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drzlich errungene Sieg iilber das
perium hat die Schar der treuen
Anhanger der Allianz schnell _wa}chsen
lassen. Aber trotzdem hat das Imperium
noch viele Systeme der Galaxis in seinem
Wih;g'ggﬂfﬁ'_ SE-' wercien die Geschichte

nach der Zerstdrung des Todessterns

fortsetzen. Gewinnen Sie neue Systelﬂe

filr lhre Sache, um lhre Position zu
stidrken und den Nachschub zu sichern.
Stof8en Sie einen Dolch in das Herz des
Imperiums: Besetzen Sie das imperiale
Hauptquartier auf Coruscant und fangen
Sie Darth Vader und den finsteren
Imperator. Lésen Sie diese Aufgaben
und Sie werden siegen. '

Die Macht wird mit Ihnen sein.




Die l&stigen, aber letztlich hilfilosen
Mitglieder der armseligen , Alli

haben mit der Zerstrung des

Todessterns bei_ Yavin einen kleinen Sieg

ermngel;. Aber sie sind hur wenlge, ithr
EinfluB ist klein und ihre Veﬁeldigung
schwach. Es ist Zeit zurﬁckzuschlagen.
Durch Ausweitung unserer Kontrolle ilber
tiie Galaxis werden wir bald die Mittel
\_ B Y Pesltzen, um unsere Truppen zu
\\';;rstarken und vielleicht sogar einen
- meuen Todesstern zu bauen. Greifen Sie
ohne Gnade das Herz dér Allianz an.
Zerstéren Sie ihr Hauptquartier, fangen
Sie ihre Anfilhrerin Mon Mothma und
den Mahn, der uns seit langem ein Dorn

imm Auge ist: Luke Skywalker. Dann

werden Sie triumphieren.
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KONTROLLILER &N

Alligemeine Informationen
tar Wars Rebellionist ein faszinierendes
Strategiespiel, in dem Sie die Kontrolle

uber die Allianz der Rebellen oder das

Imperium tubernehmen. Sie verwalten Res-

sourcen, befehligen die Schlusselcharaktere

und dirigieren Flotten. Das Spiel ist im

bekannten Universum der Star Wars Saga

angesiedelt und beginnt kurz nach der

Zerstorung des Todessterns bei Yavin. Der

grofste Teil der Handlung findet auf galak-

tischer Ebene statt: Sie kampfen um die

Kontrolle von Sternensystemen und benut-

zen die Ressourcen dieser Systeme, um neue

Einheiten aufzustellen und Thre Flotte

auszubauen. Sobald Thre Flotte auf den

Gegner trifft, verwandelt sich Star Wars
Rebellion von einem spannenden
Strategiespiel in eine fesselnde Taktiksimu-
lation. Im taktischen Teil des Spiels kom-
mandieren Sie Thre Flotte im Kampf und
befehlen Thren Schlachtschiffen oder Jagern,
welches Schiff sie angreifen, welche
Manover sie fliegen oder welche Mission sie
ausfuhren sollen.

m bei Star Wars Rebellion zu ge-

winnen, mussen Sie Thre Ressourcen
koordinieren und die vorgegebenen Ziele
erfullen: Zerstorung des gegnerischen
Hauptquartiers und Gefangennahme der
zwei Hauptcharaktere des Feindes.
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Spielziele

Naturlich ist es wichtig, zusatzliche Unter-
stutzung in der Galaxis zu gewinnen und
den Gegner im Raumkampf zu schlagen,
aber es gibt konkrete Ziele, die erfullt
werden miissen, um das Spiel zu gewinnen.
Diese Ziele sind fur Imperium und Allianz
unterschiedlich:

Die Allianz muf:

[l Das imperiale Hauptquartier auf
Coruscant erobern und halten.

[] Folgende Schlusselcharaktere des
Imperiums gefangennehmen:
* Imperator Palpatine
e Darth Vader

Das Imperium muf3:

[] Das Hauptquartier der Allianz
finden und zerstoren.

[] Folgende Schlusselcharaktere der
Allianz gefangennehmen:
e Mon Mothma, Fithrerin der Allianz
 Luke Skywalker

Uber dieses Handbuch
Dieses Handbuch wurde so geschrieben,
dafs Sie so schnell wie moglich Star Wars
Rebellion spielen konnen. Es setzt keine
strategischen oder taktischen Vorkenntnisse
voraus und verlangt auch nicht von Thnen,
daf$ Sie ein Experte fur Windows 95 sind.
Das Handbuch besteht aus funf Hauptkapi-
teln, die wie folgt aufgeteilt sind:

[l KAPITEL 1 beschreibt die wichtigsten
Konzepte des Spiels. Star Wars Rebellion
ist ein sehr komplexes Spiel. Damit Sie es
wirklich meistern konnen, mussen Sie nicht
nur die Grundprinzipien verstehen, sondern
auch wissen, wie sie miteinander zusam-
menhangen. Auflerdem finden Sie in diesem

Kapitel Beschreibungen zur Installation und
Einrichtung des Spiels.
[] KAPITEL 2 gibt Thnen eine Einfuhrung
in das Spiel, die aus funf Kurzmissionen
besteht. Nachdem Sie dieses Kapitel durch-
gearbeitet haben, verfuigen Sie tiber den
notigen Uberblick und wissen, wie dieses
Spiel funktioniert.
[] KAPITEL 3 behandelt den strategischen
Teil des Spiels, inklusive Interface, Funktio-
nen und Symbole. Lesen Sie sich dieses
Kapitel sorgfaltig durch und Sie werden sich
bald gut im Spiel zurechtfinden. Spéter,
wenn Sie alle Funktionen des Spiels ken-
nen, konnen Sie dieses Kapitel als Referenz
benutzen.
[] KAPITEL 4 widmet sich dem strate-
gischen Teil von Star Wars Rebellion mit all
seinen faszinierenden Moglichkeiten.
[] KAPITEL 5 beschreibt den
Mehrspielermodus, so dafs Sie Star Wars
Rebellion™ gegen einen anderen Spieler im
LAN, Internet, ttber Modem oder serielle
(Nullmodem) Verbindung spielen konnen.
In den folgenden Abschnitten finden Sie
eine kurze Erlduterung der wichtigsten
Konzepte von Star Wars Rebellion.

Offentliche Unterstiit-
zung und Herrschaft
liber ein System

Star Wars Rebellion™ spielt in einer Galaxis,
die aus Sektoren besteht. Jeder Sektor besteht
aus 10 planetaren Systemen, die kunftig nur
noch Systeme genannt werden. Systeme kon-
nen unbewohnt, neutral und von der Allianz
oder vom Imperium kontrolliert sein. Die
Zentralsysteme im Herzen der Galaxis sind
bewohnt, besitzen eine ausgebaute Infrastruk-
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tur und haben in der Regel mehr Ressourcen
als die Randsysteme. Die Randsysteme liegen
an der Grenze der Galaxis und sind zu Beginn
des Spiels unerforscht. Die meisten dieser
Systeme sind unbewohnt. Die wenigen be-
wohnten Systeme besitzen eine Infrastruktur,
die mit den Kernsystemen vergleichbar ist.

Die Herrschalft tiber ein System ist eins der
wichtigsten Konzepte in Star Wars
Rebellion. Beherrschen Sie ein System, kon-
nen Sie Thre Truppen frei bewegen und den
Einrichtungen in diesem System Befehle ertei-
len. Jedes System in der Galaxis besitzt wert-
volle Ressourcen, die Sie nur dann nutzen
konnen, wenn Sie dieses System
kontrollieren.

Offentliche Unterstiitzung ist das MafS fur
die Loyalitat der Bevolkerung eines Systems.
Sie konnen ein System tbernehmen, indem
Sie die Unterstutzung der Bevolkerung mit
Hilfe von diplomatischen Missionen auf Thre
Seite ziehen. Sollte dies nicht moglich sein,
konnen Sie es mit Waffengewalt unter Thre

Kontrolle bringen, indem Sie dort Thre
Truppen stationieren. Allerdings besteht in
diesem Fall die Gefahr eines Aufstandes.

Produktion

Alle Systeme besitzen Rohstoffe, die Sie ab-

bauen und zu Produktionsmaterialien veredeln

konnen, um damit Bauvorhaben, Truppen und

Thren Schiffsbau zu unterstiitzen und bestehen-

de Einheiten instand zu halten. Minen bauen

Rohstoffe ab, wihrend Raffinerien diese Roh-

stoffe zu Produktionsmaterialien verarbeiten.

Diese wiederum werden fiir den Bau neuer

Anlagen und Einheiten benotigt.
Produzierende Einrichtungen sind:

[] FABRIKEN: Zur Herstellung von Minen,
Raffinerien, Verteidigungsanlagen und
weiteren Fabriken.

[l KASERNEN: Zur Ausbildung von Re-
gimentern und Spezialeinheiten.

(] WERFTEN: Zum Bau von GrofSkampf-
schiffen und Raumjagern.

Die Kombination von Minen und Raffine-
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rien versorgt Sie mit Wartungskapagzitdten,
die es Thnen erlauben, neue Einheiten zu
bauen und instand zu halten. Die Wartungs-
kapazitat ist ein MafS fur Thre Fahigkeit, einge-
setzte Einheiten zu versorgen (z.B. mit
Nahrung, Treibstoff, Munition, Ersatzteilen,
etc.). Sollten Sie nicht die Kapazitat haben,
alle eingesetzten Einheiten zu versorgen, wer-
den einige von ihnen aufgelost.

Eigenschaften der
beiden Seiten

In Star Wars Rebellion™ miissen Sie sich ent-
weder fur die Seite der Rebellen oder die des
Imperiums entscheiden. Beiden Seiten stehen
besondere Charaktere zur Verfiigung, wie z.B.
Darth Vader oder Luke Skywalker. Obwohl
beide Seiten ein grofSes Arsenal an Schiffen,
Regimentern und Spezialeinheiten besitzen,
hangt die Art der verfugbaren Einheiten von
der Seite ab, fur die Sie sich entscheiden wer-
den. Wenn Sie die Seite des Imperiums
wihlen, konnen Sie Regimenter der bertchtig-
ten Sturmtruppen aufstellen, wahrend Sie auf
der Seite der Allianz die berathmten X-Flugler
bauen konnen, von denen Luke Skywalker im
Film Krieg der Sterne' ein Exemplar fliegt, um
den Todesstern zu zerstoren. Das Imperium
beherrscht die Galaxis auch in diesem Spiel
mit eiserner Hand. Spielen Sie auf dieser Seite,
konnen Sie Gegner ermorden lassen oder —
sofern Sie die notigen Ressourcen besitzen —
sogar einen neuen Todesstern bauen.

Charaktere

Zu den wichtigsten Einheiten, die Ihnen zur
Verfugung stehen, gehoren die sogenannten
Charaktere. Die Charaktere, die aus den Star
Wars-Filmen und -Biichern stammen, haben
spezielle Starken und Fahigkeiten. Wenn Sie

wissen, wie Sie diese Charakterfiguren optimal
zu Threm Nutzen einsetzen, dann haben Sie
eines der wichtigsten Prinzipien des Spiels
verstanden.

Sie konnen z.B. Prinzessin Leia auf eine
diplomatische Mission schicken, um ein
System auf Thre Seite zu ziehen. Han Solo hin-
gegen ist besser auf einer Spionagemission
aufgehoben. Sie beginnen das Spiel mit sieben
Charakteren, konnen aber im weiteren Verlauf
zusatzliche Personlichkeiten rekrutieren. Es
gibt insgesamt 60 Charaktere - 30 fir jede
Seite.

Konfliktelemente

Konflikte sind bei Star Wars Rebellion™

unvermeidlich. Sie konnen zwischen einer

Flotte im Orbit und planetaren Verteidigungs-

kraften oder zwischen zwei Flotten stattfin-

den. Um in diesem Spiel erfolgreich zu sein,
mussen Sie wissen, wie die Elemente von

Offensive und Defensive zusammenhéngen.

[] TRUPPEN sind Soldaten, wie z.B. Sturm-
truppen oder Flottenregimenter. Sie konnen
auf einem Planeten oder einer Flotte statio-
niert sein.

] ABWEHRANLAGEN schutzen Systeme als
Schild gegen Bombardements oder als
Batterien gegen Kampfschiffe im allge-
meinen.

[] JAGER sind kleine, wendige Schiffe, die
andere Schiffe angreifen konnen.

[[1 GROSSKAMPFSCHIFFE sind Schiffe, die
sich aufgrund ihrer GrofSe zum Kampf,
zur Bombardierung oder zum Transport
von Jagern und Truppen eignen. Im
Regelfall kombinieren GrofSkampfschiffe
die verschiedenen Fahigkeiten mitein-
ander.

[ CHARAKTERE sind spezielle Figuren, die
Missionen durchfithren oder das

w
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Kommando tber einen Truppenteil, wie
z.B. Schiffe, Soldaten oder Jager, uberneh-
men konnen.

[] SPEZIALEINHEITEN konnen in den
Trainingscamps ausgebildet werden. Jede
Spezialeinheit kann bestimmte Missionen,
wie z.B. Spionage, Sabotage oder
Attentate, durchfthren.

L1 FLOTTEN bestehen aus GrofSkampfschif-
fen, Jagern, Truppen und Charakteren. Sie
haben die Moglichkeit, Flotten aus diesen
Komponenten nach Thren Wunschen
zusammenzustellen, um Sie dann zur
Verteidigung und zur Expansion Thres
EinflulSgebiets zu nutzen.

Der Taktikmodus von
Star Wars Rebellion™
Grundsatzlich besteht das Spiel aus zwei
Teilen: einem strategischen und einem tak-
tischen. Im strategischen Teil kampfen Sie um
Unterstutzung in der Galaxis, versuchen Sys-
teme zu kontrollieren, Ressourcen zu koordi-
nieren und Flotten zu bauen, mit denen Sie
die vorgegebenen Ziele erfullen konnen. Dabei
werden Sie immer wieder auf Widerstand
stofen — dann wird es Zeit, Ihre taktischen
Fahigkeiten als Admiral einzusetzen.

Wann immer Thre Flotte auf eine gegnerische
Flotte im Orbit trifft, konnen Sie den Taktik-
modus aktivieren. Sie werden dann beide
Flotten innerhalb eines Holowtirfels sehen.
Dort konnen Sie Thren Schiffen befehlen, wel-
che Manover sie fliegen und welche Gegner
sie angreifen sollen. Im Taktikmodus sind SIE
der Admiral.

Automatisierung und
Hilfsfunktionen

Viele Aspekte von Star Wars Rebellion lassen
sich automatisieren. Wenn Sie nicht das
Kommando in einer Schlacht tibernehmen
wollen, dann lassen Sie die Ergebnisse doch
vom Computer berechnen. Sollten Sie Garni-
sonen und Ressourcen nicht mehr selbst ver-
walten wollen, dann konnen Sie diese
Aufgaben an lhren Droiden IMP-22 oder C-
3PO ubertragen. Allerdings sollten Sie dabei
bedenken, dafS diese Droiden nicht unbedingt
besser als Sie arbeiten und Ressourcen even-
tuell anders verwenden als Sie das vielleicht
wunschen.

Mehrspielermodus

Star Wars Rebellion 1af’t sich sehr gut gegen

den Computer spielen, aber gegen einen

menschlichen Gegenspieler macht es nattrlich

noch mehr SpafS. Sie konnen Star Wars Re-

bellion auf vier verschiedene Arten gegenein-

ander spielen:

[] In einem lokalen Netzwerk (LAN, IPX
oder TCP/IP)

[] Uber das Internet

[] Uber eine Modemverbindung

[] Uber eine direkte serielle Verbindung via
Nullmodem

Zusammenfassung...

In dieser Ubersicht wurden die wichtigsten
Aspekte von Star Wars Rebellion erklart.
Naturlich gibt es noch viel mehr Details zu
entdecken. Im néachsten Abschnitt wird die
Installation und Einrichtung des Spiels
erlautert.
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Installationsanweisungen
1 SchliefSen Sie alle offenen Windowsfenster
und Programme.

2 Legen Sie die Star Wars Rebellion CD in
Thr CD-ROM-Laufwerk.

3 Sollte die Autostart-Funktion in Threm
System aktiviert sein, dann erscheint das
Autostart-Menu (Abb. 1.1)

£ Star Wars Rebelli

. Installation

Readme anzeigen

Leitfaden zur Fe.hlerhehehlmg Verlassen

ABB. 1.1 INSTALLATIONSMENU

Sollte die Autostart-Funktion abgeschaltet
sein und das Installationsmentt nicht er-
scheinen, dann mussen Sie das Installati-
onsprogramm manuell 6ffnen. Dazu
doppelklicken Sie auf das Symbol ,, Arbeits-
platz* auf Threm Desktop und danach auf
das CD-ROM-Symbol in dem Fenster, das
sich daraufhin 6ffnet. Starten Sie dann die
Datei AUTORUN.EXE, um das Installati-
onsprogramm aufzurufen. Das Programm
bietet Thnen folgende Optionen:

[] INSTALLATION: Installation des Spiels
auf Threr Festplatte. Sollte das Spiel
bereits installiert sein, so lautet diese
Option ,Reinstallation.

HINWEIS: Sie sollten das Spiel neu
installieren, falls versehentlich Spielda-
teien geloscht oder beschddigt wurden
oder Sie den Installationsumfang dndern
wollen.
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[L] SPIELEN: Startet das Spiel, nachdem es
installiert wurde.

[] DEINSTALLATION: Entfernt das Spiel von
Threm System.

L1 README ANZEIGEN: Wir empfehlen
diese Datei zu lesen, da Sie dort aktuelle
Informationen finden, die erst nach der
Drucklegung dieses Handbuchs bekannt
wurden.

[] LEITFADEN ZUR FEHLERBEHEBUNG: In
dieser Datei finden Sie detaillierte Tips zur
Installation und zur Losung von Problemen,
die wahrend des Spiels auftreten konnen.

L[] DIRECTX ERNEUT INSTALLIEREN: Mit
dieser Option konnen Sie DirectX 5.0
installieren, falls dies bisher noch nicht
geschehen ist. AufSerdem konnen Sie auf
diese Weise Thre DirectX-Treiber
aktualisieren oder ersetzen.

[] ENDE: Beendet das Installationsprogramm.

MIMINIRTIEY 16 msvasummonsamwessuncen s xarrec

4 Klicken Sie auf Installation und folgen Sie
den Anweisungen auf dem Bildschirm.

5 Waihlen Sie ein Verzeichnis, in das Star
Wars Rebellion installiert werden soll. Der
vorgegebene Pfad lautet C:\Programme\
LucasArts\Star Wars Rebellion, wobei der
Buchstabe fur Thre Festplatte eventuell ab-
weichen kann. Sie konnen das Spiel naturlich
auch in ein anderes Verzeichnis installieren.

6 Wihlen Sie eine Installationsart: Minimal,
Normal oder Maximal und klicken Sie auf

., Weiter®.

7 Sie haben die Moglichkeit, eine Reihe von
Verkntipfungen anlegen zu lassen. Diese
Verkntipfungen erleichtern es Thnen, das Spiel
zu starten, LucasArts im Internet zu finden u.a.
Klicken Sie einfach die Verknupfungen an, die
Sie anlegen lassen mochten, und wihlen Sie
dann ,,Weiter*.




8 Als nichstes wird ein Ordner in Threm
Startmenti angelegt. Der vorgegebene Name fur
diesen Ordner lautet ,, LucasArts\Star Wars
Rebellion“. Selbstverstandlich konnen Sie auch
einen eigenen Namen fiir diesen Ordner wahlen.
9 Wurde das Spiel erfolgreich installiert,
erscheint eine entsprechende Meldung und
Sie haben die Moglichkeit, die README-Datei
zu lesen.

10 Nach der Installation von Star Wars
Rebellion werden Sie gefragt, ob Sie DirectX
5.0 von Microsoft installieren wollen. Dieses
Programm ist fiir Star Wars Rebellion unbe-
dingt erforderlich. Sollten Sie DirectX 5.0 bis-
her noch nicht installiert haben, werden Sie
aufgefordert, dies jetzt nachzuholen. Befindet
sich auf Threm System bereits eine Version von
DirectX 5.0, wird die entsprechende Option
nicht aktiviert. Klicken Sie auf ,,Beenden®,
um die Installation abzuschliefsen.

11 Sie konnen jetzt Star Wars Rebellion
spielen.

FALLS SIE PROBLEME MIT
DER INSTALLATION
HABEN

Sollte es bei der Installation zu Problemen
kommen, empfehlen wir Ihnen, den Leitfaden
zur Fehlerbehebung zu lesen. Gehen Sie dazu
wie folgt vor:

1 Doppelklicken Sie auf das Symbol
»Arbeitsplatz* auf Threm Desktop

2 Doppelklicken Sie in dem erscheinenden
Fenster auf das Symbol fur Thr CD-ROM-
Laufwerk. Dadurch wird das Installations-
programm von Star Wars Rebellion gestartet.
3 Sollte das Installationsprogramm nicht star-
ten, ist die Autostart-Funktion abgeschaltet. In
diesem Fall muissen Sie das
Installationsprogramm manuell 6ffnen. Dazu
doppelklicken Sie auf das Symbol
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»Arbeitsplatz¢ auf Threm Desktop und
danach auf das CD-ROM-Symbol in dem
Fenster, das sich daraufhin offnet. Starten Sie
dann die Datei AUTORUN.EXE, um das
Installationsprogramm aufzurufen

4 Wihlen Sie aus dem Installationsmenu die
Option ,Leitfaden zur Fehlerbeseitigung®.

Starten des Spiels

1 Legen Sie die Star Wars Rebellion CD in
Thr CD-ROM-Laufwerk.

2 Sollte die Autostart-Funktion auf Threm
System aktiviert sein, dann erscheint das
Startment (Abb. 1.2)

3 Sollte die Autostart-Funktion abgeschaltet
sein und das Startment nicht erscheinen,
dann mussen Sie das Programm manuell star-
ten. Dazu doppelklicken Sie auf das Symbol
»Arbeitsplatz“ auf Threm Desktop und
danach auf das CD-ROM-Symbol in dem
Fenster. Daraufhin wird das Startment aufge-
rufen. Sie konnen Star Wars Rebellion nattr-
lich auch tber die Verknupfung in Threm
Startment aufrufen.

£ Star Wars Rebellion

‘Erneut installieren

Spielen

Deinstallation

Readme anzeigen DirectX @tm) erneut installieren

Verlassen

Leitfaden zur Fe.hlerhehehlmg

ABB. 1.2 STARTMENU
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tar Wars Rebellion ist ein sehr komplexes daf$ wihrend Sie die Lage in Ihren Systemen

Spiel. Die Kontrolle einer Galaxis an sich zu abschdtzen und Ihre Ziige machen, Ihr Gegner
reiffen ist eine spannende und unterhaltsame ebenfalls in Aktion ist. Wahrend des Spiels kon-
Aulfgabe, aber es gibt eine Menge Details, die Sie nen Sie also iiberraschend auf Thren Gegner

treffen. Fiir den Zweck dieser Einfithrung ist
das allerdings unwichtig. Wenn Sie sich plotz-
lich einem Angriff ausgesetzt sehen, erscheint
das Kampfmenii (Bild 2.1). Klicken Sie auf das
Computersymbol, das mit ,,Evrgebnis berech-

beachten mussen. Es stehen Thnen sehr viele stra-
tegische und taktische Moglichkeiten zur
Verfugung, was bedeutet, daf$ Sie sich mit vielen
Kontrollen und Anzeigen vertraut machen mis-

sen. Diese Finfuhrung besteht aus kurzen nen* beschriftet ist, und beschdftigen Sie sich
MiSSiOnen, die Sie Schritt fur Schritt durch das nicht u Sehr mit dem Ausgang des Gefechtes_
Spiel begleiten. Sie werden lernen, die verschie- Versuchen Sie jetzt das Spiel zu erlernen, und
denen Kontrollen zu bedienen, die Ergebnisse in stellen Sie Ihre Eroberungspldne lieber noch
einem Sternensystem oder auch in der Galaxis zu ~ einen Moment zuriick — Ihre Rache wird dafiir

bewerten und die Zusammenhénge zwischen den ~ spdter um so effektiver sein.
verschiedenen Aspekten zu verstehen. In diesem

Kapitel wird der Verlauf des Spieles mit KURZMISSION 1:

Bildschirmfotos illustriert. Diese Bildschirmfotos STARTEN SIE EIN NEUES SPIEL
entsprechen vielleicht nicht genau den UND ERKUNDEN SIE DIE GALAXIS
Darstellungen auf Threm Bildschirm, da es eine (SPIELEN SIE DIE ALLIANZ)

der Herausforderungen von Star Wars Rebellion ~ In dieser Kurzmission werden Sie das Programm
ist, daf$ sich die Anfangsbedingungen bei jedem installieren, das Spiel starten und lernen, wie Sie
Spielstart voneinander unterscheiden. die Galaxistibersicht und die verschiedenen
Bemerkung: Star Wars Rebellion ist ein Echt- Sektoren untersuchen konner.

zeitspiel und nicht rundenbasiert wie viele
andere Strategiesimulationen. Das bedeutet,
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1 Installation und Start von Star Wars
Rebellion.

Installieren Sie das Programm, indem Sie den
Installationsanweisungen auf Seite 15 folgen,
und starten Sie das Spiel. Nach kurzer Zeit
erscheinen das LucasArts Logo, das Coolhand
Interactive Logo und der klassische Star Wars
Hintergrund auf dem Bildschirm. Zu Spielbe-
ginn befinden Sie sich an Bord einer Raumfihre,
die Sie entweder zum Hauptquartier der Allianz
oder zum Hauptquartier des Imperiums bringt.
Hier konnen Sie die Einstellungen fur jedes Spiel
vornehmen. (Abb. 2.2)

2 Einstellungen fiir ein neues Spiel vorneh-
men.

Eine Standardgalaxis und der einfachste Schwie-
rigkeitsgrad sind die Standardeinstellungen. Fur
diese Einfithrung starten Sie das Spiel auf seiten
der Allianz, indem Sie das rote, rotierende Allianz-
symbol anklicken (Abb. 2.2). Die Raumféhre fliegt
zum Hauptquartier der Rebellen und setzt Sie in
der Kommandozentrale ab. Die Komman-
dozentrale ist praktisch Thr Hauptmenu (Abb. 2.3)

Klicken Sie auf diese
! Schaltfldche.

Ergebnis berechnen: —
Mit dieser Option
simuliert der Computer
die Schlacht und teilt
Ihnen das Ergebnis mit.
Machen Sie sich um

den Ausgang im
Moment keine Sorgen.

ABB. 2.1 DAS KAMPFMENU ERSCHEINT, WENN IHR GEGNER IHRE STREITKRAFTE BEDROHT.

Schwierigkeitsgrad auf
einfach einstellen ——
(Standardeinstellung).

Schwierigkeitsgrad ——
auf mittel einstellen. i

Schwierigkeitsgrad __
auf schwer einstellen.

Spiel auf der Seite des —
Imperiums starten.

Spielen Sie das Spiel —
tber Modem, Netzwerk
oder Internet mit einem

menschlichen Gegner
(das Mehrspieler-Spiel
wird in Kapitel 5 erklart).

— men (Voreinstellung:
Standard).

— Gespeichertes Spiel laden.
— Credits.

— Spiel auf der Seite
der Allianz starten.

Hauptquartier Sieg: Wer
/ als erster das gegnerische
Hauptquartier zerstort,

gewinnt. Diese Variante
1aRt ein kiirzeres Spiel zu,
als dies bei der Erfiillung
aller Spielziele der Fall
wadre.

— Spiel beenden

ABB. 2.2 SHUTTLE COCKPIT
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Driicken Sie eine Maustaste,
um die Zwischensequenzen
abzubrechen.

Dominiert werden die Anzeigen von einer Karte
der Galaxis auf dem Hauptbildschirm. Das ist die
Galaxisubersicht. C-3PO, Thr treuer Berater, steht
auf der rechten Seite und beginnt Sie tiber die
Lage zu informieren. R2-D2 sammelt Nachrichten
aus der ganzen Galaxis und informiert Sie tiber
Truppenbewegungen, Produktionsergebnisse,
Forschung & Entwicklung und andere Ereignisse.
Die Galaxis ist grofS. Die kleinste Galaxis in Star
Wars Rebellion umfafst 10 Sektoren, von denen
jeder aus 10 Planeten besteht (die grofte Galaxis
hat 20 Sektoren). Die Kontrollpulte — die Schalt-
flichen rund um R2-D2 — ermoglichen es Thnen,
die Galaxis unter einem bestimmten Aspekt zu
betrachten, zum Beispiel zum Auffinden eines
gesuchten Systems, eines Charakters oder einer
Einheit. Wenn Sie etwas tber Thre Seite erfahren
wollen, gibt es wahrscheinlich einen Weg, um das
herauszufinden und bestimmt wird Thnen eine

dieser Schaltflichen dabei helfen.

Anzahl der Tage seit
Spielbeginn

Legende
Spielgeschwindigkeit —

|

Kontrollpulte: Die —
meisten Kontrollen des

Spiels befinden sich
hier.

Nachrichtenleiste —

Spieloptionen —— ==

ABB. 2.3 KOMMANDOZENTRALE
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Das Spiel verfugt tber
Optionsbeschreibungen, d.h.
um zu sehen, was eine Schalt-
flache bewirkt oder eine Anzei-
ge bedeutet, halten Sie den
Mauszeiger fir ein paar Sekun-
den dartiber und lesen Sie die
Beschreibung, die erscheint.

3 C-3POs Lagebericht

C-3PO ist Thr Berater. Sein
Lagebericht gibt Thnen einen
Uberblick tber die Situation in der
Galaxis. Wahrend C-3PO spricht,
sollten Sie auf die Systeme achten,
die er markiert. Hier befinden sich
die ftir den Erfolg wichtigen Ziele,
die es entweder zu erobern oder zu verteidigen
gilt. (Um den Lagebericht in Zukunft
abzubrechen, druicken Sie ESC oder die linke
Maustaste). Nach dem Lagebericht offnet sich
der Nachrichtenindex mit den Ratschlagen. Die
Nachrichten, die Sie tiber diese Schaltflache
abrufen kénnen, sind als erste Hilfestellung
gedacht, eine Funktion durch die Sie Tips zum

L Galaxistibersicht

— Filter fur die
Galaxistibersicht

C-3PO kann lhnen
bei einigen Aufgaben
des Spieles helfen.

R2-D2 hélt Sie Uber die
Ereignisse in der Ga-
laxis auf dem laufen-
den.




Spiel und zu den Kontrollen erhalten. Mit dem
Doppelklick konnen Sie eine Nachricht offnen.
HINWEIS: Die Ratschldge des Droiden er-
scheinen nur im einfachen Spiel. Wenn Sie auch
in mittleren oder schweren Spielen Ratschldige
wiinschen, miissen Sie dieses im Droidenmenii
einstellen.

Wie viele Fenster in Star Wars Rebellion ist der
Nachrichtenindex ein ,exklusives® Fenster. Das
bedeutet, Sie konnen nichts anderes machen,
bevor Sie das Fenster nicht geschlossen haben. Sie
schlieflen das Fenster, indem Sie die Taste ESC
drucken oder mit der Maus auf die Schaltfliche
,,Schlieen* klicken. Der Nachrichtenindex wird
in der nachsten Kurzmission besprochen und
aufSerdem noch in Kapitel 3 genau erklart.

4 Halten Sie das Spiel an, widhrend Sie
weiterlesen.

Mit einem Rechtsklick auf das Menti zur
Regulierung der Spielgeschwindigkeit am oberen
Bildschirmrand konnen Sie das Fenster 6ffnen
und dann Pause anwahlen.

Rechtsklick auf das Menii

% zur Regulierung der Spiel-
geschwindigkeit 6ffnet das
Fenster, dann Pause an-
wahlen.

[/

Ein angehaltenes Spiel garantiert lhnen, daf§
Thr Gegner keinen Zug machen kann, wahrend
Sie eine Pause machen, die Anleitung sorgfiltig
lesen oder tiber den bisherigen Spielverlauf
nachdenken. Natturlich konnen Sie wahrend der
Pause auch keine Eingaben vornehmen. Ein
angehaltenes Spiel zeigt ein Fenster, wie es in
Abbildung 2.4 zu sehen ist. Sobald Sie wieder
bereit sind, konnen Sie das Spiel durch
Anklicken von ,Bestatigen“ fortsetzen.

5 Experimentieren Sie mit der Galaxis-
iibersicht.

Spiel fortsetzen?

ABB. 2.4 PAUSEMELDUNG

Die Galaxistubersicht zeigt eine Karte der
Galaxis. Die Standardeinstellung fir diese Uber-
sicht ist die offentliche Unterstiitzung (Abb.
2.5). Je grofer ein System in dieser Ubersicht
dargestellt wird, desto mehr unterstutzt es die
Seite des Spielers. Um detailliert etwas tber die

— Die Galaxis hat in einem

— Standardspiel 10 Sekto-
ren, bestehend aus je-
weils 10 Systemen, die

__hier durch die Sterne
dargestellt werden.

ABB. 2.5 GALAXISUBERSICHT UNTER DEM ASPEKT ,OFFENTLICHE UNTERSTUTZUNG

w
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Griin: Das Imperium

Darstellung der Sterne zu erfahren, 6ffnen Sie
einfach die Legende mit einem Doppelklick.
HINWEIS: Jede Seite hat zu Spielbeginn einige
Systeme unter ihrer Kontrolle. Die prozentuale
Loyalitdt jedes Systems kann dabei variieren.
Ausnahmen sind Yavin und das Hauptquartier
der Allianz, die mit 100prozentiger Loyalitdt
zur Allianz beginnen. Coruscant beginnt eben-
falls mit 100prozentiger Loyalitdt, aber fir das
Imperium.

Der Farbcode zeigt an, welche Seite ein Sys-
tem kontrolliert (Abb. 2.6). Diese Farbcodes
werden im ganzen Spiel verwendet und nicht
nur fur die Anzeige der offentlichen Unterstiit-
zung.

Rot mit Weif3
hinterlegt:
Allianz

Blau: Neutrales Hauptquartier

System Grau:

Unerforschtes

System
Rot: Die Allianz

ABB. 2.6 DETAILBILD DER GALAXISUBERSICHT

Beachten Sie, daf$ ein System Sie unterstiitzten
kann, obwohl es von Threm Gegner kontrolliert
wird. Ein grofSer griiner Stern bedeutet zum
Beispiel, daf$ das System vom Imperium kontrol-

affinerien

ABB. 2.7 EXPERIMENTIEREN SIE MIT DER GALAXIS-
UBERSICHT. ANDERN SIE ZUM BEISPIEL DIE ANSICHT IN
DIE MINENUBERSICHT.
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liert wird, aber mit der Allianz sympathisiert.

Bewegen Sie die Maus tuber den Bildschirm
und beachten Sie, daf$ wenn Sie tiber einen Sek-
tor fahren dessen Name angezeigt wird. Sie kon-
nen die Anzeige verandern, indem Sie die
Schaltfliche Galaxisiibersicht auf dem Kontroll-
pult am unteren Bildschirmrand anklicken. In
Unterments konnen Sie nun wihlen, was die
Sterne der Galaxis anzeigen sollen. Dazu geho-
ren Unterstutzung der Bevolkerung, Flotten,
Personal, Ressourcen, Produktion oder Verteidi-
gung. Um zum Beispiel zu sehen, wie Thre
Minen tber die Galaxis verteilt sind, wtirden Sie
Ressourcen hervorheben und dann auf Minen
klicken (Abb. 2.7). In dieser Ubersicht zeigen
grofere Sterne eine oder mehr Minen an. Ein
galaxisweiter Uberblick ist hilfreich bei der Ein-
schatzung, wie sich die Dinge fur Thre Seite ent-
wickeln. Trotzdem benétigen Sie natirlich noch
nahere Informationen tiber die Vorginge in
einem bestimmten Sektor oder System.

Klicken Sie auf einen Sektor (so wie der
hier dargestellte).

Ein Linksklick auf den Sektor offnet
das zugehorige Sektorfenster (Abb.
2.8). Das Sektorfenster enthalt Bilder fir jedes
System in diesem Sektor. Die Bilder sind von
Symbolen umgeben, die Thnen entweder nahere
Informationen geben oder mit denen Sie per
Doppelklick ein noch detaillierteres Fenster off-
nen konnen.

HINWEIS: Sowohl im Spiel als auch in diesem
Handbuch wird der Begriff ,,System® als
Synonym fiir ein Planetensystem oder einen
Planeten verwendet.




Sektorname — Sluis

Bewegt das Fenster auf
die andere Seite des
Bildschirms

Beachten Sie, das die
Farben der Symbole
und Systemnamen,

Systemname deneq cjer )
Galaxistibersicht ent-
sprechen.
Rot: Allianz
Griin: Imperium
Blau: Neutral El
-
3
o
ABB. 2.8 TYPISCHES SEKTORFENSTER
Oben sehen Sie ein typisches Sektorfenster (Abb. 2.8) Unten ist das Beispiel eines einzelnen Systems
HINWEIS: Dieses Bildschirmfoto entspricht abgebildet (Abb. 2.9). Unter dem System befinden
zwar dem Erscheinungsbild der Systeme auf sich Anzeigen, die fir die planetaren Ressourcen
Ihrem Bildschirm, aber die speziellen Details und deren Ausnutzung stehen. Es gibt auch einen
dndern sich bei jedem neuen Spiel. Balken fiir die Loyalitat, an dem Sie ablesen kon-

nen, wie grofs die Unterstiitzung der Bevolkerung
fur das Imperium (grin) oder die Allianz ist (rot).

Rohstoffe, die zum Abbau bereitstehen

Genutzte Energie Verfligbare Energie

Minen
Prozentuale Loyalitét fiir das Imperium (griin)

Prozentuale Loyalitdt fir die Allianz (rot)

ABB. 2.9 GROBAUFNAHME EINES SYSTEMS IM SEKTORFENSTER
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Um das System herum konnen sich Symbole
befinden, durch die Sie mit einem Doppelklick
Zugang zu den Systemkontrollen bekommen.

PRODUKTION: Falls ein System
Produktionseinrichtungen, Minen oder

Raffinerien besitzt, ermoglicht ithnen dieses
Symbol den Zugang zu diesen Einrichtungen
und Ressourcen

SYSTEMVERTEIDIGUNG: Befinden sich
E in einem System Truppen oder Jagerstaf-
feln zur Systemverteidigung, Personal oder plane-
tare Abwehranlagen, ermoglicht Thnen dieses
Symbol den Zugang zu diesen Einrichtungen.

FLOTTEN: Befindet sich eine Flotte in
E einem System, sehen Sie dieses Symbol
auf der rechten Seite des Systems.

Systemname

Schaltfliche , Sektorfenster
offnen”: Hier konnen Sie ggf.
das Sektorfenster fiir dieses
System wieder &ffnen.

Produktionsschaltfliche: /
Zeigt die Anzahl der
Werften, Kasernen und der
Fabriken an. Von diesem
Bildschirm aus geben Sie
Produktionsauftrége und
kénnen sich den Status der
in Produktion befindlichen
Einheiten ansehen.

Die zweite Ziffer gibt die
Anzahl der Fabriken im System
an, die entweder schon gebaut

sind oder sich noch im Bau
befinden.

Die erste Ziffer gibt die Anzahl —
der Fabriken an, mit denen Sie
produzieren kdnnen.

7 Offnen und untersuchen Sie die
Produktionsiibersicht eines Systems.
Wihlen Sie eines Threr Systeme aus, bei dem
sich oben links ein Produktionssymbol befindet.
Mit einem doppelten Mausklick auf dieses
Symbol erscheint das Produktionsfenster. (Fig.
2.10.)

m Doppelklicken Sie auf diese
Schaltfliache.

HINWEIS: Sie konnen mehrere Systemfenster
zur gleichen Zeit gedffnet haben. Um ein
Fenster nach vorne zu holen, klicken Sie einen
sichtbaren Teil des Fensters an, der hinter den
vorderen Fenstern zu sehen ist. Alternativ kon-

Yo Minimieren

SchlieBen

Zeigt ein Symbol fiir
jede Mine im System.

Zeigt ein Symbol fiir
jede Raffinerie im
System.

Zeigt ein Symbol fiir
jede Fabrik im System.

Zeigt ein Symbol fiir je-
de Kaserne im System.

Zeigt ein Symbol fiir
jede Werft im System.

Fortschritt des der-
zeitigen Projektes,
falls vorhanden

ABB. 2.10 PRODUKTIONSUBERSICHT
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nen Sie die [STRG-TAB] oder die [STRG-
UMSCHALTEN-TAB] Tastenkombination
benutzen oder die oberen Fenster mit der Maus
zur Seite ziehen.

Die ganz links liegende Schaltfléche zeigt Thnen
an, wieviel Werften, Trainingscamps und
Fabriken das System besitzt. Wird im System
gegenwartig etwas gebaut, konnen Sie dort den
Fortschritt dieses Projektes sehen. Die anderen
funf Schaltflachen zeigen Thnen graphische
Darstellungen der Raumwerften,
Trainingscamps, Fabriken, Raffinerien und der
Minen des Systems an.

—_—_

Die Schaltflache links neben
dem Namen des Systems
offnet das zugehorige
Sektorfenster.

8. Untersuchung und Analyse der
Systemressourcen und ihres Nutzens.
Systeme in Star Wars Rebellion besitzen haufig
Rohstoffe, die Sie durch den Bau von Minen
erschliefSen konnen. Um die bestehenden Minen
eines Systems sehen zu konnen, klicken Sie auf
die Schaltfliche ,Minen*.

Klicken Sie auf diese Schaltfliche

Die Abbildung 2.11 zeigt eine typische
Kombination von Minen und Rohstoffen. Die
Minen sind mechanische Einheiten, wahrend
Rohstoffe wie verschiedenfarbige Halden aus-
sehen. In diesem Beispiel sind gentigend Roh-
stoffe fur neun Minen vorhanden, von denen
drei bereits gebaut wurden.

HINWEIS: Sie konnen auch das Verhdltnis
zwischen Rohstoffen und Minen im Sektor Fen-
ster sehen. Schauen Sie auf den gelben und roten
Statusbalken unterhalb des Systems (Abb. 2.12).

— Schaltflache
Minen
— Minen
— Rohstoffe
ABB. 2.11 SCHALTFLACHE MINEN IN
DER PRODUKTIONSUBERSICHT
- = Statusbalken Rohmaterial:
Dies ist ein anderer Weg, um
EENEEEER dieselben Informationen zu

erhalten: drei Quadrate fir
Minen (gelb), die sechs tibri-
gen stehen fir Rohstoffe
ABB. 2.12 (rot).

HINWEIS: In diesem Fall gibt es drei gelbe
Quadrate fiir vorhandene Minen und sechs rote
fur die verbleibenden Rohstoffe. Wenn Sie den
Cursor einen Moment iiber diesem Balken still-
halten, erscheint die Nachricht ,,Rohstoffe 3/9¢
(Diese speziellen Werte variieren bei jedem
Spiel).

Wenn Sie das Produktionsfenster ausreichend
untersucht haben, klicken Sie auf die
Schaltflache ,,SchliefSen*.

9. Offnen und Untersuchen des
Systemverteidigungsfensters.

Wahlen Sie eines lhrer Systeme aus, das ein
Symbol Systemverteidigung an der linken, unte-
ren Seite hat.

KURZMISSION / KAPITEL 21
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Systemname

Schaltfliche ,,Sektorfens-
ter 6ffnen,,: Hier kénnen
Sie ggf. das Sektorfenster
fur dieses System wieder

offnen.

Schaltfliche ,Personal

Schaltflache , Truppen*

Regirent
Schaltflache , Jager”

Schaltflache ,Planetare
Schilde*

Schaltfliche
,Abwehrbatterien*

/— Minimieren

SchlieRen

Die Zahl gibt an, wieviel
Truppen erforderlich sind,
um die Kontrolle tiber das
System aufrechtzuerhalten.

B~ —
Armes

Regiment

Inhalt der ausgewdhlten
Schaltfldche, in diesem Fall
werden die im System sta-
tionierten Bodentruppen
angezeigt.

ABB. 2.13 TYPISCHES AUSSEHEN DES SYSTEMVERTEIDIGUNGSFENSTERS

Mit einem Doppelklick auf das Symbol offnen
Sie das Systemverteidigungsfenster (Abb. 2.13).

H Doppelklicken Sie hier.

Das Systemverteidigungsfenster ahnelt dem
Produktionsfenster. Um sich die Einheiten anzu-
sehen, die zu Verteidigungszwecken im System
stationiert sind, klicken Sie auf eine der
Schaltflichen. (Die Schaltfliche Personal ist
standardmafSig ausgewzhlt). In diesem Fenster
konnen Sie das auf dem Planeten stationierte
Personal, die Bodentruppen und Jagerstaffeln
sehen und kommandieren. AufSerdem konnen
Sie die planetaren Verteidigungseinrichtungen
sehen — planetare Schilde und planetare Bat-
terien — die das System gegen feindlichen Flot-
ten verteidigen konnen. Beschaftigen Sie sich
mit diesem Fenster, um eine Ubersicht tiber Thre
Verteidigungsmoglichkeiten zu bekommen; alle
diese Features werden in spateren Kurzmissi-
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onen aufgegriffen und ganz genau in Kapitel 3
erklart. Wenn Sie sich mit dem Systemverteidi-
gungsfenster ausreichend beschaftigt haben,
klicken Sie auf ,SchliefSen®.

10 Wenn Sie Star Wars Rebellion beenden
oder ein neues Spiel starten méchten.
Dieser Schritt zeigt Thnen, wie Sie Zugriff zu den
Spielkontrollen bekommen. Klicken Sie auf das
Symbol Spieloptionen auf der linken Seite des
Bildschirms. Das Ment ,,Spieloptionen* (Abb.
2.14) erscheint.

- Klicken Sie auf diese Schaltflache.

Dieses Mentui wird in Kapitel 3 genau
beschrieben. Die wichtigsten Schaltflachen, wie
zum Beispiel die zum Speichern oder Laden
eines Spielstands, Spiel beenden, zur Raumfahre
zurtickkehren oder Spiel in der Kommando-
zentrale fortsetzen, werden anhand des
Bildschirmfotos veranschaulicht.




Geben Sie hier
einen Namen fir

das Spiel ein. Spielstinde

Um ein Spiel zu
speichern, geben Sie
einen Namen fiir das Spiel
in der Textzeile rechts ein
und klicken diesen
Schalter an.

Spiel verlassen

Zurlick zur
Kommandozentrale

Zuritick zum Shuttle-
Cockpit

Klicken Sie diese
Schaltfliche an, um
ein gespeichertes
Spiel zu laden.

Soundoptionen

Hnlllllllllllllll

THH

" T

Julllllllllllll”
Kampfdarstellung

[mm) Sternenhintergrund

=) Planeten anzeigen

[mm) Explosionen
[mm) Detailierte Modelle

[wm) Holowiirfel

ABB. 2.14 DIE SPIELOPTIONEN

11 Zusammenfassung

In dieser Mission haben Sie ein neues Spiel begon-
nen und sich mit den Kontrollen vertraut
gemacht, die es Thnen ermoglichen, Informationen
uber die Galaxis zu erhalten. Die verbleibenden
Kurzmissionen in diesem Kapitel werden Thnen
zeigen, wie Sie mehr Informationen zu planetaren
Systemen bekommen und wie Sie Kommandos
geben konnen.

KURZMISSION 2:

AUSBAU IHRER
WARTUNGSKAPAZITAT (SPIELEN
SIE DIE ALLIANZ)

Rohstoffe, Produktionsmaterialien und
Instandhaltungskapazitat sind die Schlisselbe-
griffe in Star Wars Rebellion. Mit Minen bauen
Sie Rohstoffe ab, die anschliefSend in den Raffi-
nerien zu Produktionsmaterialien weiter verar-
beitet werden. Alles, was Sie in Star Wars
Rebellion bauen, erfordert eine gewisse Menge
an Produktionsmaterialien. AufSerdem benotigen
Sie fur alles — aufSer fiir Minen und Raffinerien —
eine gewisse Instandhaltungskapazitat. Minen

und Raffinerien stellen diese Instandhaltungs-
kapazitat zur Verfiigung. Beginnen Sie nun, sich
selbst um Thre Ressourcen zu kiimmern, sich
mit den Kontrollen des Spieles vertraut zu
machen und Informationen tber die Galaxis zu
erhalten. Sie werden sich nur auf einen
Teilaspekt des Spiels konzentrieren mtissen, da
es zundchst Thr Ziel ist, zu lernen. Wie in der
letzten Lektion gilt: Sollte Sie das Imperium
plotzlich angreifen, wahrend Sie beschaftigt
sind, lassen Sie das Ergebnis simulieren und
kiimmern Sie sich nicht weiter darum, oder star-
ten Sie das Spiel neu.

1 Starten Sie ein neues Spiel als Allianz.
Starten Sie Star Wars Rebellion, und klicken Sie
dann im Cockpit der Raumfihre auf das Symbol
der Allianz, genau wie Sie es in der Kurzmission
1 gemacht haben.

—_

Um den Lagebericht von C-
3PO diesmal abzubrechen,
dricken Sie [ESC] oder die
linke Maustaste.

e}
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2 Untersuchen Sie lhre Wartungskapazitat.
Es gibt drei Anzeigen oberhalb der Galaxis-
ubersicht in der Kommandozentrale (Abb. 2.15).
Jede Anzeige besteht aus einem Symbol und
einem dazugehorigen Wert.

Untersuchen Sie die Anzeigenleiste:

ABB. 2.15

1 ROHSTOFFMONITOR: Links wird die
Anzahl der Rohstoffe angezeigt, die fur die Wei-
terverarbeitung bereitstehen. Ideal ist es, wenn
dieser Wert klein ist. Das bedeutet, dal$ alle
geforderten Rohstoffe auch sofort weiterverar-
beitet werden konnen.

] PRODUKTIONSMATERIALIEN-MONITOR:
In der Mitte wird die Anzahl an Produktions-
materialien angezeigt, die fur den Bau von Fa-
briken, Schiffen und Truppen zur Verfugung
stehen. Es kann sein, daf$ Sie zu Spielbeginn tiber
keine Produktionsmaterialien verfiigen, aber keine
Sorge, die werden sich schnell ansammeln.

1 INSTANDHALTUNGSKAPAZITAT-MONI-
TOR: Auf der rechten Seite wird angezeigt, wie-
viel freie Instandhaltungskapazitat Sie haben. Sie
erhalten 50 Punkte an Wartungskapazitat fur je
eine Kombination aus einer Mine und einer Raf-
finerie. Diese Zahl kann zu Beginn des Spiels
sehr klein sein. Sehen Sie sich diese Zahl an,
und dann werden wir versuchen diesen Wert zu
erhohen, indem wir mehr Minen und/oder
Raffinerien bauen. Mit einem héheren Wert kon-
nen Sie mehr Fabriken, Truppen und Schiffe
bauen und unterhalten.

HINWEIS: Wenn Ihre Instandhaltungskapazitdt
zu klein wird, kénnen Sie mit Ausnahme von
Minen und Raffinerien nichts mehr bauen (der
Bau erfordert allerdings eine bestimmte Menge
an Produktionsmaterialien). Fallt Thre
Instandhaltungskapazitdt unter Null, werden
Sie feststellen, daf$ Ihre Fabriken, Truppen oder
Schiffe verschrottet werden.

3 Finden Sie die Gesamtzahl der Minen und
Raffinerien heraus, die Sie kontrollieren.
Jede Threr Raffinerien kann Rohstoffe von jeder

30 KAPITEL 2 / KURZMISSION 2

Mine verarbeiten die Sie besitzen, egal wo diese
sich in der Galaxis befindet. Zudem gewinnen Sie
an Instandhaltungskapazitét fur jedes Paar aus
Mine und Raffinerie. Sie nutzen Thre Ressourcen
also nur dann optimal aus, wenn das Verhaltnis
zwischen Thren Minen und Raffinerien eins zu
eins betrdgt. Eine von C-3POs Aufgaben ist es, ein
Auge auf alle Thre Einheiten zu haben, inklusive
der Fabriken. Diese Informationen bekommen Sie
in der Galaxistibersicht, wo Sie auch die Anzahl
an Minen und Raffinerien vergleichen konnen, die
Sie kontrollieren. Also klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf C-3PO und wihlen Sie Galaxis-
tbersicht (Abb. 2.16). Scrollen Sie nach unten,
bis Sie die Symbole fur Minen und Raffinerien
finden. In unserem Beispiel (Abb. 2.17) gibt es 18
Raffinerien und 37 Minen, so dafs Sie in diesem
Fall mit dem Bau von Raffinerien beginnen
sollten. Basierend auf dem Verhaltnis zwischen
Minen und Raffinerien in Threr eigenen Galaxis-
tbersicht sollten Sie entscheiden, ob Sie Minen
oder Raffinerien bauen wollen. Danach kénnen
Sie die Galaxistibersicht mit der entsprechenden
Schaltflache schliefSen.

Rechtsklicken Sie auf
C-3PO, und wahlen Sie
in dem sich 6ffnenden
Menii
,Galaxisiibersicht

ABB. 2.16

4 Waéhlen Sie Standorte fiir neue
Raffinerien und Minen.

Da Sie nun wissen, ob Sie Raffinerien oder
Minen bauen mussen, wird es Zeit zu entschei-
den, wo diese gebaut werden sollen. Offnen Sie
ein Sektorfenster, in dem sich mehrere von Th-
nen kontrollierte Systeme befinden. Sie muissen
ein System suchen, das folgende Voraussetzun-
gen erfullt:




Die erste Spalte zeigt
Symbole fiir alle Ihre
Fabriken, Spezialeinheiten,
Schiffe und Truppen.

005 00438

7 0077

oos 0

018 0000

001 0013

Die zweite Spalte
gibt die Anzahl der
jeweiligen Einheiten
an, die Sie kontrol-
lieren.

Die dritte Spalte
zeigt die Instand-
haltungskapazitat
an, die Sie fir den
Unterhalt der Ein-
heiten brauchen.

Benutzen Sie die
Scroll-Leiste, um

sich die anderen

Einheiten anzuse-
hen, die Sie kon-
trollieren.

SchlieBen

ABB. 2.17 GALAXISUBERSICHT

Klicken Sie auf einen Sektor
mit mehreren roten Sternen,
wie diesen hier.

[J VERFUGBARE ENERGIE FUR ANLAGEN:
Verfugbare Energie wird als kleines blaues Qua-
drat auf einer weifSblauen Energiestatus-Leiste
unterhalb eines Systems dargestellt (Abb. 2.18).
Sie konnen sich diese blauen Quadrate als Platz-
halter fur Einrichtungen, wie zum Beispiel Fa-

Produktions-

Bortas hat Energie
symbol

(blaue Quadrate) fiir
drei weitere Einrich-
tungen. Aufierdem
gibt es rote Quadra-
te, die anzeigen, daf
Rohstoffe vorhanden
sind, die von Minen
abgebaut werden
kdnnen.

ABB. 2.18

Produktions-
symbol

— Denab hat Rohstoffe
zur Verfligung, aber
keine Energie. Sie
kdnnen also keine
Mine bauen.

ABB. 2.19

briken, Minen und Ralffinerien, vorstellen. Ein
Platzhalter wird fiir eine Anlage gebraucht.

Zusatzlich benotigen Sie, um Minen zu
bauen:

[ VERFUGBARE ROHSTOFFE FUR MINEN:
(kleine rote Quadrate in der Rohstoffstatus-
Leiste im Sektorfenster.)

HINWEIS: Die Gesamtzahl an Energieplatz-
haltern fiir ein System kann nicht gedndert
werden. In Kapitel 3 wird Ihnen erkldrt, wie Sie
Anlagen, die Sie nicht brauchen, abreifSen kon-
nen, um Platz fiir neue zu schaffen.

Wenn Sie in diesem Sektor kein geeignetes
System finden, klicken Sie auf ,,SchliefSen in
der oberen rechten Ecke des Fensters, und
suchen Sie in einem anderen Sektor. Wenn Sie
ein System mit den notwendigen Ressourcen
gefunden haben, 6ffnen Sie das Produktionsfen-
ster mit einem Doppelklick auf das
Produktionssymbol.

5 Geben Sie Anweisung zum Bau einer
Einrichtung.

Thr Droide (C-3PO, solange Sie die Allianz spie-
len) kann nach Thren Vorgaben Bauauftrage fur
Schiffe und Anlagen geben und sogar Truppen
aufstellen.

—
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Wahlen Sie dazu die Option ,Anlagen bauen®.

Offnen Sie mit
einem Rechts-
klick C-3POs
Hilfsmenii, und
wadhlen Sie dann
»Anlagen bauen®“.

Der Cursor wird zu einem Fadenkreuz.
Damit wird symbolisiert, daf$ Sie den Ort ange-
ben miissen, an dem Sie die Anlage bauen
mochten. Wahlen Sie den Ort, indem Sie ein-
fach das gewtnschte System anklicken. Die
Konstruktionsauswahl (Abb. 2.20) wird geoffnet
und zeigt eine voreingestellte Einrichtung, die

Bendtigte Wartungskapa- ——
zitat fur die gewdhlte
Einrichtung

Bendtigte Produktions- ——
materialien zum Bau
der Einrichtung

Ruft den entsprechen- ——
den Eintrag in der
Enzyklopddie auf

gebaut werden kann. Wenn Sie auf den Pfeil
direkt unter dem Bild der Anlage klicken, 6ffnet
sich eine Liste mit allen verfugbaren Einrich-
tungen. Scrollen Sie nach unten, und klicken Sie
auf das Symbol fur ,,Mine“ oder ,Raffinerie*.
Sie konnen mehr als eine Anlage auf einmal
bauen, aber beginnen wir langsam und lassen
die Anzahl der zu bauenden Einrichtungen bei
eins. Beachten Sie die Menge an Produktions-
materialien, die fur den Bau benotigt werden.
Dieses Fenster zeigt aufSerdem die geschatzte
Zeit bis zur Fertigstellung des Projektes an.
Klicken Sie auf ,Bestatigen“, um mit dem Bau
zu beginnen. Achten Sie auf die sofortige Ande-
rung der Anzeige. Das Produktionsmenti zeigt
die neue Einrichtung umgeben von einem
Gitternetz, um darauf hinzuweisen, daf$ sie sich
noch im Bau befindet (Abb. 2.21).
6 Warten auf Produktionsnachrichten.
Verwenden Sie ein bifSchen Zeit auf das
Erforschen der Galaxis und auf das Schmieden
von Planen. Wo konnen Sie noch Raffinerien
und Minen bauen?

25— SchlieRen

— Ausgewadbhlte Einrichtung

— Ruft die Liste aller Einrichtun-
""""" gen auf, die Sie bauen kénnen.

— Geschétzte Zeit bis zur
Fertigstellung des Projektes

— Bendtigte Zeit um die fertig-
gestellte Einrichtung an lhren
Bestimmungsort zu bringen

T:

— Auftragsbestétigung
— Abbrechen

ABB. 2.20 DIE KONSTRUKTIONSAUSWAHL
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Die aktualisierte Ansicht zeigt
eine im Bau befindliche Mine.

ABB. 2.21 DIESES PRODUKTIONSFENSTER ZEIGT EINE
IM BAU BEFINDLICHE MINE.

Am oberen Bildschirmrand (Abb. 2.22) der
Kommandozentrale steht eine Zahl fur die seit
Spielbeginn vergangenen Tage. Neben diesem
Zzhler finden Sie die Geschwindigkeitsanzeige
des Spiels. Mit einem Rechtsklick konnen Sie hier
das Spiel anhalten, oder die Geschwindigkeit auf
sehr langsam, langsam, mittel oder schnell stellen.
Vielleicht mochten Sie das Spiel mit sehr langsa-
mer Geschwindigkeit anfangen, um die Galaxis
zu untersuchen oder Thre anféanglichen
Entscheidungen zu treffen. Oder Sie wollen die
Dinge etwas beschleunigen, wahrend Sie zum

Aktueller Tag

Rechtsklick, um
das Geschwindig-
keitsment zu off-
nen.

Wabhlen Sie eine
Geschwindigkeit,
oder gehen Sie auf
Pause, um das
Spiel anzuhalten.

ABB. 2.22 TAGESZAHLER UND
GESCHWINDIGKEITSKONTROLLE

Beispiel auf Produktionsnachrichten warten.R2-
D2 - tbersetzt durch C-3PO - wird Sie informie-
ren, wenn eine Anlage fertiggestellt ist. Sie
konnen diese Nachricht lesen, indem Sie auf R2-
D2 rechtsklicken und dann ,,Nachrichten* aus
dem Menu auswéhlen (Abb. 2.23). Alternativ
konnen Sie mit einem Doppelklick auf R2-D2
direkt zu den Nachrichten gelangen.

ABB. 2.23 DAS NACHRICHTENMENU VON R2-D2

Der Nachrichtenindex wird geoffnet (Abb. 2.25).
Lesen Sie alle Nachrichten oder Nachrichten einer
bestimmten Kategorie. Droidennachrichten sind
eine spezielle Kategorie, durch die Sie Tips zu
Star Wars Rebellion bekommen. Mit einem
Doppelklick auf eine Nachricht konnen Sie diese
offnen und lesen, in diesem Fall | Fabrik auf
Bortas ist ungenutzt* (Abb. 2.26).

HINWEIS: Jedesmal, wenn eine Fabrik, ein
Trainingscamp oder eine Werft Ihren Auftrag
erfiillt hat — den Sie entweder selbst oder Ihr
Droide erteilt hat — teilt Thnen das Nachrichten-
system mit, dafS diese Produktionseinrichtung
wieder frei ist.

Klicken Sie auf ,Schliefen“ oder die Schaltfliche
,Nachrichtenindex“, um zur Liste der Nachrich-
ten zurtuckzukehren. Sie konnen eine Nachricht
nach dem Lesen loschen. Allerdings verfallen
alle Nachrichten mit Ausnahme der Droiden-
nachrichten nach einiger Zeit und verschwinden
aus der Liste.

—_

Wenn Sie eine Nachricht tUber
ein Ereignis in einem be-
stimmten System lesen, kon-
nen Sie mit der Schaltflache
»Anzeigen“ die Systemkontrol-
len auf den Bildschirm bringen.

w
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Schaltfliche zum Anzeigen

Schaltfliche zum der Produktionsnachrichten

Anzeigen von
Ressourcennachrichten. Schaltfliche zum Anzeigen
Schaltfliche zum Anzeigen von Verteidigungsnachrichten

von Missionsnachrichten.
Schaltfléche zum Anzeigen

Schaltfliche zum Anzeigen von Konfliktnachrichten

von Flottennachrichten.
Schaltfliche zum Anzeigen
von Chatnachrichten im

. _ . " " 7 Mehrspieler-Spiel
shri T . _ b 2 | Schaltfliche SchlieBen

Schaltfliche zum Anzeigen
von Droidennachrichten

Schaltfliche zum Anzeigen
von Nachrichten beziiglich
offentlicher Unterstiitzung.

Schaltfliche zum Anzeigen
aller Nachrichten.

Nachricht Zusammenfas-
sung: Anklicken um die
Nachricht zu lesen.

Aktuelle Nachricht, ——

— Nachrichtenoptionen
Alle Nachrichten

auswahlen. Anzeige: Offnet das

Systemfenster des be-

Ausgewadhlte Nach- troffenen Systems.

richten I6schen.

Chatnachricht eingeben
(Nur Mehrspielermodus).

Nachrichten
durchschalten

SchliefRen

Zuriick zum
Nachrichtenindex

Anzeige: Offnet das
Systemfenster des

Komplette Nachricht betroffenen Systems.

ABB. 2.26 NACHRICHTENFENSTER

Wenn eine Fabrik in einem System eine Anlage fiir Bestimmungsort erreicht. Beachten Sie, daf’ Thnen R2-
ein anderes System gebaut hat, vergeht eine gewisse D2 in seiner Nachricht mit-teilt, daf8 die Fabrik Thre
Zeit nach der Fertigstellung, bevor die Anlage ihren Produktion abgeschlossen hat (Abb. 2.26).
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FABRIKEN

Anlagen erscheinen in Star Wars Rebellion
nicht einfach aus dem Nichts. Um eine Anlage
bauen zu konnen, mufS eines Threr Systeme eine
Fabrik besitzen. Sie konnen im Produktions-
ment sehen, ob ein System tiber eine Fabrik
verfiigt. Um eine Fabrik zu finden, wéhlen Sie
den Filter ,,Freie Fabriken“ fur die Galaxis-
ubersicht.

Keine Truppen im Training

Zigl Bortras

gen im Bau

ABB. 2.24 PRODUKTIONSMENU

Das Feld ,Anlagen im Bau“ zeigt den Status
der derzeitigen Produktionsauftrage in diesem
System an. Mit einem Rechtsklick konnen Sie
einer Fabrik einen Auftrag geben. Wihlen Sie
zum Beispiel ,,Bauen®, um dasselbe Fenster zu
offnen, das Sie bereits aus Abbildung 2.20 ken-
nen. Wenn Sie eine Anlage in ein anderes
System ohne Fabrik bauen wollen, wéhlen Sie
JZiel“ aus dem Menti und klicken Sie mit dem
Fadenkreuz auf das Zielsystem. Sie mtissen den
Befehl ,,Ziel“ gefolgt von ,Bauen“ erneut geben,
falls bei dem ersten Ziel nicht gentigend Energie
oder Rohstoffe zur Verfugung gestanden haben.
Sie konnen in diesem Ment auch die Produk-
tion in einer Fabrik stoppen. (In Kapitel 3 wird
dieses Menti genau erklart). Wenn Sie ,Anlagen

bauen® aus dem Ment von C-3PO wihlen, fra-
gen Sie C-3PO nach der nichstgelegenen
verfuigbaren Fabrik und konnen dieser dann
einen Auftrag erteilen.

HINWEIS: Wenn die Option ,,Anlagen
bauen* zu Spielbeginn keine Auswirkung hat,
dann steht Thnen vermutlich keine Fabrik zur
Verfiigung. In diesem Fall sollten Sie das Spiel
neu starten, indem Sie den Anweisungen am
Ende dieser Kurzmission folgen. Passiert Ihnen
dies in einem normalen Spiel, sollten Sie sofort
versuchen ein neutrales oder ein feindliches
System mit einer Fabrik unter Thre Kontrolle
zu bringen. Wie Sie das machen, wird spdter in
diesem Kapitel erkldrt.

Bauauftrage tiber das Droidenmenti zu geben,
ist eine grofSe Erleichterung, aber es hat bestimm-
te Vorteile, den Fabriken direkte Auftrage zu
geben. Zum einem behalten Sie die Kontrolle tiber
Thre Produktion. Zum anderen sollte man wissen,
wo sich die Fabrik befindet, die etwas baut, denn
je grofSer der Weg zum Einsatzort einer Anlage,
desto langer dauert es bis sie dort ankommt (Es
dauert sehr lange, Anlagen in einen anderen
Sektor zu bringen.)
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Offnen Sie das Produktionsmeni des Zielsys-
tems, klicken Sie auf die Schaltflache ,Minen*.
Sie werden feststellen, daf$ die Mine bereits
angezeigt, aber offensichtlich noch nicht als
aktiv gewertet wird. Rechtsklicken Sie auf die
Mine und wahlen Sie ,,Status“, um die genaue
Ankunftszeit der Mine festzustellen (Abb. 2.27).
Nachdem Sie ein paar Minen und Raffinerien
gebaut haben, konnen Sie sich die Monitore
~Produktionsmaterialien“ und ,Instandhaltung”
ansehen. Sie werden feststellen, dall deren Werte
gestiegen sind. Sie konnen auch Thr Konstrukti-
onspotential durch den Bau neuer Fabriken aus-
bauen, um damit mehr Minen, Raffinerien und
andere Anlagen bauen zu konnen. Um eine
Fabrik zu bauen, folgen Sie denselben Anwei-
sungen wie beim Bau einer Mine oder einer
Raffinerie.
7 Zusammenfassung
Diese Kurzmission hat Sie mit den grundlegen-
den Kontrollen und Anzeigen in Star Wars
Rebellion vertraut gemacht. Sie haben gelernt:
ein System anhand seiner Ressourcen oder
seiner Anlagen mit Hilfe der Galaxistbersicht zu
finden; ein Sektorfenster nach den Kapazitaten
fur Minen, Raffinerien und anderen Anlagen zu

Herstellungs-Status

.GAZ" gibt die Zeit an, i
die eine Anlage braucht, — i )
um an lhrem Ziel anzu-
kommen /

»Status” gibt an, wo die
Anlage gebaut wird. In
diesem Fall ist sie unter-
wegs zu lhrem
Zielsystem.

untersuchen; einem System spezielle Bauauftrage
tber das Produktionsment oder Thren Droiden
zu geben; und die Spielgeschwindigkeit zu ver-
andern. Diese Mission hat Thnen die
Zusammenhénge zwischen verschiedenen
Spielkonzepten aufgezeigt, in diesem Fall, wie
der Bau von Minen und Raffinerien die
Instandhaltungskapazitat erhoht. In den
nachsten Missionen werden Sie lernen, wie Sie
Thr Territorium ausdehnen konnen und wie Sie
Thre Produktionsanlagen auf verschiedene Weise
nutzen konnen.

HINWEIS: An diesem Punkt wollen Sie das Spiel
vielleicht neu starten, vor allem wenn Ihnen das
Imperium bereits zu nahe geriickt ist. Star Wars
Rebellion ist ein Echtzeitspiel; was bedeutet, dafS
wdhrend Sie im Handbuch gelesen haben, Zeit
vergangen ist. Entsprechend hat das Imperium
bereits seine Streitkrifte ausgebaut, die Galaxis
erforscht und versucht seine Spielziele zu errei-
chen. Um ein neues Spiel zu starten, klicken Sie
auf ,,Einstellungen® auf der linken Seite des
Bildschirms.

ABB. 2.27 STATUS FUR EINE AUF DEM WEG BEFINDLICHE MINE
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KURZMISSION 3:

BRINGEN SIE NEUTRALE SYSTEME
AUF IHRE SEITE (SPIELEN SIE AUF
DER SEITE DER ALLIANZ)

In dieser Kurzmission werden Sie lhren Einflufs-
bereich erweitern, indem Sie mit diplomatischen
Missionen neutrale Systeme auf lhre Seite brin-
gen. Gleichzeitig lernen Sie, Thre Charaktere in
diesem Spiel einzusetzen (auf Missionen zu
schicken), um bestimmte Ziele zu erreichen.
Eine Mission ist ein Spezialauftrag, den der
Charakter auszufiihren versucht. Hier ist ein
Uberblick tiber die Durchftthrung einer Mission.

Sie schicken Charaktere von einem System
oder einer Flotte, die Sie kontrollieren, auf eine
Mission. Sie wihlen die Mission und den Zielort
aus. Haben Sie die Mission einmal bestatigt,
beginnt der Charakter sofort seine Reise zum
Zielort. Wenn er den Zielort erreicht, beginnt
der Charakter umgehend mit der Durchfithrung
der Mission.

Wie eine Mission verlauft, hangt von mehre-
ren Faktoren ab, zum Beispiel der Art der
Mission, dem Zielort und den Starken und
Schwachen des Charakters. AufSerdem sind noch
zufallige Krafte am Werke, d.h. eine Erfolgsga-
rantie gibt es nicht. Einige Missionen, die Sie in
das Gebiet Thres Feindes oder in neutrale
Systeme unternehmen, konnen fehlschlagen,
was bedeutet, daf’ der Feind Thr Personal
entdeckt und dessen Plane durchkreuzt hat. In
diesem Fall kann Thr Agent getotet, verwundet
oder gefangen werden.

Missionen, die nicht abgebrochen werden,
konnen ein Erfolg oder MifSerfolg sein, was zum
grofSten Teil von den Fahigkeiten des eingesetz-
ten Charakters abhingig ist. Thr
Nachrichtendroide (R2-D2, wenn Sie auf der
Seite der Allianz spielen) benachrichtigt Sie,
wenn ein Charakter uber die Missionsergebnisse
berichtet. Bei einigen Missionsarten fragt Ihr
Charakter nach, ob er die Mission fortsetzen

soll, bis keine weiteren Fortschritte mehr
moglich sind.

HINWEIS: Um genaue Informationen iiber die
Missionen zu bekommen, lesen Sie in Kapitel 3
den Absatz iiber Charaktere und Missionen.

1 Wdhlen Sie ein System aus, das Sie auf
Ihre Seite bringen wollen.

Sehen Sie sich dieses Mal die Galaxis unter dem
Gesichtspunkt eines cleveren Geschéftsmannes
an. Untersuchen Sie die neutralen Systeme, blau
dargestellt. Welche haben die meisten Ressour-
cen (rote und gelbe Quadrate)? Die meiste
Energie (weifSe und blaue Quadrate)? Wahlen
Sie Systeme, in denen es bereits offentliche
Unterstutzung fur Thre Seite gibt, da diplomati-
sche Missionen genau an diesem Punkt
ansetzen.

Haben Sie ein System gefunden, das Thnen
geeignet zu sein scheint, doppelklicken Sie auf
das Produktionssymbol, um sich das System
néher anzusehen (Abb. 2.29). Optimal ist es,
wenn es in dem System bereits Anlagen wie zum
Beispiel Fabriken oder Werften gibt (Abb. 2.29).

Wenn Sie ein System ausgewahlt haben, das
Sie zuerst auf Thre Seite bringen wollen, klicken
Sie auf ,Minimieren* im Produktionsmenii.
Dadurch wird dieses Fenster in der Ablage auf
der rechten Seite des Bildschirms abgelegt (Abb.
2.28).

HINWEIS: Die sogenannten ,,Slots“ der Ablage
sind ein guter Platz, um Meniis bzw. Fenster zu
»parken®, mit denen Sie hdufig arbeiten. Wenn
zum Beispiel eines Ihrer Systeme eine Fabrik
besitzt und Sie dort etwas bauen, konnen Sie
das Fenster nach Erteilung Ihres Auftrages
minimieren, um nach Fertigstellung schnellen
Zugriff fiir einen neuen Auftrag zu haben.

2 Machen Sie lhre Charaktere ausfindig.
Die Charaktere in Star Wars Rebellion sind ein
interessantes Element im Spiel. Viele der Cha-
raktere sind Thnen bestimmt bekannt; Luke
Skywalker, Prinzessin Leia und Han Solo zum
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Beispiel sind dabei. Die ande-
ren Charaktere entstammen
den Star Wars-Buchern oder -
Filmen. Es gibt insgesamt 60
Charaktere, die zu gleichen
Teilen auf das Imperium und
die Allianz aufgeteilt sind.
Jeder Charakter hat
unterschiedliche Eigenschaf-
ten, Stiarken und Schwachen.
HINWEIS: Jede Seite beginnt
das Spiel mit sieben
w~Anfangscharakteren®. Fiir
die Allianz sind das: Mon
Mothma, die sich in dem
System mit dem
Hauptquartier der Rebellen
befindet, und Luke
Skywalker, Leia Organa, Han Solo, Chewbacca,
Jan Dodonna und Wedge Antilles auf Yavin.
Das Imperium beginnt immer mit: Imperator
Palpatine auf Coruscant und Darth Vader,
Jerjerrod, Ozzel, Piett, Veers und Needa, alle
auf zufdllig gewdhlten, aber vom Imperium

ABB 2.28 FENSTER-
UND MENUABLAGE

kontrollierten Systemen oder Flotten. Hinzu
kommt bei Spielbeginn in einer kleinen Galaxis
ein zusdtzlicher, zufdllig ausgewdhlter
Charakter auf jeder Seite, in einer mittleren
Galaxis sind es zwei und in einer grofSen
Galaxis vier zusdtzliche Charaktere.

Es gibt zwei Wege, um festzustellen, wo sich
Thr Personal befindet. Zum einen konnen Sie
den Filter ,,Freies Personal“ in der
Galaxistibersicht benutzen. Wahlen Sie diesen
Filter Personal, und sehen Sie sich die aktuali-
sierte Ansicht der Galaxis an (Abb. 2.30). Sys-
teme mit grofSen Sternen zeigen Personal an, das
im Moment keinen Kommandoposten hat und
sich auf keiner Mission befindet.

ABB. 2.30 PERSONALFILTER DER GALAXISUBERSICHT

Minimieren: Mit die-
sem Schalter ,,par-
ken® Sie das Fenster
in der Ablage

Corellia

Wahlen Sie ein System
aus, das bereits mit der

Rebellen-Allianz sym- —
pathisiert, wenn Sie es
auf lhre Seite bringen
mochten.

Dieses System bietet —
sich an, da es bereits
eine Fabrik und zwei
Werften besitzt, die Sie
in Ihren Dienst stellen
kdnnen.

ii|Selonia

Neben dem Namen des
Systems befindet sich
ein Symbol, das angibt,
um welche Art es sich
bei dem minimierten
Fenster handelt (in die-
sem Fall ein
Produktionsfenster). Ein
Doppelklick auf diese
Zeile offnet das Fenster.

— Ablage: Dieser Bereich
enthélt zwolf Platze die
Sie fir das ,Parken*®
minimierter Fenster
benutzen kénnen.

X

ABB. 2.29 PRODUKTIONSMENU EINES NEUTRALEN SYSTEMS,

DAS SIE VIELLEICHT GERNE AUF IHRE SEITE BRINGEN WURDEN
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Der zweite Weg, um Thr Personal zu finden,
besteht darin, nach einem speziellen Charakter zu
suchen. Klicken Sie auf die Personaldatenbank
auf dem Kontrollpult. Die Personaldatenbank hat
zwei Schaltflachen (Abb. 2.31). Obwohl Sie in
dieser Datenbank Listen fuir Personal beider Sei-
ten finden, wird automatisch die Liste Threr Seite
aufgerufen. In dieser Ubersicht finden Sie alle Thre
Charaktere, die Sie in diesem Spiel haben. Ein
Doppelklick auf den Namen des Charakters offnet
ein Fenster mit seinem derzeitigen Aufenthaltsort.
Um das Ziel dieser Kurzmission zu erreichen,
sollten Sie auf Leia Organa doppelklicken, um
etwas tiber ihren aktuellen Aufenthaltsort zu
erfahren.

ne geographische Position in diesem Spiel hat.
Luke begibt sich an einem bestimmten Punkt des
Spieles nach Dagobah, das ebenfalls keine geo-
graphische Position im Spiel hat.

Wenn Sie in der Personaldatenbank auf Leia dop-
pelklicken, offnen Sie die Schaltflache Per-
sonalubersicht im Verteidigungsfenster von Yavin.
HINWEIS: Es ist moglich, dafs Leia bereits vom
Imperium gefangen wurde, da sich das Imperium
bereits frith im Spiel um die Evoberung von Yavin
bemiiht. Sollte das der Fall sein, sollten Sie das
Spiel neu starten, um mit dieser Kurzmission fort-
fahren zu konnen.

Name des ausgewdhlten Charakters. Alternativ kénnen Sie
einen Charakternamen eingeben, um ihn in der Liste zu finden.

™ e
" - Personaldatenbank

Schaltflache
,Personal der —
Allianz*

Schaltflache ,Imperiales

Personal”. Informationen —
tiber das Personal lhres
Gegners sind nicht sehr
genau, bevor nicht einer
lhrer Agenten bei einer
Spionagemission Infor-
mationen gesammelt hat
(Siehe Kapitel 3).

Liste der Charaktere —j

3 Sehen Sie sich lhre Charaktere auf Yavin an.
Es gibt in diesem Spiel funf mogliche
Aufenthaltsorte fur Charakter: In einem System
auf einen Auftrag wartend, auf einer Mission in
einem System, gefangen von Threm Gegner auf
einer Flotte oder in einem System, auf einer
Flotte die sich in der Umlaufbahn eines Systems
befindet oder auf dem Weg zwischen Flotten
oder Systemen.

HINWEIS: Han, Luke, Leia und Chewbacca kén-
nen sich auch in Jabbas Palast befinden, der kei-

SchlieBen

Anzeige: Offnet das
Systemfenster des Auf-
enthaltsortes dieses
Charakters.

=—— Schaltfliche ,Charakter*

Schaltflache
~Spezialeinheiten®

— Personaldatenbank

Das Verteidigungsfenster (Abb. 2.32) hat
Schaltflachen fur Personal, Bodentruppen, Jager
und Abwehreinrichtungen, die sich in dem
System befinden.

HINWEIS: Eine andere Moglichkeit dieses
Fenster zu offnen, ist ein Doppelklick auf das
Verteidigungssymbol, das sich im Sek-
torfenster links unten neben einem Sys- E
tem befindet.

O
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Versuchen Sie das jetzt, indem Sie das derzeit
geoffnete Fenster schliefen und dann auf das
Verteidigungssymbol neben Yavin klicken, das im
Sumitra Sektor liegt.

Sie sehen die Personaliibersicht, in der die
sechs Charaktere abgebildet sind, die auf Yavin
zur Verfugung stehen. Mit einem Rechtsklick auf
einen Charakter offnen Sie das Charakterment.
Wahlen Sie Enzyklopadie an, um Hintergrund-
informationen tiber den Charakter zu erhalten
(Abb. 2.32). Nachdem Sie den Eintrag gelesen
haben, schliefSen Sie die Enzyklopédie, klicken
den Charakter erneut mit der rechten Maustaste
an und wahlen ,,Status“. Hier konnen Sie die
Statistik und den derzeitigen Status des Charak-
ters sehen (Abb. 2.33). Im Moment ist Leias
Status ,,Warte auf Befehle*; zu anderer Zeit
konnte Sie ,,Unterwegs“ sein oder ,,Auf Missi-
on*“ oder vielleicht sogar ,,Gefangen“. Sehen Sie
sich die Fahigkeiten an, anhand derer Sie ent-
scheiden konnen fur welche Art von Mission sich
ein Charakter eignet. (Leia zum Beispiel hat grofSe
diplomatische Fahigkeiten, so dafs sie diploma-

+ 0
Wi

Systemname

Schaltfliche ,,Personal

Charaktere und —
Spezialeinheiten in
einem System
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tische Missionen gut erfiillen wird). Die anderen
Eintrage, zum Beispiel ob ein Charakter F&E
Fahigkeiten hat oder ob er ein Kommando tber-
nehmen kann, werden ganz genau in Kapitel 3
erklart. SchliefSen Sie das Statusfenster, bevor Sie
weitermachen.

4 Schicken Sie Leia auf eine Mission.
Offnen Sie mit einen Doppelklick das neutrale
System, das Sie in der Ablage geparkt hatten,
und positionieren Sie die Fenster direkt neben-
einander. Rechtsklicken Sie nun auf Leia, um
das Charakterment zu 6ffnen. Wahlen Sie aus
dem Menu ,,Mission“ aus. Der Cursor wird zu
einem Fadenkreuz, mit dem Sie dem Computer
jetzt noch den Einsatzort fur Leias Mission mit-
teilen mussen. Missionen sind objektspezifisch.
Daher ist es notwendig, daf$ Sie zum Beispiel
eine bestimmte Fabrik zur Sabotage oder einen
bestimmten Charakter als Ziel einer Entftihrung
auswiahlen. In diesem Fall ist das Ziel ein Sys-
tem, also klicken Sie einfach auf eine freie
Flache in dem Systemfenster des neutralen
Systems.

Minimieren

aw—— Schliefen

—— Ein Rechtsklick auf
einen Charakter off-
net das Charak-
termend.

ABB. 2.32 VERTEIDIGUNGSFENSTER




Charakter Status
System- oder Flottenzu-
weisung des Charakters

Aktueller Status des
Charakters

Die Fahigkeiten sind
von groBem Interesse,
wenn Sie einen Cha-
rakter fir eine Mission
auswadhlen wollen.

i Bild des Charakters

— Enzyklopédieeintrag
fur diesen Charakter

— Schliefen

ABB. 2.33 CHARAKTERSTATUS FUR LEIA ORGANA

e

Es gibt Enzyklopadieeintrage
far alle im Spiel enthaltenen
Charaktere, Systeme, Trup-
pen, Anlagen, Schiffe, Missi-
onen und Spezialeinheiten.
Es gibt drei Moglichkeiten,
die Enzyklopéadie zu &ffnen.
Die Enzyklopéddie aus einem
Kontextmeni einer Einheit
zu wahlen ist die erste. Eine
weitere Moglichkeit ist, das
Enzyklopadie-Symbol anzu-

klicken, das in vie-
“ len Dialogfenstern

enthalten ist: Das
bringt Sie direkt zu dem rich-
tigen Eintrag fir den ak-
tuellen Zusammenhang. Als
letztes kdnnen Sie die Enzy-
klopadie noch direkt anwah-
len, indem Sie auf das
entsprechende Symbol auf
einem der Kontrollpulte
klicken. Diese Option wird in
Kapitel 3 genauer
beschrieben.

Dadurch wird das Fenster ,Mission planen® geoff-
net (Abb. 2.34). Unter Missionstyp ist standard-
méfSig ,Diplomatie eingestellt, und da Sie genau
das beabsichtigen, kénnen Sie gleich auf ,Besta-
tigen“ klicken. Leias Bild verschwindet aus der
Personaldatenbank von Yavin, sobald Sie sich auf
dem Weg zum Ort ihrer Mission befindet.
HINWEIS: Diplomatie benétigt man zur Stei-
gerung der oOffentlichen Unterstiitzung in dem
ausgewdhlten System.

5 Verfolgen Sie den Missionsverlauf.
Offnen Sie das Sektorfenster des Zielsystems.
Achten Sie auf das rote Missionssymbol in der
unteren, rechten Ecke des Systems.

Missionssymbol: Zeigt an,
daf in diesem System eine
Mission durchgefiihrt wird.

Das Missionssymbol zeigt an, daf$ derzeit
eine Mission in diesem System durchgefithrt
wird. Doppelklicken Sie auf das Symbol.

Anhand der Missionstbersicht (Abb. 2.35)
konnen Sie sich den Status der Mission anzeigen

lassen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf

das Missionssymbol (Diplomatie) und wéhlen
Sie Status, um das Missionsstatusfenster zu off-
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Schaltflache
Missionsauswahl

Derzeit gewdhlte
Mission

Missionsziel

Enzyklopéddieeintrag fir
diese Mission

ABB. 2.35 MISSIONSUBERSICHT

MIMINIRTIEY 42 wareree 2 s wumzmission s

—— Schaltflache , Kéder”

(Siehe Kapitel 3).

m—— Liste der Missionsarten

anzeigen

—~—— Missionsauftrag bestdtigen

—— Missionsauftrag verwerfen

Missionsart: Mit einem
Rechtsklick kdnnen Sie das
Kontextmendti fir diese Mission
offnen. Es kann mehr als eine
Mission in einem System statt-
finden. Die Informationen auf
der rechten Seite des Fensters
beziehen sich auf die
angewdhlte Mission.

Missionsziel
Schaltflache ,, Agenten*”

Schaltfliche ,Koder*

Ein Hintergrund aus
verschwommenen Sternen
deutet an, daB sich Leia
noch im Hyperraum befin-
det.




nen. Leia befindet sich im Moment im Hyper-
raum. Wenn Sie im Zielsystem ankommt, wird
Sie sofort mit Thren diplomatischen Bemthun-
gen beginnen.
Wihrend des Missionsverlaufes sendet Thnen
Leia Nachrichten tber R2-D2s Nachrichtensys-
tem. In diesem Fall wird C-3PO R2-D2s Hinweis
mit ,Es ist eine Nach- ]
richt von Prinzessin Leia
eingetroffen” bersetzen.
Es gibt verschiedene
Moglichkeiten, um Zu-
griff auf R2-D2s Nach-

richtensystem zu — Missions-
bekommen. Eine ist, mit nachrichten:
) . Ein leuchten-
einem Rechtsklick auf des Symbol
R2-D2 das Nachrichten- weist auf das
mentt zu 6ffnen und dort E;nggfzgen
,Nachricht“ zu wahlen. Nachricht in

Eine andere Moglichkeit
ist ein einfacher Links-
klick auf R2-D2. AufSer-
dem konnen Sie noch
die Nachrichtenleiste

(Abb. 2.36) auf der lin- Droiden
ken Seite des Bildschirms

benutzen. Neue ]
Nachrichten werden ABB. 2.36
automatisch in die ent- NACHRICHTENLEISTE

sprechende Kategorie
der Nachrichtenleiste sortiert. Immer wenn Sie
eine neue Nachricht bekommen, ,leuchtet” das
Symbol fir die Nachrichtenkategorie auf.
Klicken Sie auf das Symbol, um den
Nachrichtenindex fur diese Kategorie zu 6ffnen.
Wenn Sie zum Beispiel Missionsnachrichten
anklicken, sehen Sie unter Umstinden eine Liste
wie sie in Abbildung 2.37 gezeigt wird.
Bei einem Doppelklick auf Prinzessin Leias
Nachricht wird diese angezeigt (Abb. 2.38).
Auch wenn ein System nicht auf Thre Seite
wechselt, kann eine diplomatische Mission in
dem Sinne erfolgreich gewesen sein, daf$ die
offentliche Unterstitzung fur die Allianz

der jeweiligen
Kategorie hin.

— Nachrichten der

s .

!Nachrchten

ABB. 2.38 LEIAS MISSIONSBERICHT

zunimmt. Oft bedarf es fortlaufender diploma-
tischer Bemuihungen, um ein System zu beein-
flussen. In Threm Bericht teilt Ihnen Leia mit, ob
Thre Mission erfolgreich war und ob die Bevol-
kerung nun lhre Seite unterstutzt. Leia fragt
dann, ob Sie die Mission fortsetzen soll. Norma-
lerweise sollten Sie auf ,Bestatigen“ klicken, um
die Mission fortzuftihren.

HINWEIS: Wenn Sie Leias Frage nicht beant-
worten, setzt sie automatisch Ihre Mission fort,
bis ein System mit 100prozentiger Loyalitdt auf
Ihrer Seite steht.

Es kann sein, daf$ Sie die diplomatische Mission
mehrfach wiederholen missen, bevor ein System
der Allianz beitritt. Wenn das passiert, meldet C-
3PO: ,Gute Nachrichten uber die Unterstitzung
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fur die Allianz®. Der Systemname im Sek-
torfenster wird rot und Sie haben Zugriff auf die
Anlagen und Ressourcen in diesem System.
HINWEIS: Jedesmal wenn Sie einen Charakter
auf eine Mission in ein System schicken, das Sie
nicht kontrollieren, setzen Sie diesen Charakter
einem Risiko aus. Auch wenn es sich um einen
neutralen Planeten handelt, kann die Mission
fehlschlagen. Das kann durch feindliche Krifte
in diesem System oder aber durch die Erobe-
rung des Systems durch das Imperium gesche-
hen, wdhrend sich Thr Charakter noch dort
befindet. Natiirlich ist ein Charakter, der sich
auf einer Mission in einem feindlichen System
befindet — zum Beispiel fiir eine Spionage- oder
Sabotagemission — einem grofSeren Risiko aus-
gesetzt gefangen zu werden oder mit seiner
Mission zu scheitern.

6 Zusammenfassung

Wahrend dieser Kurzmission wurde das gene-
relle Vorgehen erklart, um mit Hilfe der Diplo-
matie ein neutrales System auf Thre Seite zu
bringen. Sie haben gelernt, Thre Charaktere zu
finden und zu analysieren, sie auf Missionen zu
schicken und sich die Ergebnisse anzusehen. In
Kapitel 3 erhalten Sie mehr Informationen tiber
die Missionen und die Diplomatie in Star Wars
Rebellion.

KURZMISSION 4:
AUSDEHNUNG DER BEKANNTEN
GALAXIS (SPIELEN SIE AUF DER
SEITE DER ALLIANZ)

Wie man auf der Galaxistbersicht leicht sehen
kann, ist unser Wissen tiber die Galaxis sehr
begrenzt. In dieser Mission werden Sie die uner-
forschten Systeme (in der Galaxistibersicht grau
dargestellt) erkunden und unbewohnte Systeme
dann spiter in Thren Besitz nehmen, indem Sie
dort eine Garnison errichten. Eine Truppe, die
auf einem Planeten stationiert ist, wird Garnison
genannt. Sie kann den Planeten gegen einen
Angriff verteidigen oder ein System auf Threr
Seite halten, falls die offentliche Unterstutzung
nicht grofS genug ist.

MIMIMIRTIEY a2 orrce s comzmssion o

Unter Umstanden sollten Sie
wieder das Spiel auf der
Seite der Allianz neu star-
ten, bevor Sie mit dieser
Kurzmission beginnen.

1 Finden Sie alle Longprobe Y-Fliigler Auf-
kldrungsteams, die Ihnen zu Spielbeginn
zur Verfiigung stehen.

Das Longprobe Y-Flugler Aufklarungsteam gehort
zu den Spezialeinheiten der Allianz. Es handelt
sich dabei um Personal, das nur ganz bestimmte
Missionen durchfthren kann. Longprobes unter-
nehmen Aufklarungsmissionen, um Thnen Infor-
mationen uber die Loyalitat und die Ressourcen
eines unerforschten Systems zu liefern. Jede Seite
beginnt das Spiel mit mehreren Spezialeinheiten,
die zufallig plaziert werden. Oft stehen Long-
probe Y-Flugler Aufklarungsteams zu Spielbeginn
bereit. Suchen Sie diese jetzt in der Galaxis, in-
dem Sie auf das Symbol der Personaldatenbank
klicken. Die Personaldatenbank wird geoffnet
(Abb. 2.39). Klicken Sie auf die Schaltfliche
,Spezialeinheiten“, um diese aufgelistet zu
bekommen. In der Liste sehen Sie die Stationie-
rungsorte und die Anzahl aller Longprobes, die
Thnen zur Verfugung stehen. Wahlen Sie einen
Longprobe Stationierungsort, indem Sie eine Zahl
mit der Maus markieren und dann auf die Schalt-
flache ,Anzeigen® klicken. Ein Doppelklick auf
eine Zahl gentigt auch. In dem folgenden Beispiel
wurden Sie auf die "1 unter dem Longprobe-
Symbol in der Zeile Averam klicken, um so das
Verteidigungsmenu fur Averam zu offnen. Spezi-
aleinheiten sowie Charaktere erscheinen unter
LPersonal” im Verteidigungsment.

HINWEIS: Wenn Ihnen keine Longprobes zur
Verfiigung stehen, sollten Sie den Anweisungen
in Schritt 3 folgen und einige davon bauen.




Die verschiedenen
Spezialeinheiten werden
durch ein Symbol darge- — | -

stellt: Bothanische Spione,
Infiltratoren, Guerillas und
Longprobes.

- Personal der Allianz
Die Liste zeigt alle
Systeme mit den dort ™
befindlichen
Spezialeinheiten

Die Zahl gibt die Anzahl der

verschiedenen Spezialein- __
heiten an, die sich in den
jeweiligen Systemen befin-
den. Durch Linksklick wéh-
len Sie eine Einheit an, mit
einem Doppelklick begeben
Sie sich in das System.

2 Andern Sie den Stationierungsort der Y-
Fliigler Aufklarungsteams

Personal, Truppen, Spezialeinheiten und Flotten
sind alle bestimmten Stationierungsorten zugeteilt.
Dorthin kehren sie auch nach Beendigung einer
Mission zuruck.

HINWEIS: Es gibt einige Ausnahmen fiir diese
Regel; bei erfolgreich abgeschlossenen diploma-
tischen Missionen bleibt der Charakter in dem
System, das er fiir Ihre Seite gewonnen hat.

Weil es viel langer dauert, von Sektor zu Sektor
zu reisen, als zwischen Systemen in einem Sektor,
ist es eine gute Idee, die Teams in einem fast uner-
forschten Sektor zu stationieren. Auch Yavin befin-
det sich in einem fast unerforschten Sektor, aber da
das Imperium normalerweise frith im Spiel gegen
Yavin vorgeht, ist es keine gute Wahl ftr eine Basis.
Fur dieses Beispiel benutzen Sie einfach das
Hauptquartier der Allianz, das zu Spielbeginn in
einem zufallig gewéhlten System am Galaxis Rand
liegt.

-

Sie kdnnen den Stationie-
rungsort einer Einheit
sehen, indem Sie auf die
Einheit rechtsklicken und
dann Status wdédhlen.

— SchlieRen

— Anzeigen: Schliet die
Datenbank und ruft das
Systemfenster fir die
gewidhlte Einheit auf

— Charakterliste

Liste der
Spezialeinheiten

ABB. 2.39 DIE PERSONALDATENBANK

Um den Stationierungsort der Longprobes zu
dndern, geben Sie dem Team den Befehl zu einem
anderen System zu fliegen. Offnen Sie das Sektor-
fenster, indem sich das Hauptquartier der Allianz
befindet. In diesem Beispiel befindet sich das
Hauptquartier auf Vjun, im Moddel Sektor. Posi-
tionieren Sie das Verteidigungsment des Systems,
indem sich ein Longprobe befindet, neben dem
Sektorfenster, so wie in unserem Bildschirmfoto.
Rechtsklicken Sie auf das Longprobe-Team und
wahlen Sie dann ,,Bewegen“ (Abb. 2.40). Wenn
der Cursor zu einem Fadenkreuz geworden ist,
klicken Sie auf das Hauptquartier der Allianz.

Endlor

ABB. 2.40 STATIONIERUNGSORT EINES LONGPROBES
ANDERN
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HINWEIS: Mit den €= Pfeilen in der oberen
rechten Ecke des Sektorfensters konnen Sie das
Fenster auf die andere Seite des Bildschirms
versetzen.

R2-D2 wird Sie dartiber informieren, wenn die
Einheiten eintreffen.

-

Sie kébnnen Charaktere, Flot-
ten, Truppen oder Spezial-
einheiten auch verlegen,
indem Sie sie auf das Ziel-
system ziehen.

3 Bauen Sie zusdtzliche Longprobe Y-
Fliigler Aufklarungsteams.

Die einzige Produktionseinrichtung, die Sie bis
jetzt gesehen haben, waren Fabriken, die Sie
zum Bau von Minen und Raffinerien benotigen.
Es gibt zwei weitere Arten von Konstruktions-
anlagen — Werften und Kasernen. Kasernen bil-
den Spezialeinheiten, wie die Longprobe
Y-Flugler Aufklarungsteams oder Truppen, wie
Armeeregimenter aus, die in einem System in
einer Garnison stationiert sind oder an offen-
siven Aktionen teilnehmen.

HINWEIS: Verwechseln Sie die Longprobe Y-Fliig-
ler Aufklarungsteams nicht mit den Y-Fligler-
Jagern, einer Schiffsart.

Wir mussen nun das Longprobe Y-Flugler-
Aufklarungsteam ausbilden. Offnen Sie das
Unterment ,, Konstruktion* der Galaxistiber-
sicht und klicken dann auf ,, Kasernen“, um
einen Platz zu finden, an dem wir unser Trup-
pen bauen konnen. Klicken Sie auf einen Sektor
mit einem grofSeren Stern, und 6ffnen Sie dann
das Konstruktionsfenster des Systems mit der
Kaserne (Abb. 2.41).

HINWEIS: Weil in Star Wars Rebellion die
Galaxis in jedem Spiel anders ist, kann es sein,
dafS Thnen keine Kaserne zur Verfiigung steht.
In diesem Fall sollten Sie das Spiel in Hinblick
auf diese Kurzmission neu starten.

MIMIMIRTE a0 warrree 2 xumzmssion o

Geben Sie die Anweisung einen oder mehrere
Longprobes zu bauen. Gehen Sie dabei wie beim
Bau von Minen und Raffinerien vor.

Mit einem
Rechtsklick in
dieses Feld
wird das Pro-
duktionsment
geoffnet.

ABB. 2.41 KONSTRUKTIONSFENSTER EINES SYSTEMS
MIT TRAININGSCAMP

Rechtsklicken Sie auf das Feld , Truppen in Aus-
bildung*, und wahlen Sie dann ,Bauen® aus dem
Produktionsmenti (Abb. 2.41). Klicken Sie in
der Auswahl auf den Pfeil unterhalb des Feldes,
in dem standardmafSig ein Armeeregiment zu
sehen ist.

ABB. 2.42 BAUAUSWAHL-FENSTER
FUR TRUPPEN UND SPEZIALEINHEITEN




Klicken Sie auf das “
Symbol ,,Enzyklo-

padie”, um den entsprechen-
den Eintrag fir die ausge-
wadhlte Truppe zu &ffnen.

Eine Liste mit allen fur Sie verfiigharen Truppen
erscheint. Scrollen Sie nach unten, und wahlen
Sie das ,Longprobe Y-Flugler Aufkldrungsteam®.
Achten Sie auf die Kosten, die Thnen mit dem
Bau einer solchen Einheit entstehen, und sehen
Sie auf Threm Instandhaltungsmonitor nach, ob
Sie sich den Bau einer solchen Einheit leisten
konnen. (C-3PO teilt Thnen mit, falls die
Instandhaltungskapazitaten fur den Bau einer
solchen Einheit nicht ausreichen). Haben Sie
nicht gentugend Produktionsmaterial, dauert der
Bau langer. Aber vermutlich bekommen Sie eini-
ge Materialien, mit denen Sie bauen konnen,
deshalb geben Sie den Bauauftrag.

Machen Sie weiter, und bauen Sie zwei oder
drei Teams. Wahrend Sie auf die Fertigstellung
lhrer Longprobes warten, versuchen Sie die
Instandhaltungskapazitat zu erhohen, indem Sie
ein paar Minen und Raffinerien bauen. Finden
Sie andere Systeme mit Kasernen, und bauen Sie
dort mehr Longprobes. R2-D2 wird Sie infor-
mieren, wenn die Longprobes fertiggestellt sind.
Verlegen Sie den Stationierungsort der Long-
probes zu einem anderen System, das Sie kon-
trollieren und das sich am Rand der Galaxis
befindet, zum Beispiel wie in Schritt 2 beschrie-
ben, das Hauptquartier der Allianz.

4 Schicken Sie Longprobes Y-Fliigler auf
Aufkldarungsmissionen.

Wenn lhre Longprobes an Threm neuen Statio-
nierungsort ankommen, erforschen Sie den Sek-
tor. Geben Sie Befehle an Thr Personal, indem Sie
das Verteidigungsment dieses Systems offnen.
Rechtsklicken Sie auf das Longprobe-Symbol,
und wahlen Sie Mission aus dem Unterment.
Der Cursor wird zu einem Fadenkreuz. Klicken

Sie auf ein unerforschtes System. Das ,Mission
planen“ Menti wird gedffnet. Aufklarung ist die
einzig verfiigbare Mission in dem Menti, also
Kklicken Sie auf ,Bestatigen*.

HINWEIS: Jeder Charakter oder jede Spezial-
einheit ist in der Lage, nur wenige der verschie-
denen Missionsarten auszufithren. Bedenken
Sie, daf$ Sie einen Longprobe nicht auf eine
diplomatische Mission schicken konnen; Sie
konnen ja schliefSlich auch nicht Prinzessin
Leia zur Aufkldrung der fernen Regionen der
Galaxis schicken.

Das Missionssymbol der Allianz erscheint auf
der rechten Seite des Systems, das Sie gewahlt
haben, in diesem Beispiel Endor (Abb. 2.43).
Das Longprobe-Symbol verschwindet derweil
aus dem Verteidigungsfenster (Personal).

Maoddell

Khuiumin
Anna) é.
i

Fzoh

Hozrel X

ABB. 2.43 SEKTOR UND VERTEIDIGUNGSFENSTER
NACHDEM DER LONGPROBE AUF EINE AUFKLA-
RUNGSMISSION NACH ENDOR GESCHICKT WURDE

Mit einem Doppelklick auf das Missionssym-
bol konnen Sie das Missionsfenster ¢ffnen und
sehen, daf$ der Longprobe unterwegs zu dem
System ist. Wenn die Einheit ankommt, beginnt
sie automatisch mit der Aufklarung des Systems.
5 Beginnen Sie Truppen fiir eine Landung
in anderen Systemen zu bauen.

Es dauert eine Weile, ehe die Aufklarungsergeb-
nisse eintreffen. In der Zwischenzeit kénnen Sie
ein paar Truppen bereitstellen, fiir den Fall, dafd
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unser Zielsystem unbewohnt ist. Mit der Statio-
nierung von Truppen in einem System errichten
Sie eine Garnison, die Thnen den Zugriff auf die
Ressourcen des Systems ermoglicht, aber auch
das System gegen mogliche Angriffe des Imperi-
ums verteidigt.

6 Finden Sie ein Gro3kampfschiff, um lhre
Truppen zu transportieren.

GrofSkampfschiffe sind oft dafur ausgelegt, Jager
oder Truppen zu transportieren. Truppen, die
auf dem Weg in ein neu erforschtes System sind,
mussen an Bord eines solchen Schiffes sein. Eine
gute Wahl ist ein leichter Transporter, der zwei
Regimenter befordern kann. Jedes Truppensym-
bol steht fur ein Regiment, d.h. eine Einheit
Soldaten.

Klicken Sie auf die Flottendatenbank, wih-
len Sie dann Schiffsdatenbank (Abb. 2.44).
Doppelklicken Sie auf den Namen eines Trans-
portschiffes, um das Flottenfenster fiir dieses
Schiff zu offnen (Abb. 2.45).

(Alternativ: Linksklick auf das Schiff und dann
»Anzeigen“ wihlen).

Alle Schiffe sind Teile einer Flotte. Diese Ge-

gebenheit und das damit verbundene Flotten-

fenster (Abb. 2.46) erlautert die néchste Mission
dann genauer. Im Moment reicht es aus, wenn
Sie die Flotte in das System, indem Sie die Trup-
pen ausbilden, schicken. Rechtsklicken Sie auf
den Transporter, wihlen Sie ,Bewegen* und
klicken Sie auf das Ziel, sobald sich der Cursor
in ein Fadenkreuz verwandelt hat. Es dauert
eine Weile, bis der Transporter ankommt. Sobald
er angekommen ist, laden Sie Thre fertiggestell-
ten Truppen auf Thr Schiff, indem Sie entweder
nach einem Rechtsklick den ,,Gehe zu“-Befehl
geben oder die Truppen auf das Schiff ziehen.
HINWEIS: Ein Transporter kann bereits Trup-
pen an Bord haben. Wollen Sie sehen, was sich
an Bord eines Schiffes befindet, dann wdhlen
Sie das Schiff an und klicken Sie auf die Schalt-
fliche ,, Truppen* auf der rechten Seite des
Truppenfensters.

™ s
. . " - Schiffsdatenbank
Schiffe des Imperiums —§-

Schiffe der Allianz —
Alle Schiffe —

Dies sind alle Ihre Schiffe. —
Klicken Sie auf ein Schiff,
um es anzuwdhlen.

m —— SchlieBen

— Anzeigen

Ml ciste

Y Flottenliste

ABB. 2.44 DIE SCHIFFSDATENBANK
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Mit einem Doppelklick auf die Flotte wird

Waéhlen Sie ein
Schiff an und

Schaltfléchen
rechts, um die

Anzahl der Re-
gimenter, die
das Schiff trans-
portieren kann

Schaltfliche
LTruppen®

Dieser Trans-
porter hat be-
reits zwei
Regimenter an
Bord.

ABB. 2.45 DAS FLOTTENFENSTER KANN AUCH
DETAILS UBER EINZELNE SCHIFFE ANZEIGEN.

HINWEIS: Weil die Bedingungen bei jedem
Spielstart unterschiedlich sind, kann es sein,
daf$ Ihnen kein Transportschiff zur Verfiigung
steht. Sollte das der Fall sein, suchen Sie sich
mit Hilfe der Galaxisiibersicht eine Werft, und
bauen Sie dort einen Transporter nach demsel-
ben Verfahren, wie Sie bereits Minen und Trup-
pen gebaut haben. Werften und Flotten werden
in der ndchsten Kurzmission genauer erkldrt.

7 Uiberpriifen Sie den Status lhrer Mission.
Sobald der Longprobe Informationen tber ein
System hat, sehen Sie die bekannten weif$/ blau-
en und gelb/roten Balken unter dem System. In
diesem Beispiel sieht es so aus, als ob auf Endor
eine Menge Ressourcen zur Verfugung stehen
(Abb. 2.47). Sind um das System herum keine
Symbole fur Konstruktion, Verteidigung oder
Loyalitdt zu sehen, handelt es sich um ein unbe-
wohntes System. Greifen Sie zu!

die Liste der GroRkampfschiffe gedffnet.

klicken dann die

Ladung zu sehen.

Ausgewdhlte
Flotte

in der Flotte

Jagerstaffeln

Regimenter

Personal

Dies ist ein
leichter Trans-
porter, den
Sie zu einem
anderen Sys-
tem schicken
kénnen.

ABB. 2.46 FLOTTENFENSTER

8. Schicken Sie Truppen, um
auf unbewohnten Welten
Garnisonen zu errichten.
Positionieren Sie das Flottenfen-
ster Thres Transporters und das
Sektorfenster mit dem neu ent-
deckten System so, dafS sie
direkt nebeneinander liegen
(Abb. 2.48). Rechtsklicken Sie
nun auf das Transportschiff,
wiahlen Sie ,Gehe zu“, und 3
klicken Sie dann mit dem ek
Fadenkreuz auf das Zielsystem.
Es dauert eine Zeit, bis das

Transportschiff dort ankommt. HAT RESSOUR-
Ist es am Ziel eingetroffen CEN, IST ABER
8 ’ UNBEWOHNT

klicken Sie auf die Schaltfliche

,Truppen® der Flotte, wahlen die Truppen, geben
den ,Gehe zu -Befehl, und klicken Sie dann auf
das System.

KURZMISSION 4 / KAPITEL 2

Flottenstandort

Grofskampfschiffe

ABB. 2.47 ENDOR
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Die Flotte ist in
einer Umlaufbahn
um ein System.

Enclor

Wahlen Sie die Trup-
pen aus, und offnen
Sie mit einem Rechts-
klick das Meni.

ABB. 2.48 FLOTTENFENSTER: BEFINDET SICH DER
TRANSPORTER IM ORBIT, KONNEN SIE DEN TRUPPEN DEN
BEFEHL GEBEN, AUF DEM PLANETEN ZU LANDEN.

9. Behalten Sie lhren steigenden galak-
tischen EinfluB im Auge!

An dieser Stelle konnen Sie mit der Nutzung des
Systems beginnen, indem Sie Minen, Raffinerien
oder andere Anlagen bauen. Mit einem Doppel-
Kklick auf das Verteidigungsmenit kénnen Sie
sich die neu eingetroffenen Truppen anschauen
(Abb. 2.49).

Beachten Sie dabei die Zeile, die ,,Garnisons-
anforderung: ,,0¢ lautet (Abb. 2.49). Wenn die
Bevolkerung eines Systems, das Sie kontrollieren,
Threr Seite nicht sonderlich loyal gegentibersteht,
kann es erforderlich sein, dort Truppen zu statio-
nieren, um die Kontrolle zu behalten. In diesem
Fall ist das System unbevolkert. Neu besiedelte
Systeme haben keine Garnisonsanforderungen.
Bis die erste Anlage dort gebaut wurde, muissen
Sie ein Regiment in dem System belassen, um
dort die Kontrolle zu behalten. Mit dem Bau der
Anlage wird das System absolut loyal, und Sie
konnen das Regiment wieder abziehen. Die mei-
sten Systeme, die Sie erforschen werden, durften
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unbewohnt sein, aber einige sind bewohnt und
neutral. Sie konnen versuchen diese Systeme mit
Diplomatie auf Ihre Seite zu bringen. Aber verges-
sen Sie nicht, Thr Gegner hat dieselbe
Technologie, um die Galaxis zu erforschen und
die dufSeren Regionen zu verteidigen, also beeilen
Sie sich, wenn Sie einen Anspruch auf diese
Systeme erheben wollen.

KURZMISSION 5:

EROBERN SIE EINIGE SYSTEME
(SPIELEN SIE AUF DER SEITE DES
IMPERIUMS)

Jetzt ist Schluf$ mit lustig! In dieser Kurzmission
beginnen Sie auf der Seite des Imperiums und
sollen auf die altbekannte Weise in den Syste-
men Erfolg haben: mit Gewalt!

1. Starten Sie das Spiel auf der Seite des
Imperiums.

Klicken Sie am Anfang des Spiels, wenn Sie sich
in der Raumfahre befinden, auf das grune
Symbol des Imperiums.




Offnen Sie das —
Verteidigungsmenui.

Endor ist jetzt rot —
markiert, was bedeu-
tet, daR dieses
System unter Kon-
trolle der Rebellen
steht.

— Schaltflache
LTruppen®

— Dies ist die mini-
male Anzahl an
Truppen, die zur
Aufrechterhaltung
der Ordnung
benotigt werden

ABB. 2.49 DURCH DAS ABSETZEN VON TRUPPEN UBERNEH-
MEN SIE DIE KONTROLLE UNBEWOHNTER PLANETEN

ﬂ Klicken Sie auf diese Schaltfliche

Wie Sie bemerken werden, ist der Vorspann
ein anderer als der fiir die Allianz. Die Legion
Sturmtruppen, die bei Threr Ankunft Spalier
steht, wird Thnen bestimmt gefallen. Die
Kommandozentrale (Abb. 2.50) besitzt dieselben

ABB. 2.50 DIE KOMMANDOZENTRALE DES IMPERIUMS

Funktionen wie die der Rebellen, aber sie sieht
etwas anders aus. AufSerdem haben Sie anstelle
von C-3PO und R2-D2 den Militarprotokoll-
droiden IMP-22 und SD-7 an Threr Seite.
Horen Sie sich an, wie IMP-22 die Lage der

Galaxis aus Sicht des Imperiums schildert.

2 Analysieren Sie Ihre Flotten

Flotten bestehen aus:

[] GROSSKAMPFSCHIFFEN: Grofse Schiffe
haben eine lange Bauzeit und verbrauchen
grofse Mengen an Ressourcen. Einige dieser
Schiffe sind schwer bewafinet, wihrend
andere dem Transport von Jagern und
Truppen dienen.

[J JAGER: Kleine wendige Schiffe, wie z.B. der
TIE-Jager

[J TRUPPEN: Regimenter wie Sturmtruppen,
Flottenregimenter u.a., die sich an Bord der
Schiffe befinden.

[] PERSONAL: Dazu gehoren Charaktere, die
Kommandos tiber Jager oder Truppen tber-
nehmen und Spezialeinheiten.

—_—
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HINWEIS: Die Allianz hat entsprechende Offnen Sie ein Sektorfenster, wie z.B. in
Schiffe, Jdger und Truppen. Weitere Abbildung 2.52 den Corellia-Sektor, in dem sich
Informationen dazu finden Sie in Kapitel 3. mehrere Flotten befinden.

Sie beginnen das Spiel mit einer zufallig fest- HINWEIS: Flotten werden im Sektorfenster
gelegten Anzahl an Schiffen, Jagern und durch Symbole rechts oben neben einem System
Truppen. Am schnellsten finden Sie Thre Flotten, dargestellt.
wenn Sie den Filter ,,Freie Flotten“ in der Doppelklicken Sie auf eine Flotte, um das
Galaxistubersicht anwenden (Abb. 2.51). Flottenfenster (Abb. 2.53) zu 6ffnen. In diesem

Fieig Flotten

Lammenar

Flotten-sym-|
bol

ABB. 2.51 GALAXISUBERSICHT: FREIE FLOTTEN ABB. 2.52 SEKTORFENSTER, DAS DREI IMPERIALE
FLOTTEN ANZEIGT

Schaltfliche GroBkampfschiffe:
Hier werden die Schiffe der Flotte
aufgelistet.

Eventuell befindet sich mehr als
eine Flotte in einem System.
Die Informationen auf der rech-
ten Seite beziehen sich auf die Schaltflache Jager
ausgewadbhlte Flotte.

Schaltfliche Truppen
Das Jégersymbol steht fiir mit-

gefiihrte Jagerstaffeln.

Das Truppensymbol steht fiir
mitgefihrte Truppen.

Hier wird die Flottenzusam-
mensetzung angezeigt.
Beachten Sie, daB die Jager-
und Truppensymbole darauf
hinweisen, daB dieses Schiff
entsprechende Einheiten
mitfiihrt. Befdnde sich Perso-
nal an Bord, wiirde auch
dies tber ein Symbol ange-
zeigt.

ABB. 2.53 FLOTTENFENSTER
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Fenster werden alle Flotten aufgelistet, die sich
im Orbit um dieses System befinden. Klicken Sie
auf eine Flotte, um sie auszuwihlen und ihre
Details auf der rechten Seite des Fensters ange-
zeigt zu bekommen (Abb. 2.54).

I Drall =]

ABB. 2.54 FLOTTENFENSTER MIT JAGERLISTE

Auf der rechten Seite des Fensters finden Sie
vier Schaltflachen fir GrofSkampfschiffe, Jager,
Truppen und Personal. Die linke Schaltflache
bringt eine Liste der GrofSkampfschiffe der Flotte
auf den Bildschirm. Sie kénnen eine beliebige
Anzahl von Grofkampfschiffen in einer Flotte
zusammenfassen.

Die néchste Schaltflache listet die Jager der
Flotte auf. Die Nummer rechts gibt die
Gesamtkapazitat fur Jager an, wihrend die linke
Zahl die tatsdchliche Anzahl an mitgefithrten
Jagern widerspiegelt. Das gleiche gilt fir die
néchste Anzeige (Abb. 2.55), das Truppendis-
play. Auf der rechten Seite finden Sie die
Personalliste, in der Charaktere und
Spezialeinheiten zusammengefafst sind.

Wahlen Sie eine Flotte aus (in unserem Fall
Flotte 4), und Sie werden auf der rechten Seite
Angaben fur die gesamte Flotte finden. Sie ha-
ben aber auch die Moglichkeit, sich die Beset-
zung einzelner Schiffe anzeigen zu lassen. Dazu

— Maximale
Truppenkapazitét

— Mitgefiihrte
Truppen

— Truppen

ABB. 2.55 FLOTTENFENSTER MIT TRUPPENEINHEITEN

mussen Sie nur auf die Flotte doppelklicken, um
in der linken Spalte des Fensters eine Liste mit
allen Schiffen der Flotte zu 6ffnen. Klicken Sie
auf ein Schiff, um es auszuwahlen, und Sie kon-
nen jetzt mit den Schaltflachen rechts die Werte
eines einzelnen Schiffs abrufen (Abb. 2.56).

#|Drall =

Doppelklicken —
Sie auf die :
Flotte, um die
Liste aller
Schiffe zu 6ffnen

Klicken Sie auf
ein Schiff, um es
auszuwdhlen

Auf dieser Seite
sehen Sie jetzt,
daf sich zwei
Regimenter auf
der Galeone
befinden.

ABB. 2.56 DAS FLOTTENFENSTER KANN AUCH WERTE
FUR EIN EINZELNES SCHIFF ANZEIGEN

KURZMISSION 5 / KAPITEL 2
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Flotten werden automatisch mit Namen wie
JFlotte 1%, Flotte 2“ etc. benannt. Naturlich
konnen Sie ihnen auch sinnvollere Namen ge-
ben. Rechtsklicken Sie auf eine Flotte und wéh-
len Sie ,,Umbenennen®. Sie konnen sie dann
»Angriffsflotte oder ahnlich aussagekraftig
benennen. Auf diese Weise lassen sich die Flot-
ten leichter organisieren und auch in der
Flottendatenbank wiederfinden.

3 Machen Sie einige Systeme zu Flottenbasen
Zu Beginn eines Spieles sind die Flotten meist
nicht stark genug, um ein System zu besetzen.
Suchen Sie sich mindestens zwei Systeme aus,
die Sie zu Flottenbasen ausbauen. Dazu sollten
Sie uber die Galaxistbersicht zwei Systeme be-
stimmen, die bereits itber Werften oder Ausbil-
dungslager oder sogar beides verfugen. Ziehen
Sie dort Thre Flotten hin.

Coruscant, das imperiale

Hauptquartier und Startpo-
sition von Imperator Palpa-
tine, hat zu Beginn meist eine
Flotte im Orbit. Widerstehen
Sie der Versuchung diese
Flotte abzuziehen, da es ab-
solut unerlaBllich ist, dieses
System zu beschitzen.

4 Bauen Sie Werften und Trainingscamps
auf lhren Flottenbasen

Fur dieses Beispiel verfolgen wir die Taktik, eine
Flottenbasis auszubauen, die sowohl eine Werft
und ein Trainingscamp besitzt. Sollte Thnen das
eine oder andere fehlen, uberprufen Sie, ob Sie
uber gentigend Ressourcen verfiigen, um diese
Lucke zu schliefSen.
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Eine alternative Strategie
wadre die Errichtung grofder,
spezialisierter Einrichtungen.
Mit zunehmender Erfahrung
werden Sie die Strategie
ausarbeiten, die lhnen am
besten gefallt.

Sie konnen Thren Droiden anweisen, in einem
beliebigen System, eine Anlage zu bauen. Rechts-
klicken Sie dazu auf IMP-22, und wahlen Sie die
Option ,,Anlagen bauen“. Der Mauszeiger wird
sich daraufhin in ein Fadenkreuz verwandeln mit
dem Sie das System auswahlen konnen, das Sie
zur neuen Flottenbasis bestimmt haben. Danach
wird die normale Produktionsauswahl erscheinen,
aus der Sie ,,Orbitale Werft“ oder , Kaserne*
auswahlen konnen. Bestatigen Sie den Befehl und
IMP-22 wird die nichstliegende Fabrik suchen,
um den Auftrag auszufithren.

5 Bauen Sie zusdtzliche Raumschiffe.
Bauen Sie zusitzliche Schiffe, um die Feuerkraft
Threr Flotte zu verbessern. Offnen Sie dazu das
Produktionsfenster eines Systems, das tiber eine
Werft verfiigt. Rechtsklicken Sie auf das Bild der
Werft und wahlen Sie ,,Bauen®. Analysieren Sie
die Liste der Schiffe hinsichtlich ihres Ressour-
cenbedarfs. Unter Umstanden mussen Sie be-
scheiden anfangen und eine Reihe TIE Jager
bauen, ehe sich Thre Instandhaltungskapazitaten
erhoht haben. Eine starke Flotte sollte aus
Schiffen mit hoher Feuerkraft, z.B. Carrack
Kreuzern, bestehen. AufSerdem brauchen Sie
Schiffe, um Thre Truppen zu transportieren.
Galeonen konnen zwei Regimenter befordern,
besitzen aber keine Offensivfahigkeiten. Stern-
zerstorer dagegen sind in jeder Hinsicht viel-
seitig verwendbar, benotigen aber viel Zeit fur
die Produktion und eine grofSe Menge an Res-
sourcen. Es bewahrt sich aulSerdem immer, die
Jagerkapazititen auszunutzen und Reserven zu




besitzen, um die im Kampf zerstorten Staffeln
ersetzen zu konnen.

HINWEIS: TIE Jdger konnen auch das Sys-
tem verteidigen, in dem sie stationiert sind.

Sollte es nicht moglich sein, alle Schiffe zu
bauen, die Sie gerne hatten, dann konnen Sie in
anderen Systemen nach Flotten suchen, die Sie
eventuell teilen konnen. Der Austausch von
Schiffen zwischen zwei Flotten funktioniert nach
folgendem System: Doppelklicken Sie auf eine
Flotte, um die Schiffsliste zu 6ffnen, und ziehen
Sie das gewtinschte Schiff in die andere Flotte.
Eine neue Flotte wird zusammengestellt, wenn
Sie auf ein Schiff rechtsklicken und die Option
,,Flotte bilden* wihlen.

HINWEIS: Einige Jdger haben keinen Hyper-
raumantrieb und konnen nur auf Planeten oder
GrofSkampfschiffen stationiert werden. Diese
Schiffe sollten Sie nicht als erstes fiir Ihre
Flotte bauen.

-

In der Enzyklopadie finden
Sie Angaben zu allen Schif-
fen bezliglich Kapazitaten
und Feuerkraft.

6 Bilden Sie neue Regimenter aus
Rechtsklicken Sie auf eine Kaserne, und wahlen
Sie ,,Bauen“, um die Liste mit verfiigbaren Trup-
pen und Spezialeinheiten aufzurufen. Genau wie
bei Schiffen, kosten die starkeren Truppen in der
Ausbildung mehr Zeit und Ressourcen. Sparen
Sie Thre Sturmtruppen fur kritische Systeme
oder Flotten mit schwer verteidigten Zielen auf.
Fur kunftige Garnisonen sollten Sie eher Armee-
regimenter bauen, da eroberte Systeme eine
hohe Anforderung an die Truppenstarke stellen,
um die Ordnung aufrecht zu erhalten. Armee-
regimenter sind schnell und billig zu bauen,

wiahrend Sturmtruppen - wie bereits erwahnt -
Zeit und Ressourcen kosten.

7. Uibertragen Sie Thren Charakteren
Kommandos

Die Flotten benotigen keine Kommandeure, aber
ihre Leistungen werden mit einem kompetenten
Kommandeur deutlich besser. Sie beginnen das
Spiel mit sieben Charakteren, die ausreichen,
um den Kampf um die Galaxis aufzunehmen.
Spater konnen Sie zusitzliche Charaktere rekru-
tieren, die Thnen bei Threr Aufgabe helfen (Siehe
Kapitel 3).

Wihlen Sie den Filter ,,Freies Personal® fir
die Galaxistibersicht. Auf diese Weise finden Sie
die in der Galaxis verteilten Charaktere am
schnellsten. Bei der Suche nach einem bestimm-
ten Charakter untersttitzt Sie die
Personaldatenbank.

Sie konnen Thren Charakteren drei verschie-
dene Kommandos tbertragen: Commander,
General, Admiral. Generale erhohen die Kampf-
werte von Bodentruppen, Admirale die von
Flotten und Commander die von Jagerstaffeln.
AufSerdem erhohen Kommandeure die Fahigkeit
ihrer Truppen, Missionen des Gegners
aufzudecken und abzuwehren (Siehe Kapitel 3).

Einer der Charaktere, mit denen Sie das Spiel
beginnen, ist Jerjerrod. Er eignet sich besonders
als Admiral Threr Flotte. Er hat einen hohen
Wert fur Fithrung und Kampf. Lokalisieren Sie
Jerjerrod tber die Personaldatenbank, und
suchen Sie danach tber die Flottendatenbank
nach Threr Hauptflotte. Sind beide Fenster geoff-
net (Verteidigungsfenster fur Jerjerrod und
Flottenfenster fir die Zielflotte), dann konnen
Sie Jerjerrod auf die Flotte ziehen, um ihn so
dorthin zu versetzen. Wahlen Sie danach einen
General fiir Thre Bodentruppen der Flotte und
verfahren Sie genauso.

KURZMISSION 5 / KAPITEL 2
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Rechtsklicken Sie auf einen
Charakter und wahlen Sie
,Status®, um herauszufin-
den, welche Kommandos er
Ubernehmen kann.
Es dauert einige Zeit, bis die Charaktere ihr Ziel
erreicht haben, besonders, wenn sie zwischen
Sektoren reisen mussen.
8. Erh6hen Sie lhre Instandhaltungskapazi-
tdt, um eine groBere Stdarke zu erlangen.
Wahrend Sie darauf warten, dafd Thre Befehle
ausgefuhrt werden, konnen Sie sicherstellen,
dafs Sie auch uber die Ressourcen verftigen, um
Thre grofSen Plane in die Tat umzusetzen.
Schicken Sie Aufklarer an den Rand der Galaxis,
und errichten Sie Garnisonen in unbewohnten
Systemen.
HINWEIS: Die Aufkldirungsmissionen des
Imperiums werden mit Hilfe von Sondendroiden
anstelle der Longprobes der Allianz ausgefiihrt.
Wenn Sie es wunschen, kann sich IMP-22 um
einige Threr Aufgaben kiimmern. Dazu stehen
Ihnen die Optionen ,,Garnisonen verwalten®
und ,,Produktion verwalten“ im Menti von
IMP-22 zur Verfugung. Allerdings sollten Sie
seine Tatigkeiten im Auge behalten, um
sicherzustellen, daf$ Sie wirklich mit seiner
Arbeit zufrieden sind. Details tiber die eben
genannten Funktionen finden Sie in Kapitel 3.
9. Fassen Sie leistungsfihige, neutrale
Systeme zur lIbernahme ins Auge
Studieren Sie die bekannte Galaxis, und suchen
Sie nach schwach befestigten, neutralen Syste-
men, die viele Ressourcen oder Anlagen
besitzen.
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Die meisten Informationen, die Sie zu Beginn
des Spiels besitzen sind zutreffend, aber beden-
ken Sie, dafS sich die Verhiltnisse dndern. Daher
sollten Sie Spionagemissionen durchftihren und
sicherstellen, daf’ Thre Flotte mit allen Uber-
raschungen fertig wird.

10. Ziehen Sie eine Angriffsflotte zusammen
SD-7, Thr Nachrichtendroide, informiert Sie tiber
die Stationierung neuer Truppen und Jager. Uber
das Verteidigungsment konnen Sie diese
Einheiten dann auf Thre Flotte verlegen. Sobald
Ihre Charaktere auf der Flotte eintreffen, sollten
Sie Thnen tber Rechtsklick ein Kommando
zuweisen (Admiral, General oder Commander).
HINWEIS: Die Anwesenheit eines Charakters auf
einer Flotte oder in einem System reicht nicht
aus. Sie miissen ihm ein Kommando zuweisen.
11. Schicken Sie lhre Flotte zu ausgesuch-
ten Zielen und greifen Sie an

Ziehen Sie die Flotte in das anvisierte System,
oder wahlen Sie die Option ,Bewegen*“ aus dem
Kontextmenti. Die Flotte informiert Sie dartiber,
wenn sie ihr Ziel erreicht hat. Sie sind bereit
zum Angriff.

Um einen Planeten zu tibernehmen, miissen
Sie eine Landung durchfiuhren. Das bedeutet,
Thre Truppen werden auf dem Planeten abgesetzt
und versuchen die Kontrolle zu tibernehmen. Es
gibt viele Wege, wie ein System versucht das zu
verhindern. Ein gegnerisches System besitzt viel-
leicht Flotten und Jager. Aullerdem konnte es
tber Abwehreinrichtungen, wie planetare Schil-
de und Laserbatterien, verfugen. Eine Batterie
feuert auf Schiffe und kann sie zerstoren. Weiter-
hin kann sie auch auf landende Regimenter das
Feuer eroffnen und sie vernichten. Schilde
schiitzen einen Planeten vor Bombardements
und Landungsversuchen. Ein System mit zwei
Schilden gilt als vollstandig abgeschirmt, was




bedeutet, daf Sie dort nicht landen konnen.
Danach sind Bodentruppen die letzte
Verteidigungslinie.

HINWEIS: Neutrale Systeme besitzen keine
Flotten, Jdager oder Truppen, wohl aber Ab-
wehreinrichtungen.

Das Beispiel in Abb. 2.57 zeigt eine Flotte, die
versucht den neutralen Planeten Duros zu beset-
zen. Das Verteidigungsfenster zeigt, dafs Duros
uber ein Schild verfugt, was durchaus nicht
schlecht ist. Zwei Schilde hingegen wurden eine
Landung unmoglich machen.

Bei einem Angriff auf ein gegnerisches System
haben Sie die Moglichkeit einen Bombenangriff
aus dem Orbit vorzunehmen, um die
Verteidigungskrafte zu schwachen. Andererseits
ist ein Bombardement auch riskant. Eventuell
vorhandene Laserbatterien konnten das Feuer
erwidern und Thre Schiffe beschadigen oder
sogar zerstoren. AufSerdem besteht die Chance,
daf$ Sie zivile Einrichtungen zerstoren, was die
Bevolkerung im gesamten Sektor gegen Sie auf-
bringen wurde. Sofern moglich, sollten Sie
»Landungsversuch® wahlen, um ein System zu
tubernehmen. Bei einem Landungsversuch wer-

ABB. 2.57 EINE FLOTTE BEREITET DEN ANGRIFF AUF
DAS NEUTRALE SYSTEM DUROS VOR.

den Sie sofort vom Computer tiber das Ergebnis
informiert (Abb. 2.58). Klicken Sie auf das
Symbol der Allianz oder des Imperiums, um die
jeweiligen Verluste zu untersuchen. Sollte Thr
Angriff erfolglos geblieben sein, ist es ratsam
Verstarkung heranzuholen.

ABB. 2.58 DER COMPUTER INFORMIERT SIE
UMGEHEND UBER DEN AUSGANG EINES ANGRIFFS

~
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12 Sorgen Sie fiir Unterstiitzung -
Unterdriicken Sie Aufstinde

Nach der gewaltsamen Ubernahme eines Plane-
ten stehen Sie vor zwei neuen Aufgaben. Zum
einen mitissen Sie eine Garnison einrichten.
Besetzte Planeten stellen meist hohe Anforderun-
gen an die Menge der stationierten Regimenter
(Abb. 2.59). Eventuell befinden sich noch Trup-
pen auf der Flotte, die Sie einsetzen konnen.
Sollte das nicht der Fall sein, miissen Sie aus
anderen Systemen Truppen heranziehen.

ABB. 2.59 GEWALTSAM BESETZTE SYSTEME HABEN
HOHE GARNISONSANFORDERUNGEN.

Zusatzlich sollten Sie Diplomaten schicken, die
fur Unterstutzung bei der Bevolkerung werben
und bei Erfolg so die Garnisonsanforderung sen-
ken.

Eroberte Systeme haben die Tendenz, in Aufruhr
zu versinken, wenn die Garnisonsanforderungen
nicht erfillt werden. Aufruhr bedeutet, dafs die
Bevolkerung unzufrieden ist, die Garnisonsan-
forderungen steigen und Thre Charaktere verletzt
oder getotet werden konnen. IMP-22 wird Sie
tiber solche Aufstande informieren. Aulerdem
werden aufstandische Systeme in der Sektor-
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tbersicht mit einem entsprechen-
den Symbol rechts unten neben
dem System markiert (Abb. 2.60).

HINWEIS: Sollten Sie sich
nicht um ein aufstdindisches
System kitmmern, kann es
passieren, dafs es sich dem
Gegner zuwendet. Wihrenddessen verlieren Sie
durch Schmuggel wichtige Ressourcen. Dariiber
hinaus wird das wirtschaftliche Potential des
Systems nicht genutzt: Es produziert nichts und
Ertrdge aus Minen und Raffinerien werden
nicht dem Instandhaltungspool zugefiihrt.
Aufstinde konnen beendet werden, indem Sie
einen Charakter mit einem hohen Fuhrungswert
die Mission ,,Aufstand niederschlagen* auf die-
sem Planeten befehlen.

Die vorherigen Abschnitte haben den grund-

ABB. 2.60
AUFSTAND

sitzlichen Verlauf einer gewaltsamen Ubernahme
eines Systems beschrieben. Bei besser verteidig-
ten Systemen kann es zu grofSeren Schwierig-
keiten kommen. Unter Umstdanden mussen Sie
den Angriff vorbereiten, indem Sie Spionage-
und Sabotageteams schicken, die das Ziel aus-
kundschaften oder seine Verteidigungsanlagen
zerstoren. Weitere Informationen dazu finden
Sie in Kapitel 3.

Nach dem beschriebenen Verfahren konnen
Sie nattrlich auch Welten der Allianz besetzen.
Bedenken Sie, daf$ Sie Spionageteams schicken
miussen, um lhre Informationen aktuell zu hal-
ten. AufSerdem kann es nattrlich passieren, dafs
Sie von einer Flotte der Rebellen tiber dem
Planeten abgefangen werden. In diesem Fall
konnen Sie die Raumschlacht im Taktikmodus
durchfthren, der in Kapitel 4 ausfihrlich
beschrieben wird.

Befindet sich eine Flotte in einem System des
Gegners, gilt dieses System als abgeriegelt.




Solche Systeme andern ihre Loyalitat zugunsten
des Gegners. Alle Einheiten, die versuchen die
Blockade zu durchbrechen, riskieren Zerstorung
oder Gefangennahme. Anlagen und Ressourcen
des Systems sind bis zum Ende der Blockade
aufSer Funktion.
13 Zusammenfassung

Diese Kurzmissionen haben Sie mit den
wichtigsten Aspekten von Star War Rebellion
vertraut gemacht, indem einzelne Konzepte iso-
liert betrachtet wurden. Aulerdem kennen Sie

jetzt die Kontrolle und das Vokabular des Spiels.

Aber das ist nur der Anfang. In Zukunft mussen
Sie alle Aspekte kombiniert betrachten, um Ihr
Ziel zu erreichen.

In Kapitel 3 finden Sie eine ausfuhrliche
Beschreibung aller Funktionen und Konzepte
des Strategieteils. Kapitel 4 behandelt den faszi-
nierenden Taktikmodus von Star Wars
Rebellion, wo Sie die Flotten des Gegners
bekampfen mtssen.

KURZMISSION 5 / KAPITEL 2
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as vorherige Kapitel fithrte Sie Schritt fir

Schritt durch einige kurze Missionen, um
Thnen ein Gefiihl fur das Spiel, seine Kontroll-
elemente und die Beziehungen zwischen den
einzelnen Merkmalen des Spiels zu geben.
Dieses Kapitel setzt voraus, daf$ Sie bereits mit
den allgemeinen Spielkontrollen und tiberge-
ordneten Spielkonzepten vertraut sind. Nutzen
Sie diesen Abschnitt als Referenz, oder lesen Sie
ihn ganz, nachdem Sie das Spiel einige Male
gespielt haben, um sicher zu sein, dafs Sie
zumindest eine oberflachliche Kenntnis der
grundlegenden Spielkonzepte besitzen.

Fenster, Maus und
Tastaturbefehle

Die Kontrollelemente in Star Wars Rebellion
entsprechen den allgemeinen Windows-
Konventionen:

L] Einfaches Klicken auf einen Gegenstand
wiahlt diesen aus. Klicken Sie beispielsweise
einmal auf eine Schaltfliche, um auf diese
zuzugreifen.

M G2 oo o, wass v oo

[ Der Doppelklick auf eine Einheit offnet ein
Fenster, das eine diesbeztigliche Ubersicht
zeigt. Wenn Sie beispielsweise auf das Pro-
duktionssymbol eines Systems doppelklicken,
wird die Herstellungs- und Produktionstiber-
sicht fur dieses System aufgerufen.

[] Der Rechtsklick auf eine Einheit ruft ein
Ment auf, das im Regelfall als , Kontextmeni*
bezeichnet wird. Rechtsklicken Sie beispiels-
weise auf Thren Nachrichtendroiden, um das
Optionsment fiir Meldungen einzusehen. Die
meisten Elemente von Star Wars Rebellion -
von Anlagen bis zu Charakteren - haben
Ments, auf die man so zugreifen kann.

Star Wars Rebellion bietet Thnen Opti-
onsbeschreibungen fur die meisten Bildschirm-
elemente. Wenn Sie den Mauszeiger fur einige
Sekunden tber einem Kontrollelement halten,
erscheint eine Beschreibung dieser Kontrolle.
Star Wars Rebellion unterstiitzt auch ,Drag-
and-Drop*“. Sie konnen einen Gegenstand, bei-
spielsweise ein Sturmtruppen-Regiment, zu
einem neuen Zielort bringen, indem Sie es mit
der Maus dorthin ziehen (Zeigen Sie darauf,




drucken Sie die linke Maustaste und halten Sie Sie konnen allerdings Sektorfenster weder be-

diese gedruckt, wihrend Sie die Maus wegen noch minimieren; Sie konnen sie nur
bewegen). Plazieren Sie es an seinem Zielort, schliefSen oder von einer Seite auf die andere
indem Sie die Maustaste loslassen. Seite verschieben. Sie konnen eine beliebige An-

FENSTER-ELEMENTE

Star Wars Rebellion Fenster verfiigen tiber die Fenster haben Laufleisten, mit denen Sie eine
typischen Merkmale von Windows (Abb. 3.1) Liste durchlaufen lassen konnen (Abb. 3.2).

Titelleiste: Benutzen Sie diese
Leiste, um das Fenster auf dem
Bildschirm zu bewegen. Ziehen Sie
das Fenster, indem Sie auf der
Titelleiste die linke Maustaste
gedrlickt halten und es an seiner
neuen Position loslassen.

Sektorschalter: Klicken Sie hier,
um das Sektorfenster fiir das ent-
sprechende System aufzurufen.

Schaltflichen lassen ein einzelnes
Fenster mehr Informationen anzei-
gen, als problemlos auf einmal auf
den Bildschirm passen wiirden.
Durch Anklicken der fiinf Schalt-
flachen in diesem Defensivfenster
lassen sich beispielsweise Personal,
Truppen, Raumjager und zwei
Typen von Verteidigungsanlagen
fur Yavin aufrufen. Klicken Sie ein-
mal auf eine Schaltflache, um dar-
unter die entsprechenden
Informationen zu erhalten.

Dies ist eine ldangere

Liste, die nicht komplett
in einem Fenster ange- —

zeigt werden kann.

zahl von Systemfenstern, aber nur zwei Sektor-
fenster, zur gleichen Zeit geoffnet haben. Einige

Schlieﬁen: Klicken Sie hier, um
die Ubersicht zu schlieBen.

Minimieren: Klicken Sie hier, um
das Fenster zu minimieren.
Minimierte Fenster konnen reakti-
viert werden, indem man auf das
entsprechende Feld in der Ablage
an der Seite des Bildschirms
klickt.
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ABB. 3.1: EIN TYPISCHES STAR WARS REBELLION FENSTER

Charakter Status Klicken Sie auf die ent-
sprechenden Pfeile,
um die Liste jeweils
ein Element herauf
oder herunter zu be-
wegen.

Benutzen Sie die Lauf-
leiste und bewegen Sie
sie herauf oder herunter,
| um zu einem bestimm-
J ten Teil der Liste zu ge-

langen.

Leia Organa

- Klicken Sie auf den
freien Bereich der
Laufleiste, um die Li-
ste in groBeren Schrit-

ABB. 3.2: EIN FENSTER MIT LAUFLEISTE ten zu durchsuchen.
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EIGENSCHAFTEN DER
ANZEIGEFENSTER

Einige Fenster in Star Wars Rebellion sind frei
verschiebbar. Sie konnen solche Fenster auf
dem Bildschirm geoffnet halten, wahrend Sie
sich mit den verschiedenen Spielkomponenten
beschaftigen. Andere Fenster sind ,,exklusiv®,
das heifSt, sie miissen geschlossen werden, bevor
Sie das Spiel fortfithren konnen. Zu diesen Fen-
stern gehoren die Statusfenster, die Datenban-
ken, die Schlachtzusammenfassung, die
Enzyklopédie und der Nachrichten-
index. Sie konnen solche Fenster fur
gewohnlich an der Schaltflache
,,SchliefSen* erkennen:

STRATEGISCHES SPIEL
TASTATURBEFEHLE

Hier ist ein Uberblick tiber die Tastaturbefehle
im strategischen Spiel:

Tastaturbefehle der Kommandozentrale

\F1Y Spieloptionsbildschirm

\_ Hier kénnen Sie Sound- und Grafikopti-
onen anpassen, ein Spiel speichern oder
laden, sowie ein neues Spiel starten oder
das aktuelle Spiel

m Systemdatenbank
BB Ruft ein Menu auf, mit dem Sie ein be-
stimmtes System lokalisieren konnen.

@ Flottendatenbank
= Ruft den Bildschirm auf, um Thre Schiffe
und Flotten zu lokalisieren.

m Truppendatenbank
B8 6 das Menu auf, mit dem Sie Thre
Truppen lokalisieren konnen.

@ Personaldatenbank
B Ruft den Bildschirm auf, um Ihre Charak-
tere und Spezialeinheiten zu lokalisieren.

s@ Nachrichtenindex
B8 Rt den Nachrichtenindex auf.
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m Enzyklopadie
B8 Offnet die Enzyklopadie.

- o. Liste scrollen

=R + @ Durch geoffnete Fenster
-+
s_ s_ schalten

Durch Eintrage schalten
EE‘EE ElNz;chrichten/Enzyklopé-
ie
Akzeptieren/Aktivieren
@ der aktuellen Auswahl
(entspricht Schaltflache
»OK,/“Bestatigen®)

Abbrechen/Fenster

@ schliefSen
Bricht den aktuellen Befehl
ab (auch durch Anklicken
von ,SchliefSen® oder
JAbbrechen®). Dient auch
zum Uberspringen von
Animationsszenen oder
der Einfithrung durch den
Beraterdroiden).

\m_ + E Alle Fenster schlief3en

Geschwindigkeit

@ + E erhohen (Zifgfernblock).
Erhoht die Spielgeschwin-
digkeit. Mogliche Ge-
schwindigkeiten sind: sehr
langsam, langsam, mittel
und schnell.
Geschwindigkeit verrin-

V‘E + E gern(Zifferné;lock).
Verringert die Spielge-

o + @ schwindigkeit.

+ Pause

\_ s_ Unterbricht das Spiel, ruft
die Sicherheitsabfrage auf.
Sie werden gefragt, ob Sie
das Spiel wiederaufnehmen
wollen. Das Spiel geht wei-
ter, wenn Sie auf die ent-

sprechende Markierung
Kklicken.




2 + © Chat-Nachricht formulieren
s— s— Im Mehrspielermodus wird ein

Fenster geoffnet, in dem Sie eine
Botschaft an Thren Gegner
formulieren konnen.

g + E Index einsehen
Dieser Tastaturbefehl funktioniert in
einigen Fenstern des Spiels. Sowohl
der Nachrichtendisplay- Index, als
auch die Enzyklopadie verfugen
tber zwei Modi. In dem einen kon-
nen Sie einen Index der Eintrage
ansehen, in dem anderen kénnen
Sie einen bestimmten Eintrag aufru-
fen.

E + sg Mission
Ruft das Missionsfenster fur den
(die) ausgewahlten Charakter(e)
auf.
Status

E * E Offnet das Statusfenster fur den
ausgewéhlten Gegenstand.

E + E Spiel verlassen

Tastaturbefehle fiir den Beraterdroiden

g + sg Schiffe bauen

BB Veranlafst den Droiden, in der
néchsten verfugbaren Werft ein
Schiff zu bauen.

3 + M Truppen aufstellen
s— s— Veranlafst den Droiden, in der

nachsten verfugbaren
Ausbildungseinrichtung ein
Regiment aufzustellen.
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g + sg Anlagen bauen

Veranlalit den Droiden, mittels
der néchsten verftigbaren Fabrik
eine Anlage zu bauen.

E + sg Galaxisubersicht
Offnet das entsprechende
Fenster.
Garnisonen Verwalten

E * @ VeranlafSt den Beraterdroiden, die
Garnisonsanforderungen zu ver-
walten.

2 + ™ Produktion verwalten
+
s_ \_ Beauftragt den Beraterdroiden,

Minen und Raffinerien zu bauen,
um die Ressourcen optimal zu
nutzen.
m + s“ Ubersetzung des
m=S '8 Nachrichtendroiden
Ubersetzt die Meldungen des
Nachrichtendroiden in Klartext

\ AW Hilfe des Beraterdroiden
+
\_ sg Aktiviert oder deaktiviert die

Ratschlage des Droiden (IMP-22
oder C-3PO).
Spielziele

E + \2 REft das entsprechende Ment
auf. Hier werden der gegenwir-
tige Spielstand und die Chancen
auf einen Sieg fur beide Seiten
angezeigt.

GID-Tastaturbefehle

Loyalitat

E + \2 Zeigt in der Galaxisubersicht
(GID) die Loyalitat der
Bevolkerung in der gesamten

o5, Galaxis an.

= + Aufstande

s_ s_ Zeigt die Systeme an, die sich in
Aufruhr befinden.
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2 + €D Verfiigbare Flotten
s— s— Das Display zeigt die verfiigharen

Flotten.

Auf dem Weg befindliche Flotten.

g + sg Im Display werden die Positionen
von Flotten aufgezeigt, die sich
auf dem Weg zu ihrem Zielort
befinden.

V‘E + E Freies Personal

Im GID werden die Positionen
von unbeschaftigtem Personal
angezeigt.
E + E iAk.tive.s Persgnal .
eigt die Positionen von aktivem
Personal an.

A + X Freie Werften
V= s— Zeigt die Position von unbeschaf-
tigten Werften an.

g + sg Freie Kasernen
Zeigt an, wo sich leerstehende
Ausbildungseinrichtungen befin-
den.

E + sg Freie Fabriken
Zeigt an, wo sich ungenutzte
Fabriken befinden.

TAKTISCHES SPIEL
TASTATURBEFEHLE

Im taktischen Spiel haben bestimmte Tasten
andere Funktionen. Das taktische Spiel wird
detailliert in Kapitel 4 behandelt. Dies sind die
Tastaturbefehle fur das taktische Spiel:

Tastaturbefehle im Admiralsfenster

E - E Einsatzgruppen 1-8 auswihlen.
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Die ausgewahlte Einheit
greift das nichstliegende
Ziel an.

m + m Wechselt zwischen Schiffen

innerhalb einer Einsatz-
UND @ gruppe.

&\ - &) Kamera folgt den Einsatz-
s— s_ gruppen 1-8

E Kamera folgt Staffel Rot

@ Kamera folgt Staffel Blau
E Kamera folgt Staffel Griin

E Kamera folgt Staffel Gold

Tastaturbefehle fiir die Kamera
(auf dem Ziffernblock)

E Kamera nach links schwenken
E Kamera nach rechts schwenken
g Kamera nach unten schwenken
sg Kamera nach oben schwenken
ﬁ Kamera heranzoomen

P Kamera herauszoomen
-

=) Zentriert Kamera auf dem
— ausgewihlten Ziel.

@ Kameraposition speichern

Zur gespeicherten
Kameraposition zuriickkeh-
ren




Soundeffekte und
Grafik

Die Soundeffekte von Star Wars Rebellion wur-
den geschaffen, um Thnen das Gefiihl zu vermit-
teln, sich mitten im Geschehen zu befinden. Die
Startsequenz zeigt, wie Sie in Threm Shuttle zu
Threr Kommandozentrale fliegen. Thr Beraterdro-
ide bietet Thnen eine Einfithrungsbesprechung
an. Der Droide kann wéhrend des gesamten
Spielverlaufs mit Thnen sprechen und halt Sie
uber die Vorginge innerhalb der ganzen Galaxis
auf dem laufenden. Viele Threr Spielcharaktere
senden Thnen mittels des Droiden Audiobot-
schaften. Soundeffekte weisen aufSerdem hiufig
auf Ereignisse in der Galaxis hin - so wird bei-
spielsweise ein Angriff auf eines Threr Systeme
von realistischen Soundeffekten begleitet.

Spielbeginn: Das
Shuttle-Cockpit

Zu Beginn von Star Wars Rebellion befinden
Sie sich im Shuttle-Cockpit (Abb. 3.3). Hier
konnen Sie die Grundeinstellungen fur jedes
Spiel festlegen: auf welcher Seite Sie spielen wol-
len, ob Sie gegen einen menschlichen Gegner

Spielumfang bestimmen: Sie
kénnen die GroRe der bekann-
ten Galaxis auf ,Standard

Galaxis“ (100 Systeme),\
,Grosse Galaxis® (150 Sys-
teme) oder ,Riesige Galaxis*
(200 Systeme) festlegen. Be-
stimmen Sie die GréRe, indem
Sie die gewiinschte Galaxis
auswahlen, oder benutzen Sie
den Hebel auf der linken Seite,
um eine GroRe auszuwdhlen.
Spiel als Imperium
beginnen: Beginnen Sie

ein neues Spiel auf der

Seite des Imperiums

Mehrspielermodus: Sie
kénnen gegen einen
menschlichen Gegner {iber
Modem, serielle
Verbindungen, lokale
Netzwerke oder das Internet
spielen. Diese Spielvariante
wird in Kapitel 5 ausfiihrli-
cher behandelt.

ABB. 3.3 DAS SHUTTLE-COCKPIT \ Beenden

oder den Computer spielen wollen, den Schwie-
rigkeitsgrad der Kampagne und die GrofSe der
Galaxis festlegen.

Sie haben die Moglichkeit, sich zwischen drei
Schwierigkeitsgraden zu entscheiden Wahlen Sie
die Option ,Nur HQ zerstoren® spielen Sie, bis
Sie Coruscant eingenommen oder das Haupt-
quartier der Allianz zerstort haben. Dies kann
den Spielverlauf deutlich verkurzen, da Sie nicht
noch zusatzlich die Hauptcharaktere des Geg-
ners gefangennehmen miussen. Es gibt folgende
Einstellungen fur die Grofse der Galaxis: ,Stan-
dard Galaxis“ (10 Sektoren/ 100 Systeme),
,GrofSe Galaxis“ (15 Sektoren/ 150 Systeme)
oder ,Riesige Galaxis“ (20 Sektoren/ 200 Syste-
me). Die Ressourcen, tber die Sie zu Spielbe-
ginn verfugen, werden proportional an die von
Thnen gewahlte GalaxisgrofSe angepafSt.

AbschliefSend konnen Sie noch zwischen
leichten, mittleren und schweren Kampagnen
wahlen. Wahlen Sie ,leicht®, beginnen beide
Seiten mit vier loyalen Systemen. Bei mittlerem
Schwierigkeitsgrad verfugt lhr Gegner anfangs
tber mehr loyale Systeme und bei schweren
Kampagnen tber sehr viel mehr loyale Systeme
als Sie.

»

=)
=
2
<
)
=
2
=
)

Schwierigkeitsgrad festlegen: Klicken Sie auf einen der drei
Bildschirme, um ,leicht” (links), ,mittel” (Mitte) oder , schwie-
rig* (rechts) auszuwdhlen. ,Leicht* ist die Standardeinstellung.
Ein gespeichertes Spiel
laden: Bringt Sie zum
Optionsbildschirm, der spa-
ter in diesem Kapitel erldu-
tert wird.

— Credits

— Spiel als Allianz starten:
Beginnen Sie ein Spiel auf
seiten der Allianz.

/ Nur Hauptquartier einneh-

men: Anstatt alle Spielziele
zu erreichen, missen Sie nur
das Hauptquartier des
Gegners erobern (wenn Sie
die Allianz sind) oder
zerstoren (als Imperium).

SOUNDEFFEKTE UND GRAFIK / KAPITEL 3
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Die Kommandozentrale
Die strategische Komponente von Star Wars
Rebellion wird von der Kommandozentrale aus
gesteuert. Hier konnen Sie die Galaxis uber-
blicken, Befehle ausgeben und (mittels Threr
Droiden) Nachrichten vom Schlachtfeld empfan-
gen. Daher werden die folgenden drei Abschnit-
te von den Displays der Kommandozentrale,
ihren Kontrollelementen und den beiden Droi-
den handeln.

Galaxisiibersicht/ﬁberschrift: Bezieht sich auf
die Bedeutung der Sternengréfe im Display.
Bezogen auf Loyalitét weisen groRere Sterne

auf ein héheres Ausmaf an Unterstiitzungsbe-

reitschaft in der Bevélkerung hin.

Anzahl der Tage seit

Spielstart: Anders als bei N\
vielen anderen Strategie-
spielen, ,wartet* der
Computer nicht auf Ihren
Zug, bevor er zum ndchs-
ten Tag voranschreitet.
Das Spiel setzt sich fort
(und lhre Gegner bleiben
aktiv), unabhéngig davon,
ob Sie Befehle ausgeben
oder nicht.

Nachrichtenleiste: Diese — Bl
Anzeige teilt lhnen mit,
welche ungelesenen
Nachrichten auf Sie war-
ten. Dieser Punkt wird
spdter in diesem Kapitel
noch ausfiihrlicher behan-
delt.
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KOMMANDOZENTRALE:

INFORMATIONSDISPLAYS
Unten sehen Sie eine Abbildung der Kommandozentrale
mit Thren Hauptinformationsquellen (Abb. 3.4).

Die Galaxis

Die Galaxis ist ein grofser und faszinierender

Ort. In threm Zentrum befinden sich Zusam-
menballungen von aktiven und technologisch

Ressourcen: Uberpriifen Sie die
gegenwartige Verfiigbarkeit von Roh-
stoffen, Produktionsmaterialien und
Instandhaltungskapazitaten. Diese
Punkte werden im entsprechenden
Abschnitt ausfiihrlicher behandelt.

minimieren. Ein mini-
miertes Fenster wird
durch ein entsprechendes
Symbol in einem Feld
dieses Displays reprasen-
tiert. Wenn Sie auf ein
solches Symbol doppel-
klicken wird das jeweilige
Fenster gedffnet.

— Galaxisiibersicht (GID):
Die Hauptinformations-
quelle tiber die Galaxis.
Die Galaxis ist in Sek-
toren eingeteilt, die tber
jeweils 10 Systeme verfii-
gen. ledes System wird
im GID durch einen Stern
reprasentiert.

Ablage: Sie kénnen bis zu
i— 12 Fenster auf einmal

Legende: Die Legende erldutert,
welche Bedeutung die GroRe der
Sterne im Galaktischen Informa-
tionsdisplay hat. Doppelklicken
Sie auf das Symbol ,Legende zei-
gen®“, um die hier abgebildete
Legende aufzurufen.

ABB. 3.5 LEGENDE




weit fortgeschrittenen Zivilisationen. Uberall am
Rand der Galaxis blinken Sterne wie Diamanten
und warten darauf erforscht zu werden.

Die inneren Bereiche der Galaxis - das Galak-
tische Zentrum und seine Kernsysteme - ver-
fugen uber gut ausgebildete Infrastrukturen und
Kommunikationsmoglichkeiten. Die meisten
Systeme im Zentrum beginnen das Spiel mit
einer oder mehreren Minen und Raffinerien;
einige verfugen aufSerdem noch tber weitere
Produktionsmoglichkeiten. Diese Systeme sind
stark bevolkert. Der Rand der Galaxis ist dage-
gen wenig bis gar nicht bevolkert. Infrastruktur
und Kommunikation sind nur schlecht ausgebil-
det. Wahrend Sie also tiber eine Verdnderung in
der Loyalitdt der Bevolkerung im Zentrum der
Galaxis sofort informiert werden, erfahren Sie
von solchen Vorgangen am galaktischen Rand
nur, wenn Sie eine Flotte oder Mission aussen-
den, um nachzuforschen.

Die Systeme, die Sie zu Anfang des Spiel
kontrollieren, befinden sich hauptsachlich im
Zentrum der Galaxis. Wenn Sie die Rolle der
Allianz ubernehmen, gibt es allerdings zwei
wichtige Ausnahmen. Yavin im Sumitra-Sektor
beginnt das Spiel immer unter hrer Kontrolle,
mit hundertprozentiger Loyalitat. Es war Yavin,
von wo aus die Allianz ihren Angriff auf den
ersten Todesstern startete, und es ist wahrschein-
lich, dafs das Imperium in diesem System bald
zurtickschlagen wird. Daher sollten Sie zu
Spielbeginn entweder Thre Hauptcharaktere von
Yavin entfernen oder seine Verteidigungsanlagen
verstarken.

Die andere Ausnahme ist das Hauptquartier
der Allianz, welches sich zu Spielbeginn an
einem beliebigen Ort entlang des galaktischen
Randes befindet. Dieser Planet wird im GID
durch einen weifSen Stern um das Symbol des
Systems gekennzeichnet (Abb. 3.6). Dem Impe-
rium ist nicht bekannt, wo sich das Hauptquar-
tier der Allianz befindet.

ABB. 3.6 DAS HAUPTQUARTIER DER ALLIANZ BEFINDET
SICH ZU SPIELBEGINN AN EINEM ENTLEGENEN ORT.

Sektorfenster

Die Galaxistibersicht (GID) gibt Thnen einen
guten Uberblick uber die Galaxis. Um einen
Sektor im Detail zu betrachten, klicken Sie auf
den Sektor. Dadurch wird das Sektorfenster auf-
gerufen (Abb. 3.7).

Das Sektorfenster zeigt jedes System im
Sektor, wobei die unterschiedlichen Farben
anzeigen, unter wessen Kontrolle das System
steht. Unter jedem System finden Sie einen
Uberblick tber die jeweiligen Ressourcen und
die Loyalitat der Bevolkerung. Um das System
herum angeordnet, befinden sich Symbole, die
Sie anklicken kénnen, um mehr tiber die
Vorgange in dem System zu erfahren.

Zu Spielbeginn gibt Thnen das Sektorfenster
nur tber die Ressourcen, Loyalitdt und Fabriken
der gegnerischen und neutralen Systeme im
Zentrum der Galaxis verldfliche Informationen.
Informationen tiber Defensivanlagen und
Truppen, Personal und Schiffe sind jedoch mit
hoher Wahrscheinlichkeit ungenau und/oder
unvollstandig. Sie werden aufSerdem, selbst wenn
die Informationen verlifflich sind, nicht automa-
tisch von Veranderungen in dem System
erfahren, beispielsweise wenn Thr Gegner eine
neue Fabrik baut oder eine existierende stillegt.
Ausgenommen davon sind die Angaben dartiber,
wer welche Systeme im Zentrum kontrolliert und
die Hinweise tiber das Ausmafs der Loyalitat in
der jeweiligen Bevolkerung. Diese Angaben sind
immer auf dem neuesten Stand. Dies liegt an der
ausgepragten Infrastruktur und der starken
Kommunikation im Zentrum der Galaxis.
HINWEIS: Das Spiel beginnt jedesmal anders. Es
ist nur festgelegt, wer Coruscant, Yavin und das
Hauptquartier der Rebellen kontrolliert und wo
sich bestimmte Schliisselcharaktere befinden.

SEKTORFENSTER / KAPITEL 3
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Name des Sektors

Doppelklicken Sie auf dieses
Symbol, um die Produktionsiiber-
sicht aufzurufen.

Doppelklicken Sie auf dieses
Symbol, um das Verteidigungs-
ment aufzurufen.

Doppelklicken Sie auf dieses
Symbol, um das Verteidigungs-
menii aufzurufen.

Die Darstellungsweise (GroRe
des Sterns) entspricht dem aktu-
ellen GID. Wenn die Anzeige
sich beispielsweise auf Fabriken
bezieht, bedeutet ein groRer
Stern, daR das System Uber eine
solche Anlage verfligt.

Dieses Symbol zeigt an,
dafB sich das System in
Aufruhr befindet.

Schliefen.

Fenster auf die andere Seite
des Bildschirms verschieben.

Das Missionssymbol weist da-
rauf hin, da® das Imperium in
diesem System eine Mission
durchfiihrt. Mit einem Dop-
pelklick 6ffnen Sie die Missi-
onsubersicht.

Doppelklicken Sie auf dieses
Symbol, um das Fenster
JImperiale Flotten“ aufzurufen.

Doppelklicken Sie auf dieses
Symbol, um das Fenster
,Flotten der Allianz* aufzurufen.

ABB. 3.7 SEKTORFENSTER

KOMMANDOZENTRALE:

KONTROLLEN

Die Kommandozentrale enthilt Kontrollelemente,
mit denen Sie mit Thren Systemen, Flotten und
dem Personal in Kontakt treten konnen. Sie ver-
fugt aulSerdem tber zahlreiche Moglichkeiten, die
gegenwartige Lage in der Galaxis zu analysieren.
Abb. 3.8 zeigt ein Bildschirmfoto der Komman-
dozentrale mit Erlauterungen zu den einzelnen
Kontrollen.

Viele dieser Kontrollelemente beziehen sich auf
den allgemeinen Spielverlauf. Die Galaxistibersicht,
die Enzyklopadie, die Geschwindigkeitskontrolle,
die Systemdatenbank, die Bildschirme fur
Spieleinstellungen und gespeicherte Spiele werden
weiter unten behandelt. Die verbleibenden Kon-
trollen sowie die Flotten-, Truppen- und Per-
sonaldatenbank werden spater in diesem Kapitel in
den jeweiligen Abschnitten beschrieben.
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Die Galaxisiibersicht (GID)

Im GID wird jedes System durch einen Stern
reprasentiert (Abb. 3.4). Die Farbe jedes Sterns
zeigt an, welche Seite das System beherrscht.

[ ROT: Allianz

[J GRUN:  Imperium

[] BLAU: Neutral (von keiner Seite
beherrscht)

L[] GRAU:  Unerforscht (Sie verfugen uber

keinerlei Informationen tiber dieses System. Es
konnte neutral, unbewohnt oder vom Feind
kolonisiert sein).

Die GrofSe des Sterns ist von hoher Bedeu-
tung. Die GrofSe druckt aus, wieviel von einer
bestimmten Sache sich in dem System befindet.
Im Display fir Fabriken zeigt der kleinste Stern
an, dafs es dort keine solche Anlage gibt. Je
grofer der Stern, desto mehr Fabriken sind vor-




Geschwindigkeitskon-
trolle: Rechtsklicken Sie auf
dieses Feld, wird ein Menl ___

aufgerufen, in dem Sie die
Geschwindigkeit mit der die
Tage voranschreiten, festle-
gen konnen. Sie kdnnen
L,sehr langsam®, ,langsam®,
»mittel” oder ,schnell”
wdhlen. Benutzen Sie dieses
Menii auBerdem, um das
Spiel zu unterbrechen.

Spieloptionen: Hier kon-
nen Sie ein Spiel laden
oder speichern. AuBerdem
koénnen Sie auch die
Einstellungen fiir Sound
und Grafik vornehmen.

Systemdatenbank: Mit
iber hundert Planeten in
der bekannten Galaxis, ist
es schwierig, tiber die Po-
sition eines jeden Planeten
informiert zu sein. Dieses
Kontrollelement laRt Sie
jedes System finden.

Flottendatenbank: Dieses
Kontrollelement laRt Sie eine be-
stimmte Flotte oder ein bestimm-
tes Schiff ausfindig machen.

Klicken Sie auf die
Galaxisiibersicht,
um ein Meni der

verfiigbaren Dis-
plays aufzurufen.

L Truppendatenbank: Mit dieser
Kontrolle kénnen Sie lhre
Truppen lokalisieren.

ABB. 3.8 DIE KONTROLLELEMENTE DER KOMMANDOZENTRALE.

handen. Um eine detaillierte Legende der

Bedeutungen der einzelnen SterngrofSen einzuse-

hen, doppelklicken Sie auf das Symbol fur die

Legende (Abb. 3.5) links oben im Display.

Klicken Sie auf die Kontrolle fur die Galaxis-

ibersicht, um eine Mentiliste der moglichen

Filter aufzurufen (Abb. 3.9). Das gerade ausge-

wihlte Display wird durch eine Markierung ge-

kennzeichnet.

Die Mentis und Unterments sind:

Loyalitat

[J UNTERSTUTZUNG durch die Bevolkerung:
Die GrofSe des Sterns zeigt an, wie stark die
Systeme lhre Seite unterstutzen

urcen

nstruktion

erteidigung

J1LE

Personaldatenbank:
Klicken Sie einmal auf
dieses Kontrollelement,
um eine Dialogbox aufzu-
rufen, die lhnen hilft, Ihre
Charaktere und
Spezialeinheiten zu fin-
den.

Enzyklopédie: Die On-
line-Enzyklopddie enthélt
Eintrdge zu allen Syste-
men, Charakteren, Anla-
gen, Schiffen, Truppen
und Missionen des
Spiels. Zusétzlich zu In-
formationen, wie Sie Ihre
Ressourcen am besten
nutzen konnen, verstarkt
die Enzyklopéddie die rea-
listische Atmosphére des
Spiels, indem Sie lhnen
historische Hintergriinde
vermittelt und ausfiihr-
liche Erkldrungen zu den
einzelnen Spielelementen
gibt. Betrachten Sie die
Enzyklopddie als Ergén-
zung zu diesem Hand-
buch.

ABB. 3.9 DAS MENU ZUM GALAKTISCHEN INFORMATIONSDISPLAY
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[J AUFSTANDE: Ein grof8er Stern weist darauf
hin, daf$ sich das System in Aufruhr
befindet.

Flotten

L] FREIE FLOTTEN: Die GrofSe des Sterns zeigt
an, wieviel Flotten in diesem System statio-
niert sind. (Flotten werden spater in diesem
Kapitel behandelt).

[] AUF DEM WEG BEFINDLICHE FLOTTEN:
Die GrofSe des Sterns zeigt an, wieviel
Flotten sich auf dem Weg in das System
befinden.

Personal

] FREIES PERSONAL: Ein grofSer Stern weist
auf Personal in dem System hin, das weder
einen Kommandoposten besetzt, noch dabei
ist eine Mission zu erfullen. (Personal wird
spater in diesem Kapitel behandelt).

[ AKTIVES PERSONAL: Ein grofSer Stern weist
auf Personal hin, das sich auf einer Mission
befindet oder Truppen, Raumjéger und
Flotten kommandjiert.

Ressourcen

[] VERFUGBARE ENERGIE: Die Grofle des
Sterns zeigt an, wieviel Energie in dem
System noch verftigbar ist. (Energie wird
spater in diesem Kapitel im Abschnitt tiber
Ressourcen und Herstellung behandelt).

[] VERFUGBARE ROHSTOFFE: Die Grofle des
Sterns zeigt, wieviel Materialien fur die
Errichtung von Minen noch verfugbar sind.

] MINEN: Die Grofe des Sterns zeigt, wieviel
Minen sich in dem System befinden.

[] RAFFINERIEN: Die GrofSe des Sterns zeigt
an, wieviel Raffinerien sich in dem System
befinden.

Produktion

] WERFTEN: Die GrofSe des Sterns zeigt an,
wieviel Werften sich in dem System
befinden.

[l FREIE WERFTEN: Die GrofSe des Sterns
zeigt an, wieviel ungenutzte Werften sich in
dem System befinden.

[] KASERNEN: Die GrofSe des Sterns zeigt an,
wieviele Kasernen sich in dem System befin-
den.
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[] FREIE KASERNEN: Die GrofSe des Sterns
zeigt an, wieviel ungenutzte Kasernen sich
in dem System befinden.

] FABRIKEN: Die GrofSe des Sterns zeigt an,
wieviel Fabriken sich in dem System befin-
den.

[] FREIE FABRIKEN: Die GrofSe des Sterns
zeigt an, wieviel ungenutzte Fabriken es in
dem System gibt.

Verteidigung

HINWEIS: Diese Defensivsysteme werden spd-
ter in diesem Kapitel noch ausfiihrlicher
behandelt.

[] PLANETARE ABWEHRBATTERIEN: Die
Grofle des Sterns zeigt an, wieviel planetare
Batterien sich in dem System befinden.

[J PLANETARE SCHILDGENERATOREN: Die
GrofSe des Sterns zeigt an, wieviel planetare
Schildgeneratoren sich in dem System befin-
den.

[] JAGERSTAFFELN: Die Grofle des Sterns
zeigt an, wieviel Jagerstaffeln sich in dem
System befinden.

] TRUPPEN: Die GrofSe des Sterns zeigt an,
wieviel Truppenregimenter sich in dem
System befinden.

[] TODESSTERNSCHILDE: Die GrofSe des
Sterns zeigt an, wieviel Todessternschilde
sich in dem System befinden.

HINWEIS: Wenn Sie die Rolle der Alliang
iibernehmen, wird die Zuverldssigkeit die-
ser Darstellung nur so aktuell sein, wie die
letzten Informationen, die Sie beziiglich
dieses Systems bekommen haben. Wenn Sie
weder durch Informanten, noch durch
Spionage iiber einen Todessternschild infor-
miert wurden, wird dieser auch nicht im
Display angezeigt.




Display aus:

Schaltet die Legenden zu den einzelnen Sys-

temen aus und zeigt statt dessen die trube

Masse galaktischer Materie.
Enzyklopadie:
Die Enzyklopadie gibt Ihnen ausfuhrliche
Informationen uber die speziellen Charaktere,
Sternensysteme, Schiffe, Anlagen, Truppen,
Spezialeinheiten und Missionen des Spiels. Die
Eintrage zur Spielbeschreibung sind in folgenden
Datenbanken angeordnet: der Systemdatenbank,
der Schiffsdatenbank, der Einrichtungsdaten-
bank, der Missionsdatenbank, der Truppendaten-
bank und der Personaldatenbank. Die
Enzyklopadie gibt Thnen zu jedem Gegenstand
eine Beschreibung und teilt Thnen mit (sofern
zutreffend), wieviel Ressourcen gebraucht wer-
den, um einen Gegenstand zu bauen und zu
erhalten.

Klicken Sie auf das Kontrollelement ,,Enzy-
klopadie“, um die Enzyklopadie aufzurufen.

Wenn Sie einen bestimmten Eintrag nach-

schlagen wollen, geben Sie seinen Namen im
Suchfeld ein. Ansonsten konnen Sie auch durch

Suchfeld: Geben Sie den Na-
men des Themas ein, um direkt
zu diesem Thema zu gehen.

alle Eintrage der Enzyklopadie scrollen.

Es gibt zwei Moglichkeiten, bestimmte Ein-
trage zu finden. Voreingestellt ist die Indexan-
sicht (Abb. 3.10). Hier finden Sie eine
umfassende Liste der Eintrége, aber keine Details.
Die andere Moglichkeit ist das Informationsfen-
ster (Abb. 3.11).

Hier finden Sie eine Abbildung jedes Gegen-
standes und eine ausfuhrliche Beschreibung. In
dieser Ansicht kénnen Sie durch die Themen
blittern, indem Sie auf die Pfeile nach rechts und
links klicken. Die Datenbank, die Sie im Index-
display auswahlen bleibt aktiv, wenn Sie in das
Informationsfenster wechseln. Wenn Sie bei-
spielsweise ,Schiffsdatenbank® auswéahlen und
dann auf das Informationsfenster umschalten,
konnen Sie alle Eintrage durchsehen, die sich auf
Schiffe beziehen.

Sie konnen auflerdem auf die Enzyklopadie
zugreifen, indem Sie auf einem bestimmten
Gegenstand rechtsklicken und dann , Enzyklopa-
die“ im Pop-up-Menti auswihlen. Eine andere
Moglichkeit besteht darin, auf das Enzyklopa-
diesymbol, das sich in vielen Fenstern befindet,

Schaltfléche fiir die
Missionsdatenbank
Schaltfléache fiir die
Truppendatenbank
Schaltfléche fr die

Schaltfléche fiir alle
Datenbanken

Schaltfléche fiir die
Schiffsdatenbank

Schaltfléche fiir die ——
Einrichtungsdatenbank

e Enzyklopadie

Personaldatenbank

SchlieBen: Die Enzyklo-
padie wird geschlossen

Eintrag aufrufen: Mit
dieser Schaltfliche wird
der Eintrag zu dem von
Ihnen gewéhlten Punkt
aufgerufen.

Index: Wenn Sie einen
Punkt nachgeschlagen
haben, kommen Sie mit
dieser Option zum Index
zuriick.

ABB. 3.10 DIE ENZYKLOPADIE: INDEXANSICHT
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Durchschalten der

Eintrage

ABB. 3.11 DIE ENZYKLOPADIE: INFORMATIONSFENSTER

zu klicken. Dies bringt Sie zu dem
“ Eintrag, der zum gegenwartigen

Kontext pafSt.

Spielgeschwindigkeit

Sie konnen die Geschwindigkeit, mit der das
Spiel zum nachsten Tag voranschreitet, festlegen,
indem Sie auf die Zeitanzeige rechtsklicken und
auf eine Einstellungsmoglichkeit linksklicken.
Wahlen Sie ,sehr langsam®, ,langsam®, , mittel"
oder ,schnell. Das Geschwindigkeitsmeni ver-
fugt aufSerdem tiber die Option, das Spiel zu
unterbrechen. Wenn Sie ,Pause“ auswéihlen,
erfolgt eine Sicherheitsabfrage. Sie konnen erst
wieder auf die Spielkontrollen zugreifen, wenn
Sie das Spiel fortsetzen.

’
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— Kilicken Sie hier, um
durch Texte zu scrol-
len, die nicht auf den
gesamten Bildschirm
passen.

Systemdatenbank

Es gibt 10 Systeme pro Sektor. Ein Standardspiel
hat 10 Sektoren. Ein grofSes Spiel hat 15
Sektoren und ein sehr grofses Spiel hat 20
Sektoren. Manchmal kann es sein, dafS Sie ein
bestimmtes System finden wollen. Klicken Sie
auf die Systemdatenbank, um das entsprechende
Fenster zu 6ffnen (Abb. 3.12), mit dem Sie indi-
viduelle Systeme lokalisieren konnen.

Klicken Sie auf die Schaltflichen, um Listen
aller Systeme, der Rebellensysteme, der imperia-
len Systeme, unabhangiger Systeme oder
unerforschter Systeme aufzurufen. Sie konnen
die Liste scrollen, um ein System zu finden oder
auf die Schaltflache fur die Systemnamen
klicken und dann den Namen des spezifischen
Systems eingeben, das Sie lokalisieren wollen.

Klicken Sie auf ein System in der Liste, um es

-

Sie missen nur die Anfangs-
buchstaben des gesuchten
Systems eingeben und die
Liste wird automatisch zu die-
sem System springen.




Auswahl, welche
Systeme aufgelis-

Geben Sie den Namen
(oder einen Teil des Na-
mens) ein, um ein be-

tet werden sollen. ——
Galaktische Enzyklopadie

- "Thema
|-
Systemdatenbank

Liste der Systeme

stimmtes System zu
finden.

SchlieBen

Anzeigen: Offnet die
Sektor- und Produkti-
onstibersichten flir das
ausgewahlte System.

Scrollbalken: Scrollen
Sie die Liste mit den
Systemnamen, indem
Sie hier klicken oder die
Pfeiltasten oder [Bild
hoch], [Bild runter], [Pos
1] und [Ende] benutzen.

ABB. 3.12: SYSTEMDATENBANK
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auszuwahlen. Klicken Sie auf ,Anzeigen®, um
das Sektorfenster fur das hervorgehobene System
aufzurufen oder doppelklicken Sie auf den
Namen des Systems. Klicken Sie auf ,SchliefSen®,
wenn Sie kein Fenster zu einem bestimmten
System aufrufen wollen.

—_

In vielen Mentus und Fen-
stern” finden Sie die Schalt-
flache , Anzeigen®, die Sie
direkt zum in Frage kom-
menden System bringt.

Spieloptionen

Uber die Spieloptionen konnen Sie Spiele spei-
chern und laden (Abb. 3.16). Sie konnen hier
auflerdem die Einstellungen fiir Grafik und
Sound vornehmen. Das Mentt wird aktiviert,
wenn Sie im Shuttle-Cockpit auf ,Spielstand
laden“ (Abb. 3.13) klicken oder in der Kom-
mandozentrale bzw. im Taktikmodus das
Symbol ,Spieloptionen® auswéhlen (Abb. 3.14).
Betrachten Sie den Spieloptionen-Bildschirm
(Abb. 3.16). Er enthalt die folgenden Merkmale.

ABB. 3.13 SYMBOL
ZUM LADEN EINES
GESPEICHERTEN SPIELS

ABB. 3.14 SYMBOL
FUR DIE SPIEL-
OPTIONEN

] SPIEL SPEICHERN/SPIEL LADEN: Es gibt
sechs Felder fur gespeicherte Spiele. In je-
dem Feld konnen Sie einen Namen fir das
Spiel eingeben. Links und rechts neben dem
Feld befinden sich die Schaltflichen zum
Laden und Speichern des Spiels. Das Sym-
bol zwischen dem Namensfeld und dem
Schalter zum Speichern zeigt an, ob Sie fur
das Imperium, die Allianz oder Kopf an
Kopf spielen. Um ein Spiel zu speichern,
wihlen Sie eine neue Spalte aus und klicken
Sie auf das Feld, in das Sie den Namen ein-
geben wollen. Ein Cursor erscheint. Tippen
Sie nun einen bedeutungsvollen Namen ein,
wie zum Beispiel ,Uberlegenheit der Allianz*
oder , Trapps Kampf gegen das Imperium*.
Klicken Sie auf ,Spiel speichern®, um den
Spielstand endgultig abzuspeichern oder
,Spiel laden®, um das Spiel wiederherzustel-
len. Wenn Sie versuchen ein Spiel zu laden,
ohne zuerst das aktuelle Spiel gespeichert zu

g1
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Spielstinde
Name ——‘—-r‘—r—‘{,r- Empirium

Spiel speichern

Spiel laden

Seite, fir die Sie
gespielt haben

Spiel neu starten

Zuriick zur
Kommandozentrale

Spiel verlassen

Soundoptionen

— Musik an/aus
An /

Musiklautstérke
[RRRRRFR AR

e

Lautstérke der
AR IR TUET] Soundeffekte

Kampfdarstellung

Sternenhintergrund

Schalter flr das
taktische Display

Planeten anzeigen
Explosicnen
Detailierte Modelle

[wm) Holowiirfel

ABB. 3.16 SPIELOPTIONEN

haben, fordert der Computer eine dement-
sprechende Bestatigung.

—_—

Falls Sie befiirchten, die Friich-
te lhrer bisherigen Arbeit zu
verlieren, sollten Sie das Spiel
speichern, bevor Sie eine ris-
kante Strategie beginnen. Sie
kénnen das Spiel dann von
einem vorher gespeicherten
Punkt aus neu starten, wenn
Sie mit den vorherigen Ergeb-
nissen nicht zufrieden waren.

[] LAUTSTARKE SOUNDEFFEKTE / MUSIK:
Justieren Sie die Lautstarke mittels des
Schiebereglers. Ziehen Sie ihn nach rechts,
um die Lautstarke zu erhohen oder nach
links, um sie zu verringern.

[] NEUSTART DES SPIELS: Mit dieser Option
konnen Sie das aktuelle Spiel abbrechen
und im Shuttle-Cockpit neu starten. Falls
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—_

Sie das Spiel nicht gespeichert haben, erfolgt
eine Sicherheitsabfrage.

[ ZURUCK ZUR KOMMANDOZENTRALE:

Bringt Sie zu Threm aktuellen Spiel zurtck.
HINWEIS: Diese Option ist nicht ver-
fiugbar, wenn Sie dieses Menii iiber das
Shuttle-Cockpit aktiviert haben.

[ SPIEL VERLASSEN: Beendet das Spiel. Der

Computer fordert eine Bestatigung, ob Sie
das Spiel wirklich verlassen wollen.

Wenn Sie das Spiel einmal be-
gonnen haben, kénnen Sie
nicht mehr ins Cockpit zurtick-
kehren, um nachzuprifen, ob
Sie ,,Nur HQ zerstéren“ oder
einen anderen Schwierigkeits-
grad gewahlt haben. Deshalb
ist es empfehlenswert, fur das
Spiel einen Namen zu wahlen,
der einen entsprechenden
Hinweis enthaélt.




[[] MUSIK ABSPIELEN: Schaltet die Musik an
oder aus.

HINWEIS: Die folgenden taktischen Optionen
konnen aktiviert oder deaktiviert werden. In
der Standardeinstellung sind Sie aktiviert. Sie
konnen diese Einstellungen wihrend einer tak-
tischen Schlacht nicht verdndern. Lesen Sie
Kapitel 4 fir ausfiithrlichere Informationen zu
diesem Thema.

[[] STERNENFELD AN/AUS: Entscheiden Sie,
ob der Sternenhintergrund im taktischen
Display zu sehen ist.

[ PLANETEN AN/AUS: Entscheiden Sie, ob
der Planet im taktischen Display angezeigt
werden soll.

[[] EXPLOSIONEN AN/AUS: Entscheiden Sie,
ob das taktische Display wahrend der
Schlacht Explosionen zeigt.

[] DETAILLIERTE MODELLE: Entscheiden Sie,
wie detailliert die Modelle im taktischen
Display dargestellt werden sollen. Je nach
Leistungsfahigkeit Thres Computers kann
der Spielverlauf verlangsamt werden, wenn
Sie eine hohe Detailgenauigkeit wahlen.

[0 HOLOWURFEL AN/AUS: Entscheiden Sie,
ob im taktischen Display der Holowtrfel zu
sehen ist. Der Holowrfel kann ablenkend
wirken, aber auch die Orientierung tber die
taktischen Vorgange erleichtern. Das hangt
von Thren personlichen Praferenzen ab.

KOMMANDOZENTRALE:

DROIDEN

Sie besitzen zwei Droiden, die Thnen bei der
Uberwachung der Galaxis helfen. C-3PO fur die
Allianz oder IMP-22 fur das Imperium geben
Thnen Informationen tber die Galaxis, helfen
Thnen mit den Spielkontrollen und tbersetzen
die Meldungen des jeweiligen Nachrichtendroi-
den. Zusatzlich konnen Sie Ihren Droiden einige
der wiederkehrenden Verwaltungsaufgaben des
Spiels ubertragen. Thr Nachrichtendroide - R2-
D2 oder SD-7 - halt Sie tber die Vorgange in der
Galaxis auf dem laufenden.

Der Beraterdroide
Rechtsklicken Sie auf C-3PO oder IMP-22, um die
entsprechenden Mentis aufzurufen (Abb. 3.17).

ABB. 3.17: DAS DROIDENMENU

Die Funktionen des Droiden liefern Thnen Infor-
mationen uber die Galaxis und das Spiel im all-
gemeinen. Er hilft Thnen auflerdem bei der
Verwaltung Ihrer Ressourcen. Das Menu enthalt
folgende Optionen:

[J SCHIFFE BAUEN, TRUPPEN AUFSTEL-
LEN, ANLAGEN BAUEN: Wenn Sie Schiffe,
Truppen oder Anlagen in einem System
bauen wollen, konnen Sie dies mittels dieser
Option schnell tun. Um beispielsweise eine
Fabrik auf Duros zu bauen, mufSten Sie ein
Herstellungsfenster fiir Duros 6ffnen (oder
das Sektorfenster fir den corellianischen
Sektor, in dem sich Duros befindet) und
dann ,Anlagen bauen“ im Droidenment
auswahlen. Der Mauszeiger verwandelt sich
in ein Fadenkreuz; klicken Sie jetzt auf
,Duros“. Ein Auswahlfenster erscheint;
klicken Sie auf ,Fabrik®. Thr Droide wird die
nachstliegende freie Fabrik lokalisieren, die
diese Aufgabe erfullen kann.

[ GALAKTISCHE UBERSICHT: Klicken Sie
hier, um zu sehen, tber wieviel Anlagen,

KOMMANDOZENTRALE: DROIDEN / KAPITEL 3
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Truppen und Flotten Sie verfigen. Diese
Option wird spéter in diesem Kapitel im
Abschnitt uber Ressourcen, Anlagen und
Herstellung ausfithrlicher behandelt.
SPIELZIELE: Klicken Sie hier, um nachzu-
sehen, wie sich die Chancen auf einen Sieg
fur beide Seiten bis jetzt entwickelt haben.
Diese Option wird spater in diesem Kapitel,
unter ,das Spiel gewinnen“ ausfthrlicher
behandelt.

GARNISONEN VERWALTEN: Wenn diese
Option aktiviert ist, werden IMP-22 oder C-
3PO ihr bestes tun, um sicherzustellen, daf’
die Anforderungen der Garnisonen optimal
erfullt werden.

PRODUKTION VERWALTEN: Wenn diese
Option aktiviert ist, werden IMP-22 oder C-
3PO ihr bestes tun, um die Ertrage von
Minen und Raffinerien zu maximieren.
NACHRICHTENDROIDEN UBERSETZEN:
Wenn aktiviert (Standardeinstellung), wird
Thr Droide das Surren und Piepsen des
Nachrichtendroiden ubersetzen.
RATSCHLAGE: Wenn aktiviert (Standard-
einstellung) gibt Thnen der Droide von Zeit
zu Zeit Tips zum Spiel. Diese Ratschlige
erhalten Sie tiber das Nachrichtensystem.
Diese Option ist besonders dann nttzlich,
wenn Sie noch dabei sind, sich mit dem
Spiel vertraut zu machen.

Der Nachrichtendroide
Thr Nachrichtendroide - R2-D2 oder SD-7- spielt
in Star Wars Rebellion eine wichtige Rolle. Der
Nachrichtendroide informiert Sie jedesmal, wenn
im Spiel etwas geschieht: Wenn sich ein System
Threr Seite zuwendet, eine Truppe oder eine
Anlage gebaut wird, einer Threr Agenten eine
Mission beendet hat usw. Der Droide kundigt die
Nachrichten an und C-3PO oder IMP-22 werden
sie ubersetzen. Eine Moglichkeit, Thre Nach-
richten zu lesen, besteht darin, auf den Nach-
richtendroiden rechtszuklicken und ,,Meldun-
gen“ auszuwdhlen. Sie konnen den Vorgang auch
abkurzen, indem Sie auf den Nachrichtendroiden
linksklicken oder F6 drucken. Daraufhin
erscheint eine Liste der Meldungen (Abb. 3.18).
Am Anfang des Spiels erhalten Sie norma-
lerweise nur einige wenige Meldungen in jeder
Runde. Wenn allerdings Thr Einflufs uber die
Galaxis grofSer wird und Ihre Ressourcen, Anla-
gen und militarische Prasenz sich vergrossern,
kann es entmutigend sein, alle Meldungen, die
Sie jeden Tag erhalten, durchzusehen. Um die-
sen Informationsfluf$ zu steuern, kénnen Sie
festlegen, welche Meldungen Sie annehmen und
welche im Meldungsdisplay erscheinen. Klicken
Sie auf eine der Schaltflaichen, um die Meldun-
gen zur Ansicht auszuwahlen. Es gibt folgende
Arten von Meldungen:

Alle Nachrichten auswahlen

Anzeige Kategorien —

Nachrichten der —
gewdhlten Kategorie

v —— Nachrichtenfenster schliefen

_ Ausgewadhlte Nachrichten
16schen
oy —— Nachrichtentiberblick

— Nachrichten mit/ohne Ton
senden

— Sektorlibersicht

g —— Chat-Nachrichten:
(Diese Funktion wird spater im
Kapitel ,Mehrspielermodus*

ABB. 3.18 NACHRICHTENINDEX beschrieben)
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[J LOYALITAT: Sie erhalten eine Meldung,
wenn ein System die Seite wechselt, ein
Aufstand droht oder sich entwickelt hat
oder die Garnisonsanforderungen sich ver-
andern.

L] Flotten: Sie erhalten eine Meldung, wenn
Flotten aufmarschiert oder in ihrem Ziel-
gebiet angelangt sind.

[ Missionen: Sie erhalten Meldungen tiber den
Erfolg der Missionen Threr Agenten (Charak-
tere und Spezialeinheiten). Sie werden auch
dartber informiert, falls Thre Einheiten die
Plane des Gegners vereiteln konnten.

[[] Ressourcen: Sie erhalten eine Meldung,
wenn die verfugbaren Ressourcen sich ver-
andern. Beispielsweise, wenn eine Mine oder
Raffinerie aufgebaut wurde.

[] Herstellung/Produktion: Sie erhalten eine
Meldung, wenn der Status Threr Herstel-
lungsanlagen sich verandert. Beispielsweise,
wenn eine Fabrik den gewtnschten Gegen-
stand fertiggestellt hat oder wenn eine orbi-
tale Werft errichtet wurde.

L] Verteidigung: Sie erhalten eine Meldung,
wenn Truppen oder Defensivanlagen aufge-
stellt wurden.

[] Konflikte: Sie erhalten eine Meldung tiber
die Ergebnisse eines beliebigen Konfliktes
oder werden informiert, wenn eine Flotte
einen Planeten belagert.

[J Chat: Hier konnen Sie (im Mehrspielermo-
dus) Nachrichten Thres Gegners empfangen.
Ausfuhrlichere Informationen dazu finden
Sie im Abschnitt zum ,Mehrspielermodus®
in Kapitel 5.

[l Tips: Hier erhalten Sie Ratschldge von Threm
Beraterdroiden. Beachten Sie, dafS diese
Option als einzige nicht tber die Schalt-
flache ,Alle Meldungen® aufgerufen werden
kann.

Sie konnen mehr als eine Meldung auf einmal

aufrufen, indem Sie die [Strg]-Taste gedrtickt

halten, wahrend Sie Meldungen anklicken.

Wahlen Sie alle Meldungen aus, die sich

zwischen zwei Meldungen befinden, indem Sie

eine Meldung aussuchen, die Taste ,Shift"

gedriickt halten und dann die andere Meldung
anwihlen. Klicken Sie auf ,Alle auswihlen“ um
alle Meldungen einer Schaltflache aufzurufen.
Um ausgewdhlte Meldungen aus der Liste zu
entfernen, klicken Sie auf ,Loschen®. Die Mel-
dungen werden nach einer Weile geloscht, egal
ob Sie sie gelesen haben oder nicht. Ausgenom-
men davon sind die Ratschlage des Beraterdro-
iden. Bereits gelesene Meldungen erscheinen im
Display heller als ungelesene Botschaften. Um
eine bestimmte Meldung zu lesen, doppel-
klicken Sie auf die Meldung und klicken dann
auf ,Zusammenfassung"”.

Im oberen Bereich der so aufgerufenen Anzeige
(Abb. 3.19) befinden sich Pfeile, mit deren Hilfe
Sie durch die Meldungen scrollen konnen. Wenn
Sie ein bestimmtes Register ausgesucht haben,
konnen Sie nur durch die Meldungen dieser
Kategorie blattern. Um zurtick zur Liste zu
gelangen, klicken Sie auf den Schalter ,Index*.
Sowohl vom Index, als auch von der Zusam-
menfassung aus, konnen Sie tiber den Schalter
LAnzeigen“ direkt zu dem System gehen, tber
das die Meldung erfolgt ist. Wenn Sie, wenn eine
Meldung hereinkommt, nicht jedesmal das
Surren und Piepsen Thres Nachrichtendroiden
horen wollen, klicken Sie auf den Schalter
,Nachrichten lautlos annehmen® in dem Mel-
dungsregister, tiber das Sie nicht laut informiert
werden wollen.

DER NACHRICHTENDROIDE / KAPITEL 3
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Meldungen durchschalten.

Folgende Einhei

Irm p;:

— Fenster schlieRen.

— Index anzeigen.

— Meldungen lautlos annehmen.

— Anzeigen: Offnet ein
Fenster fiir das System, auf
das sich eine Meldung
bezieht.

ABB. 3.19 ZUSAMMENFASSUNG DER MELDUNGEN

Die Meldungsleiste

Es gibt noch eine zweite Moglichkeit, Thre
Meldungen einzusehen und zu verwalten. In der
Meldungsleiste auf der rechten Seite des Bild-
schirms (links fiir die Allianz) werden Symbole
fur Meldungen in jeder Ka-
tegorie optisch hervorge-
hoben. In Abbildung 3.20
sind beispielsweise Meldun-
gen Uber Flotten, Missionen,
Herstellung und Verteidi-
gung hervorgehoben. Wenn
Sie diese Meldungen lesen
wollen, klicken Sie einfach
auf das entsprechende Sym-
bol, um zum Index der je-
weiligen Kategorie zu
gelangen.

Meldungen abschalten
Sie konnen einschrianken, in
welchen Bereichen Sie infor-
miert werden wollen, indem
Sie auf den Nachrichtendroi-
den rechtsklicken und zum
Unterment der Meldungs-
leiste gehen (Abb. 3.21). In
der Standardeinstellung werden Sie tiber Mel-
dungen in allen Kategorien informiert.

ABB. 3.20
MELDUNGSLEISTE,
DIE AUF AKTUELLE
NACHRICHTEN AUS

VIER BEREICHEN

HINWESIT

80 KAPITEL 3 / DIE MELDUNGSLEISTE

Schliisselkonzepte von

Star Wars Rebellion

Nachdem Sie jetzt mit den Kontrollen des Spiels

vertraut sind, informiert Sie der verbleibende

Teil dieses Kapitels detailliert tber alle strategi-

schen Aspekte von Star Wars Rebellion:

] RESSOURCEN, ANLAGEN UND HER-
STELLUNG

[J LOYALITAT UND KONTROLLE

[] CHARAKTERE, SPEZIALEINHEITEN UND
MISSIONEN

[J] TRUPPEN UND FLOTTEN: OFFENSIVE
UND DEFENSIVE

] DAS SPIEL GEWINNEN

RESSOURCEN, ANLAGEN
UND HERSTELLUNG

Alles was Sie tiber Ressourcen, Herstellungska-
pazitaten und Anlagen wissen mussen, erfahren
Sie in diesem Abschnitt.




ABB. 3.21 SD-7'S NACHRICHTEN-UNTERMENU

Ressourcen und Produktion

Jedesmal wenn Sie etwas aufbauen - von einer
Produktionsanlage bis zu einem Truppenregi-
ment - benotigen Sie eine bestimmte Menge an
Produktionsmaterialien. Alles, was Sie bauen,
benotigt aufSerdem eine gewisse Instandhal-
tungskapazitit, um gewartet zu werden. (Ausge-
nommen davon sind Minen und Raffinerien
selbst). Sie brauchen daher um so mehr Ressour-
cen, je mehr Sie bauen und je weiter Sie expan-
dieren.

Produktionsmaterial und Instandhaltungs-
kapazitaten werden in Einheiten gemessen. Jede
Mine, die Sie bauen, produziert Rohstoffe. Sie
benotigen 20 Einheiten Produktionsmaterial,
um eine Mine zu bauen, haben aber keine
Wartungskosten. (Dies ist zu Anfang des Spiels
wichtig, wenn Sie Minen und Raffinerien bauen,
um lhre Instandhaltungskapazitat zu erhohen).

Raffinerien kosten 20 Einheiten Produktions-
material und verursachen ebenfalls keine In-
standhaltungskosten. Raffinerien produzieren
Produktionsmaterial aus den Rohstoffen, die in
den Minen gefordert werden. Sie brauchen
Produktionsmaterial, um alles andere zu bauen.
Die Verbindung aus Minen und Raffinerien pro-
duziert Instandhaltungskapazitaten, die Sie
benotigen, um lhre Anlagen, Truppen und
Flotten zu erhalten. Minen und Raffinerien miis-
sen sich nicht im gleichen System befinden, um

PRODUKTIONSMATERIAL
UND INSTANDHALTUNGS -
KAPAZITAT

Alle Anlagen, Schiffe, Truppen oder Spe-
zialeinheiten sind von der Produktion ver-
edelter Rohstoffe, den sogenannten
Produktionsmaterialien, abhéngig. Diese
Materialien werden produziert und dann
aus dem verfuigbaren Vorrat entnommen,
um Fabriken, Ausbildungseinrichtungen
oder Werften zu bauen. Wenn Sie aller-
dings nicht tiber genug Materialien verfii-
gen, verlangsamt sich die Produktion, bis
wieder fur ausreichend Nachschub gesorgt
ist. Wenn eine Anlage fertiggestellt ist, gel-
ten die benutzten Materialien als aufge-
braucht.

Bis auf die Minen und Raffinerien beno-
tigen alle Anlagen, Schiffe und Truppen
Instandhaltungskapazitaten, um aktiv zu
bleiben. Im Gegensatz zu den Rohstoffen
und raffinierten Materialien, die taglich in
einem gleichmafSigen Strom produziert
werden, gleicht die Instandhaltungskapazi-
tat eher einem Sammelbecken. Jede Kom-
bination aus Mine und Raffinerie leistet
eine einmalige Abgabe von 50 Einheiten in
diesen Pool. Genauso entnehmen alle An-
lagen, Truppen und Schiffe einmalig eine
bestimmte Zahl Einheiten. Sobald Sie eine
bestimmte Anlage/militarische Einheit
bauen, wird die entsprechende Menge an
Einheiten aus dem Pool abgezogen. Der
Instandhaltungsmonitor zeigt an, wieviel
ungenutzte Kapazitdt zur Verfigung steht.

Je mehr Erhaltungseinheiten eine Mine
oder Raffinerie beisteuern mufs, desto lang-
samer wird Sie Rohstoffe oder Produktions-
material produzieren. Der gleiche Effekt
tritt ein, wenn die Loyalitat der Bevolke-
rung in einem System zurtickgeht.

—

RESSOURCEN UND HERSTELLUNG / KAPITEL 3 8

»

=)
=
2
<
)
=
2
=
)




zusammenzuarbeiten. Raffinerien, die sich in
einem beliebigen Threr Systeme befinden, verar-
beiten automatisch die Materialien, die in jedem
anderen Threr Systeme gefordert wurden.

Thr gegenwartiger Vorrat an Ressourcen wird
am oberen Rand des Bildschirms angezeigt (Abb.
3.22).

Rohstoffe Produktionsmaterial

Instandhaltung

ABB. 3.22: RESSOURCENANZEIGEN

ANLAGEN BAUEN

Um eine beliebige Anlage zu bauen, benotigen
Sie eine Fabrik. Im Produktionsfenster (Abb.
3.24) konnen Sie sehen, ob ein System tber eine
Fabrik verfiigt. Um das Herstellungs- und Pro-
duktionsfenster aufzurufen, doppelklicken Sie
auf das entsprechende Symbol oben links tiber
einem System (Abb. 3.23).

Um diese Fabrik zu aktivieren,
rechtsklicken Sie auf ,,Anlagen im
Bau“. Klicken Sie dann auf , bauen®.
Dadurch wird ein Fenster aufgerufen,
in dem Sie bestimmen konnen, was
fur eine Anlage gebaut werden soll
(Abb. 3.25).

Um zu sehen welche Moglichkeiten es gibt,
klicken Sie auf den Pfeil unter der dargestellten
Anlage. Die Anlagen in diesem Spiel sind entwe-
der Herstellungs- und Produktionsanlagen (die
etwas fur das Spiel produzieren) oder
Defensiveinrichtungen. Die Defensiveinrichtun-
gen werden spater in diesem Kapitel unter ,Ver-
teidigung* genauer beschrieben. Im folgenden
nun eine Liste der Herstellungs- und Produk-
tionsanlagen, die Sie bauen konnen. Nicht alle
Anlagen stehen von Beginn an zur Verfugung.
Fortschrittliche Anlagen sind nur dann verfug-
bar, wenn die entsprechenden Technologien von
der Abteilung fur Forschung und Entwicklung
bereits entwickelt wurden.

ABB. 3.23

82  KAPITEL 3 / ANLAGEN BAUEN

MINEN: ErschliefSen Thnen die
Rohstoffe eines Systems.

RAFFINERIEN: Verarbeiten
das geschurfte Material zu
Produktionsmaterial, wel-

ches dazu genutzt wird, alle Arten von An-
lagen zu bauen.

FABRIKEN: Erbauen andere
Anlagen. Zwei Fabriken ver-
doppeln die Geschwindig-
keit, drei verdreifachen die Geschwindigkeit
und so weiter.

KASERNEN: Bauen Truppen
und Spezialeinheiten auf. Je
mehr Kasernen Sie besitzen,
desto schneller verlauft dieser Vorgang (s.o0.).
ORBITALE WERFTEN:

- Erbauen GrofSkampfschiffe

und Jager. Schiffe werden spater in diesem
Kapitel uber Truppen und Flotten ausfihr-
licher behandelt. Je mehr Werften Sie besit-
zen, desto schneller verlduft der
Herstellungsprozefs (s.o.).

ERWEITERTE FABRIKEN:
Erbauen andere Anlagen. Sie
bauen effektiver als ,normale“ Fabriken.

ERWEITERTE KASERNEN:
Bilden Truppen und Spe-
zialeinheiten aus. Sie arbeiten effektiver als
,hormale“ Kasernen.

ERWEITERTE WERFTEN:
j Erbauen GrofSkampfschiffe
und Jager. Sie arbeiten effektiver, als ,nor-
male“ Werften.




Das Sektorfenster fiir dieses
System anzeigen.

Die erste Zahl bezieht sich auf die
an diesem Standort bereits vor-
handene Fabrik, die zweite Zahl

schlieBt die gerade im Bau
befindliche Fabrik mit ein.

Menge des Produktionsmate-
rials, das fiir die Anlage ge-

braucht wird.

Menge an Instandhaltungs- ——

kapazitdt, die ben&tigt wird.

Ruft den Enzyklopddieein- ——
trag fiir diese Anlage auf.

ABB. 3.24 PRODUKTIONSUBERSICHT

Eaauswahl

ABB. 3. 25 PRODUKTIONSAUSWAHL

ANLAGEN BAUEN / KAPITEL 3

SchlieBen

Minimieren

Zeigt an, was sich gerade im
Bau befindet, wieviel davon
gebaut wird und wohin die
fertige Anlage/Einheit ge-
bracht werden soll. Rechts-
klicken Sie auf diesen
Bereich, um der Fabrik
Anweisungen zu geben

Dieser Fortschrittsbalken zeigt
an, wie weit die bisherige
Konstruktion fortgeschritten
ist. Wenn mehrere Einheiten
gebaut werden sollen, zeigt
die Leiste nur den Status der
aktuellen Anlage an.

Anlage, die gebaut
werden soll.

Klicken Sie hier, um eine Liste
der Anlagen einzusehen.

Voraussichtliche Zeit bis zur
Fertigstellung.

Dauer bis die fertige Anlage/
Einheit aufgestellt werden kann
(Wenn sich der Zielort in einem
anderen System befindet).

Wabhlen Sie die Anzahl der
Anlagen aus, die nacheinander
gebaut werden sollen.

Bau beginnen.

Abbrechen.
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Sie konnen eine Fabrik beauftragen, mehr als
eine Anlage zu bauen, indem Sie auf ,,Anzahl“
klicken. Die Einheiten werden nacheinander
gebaut. R2-D2 oder SD-7 informieren Sie jedes-
mal, wenn eine Anlage aufgestellt wurde.
HINWEIS: Wenn Sie mehrere Anlagen auf ein-
mal ordern, wird die jeweilige Instandhal-
tungskapagzitdt zu dem Zeitpunkt abgezogen,
wenn Sie den entsprechenden Befehl geben.

Im Auswahlfenster wird die geschatzte Zeit
bis zur Fertigstellung angezeigt. Die Anzeige
geht vom ,Idealfall* aus - der Konstruktions-
vorgang verlangsamt sich, wenn Sie nicht tber
ausreichendes Material verfugen und wird unter-
brochen, falls das System belagert wird oder sich
in Aufruhr befindet.

Den Herstellungsvorgang unterbrechen
Sie konnen den Herstellungsvorgang jeder-
zeit unterbrechen, indem Sie im Feld fur
»Anlagen im Bau“ rechtsklicken und dann
auf ,,Stop“ klicken. Das Feld wird geleert
und Sie erhalten die verbrauchten Instand-
haltungskapazitaten zuruck.

—_

Wenn Sie ein neues Projekt
starten, wird der vorherige
Auftrag geldscht und Sie
erhalten die frei werdenden
Instandhaltungskapazitiaten
zuruck.

Das gewiinschte System bestimmen

Sie konnen in jedem Ihrer Systeme Anlagen
bauen, indem Sie im Feld ,,Anlagen im Bau*“
rechtsklicken und die Option ,,Ziel* auswihlen.
Klicken Sie auf das gewtinschte System. Damit
Sie dort eine Anlage bauen konnen, mufs das
System Uber ausreichend Energie verfigen.
Energie wird im Sektorfenster durch blaue und
weifle Quadrate dargestellt (Abb. 3.26). Mit
jeder Anlage, die Sie bauen, wird ein blaues in
ein weifSes Quadrat umgewandelt und um so
weniger Energie steht Thnen dort zur Verfugung.

Xyquine ist voll ausge-
lastet, es verfiigt Uiber

keinen Platz fiir weite-
re Anlagen mehr.

Commenor hat
dagegen noch Raum
fur zwei weitere
Anlagen.

ABB. 3.26: DAS SEKTORFENSTER ZEIGT DIE
RESSOURCEN DER SYSTEME IN DIESEM SEKTOR

HINWEIS: Wenn Sie in einem System eine
Mine errichten wollen, miissen dort Rohstoffe
vorhanden sein. Diese werden durch rote
Quadrate reprdsentiert (Abb. 3.26). Minen
erscheinen als gelbe Quadrate.

DIE SCHALTFLACHEN FUR
HERSTELLUNG UND

PRODUKTION
Bis jetzt haben wir uns mit der Schaltfliche fur Her-
stellung und Produktion beschaftigt, die beim Offnen
des Herstellungsfensters automatisch aktiviert wird.
Die anderen Schaltflachen (Abb. 3.27) zeigen Ihnen
die Produktionsanlagen, die sich in dem jeweiligen
System befinden. Beachten Sie, daf$ ausgeblendete
Schaltflachen darauf hinweisen, dafs sich keine Anla-
gen dieser Art in dem System befinden. Wenn Sie auf
die Anlagen rechtsklicken, konnen Sie, mittels des
nun erscheinenden Ments, Anweisungen geben.
Wabhlen Sie die Option ,,Enzyklopadie®, um den
Eintrag zu dieser Anlage einzusehen. Klicken Sie auf
LStatus®, um sich uber den gegenwartigen Status der
Anlage zu informieren (Abb. 3.28). Die Statusanzeige
ist besonders dann von grofSem Nutzen, wenn die
betreffende Anlage noch im Bau befindlich ist oder
sich bereits im Transit befindet. Die Anzeige gibt an,
wie lange noch gebaut wird, beziehungsweise wie
lange es voraussichtlich noch dauern wird, bis die
Anlage ihren Zielort erreicht hat. Die Abbildung die-
ser Anlage zeigt an, ob sie fertiggestellt ist, im Bau
befindlich oder unterwegs ist.

-

ANLAGE IST
UNTERWEGS

ANLAGE IST
FERTIGGESTELLT
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ANLAGE WIRD
GEBAUT




Kasernen Fabriken

Werften Raffinerien

Herstellung Minen

Rechtsklicken Sie auf
die Einheit, um ihr
Men aufzurufen.

ABB. 3.27: SCHALTFLACHEN IM HERSTELLUNGS- UND PRODUKTIONSFENSTER

Stationierungsort der Anlage Herstellungs-Status

Status (aktiv/im Bau/im
Transit)

Bendtigte
Instandhaltungskapazitat
Anzahl der Tage, bis eine

Einheit Produktionsmaterial
verbraucht ist.

Widerstandskraft gegen
Bombardements aus
dem Orbit. Enzyklopédieeintrag
—— SchlieRen

ABB. 3.28: STATUSFENSTER EINER FABRIK

DIE SCHALTFLACHEN FUR HERSTELLUNG UND PRODUKTION / KAPITEL 3
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—— Abbildung der Anlage
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ANLAGEN VERSCHROTTEN
Wenn Sie eine Anlage loswerden wollen, konnen
Sie diese Einrichtung verschrotten. Sie erhalten
dann die gesamten Instandhaltungskapazitaten
und einige der verbrauchten Materialien zurtck.
Das Verschrotten einer Anlage setzt Energievorrate
in dem betreffenden System frei. Sie konnen bei-
spielsweise eine Mine aufgeben, damit Sie eine
Fabrik bauen koénnen oder eine Kaserne aufge-
ben, um sie durch eine erweiterte Kaserne zu
ersetzen.

Sie konnen aufSerdem eine Anlage aufgeben,
wenn Sie nur noch tber wenig Instand-
haltungskapazitaten oder Produktionsmaterial
verfiigen. Rechtsklicken Sie auf die Einheit und
wahlen Sie ,,auflosen®.

Sie konnen auf diese Weise jede Anlage, jede
Truppe und jedes Schiff ausmustern.

-

Wenn Sie nicht tGiber genligend
Instandhaltungskapazitat verfi-
gen, um alle Ihre Grof3kampf-
schiffe, Truppen und Anlagen
zu versorgen, wird Star Wars
Rebellion automatisch begin-
nen, bestimmte Anlagen/ Ein-
heiten zu verschrotten,
beziehungsweise aufzugeben.

FABRIKEN RESERVIEREN
Wenn Sie im Feld ,,Anlagen im Bau* rechts-
klicken, werden Sie sehen, daf$ es die Moglich-
keit gibt, Fabriken zu ,reservieren“. Wenn Sie
Threm Droiden die Produktion von Instandhal-
tungskapazitat tibertragen haben, wird er diese
Fabrik nicht benutzen, um Minen oder Raffine-
rien zu bauen. Sie konnten moglicherweise so
verfahren, um eine Fabrik fur Thre eigenen
Zwecke verfugbar zu halten.

86 KAPITEL 3 / ANLAGEN VERSCHROTTEN

STATUS DER FABRIK

Eine der Optionen, die Sie aufrufen konnen,
wenn Sie im Feld ,Anlagen im Bau“ rechts-
Kklicken, ist ,Status“. Wenn Sie diese Option
anklicken, erscheint im Fenster eine Statusan-
zeige fur die betreffende Anlage (Abb. 3.29). Die
Anzeige teilt Thnen mit, wann die Fabrik fertigge-
stellt wird.

Herstellungs-Status

Drall
Im Bau
10

Fahrik

(1K)

ABB. 3.29: STATUS DER ANLAGEN IM BAU
(FABRIKSTATUS).

HILFSMITTEL ZUR ORGA -
NISATION

Die Kontrolle von Minen und Raffinerien ist ein
entscheidender Bestandteil des Spiels. Genauso
wichtig ist die optimale Nutzung der Ressour-
cen. Hier nun einige Hilfsmittel, die Thnen dabei
helfen werden.

Untermeniis fiir Ressourcen und

Herstellung im GID

] RESSOURCEN: Die Anzeige im GID veran-
dert sich, so dafS grofSere Sterne
entsprechend verftighare Energie, Rohstoffe,
Minen oder Raffinerien reprasentieren (Abb.
3.30).

[] HERSTELLUNG: Das GID zeigt Werften,
Kasernen oder Fabriken eines Systems als
grofSere Sterne an (Abb. 3.31).




Sie konnen Thre Auswahl dartiber hinaus ein-
schranken, so daf$ nur jene Werften, Kasernen
oder Fabriken im GID erscheinen, die im
Augenblick nicht genutzt werden.

ABB. 3.31 UNTERMENU FUR HERSTELLUNG

Ressourcenanzeigen

Die Anzeigen fiir Ressourcen, Produktionsmaterial
und Instandhaltungskapazitét, ganz oben im
Bildschirm (Abb. 3.32), zeigen die aktuelle Ver-
fugbarkeit dieser Ressourcen an.

ABB. 3.32 RESSOURCENANZEIGEN

Das Sektorfenster

Das Sektorfenster (Abb. 3.33) zeigt an, wieviel
Rohstoffe, Minen und Energiereserven verftigbar
sind.

Lassen Sie sich von Ihrem Droiden helfen
Nutzen Sie C-3PO oder IMP-22. Rechtsklicken
Sie auf den Droiden, um das Hilfsment aufzu-
rufen (Abb. 3.34). Das Ment enthélt einige

Produktionssymbol

Verfligbare Energie

Rohstoffe

Minen

ABB. 3.33 EIN SYSTEM IM SEKTORFENSTER

auflerst hilfreiche Spezialfunktionen, die IThnen

die Verwaltung von Produktion und Ressourcen

erleichtern.

] ANLAGEN BAUEN: Klicken Sie im Menu
auf diesen Punkt, um eine beliebige Anlage
in einem System Ihrer Wahl zu bauen. Der
Mauszeiger verwandelt sich in ein Faden-
kreuz. Klicken Sie auf das System, in dem
Sie die neue Anlage bauen wollen. Das
Fenster mit der entsprechenden Auswahl
erscheint. Dies ist das gleiche Fenster, das
aufgerufen wird, wenn Sie einer Fabrik eine
direkte Anweisung geben. Wenn Sie eine
Auswahl treffen und auf die entsprechende
Markierung klicken, wird der Droide die
nachstliegende Fabrik beauftragen, den Job

zu erledigen. Natiirlich funktioniert das nur,

wenn eine Fabrik verfugbar ist.

ABB. 3.34 DAS DROIDEN-HILFSMENU
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[J GALAXISUBERSICHT: Diese Option gibt
Thnen Informationen tiber Anlagen, Schiffe,
Truppen, Raumjager und Spezialeinheiten.
Klicken Sie hier, um die unten gezeigte
Abbildung 3. 35 einzusehen.

] PRODUKTION VERWALTEN: Diese Option
ubertragt Threm Droiden einen Teil der
Arbeit. Wenn Sie ,Produktion verwalten®
auswahlen, wird C-3PO oder IMP-22
tberall dort Minen und Raffinerien bauen,
wo er verfugbare Energiereserven und
Rohstoffe vorfindet. Er wird an den
Standorten beginnen, die der Fabrik am
néchsten sind und sich von da aus weiter
vorarbeiten. Der Droide wird daran arbeiten,
die Anzahl der Minen und Raffinerien
aufeinander abzustimmen und die
Instandhaltungskapazitat zu vergrofSern. Er
wird dazu allerdings keine Minen oder
Raffinerien verschrotten. Sobald die
Verwaltungsfunktion einmal aktiviert ist,
wird er nicht ruhen, bis keine Energie-
und/oder Rohstoffvorkommen mehr vorhan-
den sind oder bis Sie ithn deaktivieren.

Loyalitat und Kontrolle

Die Gesamtanzahl an
Anlagen/ militdrischen
Einheiten, tber die Sie ver-
fugen.

Die einzelnen Posten
werden durch
Symbole dargestellt.

00& D048

ooy

Es gibt eine Reihe fiir jede
Anlage, Truppe und

Spezialeinheit, die Sie
kontrollieren.

037 0000

oos o108

001 0013

In Star Wars Rebellion ist Loyalitat die MafSein-
heit dafur, wie stark ein System Thre Seite unter-
statzt. Schlusselsysteme - Coruscant, Yavin und
das Hauptquartier der Allianz beispielsweise -
beginnen das Spiel komplett auf ihren jeweiligen
Seiten. In den meisten anderen Fallen, unter-
stutzt allerdings zumindest ein Teil der Bevolke-
rung den Gegner. Wie stark ein System mit Ihrer
Seite sympathisiert kann sich im Spielverlauf
andern. Kontrolle ist in Star Wars Rebellion
eng mit dem Konzept der Loyalitat verbunden:
Die Seite, die ein System kontrolliert, kann dort
Truppen stationieren oder Ressourcen abziehen.
Systeme, die nicht vom Imperium oder von der
Allianz kontrolliert werden, sind neutral.

Neutrale Systeme unterstiitzen keine Seite
besonders stark. Indem Sie in einem neutralen
System die Loyalitat erhohen, konnen Sie den
Planeten unter lhre Kontrolle bringen.

Die Gesamtmenge an Instandhaltungskapazitdt, die
genutzt wird um diese Einheiten zu versorgen. In
diesem Beispiel verbrauchen sechs X-Fliigler jeweils
acht Einheiten an Instandhaltungskapazitat.

ABB. 3.35 DIE GALAXISUBERSICHT
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Wenn ein von Thnen kontrolliertes System
Thre Seite nicht allzu stark unterstiitzt, kann es
sein, dafS Schmuggler damit beginnen,
Ressourcen aus den Minen und Raffinerien des
Systems zu stehlen. Ressourcen, die auf diese
Weise gestohlen werden, kommen Threm Gegner
zugute.

Sie konnen die Kontrolle tber ein System,
in dem die Loyalitat nicht stark genug ist, uber-
nehmen, indem Sie dort Truppen stationieren.
Um dies zu tun, mussen Sie das System angrei-
fen. (Lesen Sie den Abschnitt tiber das offensive
Spiel, spater in diesem Kapitel).

Beachten Sie, daf$ ein System zwar mit Hilfe von
Truppen kontrolliert werden kann, die Ge-
schwindigkeit mit der Minen und Raffinerien
Rohstoffe und Produktionsmaterial herstellen
und die Wahrscheinlichkeit, daf$ diese Stoffe
Thnen gestohlen werden, von der Loyalitat in
einem System abhéngig sind. Die Kontrolle eines
Systems durch Truppen, bei Abwesenheit von
Loyalitat, hat also gravierende Nachteile.
(Schmuggel kann reduziert werden, indem Sie
Regimenter, Schiffe und Raumjager in dem
System stationieren).

Es gibt aufSerdem noch unbewohnte Sys-
teme. Diese konnen Sie tibernehmen, indem Sie
dort ein oder mehrere Truppenregimenter statio-
nieren. Das System wird allerdings, wenn Sie so
verfahren, nur solange unter Ihrer Kontrolle
bleiben, wie die Regimenter in dem System pra-
sent sind, da das System an sich, immer noch
unbewohnt ist.

Sobald die erste Anlage ein unbewohntes
System erreicht, zieht der Planet eine Bevolke-
rung an, die Thre Seite hundertprozentig unter-
stutzt. Es ist daher eine gute Idee, in einem von
Thnen kontrollierten, unbewohnten System so
schnell wie moglich eine Anlage zu erbauen,
damit der Planet eine Bevolkerung erhalt und
die Kontrolle des Systems nicht ldanger von der
standigen Anwesenheit eines Truppenregimentes
abhangig ist.

Im folgenden die Schlisselfaktoren, welche die

Loyalitdt in Star Wars Rebellion beeinflussen.

[] DIPLOMATISCHE MISSIONEN: Wenn Sie
einen lhrer Charaktere auf eine diploma-
tische Mission in ein System schicken, kann
dies die Loyalitat fur Thre Seite verstarken.
Sie konnen keine diplomatischen Missionen
in feindliche Systeme unternehmen.

[[] UNTERDRUCKUNG VON AUFSTANDEN:
Missionen zum Unterdrtcken von Aufstan-
den, werden auch die Loyalitat in dem Sys-
tem erhohen (allerdings sehr viel langsamer
als diplomatische Missionen). Sie konnen
solche Missionen jedoch, anders als diplo-
matische Missionen, nur auf Systeme an-
wenden, die sich in Aufruhr befinden. Sie
werden helfen, die Aufstinde zu beenden.

[[1 ANDERE SYSTEME IM SEKTOR: Veran-
derungen der Loyalitat in einem System kon-
nen sich auf die Loyalitdt in einem anderen
System auswirken. Es kann daher sein, wenn
Sie die Kontrolle tiber ein System allein mit
Hilfe der Bevolkerung erlangen, (also keine
Truppen abziehen oder stationieren, um die
Loyalitdt zu beeinflussen) daf$ andere
Systeme diesem Beispiel folgen. Andererseits
bedeutet das auch, daf$ andere Systeme in
dem Sektor neutral werden konnen, wenn
der Gegner mit Hilfe der gleichen Taktik ein
System tbernimmt. Sogar neutrale Systeme
konnten zu Threm Gegner tberlaufen.

] EIN SYSTEM AUFGEBEN: Wenn Sie das letzte
Truppenregiment von einem System abgezogen
haben und das System sich darauthin Threr
Kontrolle entzieht, kann es sein, daf$ Sie im
gesamten Sektor Loyalitatsverluste erleiden.

] TRUPPENREGIMENTER: Die ersten Trup-
pen, die Sie nach einem Angriff auf einem
Planeten stationieren, verringern die Loyalitat
fur Thre Seite. (Gilt nicht, wenn die Loyalitét
bereits stark ist). Wenn Sie jedoch das Impe-
rium spielen, wird die Anwesenheit von
Truppen die Unterstutzung fur Thre Seite
langsam vergrofSern (solange sich kein Auf-
stand anbahnt). Da Sie einen Planeten mit
Truppen angreifen miissen, um ihn mit
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Gewalt einzunehmen, wird dies zu einem
Ruckgang der Loyalitat fthren.

[] EINE SCHLACHT VERLIEREN: Der Verlie-
rer einer Schlacht wird im gesamten Sektor,
in dem der Kampf stattfand, einen Ruckgang
der Loyalitdt erleben. Das Ausmafs des Ver-
lustes hangt davon ab, wieviel Schiffe und
Truppen Sie, in Relation zu Ihrem Gegner,
verloren haben. Jedesmal, wenn Sie im
Kampf ein GrofSkampfschiff oder Truppen
verlieren, wird die Loyalitat der Bevolkerung
des jeweiligen Sektors zurtickgehen.

[J AUFSTANDE: Je langer ein Aufstand in ei-
nem lhrer Systeme andauert, desto grofSere
Loyalitatsverluste werden Sie erleiden.

] BLOCKADEN: Wird ein System belagert,
wirkt sich das auch auf die Loyalitat aus.
Verhangt der Feind eine Blockade tiber einen
Threr Planeten, wird die Bevolkerung Sie noch
starker unterstutzen.

[] ZIVILE SCHADEN BEI BOMBARDEMENTS:
Wenn Sie wahrend eines Bombardements
zivile Anlagen (jede beliebige Einrichtung
oder Fabrik) beschadigen, wird sich das
negativ auf die Loyalitdt Threr Seite auswir-
ken. Bei jedem militdrischen Einsatz kann es
zu nicht beabsichtigten Beschadigungen
ziviler Anlagen kommen.

] TODESSTERN: Die Anwesenheit eines
Todessterns in einem Sektor erleichtert es
dem Imperium, die Kontrolle uber die Sys-
teme dieses Sektors zu behalten. Setzt man
den Todesstern ein, um einen Planeten aus-
zuloschen, verringert das die Loyalitat in der
gesamten Galaxis, nicht nur in dem betref-
fenden Sektor.

[1 DAS HAUPTQUARTIER VERLIEREN: Wenn
Sie Thr Hauptquartier verlieren, weil es er-
obert (Coruscant) oder zerstort (Rebellen
HQ) wurde, erleiden Sie sofort erhebliche
Loyalitatsverluste in dem Sektor. Falls Sie
das Hauptquartier in einen anderen Sektor
verlegen, werden Sie im ursprunglichen
Sektor etwas an Loyalitat verlieren.

GARNISONSANFOR-

MIMINIRTET 90 warrret > s enmisonsanroroeruncen

DERUNGEN
Truppenregimenter, die in einem System statio-
niert sind, bilden eine Garnison. Wenn ein von
Ihnen kontrolliertes System Ihre Seite nicht stark
unterstutzt, (beispielsweise weil Sie es mit Ge-
walt ibernommen haben) bestehen wahrschein-
lich Garnisonsanforderungen.
Garnisonsanforderungen werden unter der
Schaltfliche fir Truppenregimenter, in der De-
fensivubersicht eines Systems, aufgeftuhrt. Eine
Garnisonsanforderung von zwei bedeutet, dafS
Sie mindestens zwei Regimenter benotigen, um
die Kontrolle zu behalten. Wenn die Garnisons-
anforderungen nicht erfullt werden, kann es in
dem System zu Aufstanden kommen.




AUFSTANDE:

In einem von Ihnen kontrollierten System kann es zu
Aufstianden kommen, wenn die Garnisonsanforder-
ungen nicht erfullt werden. Systeme in Aufruhr wer-
den durch ein Flammensymbol, links neben der
Systemdarstellung, gekennzeichnet (Abb. 3.36).

Flammensymbol

ABB. 3.36. SYMBOL FUR AUFRUHR

Wahrend sich ein System in Aufruhr befindet,
wird die Produktion unterbrochen und einige
Missionen in diesem System scheitern. Systeme
in Aufruhr stellen weitaus hohere Garnisonsan-
forderungen. Wenn ein Aufstand zu lange
andauert, kann es sein, daf$ Sie Truppen, Anla-
gen und schliefSlich die Kontrolle uber dieses
System verlieren. Um einen Aufstand zu unter-
drticken, mussen Sie entweder mehr Truppen
entsenden oder einen Threr Charaktere auf eine
entsprechende Mission schicken.

HINWEIS: Ein Aufstand ist die bewaffnete
Antwort auf Thre Anwesenheit in diesem
System. Ihre Truppen und Charaktere befinden
sich in der Gefahr, gefangengenommen oder
getotet zu werden.

Umgekehrt konnen Sie versuchen, in einem
feindlichen System einen Aufstand anzustiften,
indem Sie einen Ihrer Charaktere auf eine dem-
entsprechende Mission schicken.

INFORMATIONSQUELLEN

UBER LOYALITAT

Das Sektorfenster (Abb. 3.36) ist Thre Haupt-
informationsquelle in Bezug auf Loyalitat. Die
Menge von Grtin und Rot in der Loyalitatsanzei-
ge unter jedem System gibt an, wie sich die
Loyalitat zwischen der Rebellen-Allianz und dem
Imperium aufteilt und wie empfanglich ein neu-

trales System dafur ist, fur Thre Seite gewonnen
zu werden.

Um einen Uberblick uber die Loyalitat in der
gesamten Galaxis zu erhalten, wahlen Sie ,,Loya-
litat“ im entsprechenden Menu der Galaxistber-
sicht. GrofSere Sterne in dieser Ansicht
kennzeichnen Systeme mit starker Loyalitat fur
Thre Seite, unabhéngig davon, wer das System
kontrolliert. Sie konnen auflerdem ,,Aufstinde*
aus diesem Ment wihlen, um zu sehen, welche
Systeme sich in Aufruhr befinden.

Charaktere, Spezialein-

heiten und Missionen
Die Charaktere in Star Wars Rebellion tragen
nicht nur viel zur Atmosphare des Spiels bei,
sondern sind auch entscheidend fiir den Spiel-
verlauf. Jeder Charakter hat spezielle Fahigkeiten
und Stdrken, die Sie nutzen konnen, um Thre
Strategie zu erweitern. Charaktere konnen
Kenntnisse in Diplomatie, Spionage, im Kampf
oder besondere Fuhrungsqualitaten besitzen.
Dieser Abschnitt behandelt Charaktere und
Missionen im Detail. Sie werden aufSerdem
sehen, wie Charaktere ihre Fahigkeiten erwei-
tern konnen und wie stark die Macht in be-
stimmten Charakteren ist.

CHARAKTERE ZU SPIEL-
BEGINN

Sie starten das Spiel mit bestimmten Anfangs-
charakteren. Weiter unten folgt eine Auflistung
der Charaktere fiir beide Spielparteien.

Jedes Spiel beginnt ein wenig anders, und die
Charaktere befinden sich an verschiedenen Or-
ten. Sie verfugen aullerdem tiber einen zusatz-
lichen Charakter fiir ein einfaches Spiel, zwei fiir
ein grofSes und drei fiir ein sehr grofSes Spiel.
Diese Charaktere werden zufallig ausgewahlt
und plaziert. Zusitzlich konnen Sie Missionen
mit dem Ziel starten, neue Charaktere fiir Thre
Seite zu rekrutieren. Diese Option wird spater in
diesem Kapitel detaillierter beschrieben.
Insgesamt gibt es 30 mogliche Charaktere fur
jede Seite.

—
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NUTZEN SIE DIE MACHT!

Die Macht ist eine gewaltige Kraft in der
Galaxis, die einige Charaktere nutzen
konnen, um ihre eigenen Fahigkeiten zu
verstarken. Charaktere, welche die Macht
nutzen, konnen - wenn die Macht in ihnen
stark genug ist - eingesetzt werden, um
feindliche Charaktere mit der gleichen
Fahigkeit aufzuspuren und ihre Plane zu
durchkreuzen. (Falls sie sich im selben
System befinden). Charaktere, in denen die
Macht stark genug ist, heilen aufSerdem
schneller als ,normale* Charaktere. Es gibt

funf Stufen der Macht: Unerfahren, Novize,
Jedischuler, Jedi-Ritter und Jedi-Meister. In
einigen Charakteren kann die Macht stark
sein, ohne dafS diese sich dessen bewufst
sind. Luke Skywalker hat die Fahigkeit,
Allianzcharaktere zu entdecken, welche die
Macht nutzen konnen, wihrend Darth
Vader in der Lage ist, Charaktere mit dieser
Fahigkeit im Imperium auszumachen. Luke
oder Vader kénnen nur dann herausfinden,
ob ein Charakter tiber ein solches Potential
verfugt, wenn sie sich im selben System
oder Schiff befinden wie er. Wenn das

CHARAKTERE ZU SPIELBEGINN AUF ALLIANZSEITE (beginnen auf Yavin, auler Mon MOTHMA)

Prinzessin Leia

Luke Skywalker

Sehr gute Fuhrungsqualitaten und ausgepragtes diplo-
matisches Gespur.

Kriegsveteran, aufSerdem geschickt in Spionage und
Diplomatie. Luke Skywalker kann die Macht nutzen;
seine Fahigkeiten konnen sich daher wahrend des

Spielverlaufes noch weiter verbessern.

S Han Solo

Sehr gut in Kampf und Spionage, ttberdurchschnittliche
Fuhrungsqualitaten. Unglucklicherweise hat er immer

noch das lastige Problem, dafS auf seinen Kopf ein Preis
ausgesetzt ist.

Wedge Antilles

Chewbacca

Jan Dodonna

Mon Mothma

Gut in Kampf, Spionage und gute Futhrungsqualitaten.

Chewbacca ist gut in Kampf und Spionage.

Jan Dodonna verfugt tiber eine Vielzahl von
Fahigkeiten, darunter Kampf, Diplomatie und
Fuhrungsqualitaten.

Als Prasidentin der Allianz ist Mon Mothma in aufSer-
gewohnlicher Weise in den Bereichen Fuhrung und

Diplomatie befdhigt. Sie hélt sich zunachst im Haupt-
quartier der Allianz auf, das sich mit jedem neuen Spiel
in einem anderen abgelegenen Sektor der Galaxis befin-

det.
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geschieht, werden Luke Skywalker oder

Darth Vader eine entsprechende Meldung
machen (Abb. 3.37). Wahrend Vader von

Anfang an in der Lage ist, die Macht in

anderen zu spuren, ist Luke dazu anfangs
noch nicht stark genug. AufSerdem erlangt
Luke diese Fahigkeit, potentielle Trager der
Macht zu entdecken, bevor er stark genug
ist, andere in der Nutzung der Macht zu

unterweisen.

ABB. 3.37 MIT DER MACHT VERTRAUTE CHARAKTERE
SIND IN DER LAGE, POTENTIELLE SCHULER DER
MACHT ZU ENTDECKEN

CHARAKTERE ZU SPIELBEGINN AUF IMPERIUMSEITE (Zufillig positioniert. Ausnahme: Imperator)

FAAY
F
ran
BN

Imperator Palpatine

Piett

Veers

Darth Vader

Jerjerrod

Ozzel

Needa

Extrem gute Werte in Fihrung, Kampf und
Diplomatie. Hohe Machteinstufung. Beginnt das
Spiel immer auf Coruscant.

Gute Werte in Kampf und Fuhrung, stark in
Diplomatie.
Gute Werte in Kampf und Fuhrung, Veers kann in

der Truppenausbildung eingesetzt werden.

Gute Werte in Kampf, Diplomatie, Spionage und
Fuhrung. Hohe Machteinstufung.

Gute Werte in Diplomatie und Fuhrung.

Gute Werte in Kampf, Spionage und Ftihrung.

Gute Werte in Kampf, Spionage und Fuihrung.
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Ein Charakter, der als Trager der Macht neu
entdeckt wird, wird zunichst als ,unerfahren®
eingestuft. Seine anderen Fahigkeiten (Kampf,
Spionage, Fuhrungsqualitaten) verstarken sich
automatisch. Sie konnen seine Fahigkeiten noch
weiter verbessern, indem Sie den Charakter in
der Macht weiter unterweisen lassen. Dazu mus-
sen Sie den Charakter zusammen mit Luke Sky-
walker oder Darth Vader auf eine spezielle
Trainingsmission schicken. Mehr dazu spater,
unter ,Missionen®.

Luke beginnt das Spiel immer als Novize. An
einem bestimmten Punkt des Spiels wird er
allein nach Dagobah fliegen, um dort von Yoda
unterwiesen zu werden. Wenn seine Ausbildung
erfolgreich ist, wird er bei seiner Riickkehr eine
hohere Machteinstufung erreicht haben. Die
Ausbildung ist nur dann nicht erfolgreich, wenn
Luke sie unterbricht, weil Han von
Kopfgeldjagern gefangengenommen und zu
Jabbas Palast gebracht wurde.

VERRATER
Genau wie Planetensysteme, haben auch Cha-
raktere eine Loyalitatseinstufung, die teilweise
davon abhangt, wie stark die Loyalitat der ge-
samten Galaxis Threr Seite gegentiber ausgepragt
ist. Unglucklicherweise konnen Sie die Loyalitat
eines Charakters nicht direkt tiberprufen. Cha-
raktere, die stark in der Macht sind, konnen
Verrater in einer Gruppe aufsptren.
Hauptcharaktere sind sehr loyal und werden
Sie niemals verraten. Nachgeordnete Charaktere
konnen dagegen zu Verratern werden. Wenn Sie
einen Verrater auf eine Mission schicken, wird er
sie vielleicht sabotieren. Die Loyalit4t der Cha-
raktere wird vom Spielverlauf beeinflufSt und
wird starker, wenn Sie Erfolge erzielen. Die
Wahrscheinlichkeit, dafd ein Charakter eine Mis-
sion verraten wird (oder verraterisch handelt),
kann von folgenden Faktoren beeinflufSt werden:
der Zerstorung des Rebellenhauptquartiers, dem
Status von Coruscant (unter Kontrolle des Impe-
riums oder nicht) und davon, ob Schiffe, Raum-
jager oder Truppen in Schlachten, Angriffen und
Bombardements zerstort werden.

O4  KAPITEL 3 / VERRATER

Wenn ein Charakter wihrend einer Mission
als Verriter entlarvt wird, ist es zumeist am bes-
ten, den Charakter tber sein Pop-up-Ment
(rechtsklicken) zu entlassen. Es kann allerdings
sein, dafs die meisten Threr Charaktere gleichzei-
tig zu Verratern werden, weil Sie dabei sind, das
Spiel zu verlieren. Was dann? Sie werden wohl
kaum alle Thre Charaktere gleichzeitig entlassen
wollen. Am besten lassen Sie sie etwas auf einem
Planeten ,schmoren“ und hoffen darauf, daf$
sich Thre Gewinnchancen verbessern, so dafs
verraterische Charaktere wieder loyaler werden
und erneut eingesetzt werden konnen.
HINWEIS: Charaktere in Kommandopositionen
werden Sie nicht verraten, selbst wenn ihre
Loyalitdt gering ist.

DER MILLENNIUM

FALCON - EFFEKT

Wenn Han Solo allein oder mit anderen Charak-
teren unterwegs ist (nicht mit Spezialeinheiten)
und diese nicht mit einem anderen Raumschiff
fliegen, wird davon ausgegangen, dafS sie sich
auf der Millennium Falcon befinden und sich
mit doppelter Geschwindigkeit forthewegen.

DER THRON DER MACHT -
EFFEKT

Wenn der Imperator sich auf Coruscant befindet
(nicht in einer Flotte tiber Coruscant), nicht
gefangengenommen wird und Coruscant vom
Imperium kontrolliert wird, erhalten alle impe-
rialen Charaktere in der Galaxis einen Bonus in
Bezug auf ihre Fuhrungsqualitaten.

LUKES UND LEIAS BESON-
DERE HERKUNFT UND DAS
ENTSCHEIDENDE DUELL
Wenn Luke Darth Vader begegnet, macht er die
uberraschende Entdeckung tiber Leias und seine
Herkunft. Auch wenn er wahrend dieser Begeg-
nung nicht in Gefangenschaft gerat, wird er den-
noch schwer verwundet werden.

Die Verwundung spiegelt wider, wie stark Luke
durch diese Begegnung erschuttert wurde. Er
kann daher fur langere Zeit nicht auf Missionen




oder als Fuhrungscharakter eingesetzt werden.

Leias Machtpotential (von Anfang an vorhanden)

wird erst entdeckt, wenn Sie von Luke tiber ihre
Herkunft informiert wird. (Anders als bei den
Lhormalen® potentiellen Charakteren).

Sowohl Luke als auch Leia verfugen tiber
einen Machtbonus, der ihnen eine Flucht aus
Gefangenschatt erleichtert. Wenn Luke und Leia
sich der Gefangenschaft entziehen, steigen ihre
Fahigkeiten im Umgang mit der Macht leicht an.
Leia mufS sich der Macht bewufst sein, um die-
sen Bonus zu erhalten. Wenn Luke von seiner
Herkunft erfahrt, lost das eine Kette von Ereig-
nissen aus, die letztlich zum entscheidenden
Duell fuhrt. Wenn Luke das Geheimnis kennt,
ein grofSes Machtpotential besitzt und sich we-
der Darth Vader noch der Imperator in Gefan-
genschaft oder auf einer Mission befinden, wird

Vader versuchen, Luke zu entfthren und ihn vor

den Imperator bringen. Wenn diese Bedingun-
gen erfillt sind, findet das entscheidende Duell
statt. Falls Luke verliert, bleibt er in der Gefan-
genschaft des Imperators. Wenn er gewinnt,
nimmt er den Imperator und Vader gefangen
und flieht mit ihnen zu einem befreundeten
System oder zu einer verbundeten Flotte. Luke
wird in dem finalen Duell sehr viel eher Erfolg
haben, wenn er tiber ein grofSes Machtpotential
verfugt.

DIE FAHIGKEITEN DER

CHARAKTERE ERWEITERN
Die einzelnen Charaktere kommen mit be-
stimmten Fahigkeiten ins Spiel. Ein Charakter
kann beispielsweise einen Spionagewert von 69
haben. Sie kénnen diese Werte verbessern, in-
dem Sie den Charakter in einem Bereich Erfah-
rungen machen lassen. Falls der Charakter diese
Mission erfolgreich abschliefst, kénnen sich die
geforderten Attribute verbessern. Am Ende einer
Spionagemission werden sich beispielsweise die
Spionagewerte des Charakters verbessern, der
den Erfolg herbeigefihrt hat. Der hohere Spio-
nagewert des Charakters wird dann wiederum
dessen Leistung in der nichsten Spionage-
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mission positiv beeinflussen. Nur ein einzelner

Charakter kann eine bestimmte Mission zum

Erfolg fithren. Wenn eine Spezialeinheit den
Erfolg herbeigefuhrt hat, bekommt keiner der
Missionsteilnehmer einen Bonus.

HINWEIS: Bei Charakteren, die sich der Macht

bewufSt sind, kann sich nach einer erfolgreichen

Mission das Machtpotential erhohen. Allerdings
normalerweise nicht stark genug, um eine

hohere Machteinstufung zu erreichen

KOMMANDORANGE
Sie konnen einem Charakter mit Kommando-

rang die Befehlsgewalt tiber alle Regimenter in
einem System oder Schiff, tiber eine gesamte
Flotte oder tber alle Jagergeschwader in einer
Flotte oder in einem System tbertragen. Charak-

tere mit Kommandorang verbessern Ihre Erfolgs-

chancen im Kampf (taktischer Modus). Mogliche

Kommandoréange sind: Admiral, General oder

Kommandant.

[] ADMIRALE verbessern, im taktischen Spiel,
die Reaktionszeit der Schiffe ihrer Flotte.
Wenn mehrere Flotten an einer Schlacht
beteiligt sind, wird der beste der
anwesenden Admirale eingesetzt. Die
Anwesenheit eines Admirals erhoht die
Feuerkraft der Raumschiffe, verbessert die
Manovrierfahigkeit der GrofSkampfschiffe
und hilft dabei, die Missionen der Feinde zu
behindern.

[J GENERALE erhohen die Kampfkraft von
Truppenregimentern im Angriff (Flotte) oder
in der Verteidigung. Sie verstarken
aufSerdem die Effektivitat der
Defensivbatterien. Generile haben in takti-
schen Schlachten keinen besonderen Effekt.

] COMMANDER erhohen im taktischen Spiel
die Effektivitit und Manovrierfahigkeit der
Raumjager. Sie konnen einen Kommandanten
auch den Defensivjégern eines Systems zutei-
len.
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Die Angehorigen aller Kommandorange verstar-
ken die Fahigkeit ihrer Einheiten, feindliche
Missionen zu entdecken. Wenn eine feindliche
Mission entdeckt wird, verstarkt sich aufSerdem
die Fahigkeit der Einheit, die Feinde gefangen-
zunehmen oder zu toten. Das Ausmaf’, in dem
diese Fahigkeiten verstarkt werden, hangt vom
Spionage-, beziehungsweise Kampfwert des
betreffenden Kommandocharakters ab. In beiden
Fallen gilt: Je hoher der Wert, desto besser.

—_

Teilen Sie jedem System, das
Sie verteidigen wollen, einen
General oder Commander zu.

WENN GUTEN CHARAK-
TEREN SCHLIMME DINGE

WIDERFAHREN

Charaktere konnen vom Feind gefangengenom-
men, verletzt oder durch ein Attentat getdtet
werden (Allianz). Das Symbol eines Charakters
zeigt dessen Status an (beachten Sie die Abbil-
dung). Ein Charakter, der einem Anschlag zum
Opfer fallt, ist tot. Ein Charakter kann verletzt
werden, wenn das Schiff auf dem er sich befin-
det zerstort wird (als Resultat einer Schlacht,
eines Bombardements oder von Sabotage); wenn
das System, in dem er sich befindet von einem
Todesstern zerstort wird; in einer Begegnung
zwischen zwei mit der Macht vertrauten Charak-
teren; wihrend er flieht oder gefangengenom-
men wird; oder aufgrund eines Attentatsver-

Im Transit
zwischen Systemen

Bereit, in einem
System o. Flotte

suches. Ein verletzter Charakter kann nicht auf
Missionen gehen und ist besonders gefahrdet,
gefangengenommen zu werden. Es besteht
immer die Gefahr, dafl ein Charakter der verletzt
ist, auch getotet wird. Wenn er nicht getotet
wird, wird er geheilt, wenn er sich in einem
Threr Systeme/Schiffe ausruhen kann. Gefangene
Charaktere heilen wihrend ihrer Gefangenschaft
nicht.

Ein Charakter kann auf unterschiedliche Art
und Weise gefangengenommen werden: direkt,
durch eine Entfithrungsmission; indem er wah-
rend einer Mission im feindlichen Gebiet vom
Gegner entdeckt wird; wenn das System, in dem
er sich befindet vom Feind tibernommen wird
und wenn der Charakter versucht, aus einem
System zu fliehen, das vom Feind belagert wird.
Wenn Sie einen feindlichen Charakter gefangen-
genommen haben und ihn transportieren wol-
len, mussen Sie einen Threr Charaktere oder eine
Spezialeinheit damit beauftragen, als ,Gefangnis-
warter* zu fungieren und den Transport zu
begleiten.

STATUSANZEIGEN FUR EINEN CHARAKTER:

Gefangen
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Wenn ein Charakter gefangengenommen wird,
kann es sein, daf$ sich Hilfe auf dem Weg befin-
det. Sie konnen die verbleibenden Charaktere
und Spezialeinheiten auf eine Rettungsmission
schicken. Sie konnen einen Charakter aufSerdem
retten, indem Sie den Planeten, auf dem er ge-
fangengehalten wird, erobern. Wenn Sie ein
Schiff zerstoren, auf dem sich ein Gefangener
befindet, kann es sein, daf$s der Charakter weg-
treibt (in einer Rettungskapsel) und gerettet wer-
den kann. Er kann aber genauso gut auch
getotet werden.

HINWEIS: Es besteht die Moglichkeit, dafs Han
Solo an einem bestimmten Punkt des Spielver-
laufes von Kopfgeldjigern gefangengenommen
wird. Wenn das geschieht, werden Luke Sky-
walker, Leia Organa und Chewbacca automa-
tisch versuchen, ihn zu retten.

SPEZIALEINHEITEN

Eine andere Moglichkeit an Personal fir Missi-
onen zu kommen, ist es, in den Kasernen Spe-
zialeinheiten aufzustellen. Spezialeinheiten sind

ABB. 3.38 TRAINIEREN SIE SPEZIALEINHEITEN IN
EINEM SYSTEM MIT EINER KASERNE

fur bestimmte Aufgaben vorgesehen, wie bei-
spielsweise Spionagemissionen und Aufklarungs-
einsatze. Thnen fehlt die Vielseitigkeit der
Charaktere, und sie konnen aufSerdem, anders
als diese, ihre Fahigkeiten durch eine erfolg-
reiche Mission nicht verbessern. Sie sind jedoch
leicht aufzustellen und eine sinnvolle Erganzung
der Missionsteams. Um eine Spezialeinheit auf-
zustellen, mussen Sie eine ungenutzte Kaserne
finden, auf diese rechtsklicken und ,,bauen*
auswahlen (Abb. 3.38).

In Ausbildungseinrichtungen werden sowohl
Truppen als auch Spezialeinheiten aufgestellt.
Verwechseln Sie diese also nicht. Truppen die-
nen speziell zum Aufbau von Garnisonen und
zur Abwehr oder Durchfihrung von Bodenan-
griffen auf Planeten (Verteidigung bzw. Erobe-
rung). Truppen gehen niemals auf Missionen,
und Spezialeinheiten fallen nicht unter die Gar-
nisonsanforderungen eines Systems.

Es gibt noch eine andere Moglichkeit, Spezi-
aleinheiten zu bauen. Rechtsklicken Sie auf
Thren Droiden und wahlen Sie ,, Truppen

~ Droiden iibersetsz

ABB. 3.39 SIE KONNEN IHREN DROIDEN BENUTZEN, UM
ANWEISUNG ZUR TRUPPENAUFSTELLUNG ZU GEBEN.
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aufstellen® aus dem Menu (Abb. 3.39). Der
Mauszeiger verwandelt sich dann in ein Faden-
kreuz, und Sie konnen ein Zielgebiet auswahlen.
Wenn dort eine Ausbildungseinrichtung verfug-
bar ist, wird ein Auswahlment erscheinen.
Wahlen Sie hier die Spezialeinheit aus, die Sie
wunschen. Thr Droide wird die nichste
verfugbare Ausbildungseinrichtung beauftragen,
diese Einheit herzustellen.

Unten folgt eine Auflistung der Spezialeinheiten
in Star Wars Rebellion und der Missionen, auf
die sie geschickt werden konnen.

ZUGEHORIGKEIT SYMBOL

Q) Allianz

SPEZIALEINHEIT

Longprobe Aufklérer

Bothanische Spione

CHARAKTERE UND

SPEZIALEINHEITEN FINDEN
Es gibt zwei Moglichkeiten, Thre Charaktere und
Spezialeinheiten (zusammengefafst Personal ge-
nannt) ausfindig zu machen. Die erste ist die
Personaldatenbank. Die zweite ist die Galaxis-
ubersicht.

HINWEIS: Sie konnen Luke nicht lokalisieren,
wenn er auf Dagobah ist. Das gleiche gilt fir
Luke, Leia und Chewbacca, wenn sie sich in
Jabbas Palast befinden.

MISSIONSTYP

Aufklarung

Spionage

Guerillas Aufstande anzetteln,
Aufstande nie-
derschlagen

Infiltratoren Entfuhrung, Sabotage,
Todesstern-Sabotage,
Befreiung

@ Imperium Imperiale Spdherdrohne Aufklarung
Imperialer Spionagedroid Spionage

Imperiale Kommandos

Noghri-Kommandos

Sabotage, Aufsténde
anzetteln, Aufstande
niederschlagen

Entfithrung,
Attentate, Befreiung
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Die Personaldatenbank

Nutzen Sie die Personaldatenbank (Abb. 3.40
und Abb. 3.41), um einen bestimmten Charak-
ter oder eine Spezialeinheit zu lokalisieren. Der
Schalter fur die Personaldatenbank befindet sich
unter der Galaxistibersicht. Sie konnen den Na-

men des Charakters eingeben oder die Liste
scrollen und einen Charakter auswahlen. Mittels
spezieller Schaltflichen konnen Sie Listen des
alliferten oder des imperialen Personals durch-
sehen (Abb. 3.42).

Personaldatenbank (aus Sicht des Imperiums) j

ABB. 3.40 DIE IMPERIALE PERSONALDATENBANK

Personaldatenbank (aus Sicht der Allianz)

ABB. 3.41 DIE PERSONALDATENBANK DER ALLIANZ

Geben Sie hier den Namen des
gesuchten Charakters ein

Mit dieser Schaltflache listen - Personaldatenbank
Sie nur imperiales Personal auf ; 3

Mit dieser Schaltfldche listen

Sie nur Personal der Allianz auf
Imperiales Personal

Charakterliste

SchlieBen

Anzeigen: Schlieft die
Datenbank und ruft das
Systemfenster fiir den
gewadhlten Charakter auf

( iim —— Charakterliste aufru-
fen

i—— Spezialeinheitenliste
aufrufen
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Um die Planetentibersicht fur den ausgewahlten
Charakter zu offnen, klicken Sie auf ,,Anzeigen*
oder doppelklicken auf den Namen des
Charakters.

Klicken Sie auf den Schalter fur Spezialeinhei-
ten, um entsprechende Einheiten zu finden. Diese
Darstellung (Abb. 3.43) zeigt alle Thre Spezialein-
heiten und nennt Thnen deren Aufenthaltsort.
Klicken Sie nochmals auf ,,Anzeigen*, um zu dem
entsprechenden System zu gehen. Um mehr tiber
einen Charakter zu erfahren, doppelklicken Sie auf
den entsprechenden Namen, oder klicken Sie auf
LAnzeigen®, um die Systemtibersicht (Defensive,
Flotte oder Mission) aufzurufen, in welcher der
Charakter erscheint. Wenn Sie keine Informati-
onen tiber einen gegnerischen Charakter besitzen,
erscheint auch keine Systemubersicht.

Klicken Sie auf ,,SchliefSen*, wenn Sie die
Systemubersicht fir das ausgewahlte Personal
nicht einsehen wollen.

Charaktere mit Hilfe der Galaxisiiber-

sicht finden.

Sie konnen die (allgemeine) Galaxistibersicht
benutzen, um festzustellen, wie Thr Personal
uber die Galaxis verteilt ist. Wahlen Sie ,,Perso-
nal“ im Ment des GID, und wihlen Sie entwe-
der ,,aktives Personal“, um zu sehen, wo sich

Personal auf Missionen oder in Kommandoposi-
tionen befindet, oder wihlen Sie ,verfiigbares
Personal®, um das entsprechende Personal zu
lokalisieren.

Personal iiberpriifen

Es gibt zwei Hauptinformationsquellen tiber
einen Charakter: die Enzyklopadie und die Sta-
tustibersicht. Um einen Charakter zu tberpru-
fen, miissen Sie zunichst die Defensiviibersicht
des Systems aufrufen, in dem sich der Charakter
befindet. Doppelklicken Sie auf
das Symbol fur ,,Verteidigung*
eines Systems, das sich links un-
ter der Darstellung des Systems
im Sektorfenster befindet (Abb.
3.44).

ABB. 3.44

Geben Sie einen Systemnamen ein, um ein
bestimmtes System gezielt aufzurufen

- Personaldatenbank

mperiales Personal

Die Tabelle gibt die Anzahl —
der jeweiligen Einheit fiir
ein System an. Durch
Doppelklick kommen Sie
direkt zu dem System

SchlieBen

Anzeigen

| "~ — Charakterliste aufrufen

ABB. 3.43 DIE PERSONALDATENBANK FUR SPEZIALEINHEITEN
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Rechtsklicken Sie auf das Symbol eines Cha-
rakters, um dessen Ment aufzurufen. Wahlen
Sie ,Enzyklopadie®, um direkt zum passenden
Eintrag zu gehen. Die Enzyklopadie gibt Thnen
allgemeine Informationen tiber den Charakter
und informiert Sie tber seinen Hintergrund. Die
Statustibersicht gibt Thnen dagegen aktuelle und
prazisere Informationen. Rechtsklicken Sie auf
den Charakter, um das Mentt aufzurufen (Abb.
3.45) und klicken Sie auf , Status®.

Das Sektorfenster fiir dieses System
/ anzeigen

Schaltflache
,Personal”

Rechtsklick
auf einen
Charakter off-
net dieses
Meni

ABB. 3.45 VERTEIDIGUNGSMENU

Charakter Status

artet Befehle

Luke Skywalker

= 0

ABB. 3.46 STATUS FUR LUKE SKYWALKER

Die Anzeige (Abb. 3.46) enthalt folgende

Informationen tuber jeden Charakter:

] NAME: Der Name des Charakters.

] KOMMANDO: Der gegenwartige Komman-
dorang des Charakters (falls vorhanden).
Viele Charaktere haben das Potential ein
Kommando zu ubernehmen. Sie mussen
ihnen den jeweiligen Rang allerdings erst
ausdriicklich zuweisen.

] ZUWEISUNG: die Position, beziehungsweise
das Zielgebiet eines Charakters.

[[] STATUS: Teilt mit, ob ein Charakter Befehle
erwartet, sich auf einer Mission oder im Tran-
sit befindet etc.

[] MACHTEINSTUFUNG: Zeigt, wie gut ein
Charakter in der Macht ausgebildet ist
(wenn uberhaupt).

[ DIPLOMATIE/SPIONAGE/KAMPF/FUH-
RUNGSQUALITAT: Diese Werte weisen da-
rauf hin, mit welcher Wahrscheinlichkeit ein
Charakter bei den entsprechenden Missio-
nen erfolgreich sein wird.

L] F&E Fihigkeiten:

* Schiffsdesign ¢ Truppenausbildung

* Anlagendesign

Einer der Missionstypen ist Forschung und
Entwicklung (F&E). Es gibt im Spiel drei
Gebiete fur Forschung und Entwicklung:
Schiffsdesign, Truppenausbildung und
Anlagendesign. Die Statusanzeige gibt an, in
welchem Bereich (wenn tberhaupt) der
Charakter tiber Sachkenntnisse verfiigt.
Wenn ein Charakter beispielsweise ein ,JA"
hinter Truppenausbildung stehen hat, kon-
nen Sie ihn auf entsprechende Missionen
schicken. Weiter Informationen tber F&E
erhalten Sie spater in diesem Kapitel.

[] MOGLICHE KOMMANDORANGE:

* Admiral * General * Commander

Die Statusanzeige gibt an, fiir welche Komman-
dordnge ein Charakter geeignet ist. Um dem
Charakter einen Kommandorang zuzuweisen,
rechtsklicken Sie auf den Charakter und wahlen
»Rang zuweisen“ sowie die gewtnschte Option
im Unterment fur Range.

MISSIONEN

[y
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Es gibt in Star Wars Rebellion eine Vielzahl
von Missionen, auf die Sie Thre Charaktere
schicken konnen. Sie konnen einzelne Charak-
tere oder Spezialeinheiten auf Missionen
schicken, oder Missionsteams zusammenstellen.
Teams konnen aus einer Kombination von Cha-
rakteren und Spezialeinheiten bestehen. Um ein
Team mit einer Mission zu beauftragen, wihlen
Sie jeden Teilnehmer des Teams aus (halten Sie
LStrg” gedriickt, wihrend Sie den Charakter
anklicken) und folgen dann den unten beschrie-
benen Anweisungen. Alle Teammitglieder mu-
ssen sich im selben System oder in derselben
Flotte befinden, um zusammen auf eine Mission
gehen zu konnen.

Die normale Verfahrensweise eine Mission zu
starten besteht darin, auf einen Charakter oder
ein Team rechtszuklicken und ,Mission“ auszu-
wihlen. Der Mauszeiger verwandelt sich darauf-
hin in ein Fadenkreuz. Wihlen Sie nun ein
Zielgebiet fur die Mission aus. Mogliche Ziele
sind, je nach Art der Mission, Anlagen,
Charaktere, Spezialeinheiten, Jagerstaffeln oder
Truppenregimenter.

HINWEIS: Sie konnen Ihre Charaktere bei eini-
gen Missionen nur in feindliche Systeme
schicken. Wenn Sie auf ein ungeeignetes System
klicken, wird C-3PO oder IMP-22 Sie auf den
Fehler hinweisen und der Mauszeiger nimmt
wieder seine normale Gestalt an.

Wenn Sie ein geeignetes Ziel auswahlen, er-
scheint ein Fenster, in dem Sie die Art der Mis-
sion festlegen konnen.

HINWEIS: Diese Dialogbox enthdlt nur Missio-
nen, die fiir den entsprechenden Charakter
(oder die Spezialeinheit) in dem jeweiligen
Zielgebiet verfiighar sind. Wenn Sie beispiels-
weise Bothanische Spione auswdhlen, werden
Diplomatie, Sabotage etc. nicht verfiigbar sein.
Es wird allein ,,Spionage* als Option erschei-
nen, da dies der einzige Missionstyp ist, fiir den
Bothanische Spione eingesetzt werden konnen.
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Sie kdnnen ein Missionsziel
auch durch Anklicken des
Systems im Sektorfenster
oder Uber die Titelleiste der
entsprechenden
Verteidigungsiibersicht
bestimmen.

Im Missionsfenster befinden sich zwei Schalt-
flachen (Abb. 3.47). Die obere linke Schaltfliche
legt den Missionstyp fest. Klicken Sie auf den
Pfeil unter der Box, mit der gegenwartig ausge-
wihlten Mission. Dadurch erscheint eine Aus-
wahlliste der verfiigbaren Missionen.

Wahlen Sie die Mission aus, die durchgefiithrt
werden soll und klicken Sie auf , Bestatigen®.
Klicken Sie auf ,X“, um die Mission
abzubrechen.

Kéder
Sie konnen Thren Missionen ,Koder zuteilen.
Diese sollen die Aufmerksamkeit des Gegners
von den Agenten ablenken, welche die eigent-
liche Mission durchfithren. Ein Koder mufs sei-
nerseits fur die Durchfthrung der eigentlichen
Mission qualifiziert sein. Bothanische Spione
konnen beispielsweise keine Sabotageakte
durchfuhren und konnen deswegen auch nicht
als Koder bei Sabotagemissionen eingesetzt wer-
den. Sie sind jedoch zur Spionage fahig und
konnen daher bei solchen Missionen auch als
Koder verwendet werden. Die Kaoder sind eben-
falls Mitglieder des Missionsteams. Um Koder zu
bestimmen, klicken Sie auf die entsprechende
Schaltfliche, um das in Abbildung 3.48 darge-
stellte Fenster aufzurufen. Kéder mussen ausge-
wihlt werden, bevor Sie auf ,Bestatigen“ klicken,
um den Befehl zu erteilen.

Unabhangig vom Missionstyp, ist der Erfolg
der Ablenkungsmanover vom Spionagewert des
Koders abhingig.




Mission planen

Schaltflache fiir die allgemei-
ne Missionsplanung

Zielplanet

Bestétigen

Enzyklopadieeintrag
fir diese Mission

Schaltfliche zur Aufteilung
/_ des eingesetzten Personals

x| SchlieRen

Missionsart

Missionsliste 6ffnen

Mission abbrechen

ABB. 3.47 MISSIONSPLANUNG

HINWEIS: In einer erfolgreichen Mission als
Koder zu dienen, verbessert die Fahigkeiten
eines Charakters nicht.

Spionageabwehr

Damit eine Mission Erfolgschancen hat, mussen
die Teammitglieder zundchst durch die feind-
lichen Verteidigungsanlagen schlipfen. Jede
Einheit, die ein System verteidigt - Raumjager,
Truppen und GrofSkampfschiffe - hat die Mog-
lichkeit ein Missionsteam zu entdecken. Solche
Einheiten werden in diesem Kontext auch
»Wachter genannt. Wenn Sie einer Mission
Koder zuteilen, erhoht das die Chancen, an die-
sen Wichtern vorbeizukommen.

Sobald ein ,normales* Teammitglied entdeckt
wird, gilt die Mission als gescheitert. Mitglieder
einer gescheiterten Mission werden entweder
getotet, gefangengenommen oder zur Basis
zurtckgeschickt. Beachten Sie, dafS die Mission

nicht zwangslaufig scheitern mufS, falls lediglich
der Koder entdeckt wurde.

Im allgemeinen ist es sinnvoll, die GrofSe
eines Teams klein zu halten. Es ist leichter fur
zwei Personen an einer Wacheinheit vorbeizu-
kommen, als fiir acht. Wenn die Mission aller-
dings nicht entdeckt wird, erhoht jedes
Teammitglied die Erfolgschancen des Einsatzes.
Sie miuissen diese Faktoren daher bei der Ent-
scheidung tiber die Grofse des Teams gut gegen-
einander abwégen.
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VD WE L &N

Missions-Schaltflache

Charaktere auf dieser Seite
flhren die Mission aus

Klicken Sie auf diesen Pfeil,
um ausgewdhlte Agenten
in die Spalte fir ,Koder” zu
bewegen.

—— Koder-Schaltflaiche

— Charakter auf dieser Seite
dienen als Koder

— Klicken Sie auf diesen Pfeil,
um ausgewdhlte Agenten in
die Spalte fiir ,Agenten® zu
bewegen

ABB. 3.48 MISSIONEN PLANEN

Informanten

Sie werden gelegentlich von Informanten gehei-
me Informationen tber feindliche Systeme erhal-
ten. Sie erfahren so tber die Vorgange in einem
System fast genausoviel, als hatten Sie eine
Spionagemission dorthin entsandt. Ein
Unterschied besteht darin, daf$ Informanten
zumeist nur unvollstdndige Informationen tiber
ein System liefern konnen. Wenn Sie allerdings
Gluck haben, kann es gelegentlich sein, dafs Sie
ebensoviele Informationen bekommen, wie eine
Spionagemission erbracht hitte. Informanten
sind in Systemen, die sich in Aufruhr befinden,
am ehesten anzutreffen.

Missionstypen

Auf der nachsten Seite finden Sie eine Auflistung
aller moglichen Missionen und Missionsziele
sowie der Situationen, in denen Sie durchgefithrt
werden sollten. Falls die Bedingungen, die eine
Mission erforderlich machten, sich wieder
andern, wihrend die Mission unterwegs ist, wird
die Mission beendet. Sie konnen beispielsweise
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diplomatische Missionen nur dann zu einem
neutralen oder verbtindeten System schicken,
wenn es sich nicht in Aufruhr befindet. Wenn
das System vom Feind ubernommen wird oder
sich ein Aufstand entwickelt, wahrend die diplo-
matische Mission unterwegs ist, wird die
Mission abgebrochen.

Forschung und Entwicklung (F&.E)

Diese Missionen sind besonders ntitzlich. Wenn
sie erfolgreich sind, konnen sie beispielsweise
ein verbessertes Design von Fabriken ermog-
lichen. Dadurch wird die Bauzeit von Anlagen
verkurzt. Forschung verbessert das Schiffsdesign
und hilft Thnen dabei, Thre Flotten qualitativ zu
verbessern. In Bezug auf Truppen bewirkt For-
schung die Ausbildung von Regimentstypen mit
verbesserten Fahigkeiten.

Jede Anlage, die Sie kontrollieren, tragt etwas
zur Entwicklung im jeweiligen Bereich bei. F&E
findet also wihrend des gesamten Spielverlaufes
statt, selbst wenn Sie selbst nichts tun. Sie erhal-
ten die Ergebnisse jedoch viel schneller, wenn




Sie einen Threr Charaktere auf eine entsprechen-
de Mission schicken. Wenn aus einer Mission
eine neue Technologie hervorgeht, wird der
Nachrichtendroide Sie informieren und die neue

Anlage (bzw. Truppe, Schiff) wird sofort verfiig-
bar sein.

EINGESETZTE

MISSION ZIEL

Feindlicher Charakter
in einem System oder
einer Flotte. Der Cha-
rakter darf sich nicht
im Hyperraum oder in
Gefangenschaft befin-
den.

Entfiihrung

Feindlicher Charakter
in einem System oder
einer Flotte. Der Cha-
rakter darf sich nicht
im Hyperraum oder in
Gefangenschaft befin-
den.

Attentat

Ein Todesstern, dessen
Position bekannt ist.
Der Todesstern muf’
fertiggestellt sein und
darf sich nicht im
Hyperraum befinden.

Todesstern-
sabotage

BESCHREIBUNG

Thre Charaktere nehmen einen
bestimmten feindlichen Charakter
gefangen. Wenn Sie die Seite des
Imperiums vertreten, mussen Sie
Mon Mothma und Luke Skywalker
gefangennehmen, um das Spiel zu
gewinnen. Wenn Sie die Allianz ver-
korpern, muissen Sie Darth Vader
und Imperator Palpatine gefangen-
nehmen. Beachten Sie aulSerdem,
daf8 Charaktere auch gefangenge-
nommen werden konnen, wenn ihre
Missionen scheitern oder wenn sie
versuchen von einem belagerten
System zu fliehen. (Diese Mission
kann auch dazu dienen, Charaktere
gefangenzunehmen, die den Spiel-
ausgang nicht unmittelbar (indirekt
schon) beeinflussen.

FAHIGKEIT
Kampf

Ziel ist es, einen bestimmten
feindlichen Charakter zu verletz-
ten oder zu toten. Diese Mission
kann nur vom Imperium durch-
gefithrt werden. (Sie konnen
Hauptcharaktere wie Luke
Skywalker nicht toten, aber wenn
sie verletzt werden, lassen sie sich
leichter gefangennehmen

Kampf

Kampf und
Spionage

Nur die Allianz kann diese
Mission durchftihren. Im Falle
des Erfolges, endet sie mit der
Zerstorung des Todessterns.
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MISSION

ZIEL

Neutrale oder alliierte
Systeme, die sich nicht
in Aufruhr befinden

Diplomatie

Spionage

Jedes erforschte System

Verbtindete Systeme, in
denen sich eine Fabrik
befindet

Aufstinde Verbundete Systeme, in
anzetteln denen sich eine Fabrik

befindet
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BESCHREIBUNG

Verstarkt die Loyalitat zu lhrer
Seite. In bezug auf neutrale
Systeme kann dies dazu fithren
(oder auch nicht), dafs das System
sich Threr Seite zuwendet.

Diplomatie

Sammelt Informationen tiber ein
System. Wenn die Mission zu
einem feindlichen oder neutralen
System erfolgreich war, sind die
Angaben im Herstellungs-/Pro-
duktionsfenster und im Defen-
sivfenster des Systems aktuell.
Diese Momentaufnahme von
einem System kann sich wieder
andern. Senden Sie eine solche
Mission zu einem lhrer Systeme
und sie wird Thnen dabei helfen,
dort gegnerische Missionen aufzu-
spuren und feindliches Personal
in Belagerungsflotten zu
entdecken.

Spionage

Fahigkeit
~Anlagen-
design*

Tragt zur Erforschung und
Entwicklung von neuen Anlagen
bei.

Fuhrungs-
qualitat

Initiiert / Verstarkt einen Aufstand in
einem gegnerischen System. Kann
dazu fithren, daf$ die Loyalitdt zum
Feind abnimmt. Erhoht die Wahr-
scheinlichkeit, dafs feindliche Trup-
penregimenter und Anlagen
wahrend eines Aufstandes zerstort
werden; erhoht die Wahrschein-
lichkeit, dafs gegnerische Charaktere
in dem System verletzt werden;
erhoht die Wahrscheinlichkeit, daf$
einem verbiindeten Charakter die
Flucht gelingt.

EINGESETZTE
FAHIGKEIT




MISSION ZIEL BESCHREIBUNG EINGESETZTE
FAHIGKEIT

Jedi Training Verbtindete Systeme Dies ist eine Ausbildungsmission. Die Macht

mit ausgebildeten und  Senden Sie Luke Skywalker oder

potentiellen Jedi Darth Vader zu einem oder mehre-
ren Charakteren, die sich der
Macht bewufSt sind, um die
Studenten auf eine hohere Stufe
der Macht zu bringen. Falls das
System, in dem die Ausbildung
stattfindet, wahrenddessen ange-
griffen oder bombardiert wird, gilt
die Mission als gescheitert und
wird abgebrochen.

Aufkléirung Jedes System, das Sie Erkundet ein System, informiert --
kontrollieren (erforscht  tber zivile und militirische An-
oder unerforscht) lagen und dartiber, wer das Sys-

tem kontrolliert. Alle
Informationen tber das System
werden hnen gemeldet, ausge-
nommen Informationen tber
Charaktere und Spezialeinheiten.
Informationen, die Sie in der Pro-
duktionstbersicht bekommen,
werden durch Aufklarungsmissi-
onen nicht aktualisiert. Aufkla-
rungsmissionen sind die einzigen
Missionen, die in unerforschte
Systeme entsandt werden konnen.
Allein Longprobe Y-Flugler oder
Imperiale Sonden koénnen solche
Missionen durchfithren. Die In-
formationen, die Sie bekommen,
sind unabhéangig vom
Bevolkerungsstatus des Systems.

JnepaApRIds

Rekrutierung Jedes verbtindete ' Nur Hauptgharaktere konnen eine Fuhr.ungs-
System. Der Erfolg die-  solche Mission durchfuhren. Wenn — qualitat
ser Mission hangt von  die Mission erfolgreich ist, wird

der Loyalitat des Threr Seite ein neuer Nebencha-

betreffenden Systems rakter zugefugt. Sie konnen in

ab. einem System mehrere Charaktere
rekrutieren, indem Sie die Mission
wiederholen.
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MISSION

Befreiung

Schiffsdesign

Truppen aus-
bilden

ZIEL

Ein gefangener Charak-
ter auf einem feindlichen
System oder einer feind-
lichen Flotte. Der Cha-
rakter darf sich nicht im
Hyperraum befinden.
Gegnerische Anlagen,
GrofSkampfschiffe,
Raumjagerstaffeln,
Truppenregimenter
oder Spezialeinheiten.
Die Einheit darf sich
nicht im Hyperraum
befinden und mufs fer-
tiggestellt sein.

Verbtindete Systeme
mit einer Werft.

Aufstand nie-  Verbtindetes System,
derschlagen das sich in Aufruhr
mm o omamn.  Defindet.

Verbundete Systeme
mit einer Kaserne
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BESCHREIBUNG

Rettet einen Charakter vor dem
Feind.

Alles was im Spiel mittels einer
Herstellungsanlage gebaut werden
kann, fertiggestellt ist und sich nicht
im Hyperraum befindet, kann durch
Sabotage zerstort werden. Um aller-
dings einen Todesstern zu zerstoren,
mussen Sie eine entsprechende
Mission (s.0.) entsenden. Das
Imperium kann seinerseits das

Hauptquartier der Allianz sabotieren.

Tragt zur Erforschung und
Entwicklung neuer
Schiffskonstruktionen bei.

Wenn die Mission erfolgreich ist,
wird der Aufstand beendet und
die Loyalitat des Systems
gesteigert.

Tragt zu Erforschung und
Entwicklung neuer Truppentypen
bei.

EINGESETZTE
FAHIGKEIT

Kampf

Kampf und
Spionage

Fahigkeit
»Schiffsdesign®

Fuhrungs-
qualitat

Fahigkeit
»lruppen-
ausbildung”




MISSIONSSTATUS

Sobald Sie einen Charakter auf eine Mission
schicken, erscheint neben dem Zielsystem das
Missionssymbol (Abb. 3.49).

Das Symbol der Allianz oder
des Imperiums, rechts unter
einem System, weist auf
eine dort gerade durchge-
fuhrte Mission hin.

Abb. 3.49

Sie konnen sich tuber den Status der Mission
informieren, indem Sie auf das Symbol doppel-
klicken. Dadurch wird das Missionsfenster auf-
gerufen (Abb. 3.51).

HINWEIS: Jedesmal, wenn Sie einen Charakter
von einem System zu einem anderen schicken,
befindet er sich fiir eine gewisse Zeit im Hyper-
raum. Diese Zeitspanne ist relativ kurz, wenn
der Charakter sich innerhalb eines Sektors fort-
bewegt und linger, wenn der Transit zwischen
zwei Sektoren stattfindet. Anhand von
Abbildung 3.51 konnen Sie ersehen, dafs Leia
sich im Hyperraum befindet, da ihr Bild mit
einem entsprechenden Hintergrund unterlegt

Name der Mission: In einem ——
System kénnen mehrere [
Missionen gleichzeitig durch-
gefiihrt werden. Wenn das
der Fall ist, sehen Sie in die-
ser Kolumne noch andere
Missionssymbole. Klicken Sie
auf das Symbol, um missions-
spezifische Informationen auf
der rechten Seite des Fensters
aufzurufen.

ist. Sie konnen Einheiten, die sich im Hyper-
raum befinden, keine Anweisungen geben.
Dazu miissen Sie warten, bis diese ihr
Zielgebiet erreicht haben.

Rechtsklicken Sie auf
das Missionssymbol,
um das Missionsmentt
aufzurufen (Abb.
3.50). Dieses Menti Enzyklopadie
148t Sie den Status Ctatus

einer Mission tiber-
prifen, und Sie kon- . : =
nen hier aullerdem ABB. 3.50 MISSIONSMENU
die Order zum Fortftihren oder Abbrechen der
Mission geben (Falls das Team sich nicht im
Hyperraum befindet).

—_—

Es kann sein, daf3 Sie eine
Mission abbrechen wollen,
weil das betreffende Perso-
nal dringend woanders
bendtigt wird.

— Zielgebiet der Mission

Uberpriifen Sie den Status

T des Agenten, der die Mission
durchfiihrt.

__ Uberpriifen Sie den
Status der Koder (falls
vorhanden).

— Ein Sternenfeld als Hintergrund
weist darauf hin, daB der
Charakter sich im Hyperraum
befindet.

ABB. 3.51 MISSIONSFENSTER
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Berichterstattung

Wenn ein Charakter eine Mission erfolgreich
abgeschlossen hat, wird er Thnen einen Bericht
schicken. C-3PO wird dann beispielsweise mel-
den: ,Einer unserer Agenten sendet einen Be-
richt* oder ,Es gibt eine Nachricht von Master
Luke*. Der Charakter berichtet tiber den Erfolg
oder MifSerfolg einer Mission. Eine Mission war
erfolgreich, wenn die Missionsziele erfullt wur-
den. Wenn eine Mission vereitelt wurde, bedeutet
das, da8 die Teammitglieder entdeckt wurden
und ihren Auftrag nicht erfiillen konnten. Eine
Mission gilt auch als , fehlgeschlagen®, wenn das
Team zwar nicht entdeckt wurde, die Missions-
ziele aber dennoch nicht erfallen konnte. Die
Angehorigen einer fehlgeschlagenen Mission wer-
den manchmal gefangengenommen, verletzt oder
getotet.

HINWEIS: Selbst wenn Sie Nachrichten
dariber erhalten, dafS bei einer vereitelten oder
fehlgeschlagenen Mission die Agenten nicht
zuriickgekehrt sind, kann es sein, dafs die
Koder sicher zuriickgekommen sind.

Bei diplomatischen Missionen, Missionen
zum Anzetteln/Unterdriicken von Aufstanden
oder Forschungsmissionen, wird der Charakter
sich aufSerdem erkundigen, ob er die Mission
fortftthren soll oder nicht. Prinzessin Leia konn-
te beispielsweise melden, daf$ ihre Diplomatie
die Loyalitat zwar verstarkt hat, daf$ es ihr aber
nicht gelungen ist, das betreffende System auf
die Seite der Allianz zu ziehen (Abb. 3.52).

Klicken Sie an dieser Stelle auf ,Bestatigen®,
um die Mission fortzufithren oder auf ,,X“, um
sie abzubrechen. Missionen sind nicht immer
beim ersten Versuch erfolgreich, manchmal
lohnt es sich, ausdauernd zu sein. Die Charakte-
re werden versuchen weiterzumachen, bis die
Mission hundertprozentig erfolgreich ist. Bei
diplomatischen Missionen ist das der Fall, wenn
das System vollkommen auf Threr Seite ist. For-
schungs- und Entwicklungsmissionen sind dann
erfolgreich, wenn alle moglichen Entdeckungen
gemacht wurden. Missionen zum Anzetteln von
Aufstanden sind erfolgreich, wenn das System
unter Thre Kontrolle gelangt ist. Missionen zum
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ABB. 3.52 CHARAKTERE AUF DIPLOMATISCHEN MISSIONEN
UND FORSCHUNGSMISSIONEN ERKUNDIGEN SICH, OB DER
EINSATZ FORTGEFUHRT WERDEN SOLL.

Niedschlagen von Aufstanden gelten als erfolg-
reich, wenn der Aufruhr beendet werden konn-
te.

HINWEIS: Wenn Sie eine Nachricht nicht
rechtzeitig lesen oder beantworten, setzt der
Charakter seine Mission so lange fort, bis alle
Missionsziele erfiillt worden sind (z.B.: die
Loyalitdt eines Systems erreicht 100%)

Riickkehr zur Basis

Jeder Charakter hat eine bestimmte Basis. Der
Standort dieses Systems ist wichtig, da der Cha-
rakter hierhin zurtuckkehrt, falls das Zielsystem
der Mission, bei Abschlufd des Auftrages, nicht
mehr auf Threr Seite ist. (Wenn das betreffende
System Thnen nach Beendigung der Mission
noch freundlich gesonnen ist, werden die Cha-
raktere dort bleiben.). Um die Basis eines Cha-
rakters zu wechseln, verlagern Sie den Charakter
mittels der Option ,gehe zu“ zu seiner neuen
Basis. (Rechtsklicken Sie auf den Charakter).
Eine andere Moglichkeit, einen Charakter zu
verlagern, besteht darin, auf ,Zug bestatigen“ zu
klicken. In dem so aufgerufenen Fenster konnen
Sie ablesen, wie lange es dauern wird (in Tagen),
bis der Charakter sein Ziel erreicht hat. Um die
Verlegung zu bestatigen, klicken Sie auf ,,Besta-
tigen“ und um ihn zu widerrufen klicken Sie
auf ,X“. Sie konnen einen Charakter aufSerdem
bewegen, indem Sie einfach sein Symbol auf das
gewtnschte Ziel (System oder Flotte) ziehen.




Wenn Sie so wichtige Cha-
raktere wie Luke oder Mon
Mothma zu einer anderen
Basis schicken wollen, ver-
sichern Sie sich, daf3 das
neue System Uber angemes-
sene Verteidigungsanlagen
verfugt. Das Imperium wird
mit grofdier Wahrscheinlich-
keit versuchen diese beiden
Charaktere zu entfiihren.

Ein Charakter kann auch von einem Schiff aus auf
eine Mission geschickt werden. In diesem Fall wird
das Schiff als die Basis des Charakters betrachtet,
wohin er nach Abschluf’ der Mission versuchen
wird zurtickzukehren. Wenn das Schiff sich zu die-
sem Zeitpunkt allerdings im Hyperraum befindet,
wird der Charakter versuchen das nachste verbiin-
dete System zu erreichen.

—_—

Sie kénnen die Zeit verkir-
zen, die Ihr Charakter im
Hyperraum verbringt, wenn
Sie eine Basis auswdhlen,
von der aus sich mehrere
Missionsziele erreichen las-
sen. Stationieren Sie Leia
beispielsweise in einem
Sektor auf einem Allianz-
system, der daneben noch
eine Vielzahl von neutralen
Systemen enthdlt, und
schicken Sie Leia dann auf
diplomatische Missionen, zu
jedem dieser Systeme.
Dadurch verkirzt sich die
Reisezeit zwischen den
Missionen.

Truppen und Flotten:

Offensive

Eine Flotte in Star Wars Rebellion besteht aus
GrofSkampfschiffen, Jagerstaffeln, Truppen und
Bordpersonal. Eine Flotte mufSs mindestens ein
GrofSkampfschiff enthalten. Ein GrofSkampfschiff
ist im Vergleich zu Jagern sehr grof$ und ge-
wohnlich gut bewaffnet. Es kann Jagerstaffeln
(kleinere Schiffe, die fur Kampfeinsatze konstru-
iert wurden) und/oder Truppen transportieren.
Jagerstaffeln und Truppen konnen einer Flotte
nur dann angehoren, wenn ein GrofSkampfschiff
mit ausreichender Ladekapazitit zur Verfigung
steht. Die Ladekapazitat eines GrofSkampfschiffes
konnen Sie dem entsprechenden Enzyklopadie-
eintrag entnehmen. Flotten fliegen im Verbund.
Sie konnen Systeme angreifen oder verteidigen
und sich mit feindlichen Flotten Raumkampfe
liefern. Flotten kénnen aufSerdem zum Transport
von Truppen verwendet werden. Spezialeinhei-
ten und Charaktere konnen von Flotten in belie-
biger Anzahl transportiert werden.

Wenn sich eine Flotte im Orbit um ein
System befindet, erscheint links tiber dem
System das Flottensymbol (Abb. 3.53).
Doppelklicken Sie auf das Symbol, um die
Flottentbersicht aufzurufen.

— Doppelklicken Sie auf das
Symbol, um die
Flottentbersicht aufzurufen.

Balmorra
Abb. 3.53

Die Flottentibersicht wird in Abb. 3.54 auf der
folgenden Seite gezeigt. Sie enthaélt zwei Spalten.
Die linke Spalte enthilt die einzelnen Flotten oder
kann erweitert werden, um die Schiffe in den
Flotten zu zeigen. Die rechte Spalte zeigt die
Details der ausgew#hlten Flotten oder Schiffe.
Beachten Sie, dafS sich mehr als eine Flotte im
Orbit um ein System befinden kann.

Klicken Sie einmal auf eine Flotte, um die
detailliertere rechte Spalte aufzurufen. Die Uber-
sicht verdndert sich, wie in Abb. 3.55 gezeigt
wird.
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Flottenname —

Befindet sich die —
Flotte im Hyper-
raum, gliihen die
Triebwerke blau.

Flotte mit min- ——
destens einer
Jagerstaffel

Flotte mit min- ——
destens einer
Truppeneinheit

Zeigt an, daB —
mindestens eine
Personaleinheit
zur Flotte
gehort.

ABB. 3.54 FLOTTENUBERSICHT

Die rechte Seite der Flottentibersicht gibt
Thnen Informationen tber die Bestandteile der
Flotten.

In der rechten Spalte befinden sich vier Schalt-
flachen. Sie beziehen sich auf die folgenden vier
Bestandteile der Flotte: GrofSkampfschiffe, Jager-
staffeln, Truppen und Personal. Die funfte impe-
riale Flotte verfuigt beispielsweise tber zwei
GrofSkampfschiffe: Einen Victory Zerstorer und
einen leichten Carrack Kreuzer.

-

Rechtsklicken Sie auf ein
Schiffsymbol und wéhlen Sie
,Enzyklopadie® aus, wenn
Sie mehr dartber erfahren
wollen.

Die Bereiche der anderen drei Schaltflichen
werden in Abb. 3.55 gezeigt. In diesem Beispiel
zeigen die Schaltflaichen die Bestandteile der
gesamten Flotte. Um eine Flotte detaillierter zu
analysieren, doppelklicken Sie auf die linke
Flottengrafik.

112 KAPITEL 3 / TRUPPEN UND FLOTTEN: OFFENSIVE

+|Balmorra =X

Die Flotte enthdlt eine
Raumjégerstaffel, hat
aber noch Platz fiir eine
weitere.

+|Balmorra

Dieser Bereich zeigt
die Jager an, die der
Flotte zugewiesen sind.

Die Flotte enthdlt ein
Regiment, hat aber
Platz fiir insgesamt
zwei Regimenter.

|Balmorra

Zeigt die Truppen an,
die der Flotte
angehdren.

— Zeigt das Personal an,
ii|Balmorra — das der Flotte zugeteilt
ist. Vergessen Sie nicht,
auf den Charakter
rechtszuklicken und
~Rang zuweisen“ aus
dem Kommando -
Untermenti auszuwah-
len, wenn Sie ihm ein
Kommando zuweisen
wollen.

ABB. 3.55 SCHALTFLACHEN FUR DIE BESTANDTEILE
DER FLOTTENUBERSICHT




Die linke Spalte enthalt nun die einzelnen
Schiffe der Flotte. Klicken Sie auf ein Schiff, um
es auf der rechten Seite detaillierter (Ladung,
Personal etc.) zu betrachten (siehe Abb. 3.56).

:‘|Balmorra

“Fl

Doppelklicken Sie auf eine
Flotte, um darunter die
GroRkampfschiffe betrach-
ten zu kdnnen.

Klicken Sie auf ein
bestimmtes Grofkampf-
schiff, um es detaillierter

zu betrachten.

ABB. 3.56 DIE FLOTTENUBERSICHT LART SIE

SCHIFFE BAUEN

Wenn Sie ein GrofSkampfschiff oder einen
Raumjager bauen wollen, suchen Sie nach einem
System mit einer orbitalen Werft. Rechtsklicken
Sie auf den Bereich ,,Schiffsbau“ in der Produk-

| X|

Zeigt, daB sich die beiden
Platze fir Raumjager in der
Flotte auf dem Victory
Zerstorer befinden.

DIE SCHIFFE IM DETAIL BETRACHTEN.

Zur Menti-
anzeige
hier
rechts-
klicken

ABB. 3.57 EIN NEUES SCHIFF BAUEN

tionstibersicht (Abb. 3.57). Wihlen Sie im Menu
,Bauen“.

Eine andere Moglichkeit, Thre Werften zu
beauftragen, besteht darin, auf Ihren Droiden
rechtszuklicken und ,,Schiffe bauen* auszuwih-
len. Der Mauszeiger verwandelt sich dann in ein
Fadenkreuz. Klicken Sie auf ein Zielsystem. (Das
Schiff wird einer Flotte zugewiesen, die sich im
Orbit um das System befindet). Beide Verfahrens-
weisen rufen die Produktionsauswahl fiir Schiffe
auf (Abb. 3.58). Wenn Sie ein Schiff bauen, kon-
nen Sie eine bereits existierende Flotte als Ziel
auswahlen. Das geht schneller, als wenn Sie es
zunachst einem System zuweisen und erst trans-
portieren, nachdem es fertiggestellt wurde.

Waihlen Sie aus der Liste das Schiff, das Sie
bauen wollen. Sobald Sie den Befehl geben, ein
neues GrofSkampfschiff zu konstruieren, wird im
Orbit des Systems eine Flotte, mit dem Schiff als

w
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Gegenwartig ausgewahltes Schiff

Wartungskosten Klicken Sie hier, um eine
Auswahlliste der verfligbaren

Kosten an Produktions-
Schiffe aufzurufen.

materialien

Zeigt an, in wieviel Tagen

das Schiff fertiggestellt ist.
indesthauzei: 104 Tage ) )

- Anzahl an Tagen, die es zusatz-
lich dauern wird, bis das Schiff
sein Zielsystem erreicht hat.

Klicken Sie hier, um das
Schiff zu bauen.

Anzahl Einheiten, die nachein-
ander gebaut werden sollen.

Klicken Sie hier, um die Pro-
duktion abzubrechen.

Ruft den entsprechenden
Enzyklopédieeintrag auf.

ABB. 3.58 PRODUKTIONSAUSWAHL FUR
SCHIFFE

einzigem Bestandteil, angezeigt (selbst wenn es

noch nicht fertiggestellt ist; siehe Abb. 3.59).
Wenn Sie eine Jagerstaffel bauen, bleibt sie

auf der Planetenoberfléche stationiert, bis sie

einem GrofSkampfschiff zugewiesen wird.

Die Produktionsauswahl ftir orbitale Werften
entspricht der fur Kasernen und Fabriken. Sie
konnen das Ment aufSerdem noch fur folgende
Zwecke benutzen:

L1 STOP: Bricht die Konstruktion des ausge-
wahlten Schiffes ab.

[] ZIEL: Weisen Sie dem Schiff ein Zielsystem/
eine Zielflotte zu.

[[] UMBENNEN: Andern Sie den Namen des
Schiffes. Der vorgegebene Name ist der
Schiffstyp, gefolgt von einer Nummer. Diese
Option steht Thnen nur in Bezug auf die
Konstruktion von Schiffen zur Verfugung.

[J ENZYKLOPADIE: Ruft nur dann den Eintrag

| Bothawui o

“Flotte

e . e fur das jeweilige Schiff auf, wenn es noch
gebaut wird. Ist es bereits fertiggestellt, wird
ABB. 3.59 SCHIFFE GEHOREN IMMER ZU EINER der Enzyklopédieeintrag fur das entsprechen-
FLOTTE, SELBST WENN SIE NOCH GEBAUT WERDEN. de System angezeigt.
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[] STATUS: Status der gegenwirtigen Schiffskon-
struktion. Teilt Thnen mit, wann das Schiff fer-
tiggestellt sein wird.

[C] RESERVIERT: Verhindert, dafs Thr Droide
diese Werft fur automatisierte Produktions-
vorgange nutzt. Er kann sie jedoch benut-
zen, wenn Sie ,Schiffe bauen® aus seinem
Menti auswihlen.

Menii und Status eines Schiffes

Wenn Sie wahrend des Konstruktionsvorgan-
ges auf ein Schiff oder einen Raumjéger rechts-
klicken, konnen Sie auf die entsprechenden
Menus zugreifen (Abb. 3. 60).

Sie konnen die Position eines Schiffes veran-
dern, indem Sie auf ,gehe zu* oder ,Zug bestiti-
gen* klicken. Sie werden dartiber informiert,
wann das Schiff sein Ziel erreichen wird (in
Tagen). Um den Zug durchzufthren, klicken Sie
auf ,Bestatigen“ und um ihn abzubrechen
klicken Sie auf ,X“. Sie konnen den Status und
die Enzyklopadieeintrage fur Schiffe genauso
aufrufen, wie fiir alle anderen Einheiten des
Spieles.

‘| Bothawui

Die Statusoption ist besonders dann hilfreich,
wenn ein Schiff beschadigt wurde, da Sie hier
vollstandige Informationen tiber die Gesamtka-
pazitat und den gegenwartigen Wert jedes
Schiffssystems erhalten. Abb. 3.61 zeigt den
Status eines voll funktionsttichtigen, leichten
Carrack Kreuzers. Die ersten Elemente der Liste
(u.a. Status, Wartungskosten) entsprechen den
Statusanzeigen, die Sie bereits kennengelernt
haben, wihrend die weiteren Elemente sich spe-
ziell auf die Kapazititen und Waffensysteme von
Schiffen beziehen. Informationen zu diesen
Elementen befinden sich auch in der
Enzyklopadie.

Die zweite Abbildung (Abb. 3.61) zeigt ein
beschadigtes Schiff. Sie sehen die Statusanzeigen
der Schiffssysteme, die es Ihnen erlauben, exakt
festzustellen, wo das Schiff beschadigt ist.

ABB. 3.60 MIT EINEM RECHTSKLICK OFFNEN SIE DAS SCHIFFSMENU
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TEN 20 KONTROLLLE RSN

Hinter jedem der unten aufgelisteten Der erste Wert bezieht sich auf den aktuellen
Walffensysteme finden Sie zwei Werte: Zustand und der zweite auf die Gesamtkapazitat
1 HYPERRAUMANTRIEB des betreffenden Systems. Aus Abb. 3.62 kon-
[] RUMPF nen Sie entnehmen, daf$ die Schilde beschédigt
[ SCHADENSKONTROLLE sind, da der aktuelle Wert 8 betragt, obwohl der
" maximale Wert bei 10 liegt.
[ SCHILDSTARKE ) Die Statustbersicht eines GrofSkampfschiffes
[1 MAXIMALE SCHILDSTARKE enthalt eine Vielzahl von Informationen, bei-
[] TRAKTORSTRAHL spielsweise tiber seine Manovrierfahigkeit, seinen
[] TRIEBWERK Wert bei der Spionageabwehr (Fahigkeit gegne-
1 FEUERRATE rische Missionen zu entdecken) und seine Starke

bei einer Bombardierung (gibt an, wieviel Scha-

GroBkampfschiff Status

— Schiffsabbildung
Wartungskosten —

Truppen- und —§
Jagerkapazitat |

An Bord befindliche —

g ——  Schiff
Truppen und Jager Schiffsname

Personal —

Schadensanzeige — g —— Enzyklopddie aufru-

fen

— Statusfenster schlieBen

ABB. 3.61 STATUS FUR EIN UNBESCHADIGTES GROBKAMPFSCHIFF

GroBkampfschiff Status

Die erste Zahl gibt den
aktuellen Zustand des
Schiffes an; die zweite

gibt den Hochstwert an.

ABB. 3.62 STATUS FUR EIN BESCHADIGTES GROBKAMPFSCHIFF
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den es dem Gegner wahrend eines Bombarde-
ments zuftigt). Die Ubersicht zeigt die Geschtitz-
starken fur jeden Waffentyp - Turbolaser,
Ionenkanone und Laserkanone - und fur alle
verfiigbaren Waffenstationen - Vorne, Achtern,
Steuerbord und Backbord.

Jagerstaffeln bestehen aus jeweils 12 Raum-
jagern. Ein beschadigtes® Jagersymbol weist auf
zerstorte Schiffe hin. Rechtsklicken Sie auf das
Symbol und wahlen Sie ,,Status“, um festzustel-
len, wieviel Jager noch vorhanden sind.

Genau wie alle anderen Anlagen und Einrich-
tungen, konnen Sie auch Schiffe verschrotten, um
Instandhaltungskapazitaten zurtckzugewinnen.
Ebenso wie Flotten konnen Sie auch Schiffe
umbenennen (die voreingestellten Namen beste-
hen aus dem Schiffstyp, gefolgt von einer
Nummer).

BESCHADIGTE SCHIFFE
Ein Schiff kann wahrend einer direkten
Konfrontation im Kampf oder durch planetaren

ABB. SCHIFF SCHIFFSNAME

JAGER-

Beschuf$ von Abwehrbatte-
rien beschadigt werden. Das
Symbol eines beschadigten
Schiffes ist von Flammen
umgeben (Abb. 3.63). Ein
beschadigtes Schiff wird im-
mer versuchen, sich selbst
zu reparieren. Sie konnen die Reparatur be-
schleunigen, indem Sie das Schiff im Orbit eines
Systems stationieren, das tiber eine Werft verfiigt.
Schiffe werden nicht repariert, solange sie sich im
Hyperraum befinden.

ABB. 3.63

GROSBKAMPFSCHIFFE UND
RAUMJAGER

Die folgende Liste enthalt Beschreibungen aller
GrofSkampfschiffe und Raumjager in Star Wars
Rebellion. Beachten Sie, dafs Sie nicht jedes die-
ser Schiffe bereits zu Anfang des Spieles konstru-
ieren konnen. Forschungsmissionen im Bereich
des Schiffsdesigns erbringen die ndtigen Kennt-
nisse, um bessere Schiffe zu bauen.

TRUPPEN-  HINWEISE

KAPAZITAT KAPAZITAT

Schiffe der Allianz:

Rebellen-Dreadnought
Rebellen-Tragerschiff
Angriffsfregatte
A-Flugler
GrofSkreuzer
GrofStransporter

Bulwark Kreuzer

1 2 Schwer u. langsam
6 0
0 0 Standardschiff
der Allianz
0 0 Jager
0 0 Standardschiff
der Allianz
0 6
10 4 Ideal fiir grofSange-

legte Operationen
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ABB. SCHIFF SCHIFFSNAME ]AGER-._ TRUPPEN-  HINWEISE
KAPAZITAT KAPAZITAT

Schiffe der Allianz:

B-Flugler 0 0 Jager

CC-7700 Fregatte 0 0 Ausgestattet mit
einem Schwerkraft-
projektor, der den
Ruckzug des Geg-
ners verhindert

CC-9600 Fregatte 0 1

Corellianische Korvette 0 0 Mittelschweres
GrofSkampfschiff

Corellianisches Kanonenboot 0 0 Schnell und todlich

Dauntless Kreuzer 4 2

Liberator Kreuzer 6 3 Sehr modernes
Schlachtschiff

Transporter 0 2

Mon Calamari Kreuzer 3 1 Zuverlassig, aber
schwer zu reparie-
ren

Nebulon-B Fregatte 2 0 Effektiv gegen
Jager

X-Flugler 0 0 Jager

- Y-Flugler 0 0 Jager
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SCHIFFSNAME JAGER- TRUPPEN-  HINWEISE
o KAPAZITAT KAPAZITAT
{ . Schiffe des Imperiums:

Angriffstransporter 0 1

Leichter Carrack Kreuzer 0 0 Sehr schnell

Todesstern 24 18 Siehe Abschnitt

,Todesstern®.
Galeone 0 2 Unbewaffnet
Imperialer Dreadnought 1 2 Schwer und
langsam

Imperiales Tragerschiff 6 0
n

Imperialer Sternzerstorer 1T 6 3 ':-.j
<
0

Imperialer Sternzerstorer 6 3 B
=8

Abfangkreuzer 0 0

TIE Bomber N/A N/A Jagdbomber

TIE Jager N/A N/A Jager

TIE Abfangjager N/A N/A Jager

TIE Jagdbomber N/A N/A Jagdbomber

Lancer Fregatte 0 0 Effektiv gegen Jager

Sternengaleone 0 3

aromxamerscmere uno maumcen s arres > 19



ABB. SCHIFF SCHIFFSNAME

JAGER-
KAPAZITAT

TRUPPEN-
KAPAZITAT

HINWEISE

{ Schiffe des Imperiums:

Angriffskreuzer

Super-Sternzerstorer

Victory Zerstorer

Victory 11 Zerstorer

FLOTTEN ZUSAMMENSTELLEN
Das Zusammenstellen effektiver Flotten ist ein
wichtiger Bestandteil von Star Wars Rebellion.
Fiir die Ubernahme eines neutralen Systems
bendtigen Sie Schiffe, die ein Bombardement
durchfithren kénnen und ausreichend Truppen
fur eine Garnison. Greifen Sie hingegen ein
System des Feindes an, mussen Sie zusitzlich
Jager und weitere Truppen an Bord haben.

Im Flottenfenster kénnen Sie sich Thre
Flotten ansehen und ggf. umstellen. Wollen Sie
ein Schiff einer neuen Flotte zuordnen, ziehen
Sie es einfach mit der Maus in die neue Flotte.
Doppelklicken Sie auf die Flotte, um in der
Schiffsliste zu tberpriifen, ob das Schiff wirklich
verlegt wurde. Werden alle Schiffe aus einer

Flotte entfernt, wird diese automatisch aufgeldst.

Durch einen Rechtsklick auf ein Schiff rufen
Sie das Kontextmenti auf. Wollen Sie eine neue
Flotte mit dem gewahlten Schiff aufbauen, kon-
nen Sie dazu die Option ,,Flotte bilden* benut-
zen. Alternativ kénnen Sie mit der [Strg]-Taste
auch mehrere Schiffe auswahlen und dann tber
die eben genannte Funktion mit den gewahlten
Schiffen eine neue Flotte bilden.

MIMINIRTE 120 wsrree > s mormenzusammensressen

1 0 Leicht in Massen
zu produzieren
12 9
2 2
2 0

TRANSPORTSCHIFFE

Schiffe, die Truppen transportieren, sind in
Offensivflotten von groffem Nutzen. Truppen
konnen feindliche Streitkréfte angreifen, die sich
auf einem Planeten befinden und Garnisonen
begrunden, um ein System unter Ihrer Kontrolle
zu halten.

Sie konnen aufSerdem, auf einem unbewohn-
ten Planeten Truppen stationieren. Bringen Sie
dazu die Flotte in den Orbit des Planeten. Off-
nen Sie dann die Schaltflache fur Truppen in der
Flottentbersicht, wahlen Sie die gewtinschte
Einheit aus und transferieren sie zum ent-
sprechenden System. Sie konnen die Truppen-
einheit entweder an ihre neue Position ,ziehen®
oder durch das Kommando ,Gehe zu“ im Kon-
textment abkommandieren. Nachdem Thre
Truppen die neue Garnison begrundet haben,
wird der Name des Systems Thre Farbe anneh-
men. Sie konnen nun damit beginnen, dort An-
lagen zu bauen. Unbewohnte Systeme stellen an
sich keine Garnisonsanforderungen, aber um sie
zu kontrollieren, mussen Sie dort mindestens ein
Regiment stationieren.

Obwohl Flotten keine ,klassischen“ Aufkla-
rungsmissionen durchfithren, kénnen sie den-
noch unerforschte Systeme erkunden. Wenn
eine Flotte sich durch ein System bewegt, erhal-
ten Sie die gleichen Informationen, die eine




Aufklarungsmission erbringen wiirde. Sie wer-
den dartiber in Kenntnis gesetzt, ob ein System
bewohnt ist, wer es kontrolliert und wem seine
Loyalitdt gehort. Sie erfahren alles Wissenswerte
tiber das System, mit Ausnahme von Informati-
onen tiber womoglich anwesende Spezialeinhei-
ten und den aktuellen Produktionsstatus.

Der Umstand, dafS Sie auch auf diese Weise
Informationen tber ein System sammeln kon-
nen, hat folgenden Vorteil: falls Thre Flotte einen
Truppentransporter umfafSt, konnen Sie den
Planeten sofort fiir sich beanspruchen. Anders
als Aufklarungsmissionen, muf$ die Flotte nicht
umkehren und zurtckfliegen, sobald sie ein Sys-
tem entdeckt hat. Sie bleibt vielmehr solange vor
Ort, bis sie zu einem neuen Ziel, beispielsweise
einem weiteren unerforschten System, geschickt
wird.

Der Nachteil liegt darin, daf§ Thre kleine
Transportflotte auf eine grofere feindliche Flotte
treffen konnte, falls sich herausstellt, daf® das
System vom Feind kontrolliert wird.

-

Integrieren Sie in lhren
Flottenverband Longprobe
Y-Flugler, beziehungsweise
Imperiale Sonden.

KOMMANDOPERSONAL UND SPEZIALEINHEITEN / KAPITEL 3 121 ‘|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

KOMMANDOPERSONAL

UND SPEZIALEINHEITEN
Flotten und Schiffe operieren effektiver, wenn sie
von kompetenten Charakteren befehligt werden.
Um einen Charakter auf eine Flotte zu versetzen,
rechtsklicken Sie auf den Charakter und wéhlen
dann ,Rang zuweisen“ aus dem Kommandome-
nu. Admirale verbessern die Leistung der Flotte
in allen Bereichen. Kommandanten steigern die
Effektivitdt von Raumjégern im taktischen Spiel.
Generile verstarken die Fahigkeit der Truppen,
Systeme durch Bodenangriffe zu tibernehmen.

FLOTTENKOMMANDOS
Kommandieren Sie Flotten, indem Sie auf das
Symbol der Flotte rechtsklicken. Dadurch wird
das Flottenmenu aufgerufen (Abb. 3.64).

Das Ment enthalt folgende Optionen:

ABB. 3.64 FLOTTENMENU

[] BEWEGEN: Bewegt die Flotte zu einem
neuen Ziel. Wenn Sie diese Option
auswahlen, verwandelt sich der Mauszeiger
in ein Fadenkreuz. Klicken Sie auf ein
Zielsystem oder dricken Sie ,ESC*, um den
Zug abzubrechen. Die Flotte wird sich sofort
in den Hyperraum versetzen, um ihr Ziel zu
erreichen.

HINWEIS: Flotten und Schiffe innerhalb
einer Flotte, konnen keine Befehle entge-
gennehmen, solange sie sich im Hyperraum
befinden. Die Triebwerke von Flotten, die
sich Hyperraum befinden, glithen blau (in
der Symboldarstellung; siche Abb. 3.65).

JnepaApRIds




Wenn Sie ein Schiff einer Flotte zuweisen,
die sich in einem anderen Sektor befindet,
wird das Schiff umgehend als Teil dieser
Flotte betrachtet. Bis zu seiner Ankunft wird
es aber noch einige Tage im Hyperraum ver-
bringen.

ABB. 3.65 DIE TRIEBWERKE VON SCHIFFEN UND
FLOTTEN IM HYPERRAUM GLUHEN BLAU.

[ GEHE ZU: Eine andere Moglichkeit, eine

Flotte zu verlagern. Diese Option ruft eine
Ubersicht auf, aus der Sie die Transitzeit (in
Tagen) entnehmen konnen. Klicken Sie auf
~Bestatigen®, um den Zug durchzufithren
und auf X, um ihn abzubrechen.

[ BOMBARDIERUNG: Auf dieses Untermentt

konnen Sie zugreifen, sobald sich Thre Flotte
im Orbit um ein feindliches oder neutrales
System befindet. Wenn Sie ein System bom-
bardieren, das tiber planetare
Defensivbatterien verfugt, wird Ihre Flotte
unter Beschuf$ geraten und womoglich
ernsthaft beschadigt werden.(Ausnahme: Die
planetare Ionenkanone, KDY v-150 erzeugt
keine physischen Schaden. Dem angreifen-
den Schiff wird vielmehr Energie entzogen,
damit es nicht mehr in der Lage ist, das
System weiterhin zu bombardieren.

Wenn ein System tber einen oder mehrere
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planetare Schilde verfugt, mussen die
angreifenden Schiffe zunachst den/die
Schild(e) durchbrechen. Der Bombarde-
mentmodifikator (siehe Schiffsstatus Bom-
bardierung) jedes Schiffes wird
zusammengezahlt und wird der Defensiv-
kraft des Schildes gegenubergestellt.
Beschuf$, der den Schild durchdringt, trifft
die Truppen und Anlagen auf der Planeten-
oberflache. Nach Beendigung des Bombar-
dements erscheint eine Ubersicht mit den
Auswirkungen des Bombenangriffes.

Die folgenden Optionen finden Sie im
Unterment ftr planetare Bombardements:

e Militirische Anlagen angreifen: Nutzen
Sie die Feuerkraft Ihrer Schiffe, um plane-
tare Schilde und Defensivbatterien zu
zerstoren. Bombardements sind nicht hun-
dertprozentig treffsicher - daher kann es
beim Angriff auf militarische Anlagen zu
kollateralen Schaden kommen.

e Zivile Anlagen angreifen: Nutzen Sie die
Feuerkraft Threr Schiffe, um nicht-
militarische Anlagen, wie Fabriken und
Raffinerien, zu zerstéren. Die Zerstorung
ziviler Anlagen vermindert die Loyalitat fur
Thre Seite.

e Allgemeine Bombardements: Nutzen Sie
die Feuerkraft Threr Schiffe, um die
Planetenoberflache willkurlich zu
bombardieren.

e System zerstoren: Diese Option steht nur
zur Verfugung, wenn Sie das Imperium ver-
treten und einen Todesstern in Threr Flotte
haben.

[ LANDUNGSVERSUCH: Klicken Sie hier und

Thre Truppen werden auf einem Planeten
landen, mogliche Defensivtruppen angreifen
und versuchen eine Garnison zu errichten.
Ist der Angriff erfolgreich, gelangt das
System unter lhre Kontrolle. Jedesmal wenn
eine Flotte versucht ein System mit
Landungstruppen zu tbernehmen, wird
automatisch die Angriffszusammenfassung
aufgerufen (Abb. 3.66).




HINWEIS: Diese Ubersicht ist auch
verfiigbhar, wenn eines Ihrer Systeme

vom Gegner angegriffen wird.

Die Darstellung enthalt eine allgemeine
Beschreibung des Angriffes. Wenn Sie sich
im Detail dartiber informieren wollen, wie
jede Seite die Konfrontation tiberstanden
hat, klicken Sie auf die Schalter fur
,lmperiale Flotten“ und , Flotten der
Allianz“. Dadurch wird eine
Schadenstibersicht aufgerufen (Abb. 3.67).

Die Schaltflachen zeigen an, wieviel
Schaden Sie (oder Thr Gegner) hinnehmen
mufSten. In Abb. 3.67 konnen Sie sehen,
welche Regimenter noch einsatzfahig sind
und welche vernichtet wurden. Die anderen
Schaltflachen fassen die Zerstorungen an
GrofSkampfschiffen, Raumjagern, Produk-
tions- und Defensivanlagen und die Verluste
an Personal zusammen

Planetare Schilde konnen ein System vor
planetaren Angriffen und Bombardements
schiitzen. Wenn Sie sich im Orbit um ein
feindliches oder neutrales System befinden,
Truppen in Threr Flotte haben und diese
Option graugefarbt ist, verteidigen mindes-
tens zwei planetare Schilde das System.

ABB. 3.67 SCHADENSUBERSICHT

Sie miussen diese Schilde zerstoren - durch
Bombardierung oder Sabotage - bevor Sie
angreifen konnen.

] UMBENENNEN: Andert den Namen der
Flotte. Die voreingestellten Namen (Flottel,
Flotte2 etc.) sind nicht besonders aussage-
kraftig. Verwenden Sie eigene Namen, wie
»Iransportgruppel® oder ,,Coruscant An-
griffsflotte.

[] ENZYKLOPADIE: Ruft den Enzyklopadie-
eintrag fur die Flotte auf.

Angegriffenes System —

Ergebnis des Angriffes —

— SchlieBen

—— Zusammenfassung (diese
Darstellung)

— Imperiale Streitkrafte

— Streitkréfte der Allianz

— Zur Sektortibersicht

ABB. 3.66 ANGRIFFSZUSAMMENFASSUNG
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WENN FEINDLICHE FLOTTEN

AUFEINANDERTREFFEN
Jedesmal wenn sich gegnerische Flotten im
Orbit eines Systems begegnen, beginnt eine
Raumschlacht. Raumschlachten werden in
Kapitel 4 ausfithrlich beschrieben.

PLANETARISCHE BLOCKADEN
Jedesmal, wenn sich eine Flotte im Orbit um ein
feindliches System befindet, errichtet sie auto-
matisch eine Blockade. Ein blockiertes System
hat Schwierigkeiten, Truppen in oder aus dem
System heraus zu verschieben. Truppen, die es
trotzdem versuchen, konnen getotet werden.
Personal, das versucht die Blockade zu tiberwin-
den, kann verletzt, getotet oder gefangengenom-
men werden. Befinden sich jedoch
lonenkanonen auf dem Planeten, kénnen
Einheiten die Blockade durchbrechen.

DER TODESSTERN

Wenn Sie die Seite des Imperiums vertreten,
gehort der gefurchtete Todesstern zu den Schif-
fen, tiber die Sie verfiigen kénnen. Der Bau eines
Todessterns verbraucht grofSe Mengen an Res-
sourcen und dauert sehr lange. Sie sollten daher
dieses Projekt nicht leichtsinnig oder zu einem
friahen Zeitpunkt des Spiels beginnen. Der To-
desstern ist besonders fiir seine Fahigkeit be-
ruchtigt, einen ganzen Planeten zu zerstoren.
Strategisch kann es aber sinnvoller sein, seine
immense Tragfahigkeit und Feuerkraft zur
Unterstitzung Threr Angriffsflotten einzusetzen
und Planeten zur Vorbereitung von Bodenan-
griffen zu bombardieren. SchliefSlich kann ein
zerstortes System auch nicht mehr erobert und
wirtschaftlich genutzt werden.

Am besten laft sich der Todesstern als Druck-
mittel einsetzen. Allein seine Anwesenheit erleich-
tert es Thren Garnisonen, Aufstinde zu unter-
drucken. Wenn Sie jedoch mit dem Todesstern ein
ganzes Sternensystem zerstoren, wird die Loyalitat
fir Thre Seite in der ganzen Galaxis stark abneh-
men. Bewahren Sie sich diese MafSnahme als letz-
ten Ausweg auf, um mit extrem gut verteidigten
Stitzpunkten der Allianz fertig zu werden.
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Falls Sie auf der Seite der Rebellenallianz spie-
len, sollten Sie wissen, daf$ es keine Moglichkeit
gibt, ein System vor dem Angriff eines Todes-
sterns zu beschtitzen. Sie konnen allerdings
versuchen, den Todesstern mit Hilfe einer Sabo-
tagemission zu zerstoren. AufSerdem konnen in
taktischen Schlachten Raumjager versuchen, den
Todesstern anzugreifen und in die Luft zu spren-
gen.

Das Imperium kann einen Todesstern nur
dann vor einem Angriff der Allianz beschutzen,
wenn es Todessternschilde in dem System
errichtet, in dessen Orbit sich der Todesstern
befindet. Die einzige Moglichkeit fur die Allianz,
einen auf diese Weise beschiitzten Todesstern zu
zerstoren, ist es, eine Sabotagemission durchzu-
fuhren.

FLOTTEN LOKALISIEREN
Neben den Flottensymbolen in der Systemuber-
sicht gibt es noch zwei weitere Moglichkeiten,
Thre Flotten zu lokalisieren. Zum einen konnen
Sie die Galaxistibersicht (GID) benutzen. Aus
der Grofse der Sterne im GID konnen Sie
schliefSen, wieviel Flotten um die einzelnen
Systeme stationiert sind, oder sich auf dem Weg
dorthin befinden. Alternativ dazu kénnen Sie
auch die Flottendatenbank benutzen (Abb.
3.68 und 3.69). Klicken Sie auf den Schalter der
Datenbank, um die entsprechende Dialogbox
aufzurufen (Abb. 3.70). Geben Sie den Namen
der gesuchten Flotte ein, oder scrollen Sie durch
die Liste und wahlen dann eine Flotte aus. Mit-
tels der Schaltflachen kénnen Sie Listen aller
Flotten, der Flotten der Allianz oder der Imperi-
alen Flotten einsehen. Um die Flottentibersicht
fur die ausgewahlte Flotte zu offnen, klicken Sie
auf ,,Anzeigen“ oder doppelklicken Sie auf die
Flotte.

Sie konnen von der Flottendatenbank aus
auch nach einzelnen Schiffen suchen. Klicken
Sie auf den entsprechenden Schalter, um die
Schiffsdatenbank zu 6ffnen (Abb. 3.72). Die
Schiffsdatenbank funktioniert nach dem gleichen
Prinzip, wie die Flottendatenbank. Sie konnen
zur Flottendatenbank zurtickkehren, indem Sie
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auf den entsprechenden Schalter klicken.
Klicken Sie auf ,,Schlieflen“, wenn Sie kein eige-
nes Fenster fir eine Flotte oder ein Schiff aufru-
fen wollen.

Defensive

Wahrend Thr Einfluf§ in der Galaxis immer weiter
anwachst, sollten Sie keinesfalls die Verteidigung
Threr Systeme vernachlassigen. Dieser Abschnitt
beschiftigt sich mit allen Defensivfragen in Star
Wars Rebellion. Also damit, wie Sie Thre
Garnisonen, Raumjéger, planetaren

Flottendatenbank

Abwehrbatterien und Schilde einsetzen, Thre
Flotten und Defensivstreitkrafte verdoppeln, sich
auf Angriffe vorbereiten und damit, wie Sie Thre
Schltisselsysteme- und Sektoren effektiv schtitzen
konnen.

Greifen Sie auf die
Systemverteidigung zu, indem
Sie auf das Defensivsymbol
links unter dem System
klicken (Abb. 3.71).

Hortras

ABB. 3.71 EIN SYSTEM IN
DER SEKTORUBERSICHT

ABB. 3.68 FLOTTENDATENBANK DES IMPERIUMS

Flottendatenbank

Geben Sie den Namen der —
gesuchten Flotte ein.

Betrachten Sie eine Liste ___
aller Flotten.

Flotten der Allianz —

Flotten des Imperiums —

—— Die Ubersicht schlieRen

Offnen Sie die Flottenii-
~ Dbersicht und die Sektor-

ubersicht flr die

ausgewadhlte Flotte.

—— Wechseln Sie zur
Schiffsdatenbank.

Schalten Sie von der
Schiffsdatenbank
zuriick zur Flottenda-
tenbank.

ABB. 3.70 FLOTTENUBERSICHT

01
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Sie konnen ein System auf verschiedenen Ebe-
nen verteidigen. Mit starken Verteidigungsflotten
(falls vorhanden) oder Jagerstaffeln konnen Sie den
Gegner davon abhalten, das System zu blockieren.
Benutzen Sie planetare Abwehrbatterien, um auf
angreifende Schiffe zu feuern und Schilde, um Thre
Systeme vor Bombardements zu schiitzen.

Stationieren Sie Truppen, um Bodenangriffe
abzuwehren. Der Feind kann Sie auch indirekt,
durch Sabotagemissionen, angreifen. Daher ist es
ratsam, GrofSkampfschiffe, Jagerstaffeln und Regi-
menter in dem System zu haben (am besten von
Charakteren kommandiert), um gegnerische Mis-
sionen vereiteln zu konnen.

- Schiffsdatenbank

Sektoriibersicht fiir dieses
System wiederherstellen.

Die Schaltfléche fiir Personal
zeigt Charaktere und Spezial-
einheiten in dem System.

Die Schaltfléche fiir Truppen
zeigt sowohl die Regimenter
auf dem System als auch die

Garnisonsanforderungen
(sofern benétigt).

Die Schaltflache fiir Raumja-
ger zeigt die Jager, die in
dem System stationiert sind.
Die Schaltfléche fiir planetare
Schilde zeigt die Schilde, die
das System schiitzen.

Die Schaltflache flir planetare
Abwehrbatterien zeigt die
entsprechenden Anlagen.

J— SchlieBt die Schiffs-
datenbank

— Schaltet zuriick zur
Flottendatenbank

ABB. 3.73 EINE TYPISCHE DEFENSIVUBERSICHT FUR EIN SYSTEM
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Im Spiel wird Offensivstarke anhand von Feuer-
kraft gemessen. Bestandteile des defensiven
Spiels werden daran gemessen, wie gut sie
Angriffen standhalten konnen. Den jeweiligen
Defensivwert konnen Sie dem entsprechenden
Eintrag in der Enzyklopadie entnehmen.
Verschiedene Einheiten schtitzen vor unter-
schiedlichen Angriffstypen. Truppen, die auf
einem Planeten stationiert sind, konnen bei
einem Bombenangriff beispielsweise nichts ande-
res tun, als schleunigst Deckung zu suchen.
Ein planetares Bombardement kann Anlagen
beschadigen. Jede Anlage hat ihre eigene Defen-
sivstarke. Eine Fabrik hat beispielsweise eine
Abwehrstarke von drei.

GARNISONEN

Der Begriff ,Garnison® bezeichnet eine standige
militarische Prasenz in einem System. Sie besteht
aus einer oder mehreren Truppen, die auf der
Planetenoberflache stationiert sind. Zu Beginn
des Spieles stehen Thnen dazu Armeeregimenter
und Flottenregimenter (Allianz) oder Armee-
regimenter und Sturmtruppen (Imperium) zur
Verfugung.

Thr Gegner kann versuchen, eines Threr Sys-
teme zu Ubernehmen, indem er eine Bodenof-
fensive startet. In diesem Fall werden IThre
Truppen alles unternehmen, um den Feind ab-
zuwehren. Folgende Faktoren beeinflussen den
Ausgang einer solchen Auseinandersetzung: Die
Anzahl der Truppen auf jeder Seite, die Fith-
rungsqualitiaten des kommandierenden Generals
und die jeweiligen Starken und Abwehrkrafte
der einzelnen Truppen (Sturmtruppen sind bei-
spielsweise starker als Allianzregimenter).

—_

Wenn Sie die Offensiv- und
Defensivwerte lhrer Truppen
betrachten, werden Sie fest-
stellen, daf3 jeder Regiments-
typ besondere Starken und
Schwaéchen hat.

Falls die Loyalitat eines Threr Systeme nicht
besonders stark ist, gibt es besondere
Garnisonsanforderungen. Die Garnisonsanfor-
derungen bezeichnen die minimale Anzahl an
Truppen, die Sie bendtigen, um einen Aufstand
zu verhindern. Wenn Sie nicht genug Truppen
auf einem Planeten stationiert haben, um diese
Anforderungen zu erfullen, wird sich in dem
System ein Aufstand entwickeln. Wihrend eines
Aufruhrs verdoppeln sich die Garnisonsanfor-
derungen. Sie werden die Kontrolle tiber ein
System verlieren, wenn Sie keine Truppen
entsenden, obwohl sie dringend benotigt
werden.

Das Beispiel in Abbildung 3.74 zeigt, dafs der
Planet Endor eine Garnisonsanforderung von
zwei hat, die durch zwei Armeeregimenter der
Allianz erfullt wird.

ABB. 3.74 EIN SYSTEM MIT
GARNISONSANFORDERUNGEN
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HINWEIS: Wenn Sie Truppen von einem Sys-
tem entfernen, das Ihre Seite nicht stark genug
unterstiitzt, kann es sein, daf$ es sich von Ihrer
Seite lossagt oder seine Neutralitdt erkldrt.

AUTOMATISCHE
GARNISONSVERWALTUNG
Sie konnen das Management Threr Garnisonen
dem Beraterdroiden (C-3PO oder IMP-22) tber-
tragen. Rechtsklicken Sie dazu auf den Droiden
und wihlen Sie die Option ,,Garnisonen ver-
walten“. Der Droide wird zuerst Truppen in
Systemen aufstellen, die sich in Aufruhr befin-
den. Danach wird er mindestens ein Regiment
auf jedem Threr Systeme stationieren. Falls sie
benotigt werden (um die Kontrolle zu erhalten),
wird er noch weitere Truppen hinzuftigen. Der
Droide wird aufSerdem versuchen, eine beson-
ders starke Verteidigung fir die Systeme zu

errichten, die tiber Produktionsanlagen verfiigen.

Das Garnisonsmanagement wird keine tberzahl-
igen Regimenter von einem System entfernen.
HINWEIS: Ihr Beraterdroide erfiilllt Garnisons-
anforderungen, indem er Truppen aufstellt,
nicht indem er bestehende Regimenter abzieht.

TRUPPEN AUFSTELLEN

Sie konnen auf Ausbildungseinrichtungen genau-

so zugreifen wie auf Fabriken. Offnen Sie das

Herstellungs- und Produktionsfenster eines Sys-

tems, das tber eine Kaserne verfugt und rechts-

klicken Sie auf den Bereich mit den in der

Ausbildung befindlichen Truppen (Abb. 3.75).
Die Produktionsauswahl erscheint (Abb.

3.76). Beachten Sie, daf$ sich in der Auswahl

neben Truppen auch Spezialeinheiten befinden.
Die Produktionsauswahl fur Ausbildungsein-

richtungen entspricht der fur Fabriken oder

Werften. Zusatzlich zum Befehl ,Bauen®, enthalt

dieses Menu folgende Optionen.

] STOP: Bricht das Training des in der Ausbil-
dung befindlichen Regiments ab.

[] ZIEL: Setzt das Zielgebiet fur das trainierte
Regiment fest.

[J ENZYKLOPADIE: Ruft nur dann einen
Eintrag fur Truppen auf, wenn die Ausbil-
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dungseinrichtung gerade genutzt wird.
Ansonsten erscheint der Systemeintrag.

[[] STATUS: Zeigt den Status des gegenwartigen
Truppentrainings. Teilt Ihnen mit, wann das
Projekt beendet sein wird.

— Ein Rechtsklick
auf diesen Be-
reich offnet das
entsprechende
Produktions-
meni

ABB. 3.75 TRUPPEN WERDEN IN SYSTE-
MEN MIT KASERNEN AUFGESTELLT

ABB. 3.76 AUSWAHLMENU FUR
REGIMENTER UND SPEZIALEINHEITEN




[] RESERVIERT: Halt den Droiden davon ab, diese
Anlage (fir das automatisierte Garnisonsma-
nagement) zu benutzen. Falls Sie im Mentt des
Droiden allerdings , Truppen aufstellen“ akti-
viert haben, kann er auch auf diese
Einrichtungen zugreifen.

Es gibt noch eine weitere Moglichkeit, Truppen

aufzustellen. Rechtsklicken Sie auf den Droiden

und wiahlen Sie ,, Truppen aufstellen“ aus dem

Ment (Abb. 3.77). Wahlen Sie ein Zielgebiet

aus, nachdem sich der Mauszeiger in ein Faden-

kreuz verwandelt hat. Wenn sich dort eine Aus-
bildungseinrichtung befindet, erscheint die

Produktionsauswahl. Wihlen Sie ein Truppenre-

giment aus, und der Droide wird die nichste

Ausbildungseinrichtung beauftragen, die Einheit

aufzustellen.

iffe bauen
en bauen

=3 nemn ve

Froduktino

~ Droiden (be

ABB. 3.77 SIE KONNEN DEN DROIDEN BEAUFTRAGEN,
DIE TRUPPENAUFSTELLUNG ZU VERWALTEN.

REGIMENTSTYPEN

Die Tabelle auf der nichsten Seite zeigt alle
Regimentstypen des Spiels, zusammen mit den
entsprechenden Offensiv- und Defensivwerten.
Anhand dieser Werte konnen Sie die jeweiligen
Starken der Einheiten ablesen. Truppen mit
hoheren Werten werden langer ausgebildet und
stellen hohere Instandhaltungsanforderungen.
Einige Truppen sind erst nach entsprechenden
F&E - Missionen verfugbar.

FLOTTEN UND RAUMJAGER
Thre Schiffe sind ebenfalls wichtige Bestandteile
des Defensivarsenals. Eine Flotte im Orbit eines
verbundeten Planeten kann feindliche Flotten
abfangen und angreifen. Raumjager, die sich in
einem System befinden und keiner Flotte ange-
horen, befinden sich in Hangars auf der Plane-
tenoberfliche. Sobald eine feindliche Flotte in
das System eindringt, steigen sie auf und vertei-
digen den Planeten. Jager und Truppen tragen
aufSerdem zur Verteidigung bei, indem sie geg-
nerische Agenten aufsptiren und deren
Missionen vereiteln.

KOMMANDEURE

Einige Threr Charaktere konnen Kommandoposten
tibernehmen. Admirale befehligen Flotten. Kom-
mandanten sind fiir Jagerstaffeln verantwortlich
und Generile fiir Truppenregimenter. Um einem
Charakter das Kommando tiber eine Bodeneinheit,
Jagerstaffel oder Flotte zu tibertragen, rechts-
klicken Sie auf den Charakter und wéhlen zuerst
»2Kommando“ und dann den Rang aus.

Ein Charakter in einer Kommandoposition ver-
starkt die Leistung seiner Einheit. Je besser die
Fuhrungsqualitaten des Charakters sind, desto
grofSer ist die Leistungssteigerung. Verfugt ein
Kommandocharakter aufSerdem tiber einen hohen
Spionagewert, erhoht das die Chancen, daf$ Thre
Einheiten feindliche Spione entdecken und deren
Missionen vereiteln. Hat der Charakter einen ho-
hen Kampfwert, werden die Spione nach ihrer
Entdeckung, um so leichter gefangengenommen.

weommenrstveen s oarmes > 129) [0

»

=)
=
2
<
)
=
2
=
)




Regimenter der ALLIANZ

Angriff: 3
Schutz gegen Angriffe aus dem Orbit: 5
Verteidigung: 5

Sturmtruppen-Regiment
i . AR

Angriff: 6
Schutz gegen Angriffe aus dem Orbit: 6
Verteidigung: 6

Dark Trooper Regiment

WOWP
.. k20 L oA

Angriff: 8
Schutz gegen Angriffe aus dem Orbit: 6
Verteidigung: 8

Flottenregiment

Schutz gegen Angriffe aus dem Orbit: 2
Verteidigung: 3

UMMM 130 <arec s s mecimenaseres

Armeeregiment

Angriff: 3
Schutz gegen Angriffe aus dem Orbit: 5

Verteidigung: 5

Flottenregiment

p-

Angriff: 6
Schutz gegen Angriffe aus dem Orbit: 5
Verteidigung: 3

Mon Calamari Regiment

Angriff: 2
Schutz gegen Angriffe aus dem Orbit: 9
Verteidigung: 8

Sullustanisches Regiment

Schutz gegen Angriffe aus dem Orbit: 2
Verteidigung: 4




A

Regimenter des IMPERIUMS

War Droid Regiment

Ariff: 8
Schutz gegen Angriffe aus dem Orbit: 2
Verteidigung: 2

VERTEIDIGUNGSANLAGEN
Fabriken konnen Defensivanlagen fur Thre Sys-
teme herstellen. Diese Anlagen sind entweder
Schilde oder Abwehrbatterien. Planetare Schild-
generatoren (GenCore) errichten einen Abwehr-
schild um den Planeten und schutzen ihn so vor
Angriffen. Eine planetare Abwehrbatterie kann
sowohl auf angreifende feindliche Flotten im
Orbit als auch auf attackierende Landungstrup-
pen feuern. Die folgenden beiden Abschnitte
beschreiben die Defensivanlagen im Detail.

Planetare Schilde

GenCores unterstiitzen die Abwehr von feind-
lichen Landungstruppen und Bombardements.
Wenn ein System tber zwei Schildgeneratoren
verfugt, wird Thr Gegner nicht in der Lage sein,
einen Bodenangriff durchzufthren. Sie sollten
sich jedoch nicht zu sicher fuhlen; ein entschlos-
sener Gegner konnte versuchen, ein GenCore
durch ein orbitales Bombardement oder
Sabotage auszuschalten.

Die Tabelle auf der nachsten Seite zeigt Thnen
die existierenden Schildtypen mit ihren jewei-
ligen Defensivwerten. Jeder Schildgenerator hat
zwei Defensivwerte: Die Schildstirke bezieht
sich auf die maximale Menge an Feuerkraft, die
durch ihn absorbiert werden kann. Kombinierte
Feuerkraft, die diesen Wert tiberschreitet, wird
den Schild durchbrechen. Dagegen bezeichnet
orbitale Abwehrstarke die Feuerkraft, die beno-
tigt wird, um den Schildgenerator zu zerstoren.
GenCores der Klasse-1 stehen beiden Seiten

Regimenter der ALLIANZ

Wookiee Regiment

Angriff: 8
Schutz gegen Angriffe aus dem Orbit: 4
Verteidigung: 4

bereits zu Spielbeginn zur Verfiigung. Im weite-
ren Spielverlauf ermoglichen es Thnen die
Ergebnisse entsprechender Forschungsmissionen
(falls erfolgreich), die weitaus effektiveren
GenCores der Klasse-2 zu konstruieren. Sowohl
das Imperium als auch die Allianz konnen
GenCores herstellen. Todessternschilde konnen
nur vom Imperium eingesetzt werden.

Planetare Abwehrbatterien

Planetare Abwehrbatterien feuern auf feindliche
Schiffe im Orbit oder auf Landungstruppen.
Eine Zusammenstellung der verfiigbaren Ab-
wehrbatterien und ihrer jeweiligen Stirken fin-
den Sie auf der nachsten Seite. Die Anlagen
werden in zwei Klassen unterteilt. Die erste
Klasse, die LNR-Serie-1, feuert mit Turbolasern
auf angreifende Landungstruppen oder Schiffe.
Uber die erste LNR-Serie (LNR-Serie-1) konnen
Sie bereits zu Anfang des Spieles verfugen.
Durch entsprechende F&E-Missionen werden
Anlagen der LNR-Serie-2 entwickelt.

Die zweite Klasse von planetaren Abweh-
ranlagen besteht aus der KDY v-150, einer
lonenkanone. Diese Anlage fugt feindlichen
Schiffen keine direkten Schaden zu, sondern
entzieht einem angreifenden Schiff Energie, setzt
seine Schilde aufSer Kraft und hindert es daran,
die Waffensysteme einzusetzen. Die
Ionenkanone macht es einer belagernden Flotte
unmoglich, Missionen aufzuspuren, Charaktere
zu verletzten oder Spezialeinheiten zu
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PLANETARISCHE SCHILDE

GenCore Stufe I

Schutz gegen Angriffe aus
dem Orbit: 2

Schildstarke: 40

Die GenCore I kann zu Be-
ginn des Spiels von beiden
Seiten gebaut werden.

Orbit: 3

vernichten, die versuchen die Blockade zu
durchbrechen. Die KDY v-150 kann aufSerdem
auch auf Landungstruppen feuern.

DIE TRUPPENDATENBANK
Benutzen Sie die Truppendatenbank, um Ihre
Truppen zu lokalisieren oder um sich einen
Uberblick dartiber zu verschaffen, wie Thre
Einheiten in der Galaxis verteilt sind. Sie
erreichen die Truppendatenbank tiber einen der
Schalter unter der Galaxistbersicht (Abb. 3.78
und 3.79).

In Abbildung 3.80 sehen Sie die Dialogbox der
Truppendatenbank. Geben Sie hier den Namen des
Systems ein, in dem Sie nach Flotten oder Truppen
suchen wollen. Sie konnen sich auch einfach durch
die Liste bewegen, bis Sie das gewtinschte System
gefunden haben. Mittels der entsprechenden
Schaltflachen konnen Sie Listen der Truppen der
Allianz und des Imperiums einsehen. Um die
Systemubersicht fir das ausgewéhlte System oder
die gesamte Flotte aufzurufen, klicken Sie auf ,,An-
zeigen“. Alternativ konnen Sie auch auf den
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GenCore Stufe 11

Schutz gegen Angriffe aus dem

Schildstarke: 80

Die GenCore II ist eine Weiter-
entwicklung der Stufe T und
wird durch F&E im Bereich
Anlagendesign verfugbar.

Todessternschild

(Imperium)

Schutz gegen Angriffe aus dem
Orbit: 1

Ein undurchdringlicher
Schild, der einen Todesstern
gegen Angriffe durch Jager
schutzt.

System- oder Flottennamen (oder die Zahl unter
einem Truppensymbol) doppelklicken. Klicken Sie
auf ,,SchliefSen“, wenn Sie keine bestimmte Truppe
lokalisieren wollen.

DAS DEFENSIV - MENU IN
DER GALAXISUBERSICHT
Das GID kann Thnen dabei helfen, Thre
Defensivanlagen und Einheiten zu lokalisieren.
Abbildung 3.81 zeigt das Unterment fur Vertei-
digung.

Wenn Sie eine dieser Optionen auswahlen,
wird sich die Sternendarstellung in der Galaxis-
tibersicht auf Thre planetaren Abwehrbatterien,
Schildgeneratoren, Jagerstaffeln, Truppen und
Todessternschilde beziehen. Die GrofSe der
Sterne weist auf die jeweilige Konzentration von
Defensivanlagen und Einheiten hin.




ABWEHRBATTERIEN

LNR SERIE 1

Schutz gegen Angriffe aus dem
Orbit: 4

Angriffsstarke: 800

Die LNR [ ist eine Turbolaser-
Batterie und kann zu Beginn
des Spiels von beiden Seiten
gebaut werden.

Orbit: 3

Angriffsstarke: 5000

Die LNR II ist eine
Weiterentwicklung der Stufe I
und wird durch F&E im
Bereich Anlagendesign verftig-
bar.

Truppendatenbank

KDY V-150

Schutz gegen Angriffe aus dem
Orbit: 5

Angriffsstarke: 2000

Diese Ionenkanone reduziert
Energie und Schilde eines geg-
nerischen Schiffes. Ist ein
System mit dieser Kanone aus-
gestattet, wird eine
Evakuierung deutlich erleich-
tert.

ABB. 3.78 TRUPPENDATENBANK DES IMPERIUMS
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Truppendatenbank

ABB. 3.79 TRUPPENDATENBANK DER ALLIANZ
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Geben Sie den Namen eines Systems/einer Flotte
/ ein, um in der Liste direkt dorthin zu gehen.

Liste der imperialen —
Truppen

Liste der Truppen der —
Allianz

Symbole fiir jeden
Truppentyp

Die Tabelle zeigt die
Anzahl eines jeden
Truppentyps in jedem
System/jeder Flotte.
Doppelklicken Sie auf eine
Zahl oder den
System/Flottennamen, um
dorthin zu gehen.

— Datenbank schlieRen.

— ,»Anzeigen“:
Schlieft dieses Fenster
und offnet daflir die
Defensiv- oder Flotten-
(ibersicht (je nach
Bedarf).

ABB. 3.80 DIE TRUPPENDATENBANK FUR CHARAKTERE

ABB. 3.81 DAS VERTEIGUNGSMENU IN DER
GALAXISUBERSICHT

GEHEIMDIENSTINFORMA -

TIONEN ANALYSIEREN

Ein anderer Aspekt Threr Defensivstrategie sollte
es sein, Angriffe vorauszuahnen und sich dem-
entsprechend vorzubereiten. Nutzen Sie die
Informationen, die Thre Spione gesammelt ha-
ben, um herauszufinden, welche Einsatzzentra-
len des Feindes Schluisselfunktionen haben. Thre
Agenten werden Thnen aufSerdem melden, wenn
es ihnen gelungen ist, feindliche Missionen zu
vereiteln. Finden Sie heraus, ob Ihr Gegner
Sabotageaktionen auf Thre wichtigsten Defensiv-
anlagen plant - oder bereits erfolgreich durchge-
fahrt hat.

134

Dieser Umstand konnte auf einen bevorstehen-
den Angriff hinweisen.

Wenn Sie die Seite der Allianz vertreten, soll-
ten Sie wissen, daf$ zu Spielbeginn besonders
Yavin gefahrdet ist, da sich dort Thre Hauptcha-
raktere befinden. Das System ist nicht zwangs-
laufig gut gesichert, und dem Imperium ist
bekannt, daf$ sich hier eine Basis befindet. Sie
sollten daher erwégen, die Charaktere bereits
frih in ein anderes System zu verlegen.

DAS HAUPTQUARTIER

VERLEGEN

Das Hauptquartier der Allianz befindet sich zu
Spielbeginn an einem zufillig ausgesuchten Ort,
am Rande der Galaxis. Wenn Sie die Rolle des
Imperiums spielen, wird das HQ in der Galaxis-
tibersicht durch eine weifSe Markierung gekenn-
zeichnet. Eine Abbildung des Hauptquartiers
sehen Sie in der Sektorubersicht.

HINWEIS: Wenn Sie das Imperium vertreten,
ist Ihnen die Position des Rebellen- Hauptquar-
tiers am Anfang des Spieles unbekannt.

Es ist von grofSer Bedeutung, daf$ Sie das HQ
der Allianz gut sichern. Sobald das Imperium
das Hauptquartier entdeckt, wird es einen An-
griff starten. Achten Sie daher auf die Berichte
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Threr Agenten tber feindliche Spionage- und
Sabotagemissionen im Rebellen-HQ. Wenn die
feindlichen Aktionen sich hiufen, miissen Sie
davon ausgehen, dafs das HQ entdeckt wurde.

Im Gegensatz zum imperialen Hauptquartier
auf Coruscant, kann das HQ der Allianz verlegt
werden. Ziehen Sie dazu das entsprechende
Symbol zu einem neuen System, oder rechts-
klicken Sie, wahlen ,Bewegen* aus und bestim-
men ein Zielgebiet (Abb. 3.82). Wenn Sie vor
einer endgultigen Entscheidung wissen wollen,
wie lange der Transit dauern wird, sollten Sie die
Option ,Zug bestatigen® auswahlen.

ABB. 3.82 DAS HAUPTQUARTIER DER ALLIANZ KANN
NOTFALLS VERLEGT WERDEN

Sie werden selbstverstandlich ein gut gesicher-
tes System zu Threm neuen Hauptquartier
machen wollen.

-

Verlegen Sie einen Teil der
Truppen, Jager und sonsti-
gen Einheiten, die das alte
HQ geschiitzt haben, um
die Verteidigung des neuen
Standortes zu unterstitzen.

Mit etwas Glick werden Sie langst verschwun-
den sein, wenn die imperialen Flotten
auftauchen.

Wenn Sie das Hauptquartier verlieren, mussen
Sie erhebliche Loyalitatsverluste in der gesamten
Galaxis hinnehmen. Das Imperium hat die
Moglichkeit Coruscant zurtckzuerobern. Fir die
Allianz besteht diese Chance nicht, da der
Verlust des Hauptquartiers auch seine vollige
Zerstorung bedeutet.

HAUPTCHARAKTERE

VERTEIDIGEN

Zusatzlich zu Thren Schlusselsystemen mussen
Sie auch die Hauptcharaktere verteidigen. Luke
Skywalker, Mon Mothma, Darth Vader und
Imperator Palpatine befinden sich stdndig in der
Gefahr, angegriffen zu werden, da Thr Gegner
zwei Hauptcharaktere gefangennehmen mufs,
um seine Spielziele zu erfullen. Sorgen Sie also
dafuar, dafS sich die Charaktere in gut gesicherten
Systemen autfhalten und bei Missionen durch
Koder geschutzt werden.

Das Spiel gewinnen

Jetzt wo Sie in Bezug auf Star Wars Rebellion
eine solide Grundlage besitzen, sind Sie bereit,
das Spiel zu gewinnen. Es gibt zahlreiche Strate-
gien, die Sie anwenden kénnen, um das
Hauptquartier des Gegners zu zerstoren oder
einzunehmen und die Hauptcharaktere gefan-
genzunehmen. Sie konnen Thre Herrschaft durch
die Erforschung und Kolonisation des galak-
tischen Randes ausweiten oder indem Sie neu-
trale Systeme durch Diplomatie fiir sich
gewinnen.

Sie konnen Thren Gegner fruh angreifen oder
zunéchst lhre Streitkrafte methodisch aufbauen.
Terrorisieren Sie die Sektoren im Zentrum der
Galaxis mit Thren Flotten, oder ftthren Sie immer
wieder kleinere Angriffe durch, um den Gegner
zu demoralisieren. Sabotieren Sie Raffinerien
und Fabriken, um die Instandhaltungs- und
Herstellungskapazititen des Feindes zu reduzie-
ren. Behalten Sie die Aktionen des Gegners im
Auge, wihrend Sie Thren Einfluf$ in der Galaxis
ausweiten, und stellen Sie fest, wo seine Starken
und Schwiachen liegen. Wer kontrolliert die mei-
sten Systeme? Ist die Loyalitat Threr Systeme
gesichert, oder gibt es Schwankungen, die zum
Verlust von Systemen fithren kénnten? Sind Sie
dem Gegner ebenburtig, wenn Sie Thm in der
Schlacht begegnen?
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AUF ZUM SIEG!

Es gibt mehrere Spielziele, die Sie erfullen mtis-

sen, bevor Sie gewinnen konnen. Dazu muissen

Sie folgendes beachten:

[J SCHLUSSELCHARAKTERE GEFANGEN-
NEHMEN: es reicht nicht aus, die Schltissel-
charaktere gefangenzunehmen, um das Spiel
zu gewinnen. Sie mussen Mon Mothma und
Luke Skywalker oder Imperator Palpatine
und Darth Vader gefangennehmen und da-
rtber hinaus auch permanent unter Ihrer
Kontrolle behalten. Diese Charaktere konn-
ten, mit Hilfe von Rettungsmissionen, ent-
kommen. Sie sollten sie daher in einem gut
gesicherten System verbergen oder in Bewe-
gung halten.

] CORUSCANT EINNEHMEN: Auch hier
reicht es nicht aus, Coruscant nur zu ero-
bern. Sie mussen den Planeten vielmehr
besetzt halten, bis alle drei Spielziele erfullt
sind.

[] DAS HAUPTQUARTIER DER ALLIANZ
ZERSTOREN: Diese Festung zu zerstoren,
wird keine leichte Aufgabe sein. Zunachst
mussen Sie das Hauptquartier der Rebellen
erst einmal finden, da die Allianz die Basis
beliebig verlagern kann. Aufklarungsmissi-
onen in unerforschte Systeme, gefolgt von
ausgiebigen Spionagemissionen, sind wohl
die beste Strategie. Sobald Sie das HQ ge-
funden haben, werden Sie zuerst eine
Blockade errichten. Um das Hauptquartier
auszuldschen, miissen Sie es entweder durch
ein Bombardement zerstoren und anschlies-
send die Kontrolle tiber das System mit
einem Bodenangriff tbernehmen oder den
gesamten Planeten mit einem Todesstern
vernichten. Wenn das HQ zerstort wurde,
kann es anders als Coruscant, von Threm
Gegner nicht zurtckerobert werden.

[ SPIELZIELE ERFULLEN: Wenn Sie alle
Spielziele erfullen, haben Sie das Spiel
gewonnen.
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Uberwachen der
Erfolgen

Thr Droide kann Sie tiber die Spielziele, die Sie
(und Thr Gegner) erfillt haben, auf dem laufen-
den halten. Rechtsklicken Sie auf den Droiden
und wahlen die Option Spielziele (Abb. 3.83).
Die entsprechende Ubersicht wird aufgerufen
(Abb. 3.84). Unabhangig davon, auf welcher
Seite Sie spielen, informiert Sie diese Ubersicht
dartber, welche Spielziele (von beiden Seiten)
bereits erfullt wurden. Wenn beispielsweise einer
der Schlusselcharaktere in Gefangenschaft gerat,
wechselt der Text von ,,Luke verteidigen“ oder
,Vader inhaftieren“ in ,Luke ist gefangen*
oder ,,Vader ist gefangen“.

schiffe bauen
Truppen aufstellen
Anlagen bauen

dberblick

I W

: Produktion verwalten :
~ Droiden iibersetzen

ABB. 3.83 MIT DER OPTION SPIELZIELE KONNEN SIE
UBERPRUFEN, WELCHE FORTSCHRITTE SIE UND IHR
GEGNER MACHEN.




Galaktische Uberlegenheit ist nicht leicht zu schliefSlich das Imperium oder die Allianz den
erlangen. Es werden viele spannende Sieg errungen hat. Unabhangig davon fiir welche
Spielstunden vergehen, in denen sich das Seite Sie kampfen und welche Strategie Sie
Schicksal mal zugunsten der einen und dann wihlen: Moge die Macht mit Thnen sein!

wieder zugunsten der anderen Seite neigt und

Sie Boden gewinnen oder verlieren werden, bis

Spielziele fiir die : J

Rebellen-Allianz

Spielziele

Lu
—— Fenster schlieBen

flon Maothin:

ABB. 3.84 DIE UBERSICHT UBER DIE SPIELZIELE. (IN DIESEM
FALL WURDEN AUF BEIDEN SEITEN NOCH KEINE FORT-
SCHRITTE GEMACHT)
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n den Kurzmissionen von Kapitel 2 haben wir
Thnen empfohlen, wenn Sie auf eine gegne-
rische Flotte stofSen, die Kdmpfe vom Computer
berechnen zu lassen. Naturlich ist diese Berech-

nung eine praktische Einrichtung, aber der
Taktikmodus von Star Wars Rebellion ist einer
der spannendsten und abwechslungsreichsten
Aspekte des Spiels.

Schiffe haben verschiedene Starken in
Angriff, Verteidigung, Schnelligkeit und Wendig-
keit. Einige sind mit Gravitationsprojektoren
ausgestattet, die einen Ruckzug des Gegners ver-
hindern, und andere besitzen einen Traktor-
strahl, der Gegner wahrend eines Angriffs
festhalt. Im Taktikmodus konnen Sie sich aus
der Nihe ansehen, wie sich Thre Schiffe im
Kampf bewahren. Daher werden Thnen die
Informationen aus dem Taktikmodus helfen,
bessere Flotten zu bauen.

HINWEIS: Die Eintrdge fiir die Schiffe in der
Enzyklopddie geben Auskunft iiber die relativen
Offensiv- und Defensivstdrken der einzelnen
Schiffe. Dort finden Sie aufSerdem Informatio-
nen iiber besondere Eigenschaften der verschie-
denen Raumschiffe, wie z.B. Geschwindigkeit
im Vergleich zu anderen Schiffen.

Im Taktikmodus ubernehmen Sie das Komman-
do tiber die GrofSkampfschiffe und Jagerstaffeln
Threr Flotte. Sie stellen Einsatzgruppen zusam-
men, geben Flugformationen vor und erteilen
Ihnen Befehle, um konkrete Ziele anzugreifen.
Der Kamptf findet dreidimensional statt, und Sie
konnen an einzelne Kampfe heranzoomen oder
die gesamte Schlacht beobachten. Wenn Sie den
Kampf neu iiberdenken wollen, steht Thnen
dafur eine Pausefunktion zur Verfigung.

Waffensysteme

Die Kenntnis der Waffensysteme mit denen Thre

Schiffe ausgestattet sind, wird Thnen helfen zu

verstehen, was sich im Kampf abspielt.

Grundsatzlich gibt es drei verschiedene

Waffentypen:

] TURBOLASER-BATTERIEN: Diese Batterien
auf GrofSkampfschiffen sind besonders ge-
gen andere GrofBkampfschiffe effektiv.

[] IONENKANONEN: Der Einsatz der lonen-
kanonen richtet sich gegen Schilde und
andere kritische Systeme, wie Triebwerke
und Waffen eines GrofSkampfschiffes.

[] LASERKANONEN: Die Laserkanonen wer-
den primér gegen Raumjager eingesetzt.
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Nicht alle Schiffe besitzen alle Arten von
Walffen. Die Enzyklopadie und der Status eines
Schiffs geben Auskunft tiber die Bewaffnung.
Dabei finden Sie neben der Bewaffnung immer
einen Wert, der die Starke der Waffe angibt.
Beachten Sie, dafs in der Enzyklopadie auch
immer angegeben wird, wo sich ein Waffentyp
auf dem Schiff befindet: Bug, Heck, Steuer- oder
Backbord. Wihrend eines Kampfes wird sich ein
Schiff immer so positionieren, das es seine
Waffen optimal einsetzen kann.

Start des Taktikmodus
Sie konnen den Taktikmodus starten, sobald
Thre Flotte auf Schiffe des Gegners gestofSen ist.
Dabei spielt es keine Rolle, ob der Gegner in
eines Thres Systeme eingedrungen ist, in dem
sich Schiffe oder Jager lhrer Flotte befinden oder
ob Sie der Aggressor sind. Auf Flotten Ihres
Gegners konnen Sie naturlich auch im Orbit
eines neutralen Planeten stofSen.

Wenn zwei Flotten aufeinandertreffen,

werden Sie durch den Gefechtsalarm (Abb.
4.1) sofort dartber informiert. Sie werden
bemerken, dafs diese Meldungen nicht tber
das Nachrichtensystem des Droiden bearbei-
tet werden, da Sie sich um Raumkampfe so-
fort kimmern mtssen.

-

Wir empfehlen, daf3 Sie sich
mit den Mdoglichkeiten des
Taktikmodus vertraut machen,
indem Sie einen Kampf durch-
fihren und parallel dazu die-
ses Kapitel lesen. Starten Sie
Star Wars Rebellion, beginnen
Sie ein neues Spiel, und sam-
meln Sie sofort lhre Flotte.
Schicken Sie lhre Flotte dann
in gegnerische System, um
einen Kampf zu provozieren.
Das schnellste Ergebnis erzie-
len Sie vermutlich, wenn Sie
auf der Seite der Rebellen
beginnen und die eigene Flot-
te nach Coruscant schicken,
das zu Anfang eines Spiels
meist gut verteidigt ist.

Ort der Schlacht

Situationsbericht

Ergebnis berechnen:

Mit dieser Option berech-
net der Computer den
Ausgang der Schlacht und
zeigt das Ergebnis hinter-
her an.

Riickzug: Sofortiger

Gefechtstibersicht
(Dieses Menti)

Einheiten der Allianz

Imperiale Einheiten

Systemzusammenfassung

Kommando iiberneh-
men: Mit dieser Option
tibernehmen Sie selber

Riickzug in das ndchste
verbiindete System

das Kommando Uber lhre
Flotte und starten den

ABB. 4.1 GEFECHTSALARM

Taktikmodus. Mdge der
Bessere gewinnen!
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Mit Hilfe des Gefechtsalarms werden Sie da-
ruber informiert, wo und mit welcher Ausgangs-
situation die Schlacht stattfindet. Mit den drei
Optionen am unteren Rand des Mentis konnen
Sie den Taktikmodus aktivieren, das Ergebnis
berechnen lassen oder sich sofort zurtickziehen.
Ehe Sie allerdings diesbeztiglich eine Entschei-
dung treffen, sollten Sie sich tber die Starken
der beiden Flotten informieren. Klicken Sie auf
die entsprechenden Schaltflachen auf der rech-
ten Seite des Mentis, um die Liste an Grofs-
kampfschiffen, Jagern und Truppen an Bord
der Schiffe einzusehen (Abb. 4.2).

gruppe oder einem einzelnen Schiff Befehle ge-
ben; Jager lassen sich allerdings nur als ganze
Staffel dirigieren. Im Pause-Modus konnen Sie
sich Thre Schiffe ansehen oder ihnen Befehle
geben, aber diese Befehle werden erst ausge-
fihrt, wenn die Pause deaktiviert wurde. Thre
Schiffe benotigen einige Sekunden, um auf Thre
Befehle zu reagieren. Sie konnen diese Reak-
tionszeit reduzieren, indem Sie im Strategieteil
des Spiels der Flotte einen Charakter als Admiral
zuteilen.

Uberschrift gibt an, ob die —
Schiffe einer Flotte oder
einem Planeten zugeordnet
sind
=, Judicator
N

GrofRkampfschiffe und an —
Bord befindliche Jéger und
Truppen, die am Kampf
teilnehmen

Dragon

Imperiale Streitkrafte

Fotte 9

TIE Jager

TIE Jager

— Zurlick zum
Gefechtsalarm

— Scrollbalken, um die
Liste komplett ansehen
zu konnen (In der Regel
kein gutes Zeichen!)

ABB. 4.2 UBERSICHT UBER DIE IMPERIALE FLOTTE

HINWEIS: Sofern Sie nicht durch eine
Spionagemission Informationen iiber eine Flotte
gesammelt haben, werden Sie erst bei einer
Konfrontation die genaue Stirke des Gegners
bestimmen konnen.

Nachdem Sie sich tuber die Stirke lhres Geg-
ners informiert haben, konnen Sie mit ,Kom-
mando ibernehmen® den Kampf beginnen.

Das taktische Display
Abbildung 4.3 zeigt, wie das taktische Display
zu Beginn eines Kampfes aussieht. Der Kampf
beginnt im Pause-Modus. Thre GrofSkampfschiffe
sind zu Einsatzgruppen und Thre Jager zu Staf-
feln zusammengefafSt. Sie konnen einer Einsatz-

KAPITEL 4 / DAS TAKTISCHE DISPLAY

142

Grundsatzlich haben Sie bei Star Wars
Rebellion so viel oder so wenig Kontrolle tiber
die Schlacht wie Sie es wunschen. Sie konnen
ein Schiff einen Navigationspunkt anfliegen, ein
konkretes oder das nachste Ziel angreifen oder
ein Manover fliegen lassen. Nachdem Sie Thre
Befehle gegeben haben, konnen Sie die Pause
abschalten und sich den Kampf ansehen. Eine
exakte Beschreibung aller moglichen Befehle fin-
den Sie in den nachsten Abschnitten.




Einsatzgruppen

Das taktische Display :
Ihr Blick auf den Kampf

Holowiirfel, der bei der ——
Orientierung hilft

Rebellenschiffe markieren

Imperiale Schiffe markieren

Jagerstaffeln

Kontrollifeld:

Hier kénnen Sie sich lhre
Schiffe ansehen und ihnen
Befehle geben. Das exakte
Aussehen dieses Feldes
héngt vom ausgewahlten
Schiff ab.

Pause an/aus
Kampfoptionen

Kamerakontrollen

ABB. 4.3 DAS TAKTISCHE DISPLAY

Befehle geben

Um einer Einsatzgruppe, einer Staffel oder ei-
nem einzelnen Schiff einen Befehl geben zu kon-
nen, mussen Sie es vorher anwahlen. Wollen Sie
eine Einsatzgruppe anwahlen, konnen Sie das
tiber die entsprechende Nummer oben links auf
dem Bildschirm machen (Abb. 4.4). Einzelne
Schiffe konnen Sie durch einen einfachen Links-
klick auf das Schiff wahlen. Jager werden ausge-
wihlt, indem man auf die entsprechende
Staffelfarbe oben in der Mitte des Bildschirms
klickt (Abb. 4.4).

HINWEIS: Sie konnen nur Befehle an eine
Jagerstaffel, aber nicht an einen einzelnen
Jager, geben.

Wenn Sie eine Einsatzgruppe auswéhlen, wird
diese in der taktischen Anzeige farbig hervorge-
hoben. Sie werden bemerken, daf$ sich das
Kontrollfeld auf der rechten Seite des Bild-
schirms entsprechend Threr Auswahl verandert
(Dieses Kontrollfeld wird in einem spateren
Abschnitt ausfiihrlich erlautert). Jetzt kénnen Sie
dieser Einsatzgruppe Befehle geben.

Naturlich konnen Sie die Zusammensetzung
einer Einsatzgruppe verandern. Wenn Sie ein
Schiff zu einer Gruppe hinzuftigen wollen, mtis-
sen Sie zuerst eine Einsatzgruppe auswahlen
und dann — wahrend Sie die Taste [Strg] ge-
druickt halten — ein Schiff anklicken.

Zur Bildung einer neuen Gruppe mussen Sie mit
gedruckter [Strg]-Taste erst alle Schiffe auswah-
len und auf das nachste freie Feld in der Aus-
wahlliste klicken. In dem freien Feld erscheint
eine Zahl: Die Nummer der neu gebildeten
Einsatzgruppe.

Klicken Sie auf ein leeres Feld, wird ei-

Klicken Sie auf eine Zahl,
um eine Gruppe auszu-
wadhlen. Die Zahl wird
dann hervorgehoben.

ne neue Einsatzgruppe gebildet, die
aus den ausgewéhlten Schiffen besteht.
In diesem Beispiel wére das dann
Einsatzgruppe drei.

Klicken Sie auf eine Farbe,
um eine Jagerstaffel aus-
zuwdhlen. Die Farbe wird
dann hervorgehoben.

ABB. 4.4 EINSATZGRUPPENAUSWAHL
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NAVIGATIONSPUNKTE

Navigationspunkte sind Positionen im Raum, die
im taktischen Display als farbige Pyramiden
dargestellt werden (Abb. 4.5). Es gibt vier Grup-
pen von Navigationspunkte, die Sie mit den ent-
sprechenden Schaltern auf der rechten Seite des
taktischen Displays aufrufen konnen. Jeder
Schalter blendet einen bestimmten Satz ein und
ggf. auch wieder aus. Es konnen mehrere Grup-
pen von Navigationspunkten gleichzeitig einge-
blendet werden.

HINWEIS: Mit einem Linksklick wdhlen Sie
etwas aus, mit einem Rechtsklick geben Sie ein
Ziel vor.

Wihlen Sie ein Schiff oder eine Gruppe und
rechtsklicken Sie dann auf den Zielpunkt, wenn
Sie wollen, daf$ die Gruppe bzw. das Schiff dort-
hin fliegt. Wollen Sie einen kompletten Flugplan
vorgeben, mussen Sie mit gedruckter [Strg]-
Taste mehrere Punkte auswéhlen. Klicken Sie
auf einen bereits gewédhlten Punkt, wéhrend Sie
[Strg] drucken, wird dieser Punkt aus der Liste
entfernt. Eine komplette Auswahl loschen Sie,
indem Sie auf einen Navigationspunkt erst
rechtsklicken und ihn dann mit [Strg] erneut
anklicken. Wenn der Kampf beginnt, werden die
Schiffe jeden von Thnen markierten Punkt abflie-

Navigationspunkte
sind Positionen im
Raum, die im tak-
tischen Display als far-
bige Pyramiden
dargestellt werden

gen. Dabei wird bei jedem Punkt die Markierung
aufgehoben, der bereits abgeflogen wurde.
HINWEIS: Sollte bei dem Versuch mit [Strg]
einen kompletten Flugplan zu setzen immer nur
ein Punkt angewdhlt werden, dann ist vermut-
lich kein Schiff oder keine Einsatzgruppe mar-
kiert.

ZIELE

Jede Einsatzgruppe, Staffel und jedes einzelne
Schiff kann bestimmte Schiffe des Gegners an-
greifen. Um ein Ziel zuzuweisen, mussen Sie
zuerst die ausfuhrende Einheit (Schiff, Gruppe
oder Staffel) auswahlen. Danach geben Sie der
gewahlten Einheit durch Rechtsklick auf einen
Gegner das Ziel vor. Aktuelle Ziele werden
durch eine farbige Umrandung markiert.
HINWEIS: Sie konnen einer ausgewdhlten
Staffel oder einem GrofSkampfschiff bzw. einer
Einsatzgruppe den Befehl geben, den ndchsten
gleichwertigen Gegner anzugreifen (GrofSschiff
oder Jdger), indem Sie einfach die [Leertaste]
driicken.

Navigationsgruppe 1:

Diese liegen im gesamten Wiirfel
und sind nur zu sehen, wenn Sie
die Kamera herauszoomen. Mit
den Schaltern 1-4 kénnen Sie die
Navigationspunkte ein- und aus-
schalten.

Navigationsgruppe 2:

Diese Punkte liegen weit ausein-
ander, aber reichen nicht so weit
wie in Satz 1.

Navigationsgruppe 3:
Punkte in der Mitte des Wiirfels

Navigationsgruppe 4:
Dicht zusammenliegende
Punkte

ABB. 4.5 NAVIGATIONSPUNKTE
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Halten Sie bei der Auswahl der Ziele [Strg]
gedruckt, dann geben Sie Thren ausgewzhlten
Einheiten eine Zielliste vor. Wenn Sie auf ein
bereits gewahltes Ziel klicken, wahrend Sie
[Strg] drucken, wird dieses Ziel aus der Liste
entfernt. Eine komplette Auswahl loschen Sie,
indem Sie auf ein Ziel erst rechtsklicken und es
dann mit [Strg] erneut anklicken. Thre Einheiten
konnen gleichzeitig eine Navigations- und Ziel-
liste haben. Es wird allerdings erst der Flugplan
abgearbeitet, ehe ein Ziel angegriffen wird. Die
Zielliste wird in der Reihenfolge der Auswahl
abgearbeitet.

Sollten Sie den Anweisungen in den letzten
Abschnitten gefolgt sein und Navigationspunkte
und Ziele ausgew#hlt haben, dann ware jetzt ein
guter Zeitpunkt sich den eigentlichen Kampf
anzusehen.

Der Kampf

Wahrend Sie Flugplane und Ziele vorgegeben
haben, befand sich der Kampf im Pause-Modus.
Sie konnen jetzt den Kampf aufnehmen, indem
Sie auf die Schaltfliche ,,Pause‘ klicken, um den
Pause-Modus zu deaktivieren. Die einzelnen
Schiffe beginnen sich in Bewegung zu setzen. Sie
werden bemerken, dafs die kleinen, wendigen
Jager - in der Standardauflosung durch farbige
Punkte dargestellt - ihre Ziele schneller erreichen
als die GrofSkampfschiffe (weifSe Punkte stellen
Gegner, farbige die eigenen Staffeln dar). Einsatz-
gruppen bewegen sich mit der Geschwindigkeit
des langsamsten Schiffes in der Gruppe. Die
Schiffe in einer Einsatzgruppe, sofern sie vom
Computer gebildet wurde, haben in etwa dhn-
liche Eigenschaften, aber Sie konnen sie naturlich
so gruppieren, daf$ die schnellen Schiffe eine
Gruppe bilden. Wahrend der Kampf ablauft,
werden Sie beobachten, wie die Schiffe die von
Thnen vorgegebenen Punkte abfliegen.
HINWEIS: Die Navigationspunkte werden ein-
geblendet, um Ihnen die Orientierung zu
erleichtern. Sie konnen sie aber auch aus-
blenden ohne die Flugpldne zu loschen.

DER ANGRIFF

Sobald die Schiffe ihre Befehle erhalten haben
und Sie den Pausemodus autheben, werden
sich die Schiffe bewegen. Kommt ein Gegner in
Schullweite, so eroffnen Thre Schiffe das Feuer.
Sie konnen jederzeit wieder die Pause aktivieren,
um lhren Schiffen neue Befehle zu geben oder
Sie erteilen neue Anweisungen wéhrend des lau-
fenden Kampfes.

Der Taktikmodus von Star Wars Rebellion
benutzt Animationen und sog. ,Explosionen®,
um lhnen zu verdeutlichen, was sich gerade auf
dem Bildschirm abspielt. Laserfeuer wird in rot
(Allianz) und grun (Imperium) dargestellt, wah-
rend die lonensalven durch blaue Striche ange-
zeigt werden.

Bei Treffern werden kleine Explosionen auf
den GrofSkampfschiffen sichtbar. Einige der
GrofSkampfschiffe besitzen einen Traktorstrahl,
mit dem sie einen Gegner in SchufSweite festhal-
ten und seine Wendigkeit einschrianken konnen.
Dieser Strahl wird als blaue Wolke um das
betroffene Schiff sichtbar.

Auch die Sprachausgabe und die
Soundeffekte sind im Taktikmodus sehr wichtig.
Sie konnen horen wie Schusse abgefeuert
werden, es zu Explosionen kommt und sich
Schiffe bewegen. Auflerdem werden Sie tiber alle
wichtigen Ereignisse von Threm Kommunikati-
onsoffizier tiber Sprachausgabe informiert.
Weiterhin melden die Einsatzgruppen und
Jagerstaffeln uber Sprachausgabe vernichtete
Ziele und eigene Verluste.

SCHADEN BESTIMMEN
Wieviel Schaden ein Schiff verkraften und wie-
viel es verursachen kann, hangt von der Starke
seiner Schilde und von der Kraft seiner Waffen-
systeme ab. Im Kontrollfeld kénnen Sie feststel-
len, wie der Zustand IThrer Schiffe - und der des
Gegners - ist (Abb. 4.6).

Dieser Monitor gibt den Status eines be-
stimmten Schiffes an. Sie konnen mit den Pfeilen
links und rechts die Schiffe einer Einsatzgruppe
durchschalten. Alternativ kénnen Sie im tak-
tischen Display ein Schiff auch direkt anklicken
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Corell. F

Vorheriges Schiff der
Einsatzgruppe auswahlen

Einsatzgruppe

Kritische Systeme

An Bord befindliches
Personal oder Truppen

Derzeitige Befehle

Derzeitig ausgewdhltes Schiff

Néchstes Schiff der
Einsatzgruppe auswéhlen

Rumpfintegritét
Schildstarke

Hyperraumantrieb
Triebwerk

Traktorstrahl: Dieses Schiff besitzt
keinen Traktorstrahl

Waffensysteme

Schildgenerator

ABB. 4.6 MONITOR FUR DAS AUSGEWAHLTE SCHIFF - ES IST NOCH VOLLSTANDIG INTAKT

oder eine andere Einsatzgruppe tber die Leiste
oben im Bildschirm auswéhlen.

Die Symbole geben an, in welchem Zustand
sich die einzelnen Systeme eines Schiffes befin-
den. Intakte Schilde und ein intakter Rumpf
werden mit blauen Balken dargestellt. Nehmen
Rumpf oder Schilde Schaden, werden diese Bal-
ken langsam rot (Abb. 4.7). Wird ein Balken
vollstandig rot, so bedeutet dies, daf$ der Rumpf
zerstort wurde oder die Schilde nicht mehr
arbeiten (Abb. 4.8).

ABB. 4.7 SCHIFF MIT BESCHADIGTEN SCHILDEN
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— Rot gibt den
prozentualen
Schaden an den
Schilden an

Die Schilde eines Schiffes sind regenerations-
fahig. Sie werden vielleicht bemerken, dafS die
Schildanzeige fir ein Schiff ein wenig rot wird
und dann sofort wieder auf blau springt, weil
der Schildgenerator das Schild wieder aufgela-
den hat. Liegt ein Schiff unter schwerem Feuer,
kann es sein, daf$ die Schilde schneller abbauen
als sie vom Generator wieder aufgeladen wer-
den. Dadurch sinkt die Schildanzeige dann auf
komplett rot, und das Schiff wird extrem
verwundbar.

ABB. 4.8 HIER SIND ALLE SYSTEME SCHWER BESCHADIGT




HINWEIS: Im Gegensatz zu allen anderen
Schiffssystemen kann der Schildgenerator
beschddigt werden, bevor die Schilde komplett
ausgeschaltet sind.

Ist die Schildstarke auf Null gesunken, sind die
Schiffssysteme, wie z.B. Waffen, Traktorstrahl,
Antrieb u.a., sehr verwundbar. Sollten diese
Systeme beschadigt werden, wird dies auf dem
Monitor angezeigt. Sie werden mit der Zeit wah-
rend des Kampfes repariert, aber nur sehr lang-
sam und eines nach dem anderen.

—_

Wenn ein Schiff schwer be-
schadigt ist, dann sollten Sie
einen taktischen Riickzug
erwdgen, um es nicht voll-
standig zu verlieren.

BEOBACHTEN DES KAMPFES
Der Kampf wird dreidimensional dargestellt.

Der Taktikmodus von Star Wars Rebellion
stellt Thnen verschiedene Hilfen zur Verfugung,
um lhnen das Beobachten des Kampfes zu
erleichtern. Alle diese Funktionen sind unabhén-
gig davon, ob der Kampf lauft oder sich im
Pause-Modus befindet.

Markierungen erleichtern die ——
Identifikation von Schiffen

MARKIERUNGEN

Sie konnen alle Schiffe je nach Seite mit roten
oder grinen Rahmen markieren lassen. Klicken
Sie dazu auf die Schaltflachen , Imperiale Schif-
fe markieren“ oder ,, Rebellenschiffe markie-
ren“ im Kontrollfeld (Abb. 4.9).

Kamerakontrollen

Mit den Kamerakontrollen rechts unten auf dem
Bildschirm konnen Sie Thren Blickwinkel auf die
Schlacht einstellen (Abb. 4.10).

Experimentieren Sie ruhig mit den Kontrollen,
um sich mit ihren Funktionen vertraut zu
machen. Es gibt einige Zusatzfunktionen, die es
Thnen erleichtern, dem Geschehen zu folgen. So
konnen Sie die Kamera auf das ausgewzhlte Ob-
jekt zentrieren, in dem Sie auf die Schaltflache in
der Mitte der Kontrollen klicken. Diese Funktion
konnen Sie mit Schiffen, Jagern, Einsatzgruppen
und Navigationspunkten verwenden. Mit der
Schaltflache ,,Speichern® konnen Sie eine kom-
plette Kameraeinstellung abspeichern und spater
mit dem Befehl ,,Reset* wieder abrufen. Ist keine
Einstellung gespeichert, wird mit ,,Reset* die
urspringliche Ansicht wieder hergestellt. Sie kon-
nen die Kameraposition auch mit der Tastatur

steuern:

Diese Schaltflache schaltet
die Markierung der imperi-
alen Schiffe ein und aus

Diese Schaltflache schaltet
die Markierung der Rebel-
lenschiffe ein und aus

ABB. 4.9 MARKIERUNG VON SCHIFFEN IM TAKTISCHEN DISPLAY
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Kamera auf Objekt zentrieren

Kamera nach unten schwenken

Kamera heranzoomen

Kamera nach links schwenken

Kamera herauszoomen

—— Kamera nach rechts schwenken

Kamera nach oben schwenken

Kameraposition abrufen

Kameraposition speichern

ABB. 4.10 KAMERAKONTROLLEN

[[] ENTER zentriert die Kamera auf dem
gewahlten Objekt

] Mit F1-F8 folgt die Kamera den Einsatz-
gruppen 1-8

CIMit F9-F12 folgt die Kamera den Jagerstaffeln
Rot (F9), Blau (F10), Grun (F11) oder Gold
(F12)

[[1Mit den Cursortasten und [+]/[-] konnen Sie
die Kamera drehen und heran- und heraus-
zoomen

Manover, Taktiken und

Missionen

Sie konnen Thren Schiffen Manover, Taktiken
und Missionen befehlen, um sie danach selb-
standig handeln zu lassen. Wihlen Sie einfach
eine Gruppe, ein Schiff oder eine Staffel aus.
Wollen Sie ein einzelnes Schiff auswihlen, kon-
nen Sie dies mit einem einfach Linksklick auf
das Schiff im taktischen Display tun. Mehrere
Schiffe wahlen Sie aus, indem Sie [Strg] ge-
druckt halten und jedes einzelne Schiff anklik-
ken. Jager oder Einsatzgruppen konnen Sie tber
die Auswahlliste oben im Bildschirm anwéhlen.
Danach konnen Sie auf die Schaltflache ,,Mané-

148 KAPITEL 4 / MANOVER, TAKTIKEN UND MISSIONEN

ver & Taktik® oder ,,Missionen* (Abb. 4.11
und 4.12) klicken. Alle Befehle, die Sie dort
geben, gelten fiir alle ausgewéhlten Schiffe.

MANOVER

Manover geben einen Anflugvektor fir Thre
Schiffe vor. Ahnlich den Navigationspunkten
bestimmen sie, wie Thre Schiffe ein Ziel anflie-
gen. Um ein Manover zu befehlen, mussen Sie
erst Schiffe auswahlen und dann auf die Schalt-
fliche ,Manover & Taktik* klicken.

Es erscheint ein Ment, wie es in Abbildung
4.13 dargestellt wird. Im folgenden Abschnitt
finden Sie eine Liste aller verfiigharen Manaver.
Diese Bewegungen werden immer relativ zum
angegebenen Ziel durchgefithrt. Ist kein Ziel aus-
gewahlt, wird das Manover relativ zum gesamten
gegnerischen Verband geflogen.




Missionen:
Bringt Sie in das I
Missionsmenti

Manover &
Taktik: N

Bringt Sie zum

Manover- und

Taktikmenii

ABB. 4.11 TAKTISCHE KONTROLLEN
(GROBKAMPFSCHIFFE)

Hammer
Ambof

Linker Haken
Rechter Haken

Gruppe Rot
le

Taktil: Frortalangriff

— Gruppenname
und derzeitige
Befehle

— Anzahl
Geschwader
in der Staffel

— Gesamtzahl
Jager (12 pro
Staffel)

— Staffelgrofe

— Mandver &
Taktik

— Missionen

ABB. 4.12 TAKTISCHE KONTROLLEN
(JAGER)

Grafische Anzeige des
gewadhlten Mandvers

Position halten

— Abbruch: Das Meni wird verlassen
ohne einen Befehl zu geben

Befehl bestdtigen: Der Befehl wird
gegeben und das Menii verlassen

ABB. 4.13 VERFUGBARE MANOVER
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[] LINKER HAKEN: Fuhrt auf einem Kurs
links am Ziel vorbei.

[l RECHTER HAKEN: Fuhrt auf einem Kurs
rechts am Ziel vorbei.

] HAMMER: Fihrt auf einem Kurs tiber das
Ziel.

] AMBOSS: Fiihrt auf einem Kurs unter das
Ziel.

[JPOSITION HALTEN: Befiehlt einer Gruppe,
einer Staffel oder einem Schiff die derzeitige
Position zu halten. Solange dieser Befehl in Kraft
ist, finden keinerlei Manover statt.

Beachten Sie, daf$ jedes angewahlte Manover
zusétzlich grafisch dargestellt wird. Wenn Sie ein
Manover ausgewdhlt haben, mussen Sie mit
»Bestatigen“ den Befehl geben oder den gesam-
ten Vorgang mit ,,Abbruch® ohne Befehl
beenden.

HINWEIS: Der Befehl wird erst gegeben, wenn
Sie auf ,,Bestdtigen“ geklickt haben.

TAKTIKEN

Mit der Zuweisung einer Taktik geben Sie Thren
Schiffen die prinzipielle Angriffsentfernung und
-strategie vor (Abb. 4.14).

[] UMZINGELN: Die Schiffe nehmen eine
kugelformige Formation ein und versuchen ihr
Ziel auf kurze Entfernung zu umzingeln.

] SCHUSSWEITE: Die Schiffe formen eine
Linie und feuern, sobald der Gegner in
Schufdweite ist und versuchen aus der
Reichweite eines eventuell vorhandenen
Traktorstrahls zu bleiben.

HINWEIS: StandardmdfSig benutzen alle Schiffe
die Taktik ,,SchufSweite“

Missionen

Durch die Vergabe von Missionen erlauben Sie
Thren Schiffen, selber zu entscheiden, welches
Schiff sie angreifen wollen. Die autonome Ziel-
wahl ist besonders nutzlich, wenn Sie den Schif-
fen lokale Entscheidungsfreiheit geben wollen,
wihrend Sie den gesamten Schlachtverlauf kon-
trollieren. Das Missionsmenu wird in Abbildung
4.15 dargestellt.
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— Umzingeln
— Schufweite

Abbruch: Das
I Meni wird ver-

lassen ohne einen

Befehl zu geben

— Befehl bestati-
gen: Der Befehl
wird gegeben
und das Menii
verlassen

ABB. 4.14

[] GROSSKAMPEFSCHIFFE ANGREIFEN: Die
Schiffe greifen das gefahrlichste gegnerische
GrofSkampfschiff an und bekampfen es, bis es
zerstort ist. Danach greifen sie wieder das
gefahrlichste verbliebene GrofSkampfschiff des
Gegners an.

[J JAGER ANGREIFEN: Die Schiffe greifen
ausschliefSlich Jéger an, bis alle zerstort sind.
Dabei beginnen sie mit der gefahrlichsten
Jagergruppe.

[J LANDEN (Nur fur Jager): Die Jager kehren
zu ihrem Tragerschiff zuruck. Gelandete Jager
konnen fur den Rest eines Kampfes nicht mehr
eingesetzt werden.

[] TODESSTERN ANGREIFEN (Nur fiir Jager
der Allianz): Die Jager greifen den Todesstern an.
Die Option steht nur offen, wenn es in diesem
System keinen Todessternschild gibt, der
Todesstern bereits fertiggestellt ist und mehr
Jager der Allianz als des Imperiums im Einsatz
sind. Der Angriff kann immer nur von einer
Jagergruppe gleichzeitig durchgeftihrt werden.
] ESKORTE: Eskorten sind sehr wichtig. Sie
eignen sich besonders, um grofSe Schiffe vor




— Grafische Anzei-
ge des Befehls

— GroBkampf-
schiff angreifen

r""'l"""l

— Jager angreifen

— Landen (Jager)

— Todesstern an-
greifen (Nur fiir
Rebellenjdger)

zu geben

Der Befehl wird

ABB. 4.15 MISSIONEN FUR JAGER UND ~ Menti verlassen

GROBKAMPFSCHIFFE

Jagern zu beschiitzen. Wihlen Sie eine Gruppe,
eine Staffel oder ein Schiff und rechtsklicken Sie
auf eines lhrer Schiffe. Die angewdhlte Einheit
wird sich um das Schiff gruppieren und auf geg-
nerischen Schiffe feuern, die in SchuRweite
kommen. Das eskortierte Schiff wird mit einem
weifSen Rahmen markiert.

Wollen Sie einen Befehl aufheben, mitissen
Sie in das Manover- oder Missionsmenti wech-
seln und dort alle Befehle 1oschen sowie auf
»Bestatigen“ klicken.

— Abbruch: Das Me-

nii wird verlassen  Jiger besitzen, kann es passieren, daf$ nicht allen
ohne einen Befehl

— Befehl bestétigen:

gegeben und das

KAMPFOPTIONEN

Wahrend des Kampfes konnen Sie jederzeit die
Kampfoptionen aufrufen (Abb. 4.16).

Im folgenden Abschnitt finden Sie eine Beschrei-
bung der einzelnen Optionen:

[] RUCKZUG: Damit befehlen Sie Threr Flotte,
den Kampf zu beenden und zu versuchen das
System zu verlassen. Diesen Befehl mtissen Sie
tber einen zusatzlichen Dialog bestatigen. Damit
dieser Befehl ausgefithrt werden kann, muf$ sich
noch mindestens ein hyperraumfshiges Raum-
schiff in Threr Flotte befinden und es muf$ ein ver-
bundetes oder neutrales System existieren, in das
sie sich zurtickziehen konnen. Sollte der Gegner
allerdings ein Schiff mit Traktorstrahl oder schnelle

Schiffen der Riickzug gelingt. Auch ein Schiff des
Gegners, das mit einem Schwerkraftprojektor aus-
gestattet ist, kann Thren Ruckzug zunichte
machen.

Riickzug

— Ergebnis
berechnen

Kampf beob-
achten/Komm
ando Uber-
nehmen

— Spieloptionen

SchlieBen

Kampf-
optionen:
Uber diese
Schaltfliche
erreichen Sie
dieses Menti

ABB. 4.16 KAMPFOPTIONEN
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HINWEIS: Die meisten imperialen Jager miis-
sen erst auf einem GrofSkampfschiff landen, ehe
sie sich zuriickziehen konnen. Steht nicht genii-
gend Platz fir alle Jager zur Verfiigung, ist firr
sie ein Riickzug nicht moglich. Einzige Ausnah-
me sind die TIE-Jagdbomber, die einen eigenen
Hyperantrieb besitzen.

[[1 KAMPF BEOBACHTEN / KOMMANDO
UBERNEHMEN: Mit dieser Option kénnen Sie
den Computer anweisen, den Kampf zu tber-
nehmen wihrend Sie zusehen. Durch erneutes
Drticken dieser Schaltfliche tibernehmen Sie
wieder selbst das Kommando.

[J ERGEBNIS BERECHNEN: Damit beenden
Sie den Taktikmodus und lassen den Computer
das restliche Ergebnis berechnen.

[l SCHLIESSEN: Schliefst das Optionsment
] SPIELOPTIONEN: Diese Funktion bringt
Sie ins Spielment, wo Sie einige Einstellungen
vornehmen konnen.

HINWEIS: Obwohl Sie in den Spieloptionen
viele Einstellungen finden, die sich auf den
Taktikmodus beziehen, konnen Sie diese
wdhrend des Kampfes nicht dndern. Diese
Einstellungen sind nur vom Shuttle-Cockpit
oder von der Kommandozentrale aus
erreichbar.

NACH DEM KA MPF

Der Kampf dauert bis eine Seite vollstandig ver-
nichtet ist oder sich zurtckzieht. Nach dem
Kampf erhalten Sie eine Ubersicht mit den
Ergebnissen.

HINWEIS: Die Ergebnisiibersicht erscheint
auch, wenn Sie den Computer angewiesen
haben, die Ergebnisse komplett zu berechnen.
In der Ergebnistibersicht (Abb. 4.17) konnen Sie
sich uber die Verluste auf beiden Seiten infor-
mieren. Klicken Sie auf ,, Allianz* oder ,,Imperi-
um*, um sich die jeweiligen Verluste anzeigen
zu lassen (Abb. 4.18). Mit der Funktion ,,Gehe
direkt zu...“ konnen Sie direkt das Systemfen-
ster fur das System, in dem die Schlacht
stattfand oder das Flottenfenster Ihrer teilneh-
menden Flotte (sofern sie nicht komplett zer-
stort wurde) aufrufen.

Wie Sie in Abbildung 4.18 sehen, stehen Thnen
verschiedene Schaltflachen zur Verfugung, mit
denen Sie die Details Threr Verluste abrufen kon-
nen. Diese Schaltflichen sind in GrofSkampf-
schiffe, Jager, Truppen und Personal unterteilt.

Ort der Schlacht —

Zusammenfassung des —
Ergebnisses

Schlacht bei Kothlis

Di’F'It!e_des Imperiums war siegreich.

mperiu

= —— Fenster schlieBen

i ay —— Kampfergebnisse
(Dieses Menti)

— Verluste der Allianz

— Imperiale Verluste

— Gehe direkt zu...

ABB. 4.17 KAMPFERGEBNISSE
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Ort der Schlacht —

s — Schaltfliche Truppen
Angabe der Seite — upP
N —— Schaltfliche Personal
Schaltfliche —
Grofkampfschiffe
Schaltfléche Jager —
—— Die Schiffe in dieser
Spalte sind zerstort
! worden.
Die Schiffe in dieser Spalte —
sind noch einsatzbereit (Ein
Feuersymbol weist aller-
dings auf Schéden hin)
ABB. 4.18 DETAILS UBER VERLUSTE AN SCHIFFEN UND
PERSONAL (IN DIESEM FALL FUR DAS IMPERIUM)
Truppen und Personal konnen z.B. verwundet, Damit ist die Einfithrung in den Taktikmodus
getotet oder gefangen werden, wenn das Schiff, von Star Wars Rebellion beendet. Aber das war
auf dem sie sich befanden, zerstort wurde. erst der Anfang, denn bis Sie alles wirklich BE-

HERRSCHEN, stehen Thnen noch viele aufregen-
de Stunden bevor. Viel Glick!
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Mehrspieler-Modus

tar Wars Rebellion konnen Sie auch tber

LAN, Internet, Modem oder Nullmodem
gegen einen menschlichen Gegner spielen. Um
gegeneinander spielen zu konnen, benotigen
beide Spieler eine Star Wars Rebellion CD.

Ein Spiel tber das Internet zu beginnen, ist
mit der Internet Gaming Zone (www.zone.com)
besonders leicht. Die Gaming Zone ist ein
kostenloser Service, mit dem Sie einen Gegner
finden und das Spiel tiber Thren Internet-
Browser starten konnen. Weitere Informationen
uber Spiele im Internet finden Sie im ent-
sprechenden Abschnitt in diesem Kapitel.

Vorbereitung des

Mehrspielermodus

Klicken Sie im Shuttle-Cockpit auf den kleinen
Monitor links unten, auf dem Sie einen Soldaten
der Rebellen und einen der Sturmtruppen sehen,
die sich gegentiiber stehen (Abb. 5.1). Sie kom-
men dann zur Mehrspieler-Konfiguration Abbil-
dung 5.2)
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ABB. 5.1 MEHRSPIELER-OPTION

Laden eines gespei-

cherten Spielstands

Sollten Sie im Mehrspielermodus einen gespei-
cherten Spielstand laden wollen, konnen Sie dies
in den Mehrspieler-Optionen tun. Weitere Infor-
mationen finden Sie dazu im Abschnitt tber die
Mehrspieler-Optionen.




— Verbindungsart wéahlen

LR G B R

— Spiel leiten

—— Abbruch

ABB. 5.2 MEHRSPIELER-KONFIGURATION

MEHRSPIELER -

KONFIGURATIONSMENU

In diesem Ment haben Sie folgende Optionen:

1. Eine Verbindungsart auswahlen. Dabei ist die

angewihlte Verbindungsart rot hervorgehoben.

] IPX-VERBINDUNG FUR DIRECTPLAY: IPX ist
ein Protokoll, das haufig in lokalen Netzwerken
verwendet wird. Sollten Sie tiber ein IPX-kompa-
tibles Netzwerk spielen wollen, mussen Sie diese
Option wahlen.

] INTERNET TCP/IP-FUR DIRECTPLAY: TCP/IP
ist das Protokoll, das vorwiegend im Internet,
aber auch in lokalen Netzwerken, verwendet
wird. Sollten Sie tiber das Internet oder tiber ein
TCP/IP-kompatibles Netzwerk spielen wollen,
mussen Sie diese Option wahlen.

HINWEIS: Weitere Informationen zum Spielen

itber das Internet mit TCP/IP und die Internet

Gaming Zone finden Sie im Abschnitt iiber das

Internet in diesem Kapitel.

1 MODEMVERBINDUNG FUR DIRECTPLAY:
Mit dieser Verbindungsart konnen Sie tiber
Thr Modem gegen einen Freund Star Wars
Rebellion spielen. Uberpriifen Sie, ob Thr
Modem eingeschaltet und richtig angeschlos-
sen ist, ehe Sie diese Option anwiéhlen.

[] SERIELLE VERBINDUNG FUR
DIRECTPLAY: Mit dieser Verbindungsart
konnen Sie tiber eine direkte serielle Verbin-
dung gegen einen Freund Star Wars
Rebellion spielen. Dazu benotigen Sie ein
Nullmodemkabel oder ein serielles Kabel
mit einem Nullmodemadapter, das Sie an
einen freien seriellen Port an beiden Com-
putern anschliefSen mussen.

2 Wahlen Sie ,,Spiel leiten, um ein Spiel ein-

zurichten oder ,,Spiel anschliefSen, um an

einem existierenden Spiel teilzunehmen. Die von
ihnen gewzhlte Option wird in dunkler Schrift
dargestellt.

3 Wenn Sie die Einstellung der Optionen been-

det haben, konnen Sie auf ,,Weiter* (Pfeil nach

rechts) klicken und die Konfiguration Thres

Spiels fortsetzen. Wollen Sie zurtick in das

Shuttle-Cockpit, erreichen Sie es, indem Sie auf

Abbrechen* (Kreuz) klicken.
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Ein Spiel leiten

Sollten Sie sich entschieden haben, ein neues
Spiel anzulegen, erscheint ein Ment wie es in
Abbildung 5.3 dargestellt wird:

1 Im Feld fiir den Spielernamen konnen Sie
lhren Spitznamen o.a. eingeben. Machen Sie
keine Angabe, tibernimmt das Spiel Thren
Windows 95-Benutzernamen.

2 Im Feld fur Spielnamen konnen Sie eine
Bezeichnung fur Thr Spiel eingeben. Machen Sie
keine Angabe, ibernimmt das Spiel Thren
Windows 95-Computernamen.

3 Wenn Sie alle Eingaben beendet haben, kon-
nen Sie mit ,Weiter* die Konfiguration im Ment
fur die Mehrspieler-Optionen (Abb. 5.9) fortset-

Weiter
Zuriick

Modemverbindung E

zen. Mit ,,Zuriick® (Pfeil nach links) kommen
Sie in das vorhergehende Ment und mit ,,Ab-
brechen* (Kreuz) zurtick in das Shuttle-
Cockpit.

EIN SPIEL LEITEN UBER

MODEM

Sollten Sie ein Spiel tber eine direkte Modem-
verbindung beginnen, erscheint ein Menu, wie
es in Abbildung 5.4 dargestellt wird:

Wahlen Sie zuerst Ihr Modem aus. Wir em-
pfehlen, die Einstellungen Ihres Modems nicht
zu verandern. Klicken Sie auf ,,Antworten*, und
warten Sie auf den Anruf Thres Spielpartners.

—— Spielername

—— Spielname

— Abbruch

ABB. 5.3 MENU FUR DEN SPIELLEITER

Modemauswahl

hd odenn i

K.onfiqurieren. - II

Modemeinstellungen

Anruf beantworten

{ Antwort... I Abbrechen—l—— Abbruch
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Sobald die Verbindung hergestellt ist, kommen
Sie direkt in das Optionsment fur den Mehr-
spielermodus (Abb. 5.9).

EIN SPIEL UBER EINE
DIREKTE SERIELLE
VERBINDUNG LEITEN
Sollten Sie ein Spiel tber eine direkte serielle
Verbindung beginnen, erscheint ein Menti, wie
es in Abbildung 5.5 dargestellt wird. Wahlen Sie
die serielle Schnittstelle (COM-Port), an der sich
das Nullmodemkabel befindet (meist COM1
oder COM2). Wir empfehlen, daf$ Sie die
Standardeinstellungen fur Bits pro Sekunde,
Stopbits, Paritat und FlufSkontrolle iibernehmen.
Weitere Informationen zur Einrichtung und
Uberpriifung einer direkten seriellen Verbindung
erhalten Sie im Leitfaden zur Fehlerbehebung
oder bei unserer Kundenbetreuung.

Senielle Yerbindung

Serielle Schnittstelle F
(COM-Port)

57600 Baud

Einem Spiel beitreten
Wenn Sie sich einem existierenden Spiel an-
schliefSen wollen, dann werden Sie abhéngig von
der gewahlten Verbindungsart nach verschie-
denen Informationen gefragt. Fiir TCP/IP, Mo-
demverbindung und serielle Verbindung gibt es
jeweils ein Dialogfeld. Geben Sie die notigen
Informationen ein, um in das eigentliche Ment
zum Verbindungsaufbau zu kommen (Abb. 5.8).

FINDEN EINES SPIELS
UBER TCP/IP

Wenn Sie sich einem Spiel uber TCP/IP
anschlieflen wollen, erscheint das in Abbildung
5.6 dargestellte Dialogfeld. Um tiber das Internet
spielen zu konnen, miissen Sie die IP-Adresse
des Rechners angeben, der das Spiel leitet und
auf ,,OK* klicken. Danach sollte das eigentliche
Menu zum Verbindungsaufbau erscheinen.

Der Spielleiter muf seine IP-Adresse vor
Spielbeginn bekannt geben.

Weiter

Abbruch
|

Standardeinstellungen

F.eine Paritat I

Froors o

ABB. 5.5 OPTIONEN FUR SERIELLE VERBINDUNGEN

Sitzung suchen

Weiter

Abbruch

Feld fiir IP-Adresse

ABB. 5.6
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Weitere Informationen fur Spiele tiber
TCP/IP im Internet und die Benutzung der
Internet Gaming Zone finden Sie im Abschnitt
uber das Internet in diesem Kapitel.
HINWEIS: Wenn Sie ein Spiel in einem lokalen
Netzwerk mit installiertem TCP/IP Protokoll
suchen, konnen Sie das Dialogfeld leer lassen.
Star Wars Rebellion sucht dann automatisch
nach Spielen im lokalen Netz.

VERBINDUNGSAUFBAU
UBER MODEM

Wenn Sie sich einem Spiel tiber Modem anschlies-
sen wollen, erscheint das in Abbildung 5.7 darge-
stellte Dialogfeld. Sie miissen die Telefonnummer

Modemverbindung

plehlen, daf$ Sie die Standardeinstellungen far
Bits pro Sekunde, Stopbits, Paritat und Flufs-
kontrolle tibernehmen. Klicken Sie danach auf
,OK®, um in das eigentlich Ment Verbindungs-
aufbau zu gelangen.

Menii zum Verbindungsaufbau

In diesem Mentt (Abb. 5.8) konnen Sie Thren
Namen oder Spitznamen eingeben und auswah-
len, welchem Spiel Sie sich anschliefSen wollen.
1 Im Feld fur den Spielernamen konnen Sie
Thren Spitznamen o0.4. eingeben. Machen Sie
keine Angabe, ibernimmt das Spiel Thren Win-
dows 95-Benutzernamen.

' ahlen

@ Rufnummer.  [5551234

Feld fiir die Telefonnummer

— Modem

Modemauswahl

IStandard hodem

=

Konfigurieren. .. I
L

Modemeinstellungen

Telefonnummer wahlen

Verbinden...l Abbrechen |

— Abbruch

ABB. 5.7 MODEM-DIALOG

des Spielleiters eingeben und Ihr Modem aus der
Liste auswahlen. Klicken Sie auf , Verbinden®, um
das Modem die Telefonnummer wahlen zu lassen.
Sobald die Verbindung hergestellt ist, erscheint das
eigentliche Menti zum Verbindungsaufbau.

VERBINDUNGSAUFBAU
UBER NULLMODEM

Wenn Sie sich einem Spiel uber eine direkte
serielle Verbindung anschliefSen wollen, er-
scheint das in Abbildung 5.5 dargestellte Dialog-
feld. Wahlen Sie die serielle Schnittstelle
(COM-Port), an der sich das Nullmodemkabel
befindet (meist COM1 oder COM2). Wir em-

160

KAPITEL 5 / VERBINDUNGSAUFBAU UBER MODEM

2 Wibhlen Sie, welchem Spiel Sie sich anschlies-
sen mochten. Sofern Sie nicht in einem LAN
spielen, in dem u.U. mehrere Spiele von Star
Wars Rebellion stattfinden, werden Sie nur ein
Spiel in der Liste finden.

3 Wenn Sie alle Eingaben beendet haben, kon-
nen Sie mit , Weiter* die Konfiguration im Ment
fur die Mehrspieler-Optionen (Abb. 5.9) fort-
setzen. Mit ,Zuruck® (Pfeil nach links) kommen
Sie in das vorhergehende Ment und mit ,,Ab-
brechen* (Kreuz) zurtick in das Shuttle-
Cockpit.




Spielername

Auswahlliste

Weiter ¥ AR RRERRA AR RARA R ARRRRARARARES

Zurlick

Auswahl der Seite
(Rebellen oder Imperium)

Spielldnge

Eingabefeld fiir Chat-
Nachrichten

Nachrichtenfeld

Spiel starten (Nur fir den
Spielleiter)
Zurlick

Abbruch

— Galaxisgrofe (Standard,
GroB, Riesig)

— Gespeichertes Spiel
laden

— Abbruch

ABB. 5.9 MEHRSPIELER-OPTIONEN

Mehrspieler-Optionen
In diesem Ment kann der Spielleiter (der sog.
~Host“) die Spielparameter festlegen oder ein ge-
speichertes Spiel laden. Weiterhin konnen beide
Spieler tber die Chatfunktion Textnachrichten
austauschen.

Sind Sie der Host, miissen Sie alle Parameter
bestimmen (siehe auch Abbildung 5.9):
1 Wihlen Sie aus, welche Seite Sie spielen wol-
len. Klicken Sie auf das rote Symbol, wenn Sie
die Allianz ubernehmen oder auf das grune
Symbol, wenn Sie das Imperium befehligen wol-
len.

2 Bestimmen Sie die GrofSe der Spielgalaxis. Es
stehen drei GrofSen zur Auswahl: Standard,
Grofs und Riesig.

[] Die STANDARDGALAXIE besteht aus 10
Sektoren mit jeweils 10 Systemen, also
insgesamt 100 Systemen.

[l Die GROBE GALAXIE besteht aus 15
Sektoren mit jeweils 10 Systemen, also ins-
gesamt 150 Systemen.

[] Die RIESIGE GALAXIE besteht aus 20
Sektoren mit jeweils 10 Systemen, also ins-
gesamt 200 Systemen.
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3 Wabhlen Sie zwischen Standardspiel

und HQ-Sieg.

] STANDARDSPIEL: Besetzen und halten Sie
die gegnerische Basis, und nehmen Sie zwei
Schlusselfiguren des Gegners gefangen.

* Spielziele fiir die Allianz: Besetzen Sie
Coruscant, und nehmen Sie Imperator
Palpatine und Darth Vader gefangen.

* Spielziele fur das Imperium: Zerstoren
Sie das Hauptquartier der Rebellen, und neh-
men Sie Mon Mothma und Luke Skywalker
gefangen.

] HQ-SIEG: Sie mussen nur die gegnerische
Basis besetzen und halten.

* Spielziele fiir die Allianz: Besetzen Sie
Coruscant.

* Spielziele fiir das Imperium: Zerstoren
Sie das Hauptquartier der Rebellen.

4 Benutzen Sie das Chatfeld (Abb. 5.11), um

Nachrichten mit Threm Spielpartner auszutau-

schen. Klicken Sie einfach auf das Feld, und

geben Sie Thre Nachricht ein. Drucken Sie

[ENTER], um die Nachricht abzuschicken. Die

Nachricht erscheint bei Threm Spielpartner im

Nachrichtenfenster

5 Wenn Sie alle Eingaben beendet haben,

konnen Sie mit ,,Weiter* das Spiel starten. Mit

LZurtuck® (Pfeil nach links) kommen Sie in das

vorhergehende Ment und mit ,Abbrechen®

(Kreuz) zurtick in das Shuttle-Cockpit.

LADEN EINES GESPEICHER-

TEN SPIELSTANDES

Mit der Funktion ,Spiel laden® in den Mehr-
spieler-Optionen, konnen Sie einen gespeicher-
ten Spielstand aufrufen. Diese Funktion steht
nattirlich nur zur Verfiigung, wenn Sie ein vor-
hergehenden Mehrspieler-Spielstand abgespei-
chert haben. Wenn Sie einen Spielstand laden,
werden alle Einstellungen daraus ubernommen.
Sie brauchen also alle Einstellungen nur vorzu-
nehmen, wenn Sie wirklich ein neues Spiel
beginnen wollen. Weitere Informationen zu
Spielstanden finden Sie im entsprechenden
Kapitel des Einzelspieler-Modus.

Zusatzfunktionen des

Mehrspielermodus

Im Mehrspielermodus gibt es einige Zusatz-
funktionen, die im Einzelspieler-Modus aus
naheliegenden Grunden nicht vorhanden sind.

NACHRICHTEN (CHAT)

Die Chatfunktion ermoglicht es Thnen, wahrend
des Spiels Textnachrichten mit Threm Spielpart-
ner auszutauschen. Diese Nachrichten werden
dann von SD-7 oder R2-D2 verarbeitet.

Offnen Sie den Nachrichtenindex (Abb.
5.10), indem Sie auf SD-7 oder R2-D2 klicken.
Klicken Sie auf die Schaltfliche ,,Chatnach-
richten®, und o6ffnen Sie eine Nachricht durch
einen Doppelklick auf die Kopfzeile der Nach-
richt.

Wenn Sie auf die Schaltflache rechts unten
klicken, konnen Sie eine Nachricht eingeben
und senden (Abb. 5.11).

SPIELGESCHWINDIGKEIT
Die Spielgeschwindigkeit kann wéihrend des
Spiels von beiden Spielern eingestellt werden.
Dabei kénnen sich die Einstellungen auf den
beiden Rechnern durchaus unterscheiden.
Allerdings wird immer die langsamere der
beiden eingestellten Geschwindigkeiten benutzt.
Die moglichen Geschwindigkeiten sind: Pause,
Sehr langsam, Langsam, Mittel und Schnell.
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. x
§ Nachrichtenindex

Hachricht vom Imperium

Eingehende Nachricht

— Chat-Nachrichten anzei-
gen

Gewadbhlte Nachrichten
16schen

— Alle Nachrichten aus-
wéhlen

— Neue Nachricht
schreiben

Ich hab' dich!

Feld zur Texteingabe

m—— SchlieBen

— Nachrichtenindex

— Senden

— Abbruch

ABB. 5.11 NEUE NACHRICHT

PAUSE

Sollte es notig sein, dafs Sie das Spiel anhalten
mussen, konnen Sie einfach das Optionsmentt
aufrufen. Thr Gegner erhalt dann eine Nachricht,
daf$ das Spiel angehalten wurde. Alternativ kon-
nen Sie auch die Spielgeschwindigkeit auf
»Pause“ setzen. Wenn Sie das Spiel fortsetzen

wollen, brauchen Sie nur auf ,,Bestétigen*
Kklicken.

SPIELSTANDE SPEICHERN
Sollten Sie einen Spielstand speichern wollen,
konnen Sie so wie im Einzelspieler-Modus ver-
fahren. Weitere Informationen zu Spielstanden
finden Sie im entsprechenden Kapitel des Ein-
zelspieler-Modus. Im Mehrspielermodus kann
zwar nur der Host die Speicherfunktion aufru-
fen, aber Star Wars Rebellion speichert den
Spielstand auf beiden Rechnern unter demselben
Dateinamen ab.

w
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Mehrspielermodus im

Internet

Star Wars Rebellion benutzt DirectPlay, die
Multiplayer-Komponente von DirectX 5.0.
DirectPlay unterstutzt TCP/IP, das Netzwerk-
protokoll des Internet. Das bedeutet, dafS Sie
jederzeit einen Gegner herausfordern konnen,
solange Sie Zugang zum Internet tber einen
Internet Service Provider (ISP) haben.

VORBEREITUNGEN

Die neuesten Informationen zu Star Wars
Rebellion und anderen Spielen von LucasArts
mit Mehrspielermodus finden Sie auf der Rebel
HQ-Website unter www.rebelhq.com. Dort fin-
den Sie aktualisierte Informationen und Neuig-
keiten tber Thr bevorzugtes Spiel von LucasArts
und Verknupfungen zu der LucasArts-Abteilung
in der Internet Gaming Zone.

In der Internet Gaming Zone (IGZ) finden
Sie andere Spieler, die an einem Spiel gegen
einen menschlichen Mitspieler interessiert sind.
Sobald Sie die IGZ-Software installiert und IThre
kostenlose Mitgliedschaft eingerichtet haben,
konnen Sie Star Wars Rebellion jederzeit tber
das Internet spielen. Selbstverstandlich mussen
Sie die IGZ nicht benutzen, aber es erleichtert
das Finden von Gegnern und das Einrichten des
Mehrspielermodus.

Fur den Fall, daf$ Sie nicht tber die IGZ
spielen wollen oder nicht den Internet Explorer
benutzen oder einfach nur IThr eigenes Spiel aus-
richten wollen, haben wir noch einige zusatz-
liche Informationen zusammengestellt.
AufSerdem finden Sie in diesem Kapitel ein
Glossar mit Begriffen, die oft im Zusammenhang
mit dem Internet benutzt werden.
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SPIELEN IN DER INTERNET
GAMING ZONE

Die Internet Gaming Zone (IGZ) ist ein kosten-
loser Service zur Ausrichtung von Spielen im
Internet. Er erlaubt es Thnen, andere Spieler aus
der ganzen Welt zu treffen und die unterstutzten
Spiele, wie z.B. Star Wars Rebellion, leicht und
unkompliziert zu starten. Daftur benodtigen Sie
lediglich einen Zugang zum Internet, tber einen
Internet Service Provider und den Microsoft
Internet Explorer 3.02 (oder eine hohere
Version).

Beitritt zur Internet Gaming Zone

1 Wihlen Sie sich bei Ihrem Internet Service
Provider ein.

2 Starten Sie den Internet-Explorer.

3 Geben Sie in das AdrefSfeld Thres Browsers

L, www.zone.com® ein und driicken Sie [Enter].
4 Sobald die Webseite geladen wurde, konnen Sie
auf ,New Player Sign-Up* klicken. Geben Sie die
notigen Informationen ein, und folgen Sie den
Anweisungen zur Ubertragung oder
Aktualisierung der IGZ-Software.

5 Nach der Ubertragung der Software mussen Sie
Thr System neu starten.

Spielen in der IGZ

1 Uberpriifen Sie, ob Star Wars Rebellion und
die IGZ-Software korrekt installiert sind.

2 Legen Sie die Star Wars Rebellion CD in Thr
CD-ROM-Laufwerk, aber starten Sie das Spiel
nicht. Wenn das Autostart-Ment erscheint, kon-
nen Sie es schliefSen.

3 Waihlen Sie sich bei Threm Internet Service
Provider ein, und starten Sie den Internet
Explorer.

4 Geben Sie in das AdrefSfeld Thres Browsers
,www.zone.com® ein und driicken Sie [Enter].
5 Sobald die Webseite geladen wurde, konnen Sie
auf ,,Play Games Now!* klicken und Thre Mit-
glieds-ID und das PafSwort eingeben, das Sie bei
der Registrierung gewahlt haben.

6 Danach kommen Sie zur Internet Gaming
Zone Homepage. Klicken Sie auf ,,Games List*“
und wahlen Sie unter ,,Strategy Game* Star
Wars Rebellion, um in den entsprechenden
Bereich der IGZ zu kommen.




7 Wenn Sie eine Lobby betreten und Gegner
suchen wollen, kénnen Sie einfach auf einen
Lobby-Namen auf der rechten Seite klicken.

8 Klicken Sie auf ,,Host* in einem der leeren
Spielfelder, wenn Sie selber ein Spiel leiten wol-
len, oder auf ,Join“ in einem belegten Spielfeld,
wenn Sie sich einem Spiel anschliefSen wollen.
9 Beachten Sie, dafs jeder Spielername mit einer
Latenz-Anzeige versehen ist. Diese Anzeige gibt
die Qualitat Threr Verbindung zu einem anderen
Spieler an. Da diese Werte nicht konstant sind,
aktualisiert die IGZ-Software diese Angaben in
regelmifSigen Abstdnden, damit immer korrekte
Werte angegeben werden. Wir empfehlen, daf
Sie sich nur einem Spiel anschliefSen, dessen
Host eine grune Anzeige hat. Die Farben der
Anzeige stehen fir folgende Angaben:

SCHWARZ = Unbekannt (Die Software hat
den Status dieses Spielers noch
nicht bestimmt)

ROT = Schlechte Verbindung

GELB = Durchschnittliche Verbindung

GRUN = Gute Verbindung

2x GRUN = Sehr gute Verbindung

10 Sobald sich ein Spieler entschieden hat ein
Spiel zu leiten, muf$ er warten bis sich ein ande-
rer seinem Spiel anschliefSt. Sobald der Host
dann bereit ist, kann er auf ,,Play“ klicken und
Star Wars Rebellion wird automatisch auf bei-
den Rechnern gestartet.

11 Richten Sie das Spiel entsprechend den An-
weisungen auf Seite 161 ein und starten Sie es
dann.

12 Wenn Sie ein Spiel beendet haben und ein
neues starten wollen, dann beenden Sie Star
Wars Rebellion und klicken danach auf ,,Re-
sume*, um in die Lobby zu den anderen
Spielern zurtickzukehren.

AUSRICHTEN EINES SPIELS

IM INTERNET

In diesem Abschnitt wird erlautert, wie Sie im
Internet spielen konnen, ohne die Internet
Gaming Zone oder einen dhnlichen Dienst zu
benutzen.

Die Einrichtung eines Spiels tiber das Inter-
net kann fir den unerfahrenen Benutzer aller-
dings mit gewissen Problemen verbunden sein.
Sollten Sie Schwierigkeiten haben, dann konnen
Sie es immer noch uber die Internet Gaming
Zone probieren. Sie vereinfacht den Verbin-
dungsprozefs und bietet eine Moglichkeit, ande-
re Spieler zu treffen.

Erfahrene Anwender konnen vermutlich in
den IRC-Chatkanalen andere Spieler finden.
Uber diese Chatkanale konnen Sie dann auch
ein Spiel arrangieren und wie unter Punkt 3 im
nachstem Abschnitt beschrieben vorab die 1P-
Adresse austauschen. Weitere Informationen zu
IRC finden Sie im Glossar dieses Kapitels.

Empfohlene Schritte fiir die

Ausrichtung eines Spiels im Internet:

1 Stellen Sie eine Verbindung zum Internet her.
2 Bestimmen Sie Thre IP-Adresse. Diese Num-
mer andert sich vermutlich mit jedem Verbin-
dungsaufbau. Zur Bestimmung konnen Sie das
IP-Konfigurationsprogramm von Windows 95
benutzen. Weitere Informationen dazu finden
Sie im Abschnitt mit dem Titel ,Internet-Hilfs-
programme unter Windows 95%.

3 Jetzt mussen Sie Thre IP-Adresse an jemanden
weitergeben, der daran interessiert ist, sich
Threm Spiel anzuschliefSen. Wenn Sie gegen
einen Freund spielen, dann konnen Sie ihm die
Adresse per Email schicken oder ihn anrufen
(Falls Sie noch ein Telefon haben, das nicht von
ihrer Internet-Verbindung blockiert wird).

4 Starten Sie Star Wars Rebellion, und beginnen
Sie entsprechend den Anweisungen auf Seite 159
ein TCP/IP-Spiel

5 Sobald das Spiel eingerichtet ist, kann sich Thr
Mitspieler tber die von Ihnen angegebene IP-
Adresse Threm Spiel anschliefSen. Warten Sie
einfach bis er erscheint.
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Empfohlene Schritte fiir den Anschluf3

an ein existierendes Spiels im Internet:
1 Besorgen Sie sich die IP-Adresse des ausrich-
tenden Computers, tiber IRC, Email oder eine
ahnliche Einrichtung. Beachten Sie, dafs sich die
Nummer eines Hosts vermutlich bei jedem Ver-
bindungsaufbau zum Internet andert.
2 Starten Sie Star Wars Rebellion, und wahlen Sie
entsprechend den Anweisungen auf Seite 159 die
Einstellung TCP/IP und ,,Spiel anschliefSen*.
3 Geben Sie die IP-Adresse des Host ein, sobald
das entsprechende Dialogfeld erscheint. Uber-
priifen Sie, ob Sie die Nummer korrekt und
inklusive aller Punkte eingegeben haben. Eine
gultige IP-Adresse sieht z.B. so aus:
199.3.89.200
4 Nachdem Sie eine gultige IP-Adresse eingege-
ben und mit ,,OK* bestatigt haben, sucht Star
Wars Rebellion nach diesem Spiel. Sollte das
Spiel nicht gefunden werden, mussen Sie mit
JZuriuck® (Pfeil nach links) abbrechen und die
Nummer erneut eingeben.
5 Wurde das Spiel gefunden, konnen Sie mit
,»Weiter“ zu den Mehrspieler-Optionen springen.

Internet-Hilfsprogram-

me unter Windows 95
[] TP-KONFIGURATIONSPROGRAMM: Mit
diesem Programm konnen Sie sich Thre TCP/IP-
Einstellungen, wie z.B. Thre IP-Adresse ansehen.
Wenn Sie sich einem Spiel tber das Internet an-
schlieffen wollen, dann miissen Sie die Adresse
des ausrichtenden Rechners wissen. Der Host
kann mit diesem Programm seine IP-Adresse
bestimmen und Thnen die Adresse tibermitteln,
damit Sie das Spiel finden konnen.

Bestimmung der IP-Adresse:

1 Wihlen Sie sich bei Threm ISP ein.

2 Klicken Sie auf ,,Start* in der Taskleiste von
Windows 95.

3 Wibhlen Sie ,,Ausfithren*.

4 Geben Sie WINIPCFG ein und drticken Sie
[Enter], um das IP-Konfigurationsprogramm zu
starten.

5 Wibhlen Sie in dem erscheinenden Fenster
,,PPP Adapter® aus der Liste aus.

6 Notieren Sie sich die angegebene IP-Adresse.
Dies ist lhre derzeitige Adresse, die Sie jetzt einem
Mitspieler tibermitteln konnen. Sie konnen das
Programm minimieren, um sich Thre IP-Adresse
in der Taskleiste anzeigen zu lassen. Beachten Sie
dafd sich diese Adresse bei jeder neuen
Verbindung zum Internet andern kann.

[] Der PING-Befehl: Mit dem DOS-Befehl
PING konnen Sie die Verbindungsqualitat
zwischen sich und dem Host bestimmen.

Einsatz des PING-Befehls:
1 Wahlen Sie sich bei Threm ISP ein.
2 Klicken Sie auf ,,Start* in der Taskleiste von
Windows 95.
3 Wibhlen Sie ,,Ausfithren*.
4 Geben Sie PING [Leerzeichen] [IP-Adresse
des Host] [ENTER] ein, z.B.

PING 199.3.89.2 [ENTER]
Sie werden eine Meldung sehen, die ungefahr so
aussieht:
Pinging 199.3.89.200 with 32 bytes of data:
Reply from 199.3.89.200: bytes=32 tinme=296ns TTL=128
Reply from 199.3.89.200: bytes=32 time=302ns TTL=128

Reply from 199.3.89.200: bytes=32 tinme=331ns TTL=128
Reply from 199.3.89.200: bytes=32 tine=290ms TTL=128

)
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Der PING-Befehl ,klingelt“ den Host viermal an [] GERINGE LATENZZEITEN SIND SEHR

und gibt die oben gezeigten Informationen aus. WICHTIG. Eine Latenzzeit von 500ms oder

Die Angabe ,time=,, ist die Latenzzeit Threr Ver- niedriger ist akzeptabel, aber wir empfehlen, nur
bindung. Eine Latenzzeit von 500ms ist akzep- mit Latenzzeiten von 300ms oder weniger zu
tabel, aber je niedriger die Zahl liegt, desto spielen. Benutzen Sie den Befehl PING entspre-
schneller wird das Spiel ablaufen. Eine ,Ping- chend den Hinweisen aus dem Abschnitt

Zeit* von 300ms oder weniger ist optimal zum ~nternet-Hilfsprogramme unter Windows 95¢.
Spielen. Die Leitungen einiger Internet-Anbieter haben
HINWEIS: Wenn Sie ein- oder mehrmals die hohe Latenzzeiten, die sich nicht zum Spielen
Meldung ,Request timed out® bekommen, von Star Wars Rebellion eignen.

ist die Verbindung vermutlich sehr schlecht und
nicht fiir das Spiel geeignet. Stellen Sie eine
neue Verbindung zu Ihrem ISP her, und iiber-
priifen Sie, ob sich die Latenzzeiten verbessern.

Hinweise zur
Verbindungsleistung

im Internet

1 SIE BENOTIGEN EINE GUTE
VERBINDUNG ZUM INTERNET. Das Internet
verandert sich standig und ist daher unberechen-
bar. Falls Sie eine langsame Verbindung bekom-
men haben, konnen Sie die Verbindung
abbrechen und sich erneut bei Ihrem ISP
einwahlen, um zu sehen, ob sich die Verbin-
dungsqualitat verbessert. Bedenken Sie dabei,
dafs sich Thre IP-Adresse dadurch wahrscheinlich
andert. Eventuell variiert die Verbindungsqualitat
auch mit der Tageszeit. Ein weiterer Grund fur
eine schlechte Verbindung kann die Tatsache
sein, daf$ einige Internet-Anbieter nicht ausrei-
chend Kapazitaten besitzen, um eine gute Verbin-
dung zur Verfugung zu stellen. Oft bieten lokale
oder unabhingige Anbieter bessere
Verbindungen.

[J STELLEN SIE VERBINDUNGEN ZUM
INTERNET NUR MIT DER MAXIMALEN
GESCHWINDIGKEIT IHRES MODEMS HER.
Wenn die Verbindung zu Threm ISP hergestellt
wird, sehen Sie die Meldung ,,Connected at
28800bps* bzw. ,,Verbunden mit 28800bps*
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Glossar der Internet-
Begriffe

ActiveX: Eine Technologie, die von Microsoft
entwickelt wurde, um aktive Animationen und
sonstige Inhalte einer Webseite zu tibermitteln,
die diese Technologie unterstiitzt. Wenn Sie eine
Webseite sehen wollen, die solche Inhalte
verwendet — und dazu gehoren z.B. die Seiten
der Internet Gaming Zone — muf$ die ActiveX-
Unterstiitzung Thres Webbrowsers aktiviert sein.

Bandbreite: Datenmenge, die in einer bestimm-
ten Zeit ibermittelt werden kann. Ein 28.8-
Modem kann z.B. 28,8 kbps (Kilobit pro
Sekunde) ubertragen, wahrend die Bandbreite
von ISDN von 56 bis 128 kbps reicht.

Client (siehe auch ,Host*): Bei Mehrspieler-
Modi von Spielen bezieht sich der Begriff ,Client*
auf einen Spieler, der sich einem Spiel anschliefst.
Der Spieler, der ein Spiel ausrichtet, wird als
Host“ bezeichnet.

DirectX: DirectX ist ein API (Applications Pro-
gramming Interface - Schnittstelle zur Anwen-
dungsprogrammierung), die von Star Wars
Rebellion benutzt wird, um auf die Hardware
Thres Computers zuzugreifen. DirectX wurde
von Microsoft entwickelt und in Windows 95
integriert. Es bietet Spielen die Moglichkeit
einen standardisierten Zugriff auf die Spezial-
fahigkeiten Threr Hardware zu nehmen, ohne
speziell fur diese Hardware programmiert sein
zu miussen. DirectX besteht aus folgenden
Komponenten: DirectDraw fur 2D-Grafik,
Direct3D fur 3D-Grafik, DirectSound fur
Soundausgabe, DirectPlay fur Mehrspieler-Modi
und DirectInput fur Eingabegerite wie Méuse,
Joysticks, Tastaturen u.a.
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Host (siehe auch ,,Client“): Bei Mehrspieler-
Modi von Spielen bezieht sich der Begriff ,Host
auf den Rechner, der das Spiel ausrichtet. Der
Host ttbernimmt auch den GrofSteil der
Rechenarbeit, die fur den Mehrspielermodus
erforderlich ist.

«

Internet: Das Internet ist ein Netzwerk, das aus
vielen kleineren Netzwerken besteht. Seit seiner
Einfithrung in den 70er Jahren hat das Internet
gigantische AusmalfSe angenommen und
umspannt heute praktisch als offentliches
Netzwerk die gesamte Welt.

IP-Adresse (Internet Protokoll Adresse): Eine
Nummer, die jedem Rechner in einem TCP/IP-
Netzwerk zugeteilt wird. Eine dieser Adressen
wird auch Threm Rechner zugeteilt, wenn Sie
tber Thren ISP eine Verbindung zum Internet
herstellen. Wenn Sie ein Spiel im Internet
ausrichten wollen, dann sollten Sie vor dem
Spielstart mit Hilfe des IP-
Konfigurationsprogramms diese Nummer
herausfinden. Weitere Informationen finden Sie
dazu im Abschnitt , Internet-Hilfsprogramme
unter Windows 95%.

IPX (Internetwork Packet Exchange):

Dieses Netzwerkprotokoll wird in Novell
Netware-kompatiblen Netzwerken benutzt.
Dabei handelt es sich meist um lokale
Netzwerke, kurz LAN genannt. Einige kommer-
zielle Dienstanbieter fur Spieler, wie z.B. Kali
oder die Internet Gaming Zone bieten tber spe-
zielle Software die Moglichkeit IPX-Spiele tber
das Internet zu spielen. Die Spezialsoftware wan-
delt die IPX-Pakete in TCP/IP-kompatible
Datenpakete. Star Wars Rebellion wird direkt
von IGZ unterstutzt, daher gibt es keinen Grund
ZoneL AN (Spezialsoftware von 1GZ) zu
benutzen.




IRC (Internet Relay Chat): Mit einem IRC-
Programm (nicht auf der Star Wars Rebellion
CD enthalten, aber als Shareware im Internet
erhaltlich) haben Sie tiberall auf der Welt
Zugang zu Chatkanalen. Mit hoher
Wahrscheinlichkeit werden Sie Kanile finden,
die sich speziell mit Spielen oder sogar konkret
mit Star Wars Rebellion beschaftigen. Dort
konnen Sie IP-Adressen austauschen und
Internet-Spiele arrangieren.

ISP (Internet Service Provider): Ein Anbieter fur
Zugange zum Internet tber eine Ein-
wahlverbindung. Einige Online-Dienste bieten
den Internetzugang als Teil eines ganzen Angebots
an. Manche solcher Dienstanbieter sind fiir
Internet-Spiele nicht geeignet, da die zusatzliche
Belastung der anderen Dienstangebote hohe
Latenzzeiten verursacht.

LAN (Local Area Network): Zwei oder mehr
Computer, die tiber Netzwerkkarten und -kabel
miteinander verbunden sind.

Latenzzeiten: Die Latenzzeit ist ein Maf$ fur die
Zeit, die ein Datenpaket benotigt, um von einem
Computer zum anderen und zurtick geschickt zu
werden. Diese Zeit kann mit dem PING-Befehl
gemessen werden. Latenzzeiten sind in einem
LAN kein Problem, aber im Internet kann die
Leistung einer Verbindung durch hohe
Latenzzeiten stark beeintrachtigt werden. Wenn
Sie also tber das Internet spielen wollen, mussen
Sie tiber eine Verbindung mit niedrigen
Latenzzeiten verfiigen, da sonst die Spielbarkeit
leidet und das Spiel u.U. sogar instabil werden
kann.

Netzwerkprotokoll: Ein Netzwerkprotokoll ist
eine Reihe von Regeln, mit Hilfe derer die
Kommunikation zwischen zwei Computern
gesteuert wird. Zwei Rechner, die tber ein
Netzwerk Informationen austauschen wollen,
mussen dazu das gleiche Protokoll benutzen.
Unter Windows 95 ist es tiblich, daf$ mehr als ein
Netzwerkprotokoll installiert und aktiv ist.
Gangige Protokolle sind z.B. IPX, TCP/IP oder
NetBEUL

Paket: Eine Dateneinheit, die tiber ein Netzwerk
oder das Internet geschickt wird. Wenn zwei
Computer miteinander kommunizieren, werden
die Daten in sogenannte Pakete unterteilt. Jedes
Paket erhalt eine Adresse und findet so seinen
Bestimmungsort. Bei Spielen ist es wichtig, dafs
Pakete intakt und mit geringer Verzogerung
ankommen. Bei einem tberlasteten Netzwerk,
wie z.B. dem Internet, kann es vorkommen, daf$
ein Paket verloren geht. In diesem Fall muf§ das
Paket erneut gesendet werden, was zu zusatzli-
cher Belastung fur den sendenden Computer
und die Verbindung fihrt. Nimmt die Zahl ver-
lorener Pakete tiberhand, kann es zu Instabilitat
des Spiels und anderen Effekten kommen.
Versuchen Sie nicht zu Tageszeiten mit
Spitzenlasten im Internet zu spielen, da zu die-
sen Zeiten vermutlich keine geeignete
Verbindung zustande kommen wird.

Ping: Ein DOS-Befehl (Wird mit Windows 95
installiert), der es Ihnen erlaubt, Latenzzeiten
zwischen Threm Computer und einem anderen
System in einem TCP/IP-Netzwerk oder im
Internet zu messen. Der Befehl sendet kleine
Datenpakete an den Zielcomputer und wartet
auf eine Antwort. Trifft diese Antwort ein, wird
die Zeit, die fur den Datentransfer benotigt
wurde, in Millisekunden (ms) angegeben. Man
spricht dabei vom ,Anpingen“ eines Computers.
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PPP (Point-to-Point Protocol): Sie miissen
einen PPP-Zugang bei Threm ISP haben, um Star
Wars Rebellion im Internet spielen zu konnen.
Wenn Sie Zugang zum World Wide Web
(WWW) haben, dann besitzen Sie mit hoher
Wahrscheinlichkeit einen PPP-Zugang.

TCP/IP: Dieses Netzwerkprotokoll wird in LANs
und im Internet benutzt. Sie miissen dieses
installiert und korrekt eingerichtet haben, um
tiber das Internet spielen zu konnen. Falls Sie
Thre Internetverbindung tber ein Modem
herstellen, dann sollte dieses Protokoll an einen
DFU-Adapter gebunden sein. Wir empfehlen
den Einsatz des TCP/IP von Microsoft, da Star
Wars Rebellion mit TCP/IP-Software von
Drittanbietern nicht ausfihrlich getestet wurde.
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Mihoerck, Lynn Selk,
Charlie Smith

SPRACH- UND SOUND-
PRODUKTION

Musikbearbeitung
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Sounddesign
Jeff Kliment

Sprachregie und
-produktion
Darragh O’ Farrell

Leitung Sprachbear-
beitung
Khris Brown

Sprachbearbeitungs-
assistenz
Coya Elliott, Cindy Wong

Schnitt
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Koordination
Sprachproduktion
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Abteilungsleitung
Sprachproduktion
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Toningenieur
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Der spezielle Dank der
Sprachproduktion gilt:
Khris Brown, Laurie
Bean, Vikki Spensieri

STIMMEN
Tony Pope

C-3PO, Yoda und
Todessternkommandeur

Milton James
IMP-22

Neil Ross

Han Solo, Imperialer
Soldat, Imperialer Kom-
munikationsoffizier

Nick Jameson
Imperator Palpatine und
Gruppenftuhrer GOLD

Tom Kane
Rebellen-HQ-Kommuni-
kationsoffizier, Imperia-
ler Flagschiff- Kommu-
nikationssoffizier und
Pilot 1

Steve Blum
Gruppentfithrer GRUN,
Pilot 2 und Imperialer
Offizier

Bob Bergen
Luke Skywalker

Lisa Fuson
Prinzessin Leia Organa

Scott Lawrence
Darth Vader

Peggy Roberts Hope
Mon Mothma, Rebellen-
Kommunikationsoffizer
der Kommandozentrale

Bill Martin
Gruppenfthrer ROT

Eric Loomis
Rebellen-Flaggschiff-
Kommunikationsoffizier,
Todesstern-Waffenoffizier

As Themselves
Chewbacca, Jabba the Hutt

Tonstudio
Screenmusic Studios,
Studio City, California

Produktmarketing-
Manager
Tom Byron

Marketing Koordination
Anne Barson

PR Manager
Tom Sarris

PR Spezialist
Heather Twist

Start- und
Installationsprogramm
Darren Johnson,
Michael Mortimer

Verpackungs- und
Posterdesign
Soo Hoo Design

Leiter Lokalisierung
Carole Degoulet

Internationale Produk-
tionskoordination
Adam Pasztory

Internationale
Programmierung
André Bremer

Internationale
Produktspezialistin
Judith Lucero

Internationale
Testleitung
Matthew Azeveda

Internationale Tests
Lee Susen

Produkt Support
Management
Dan Gossett

Leitung Produkt
Support
Dave Harris

Besonderer Dank an
George Lucas
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Thomas Elf” Buchhorn
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Technischer
Kundendienst

Sollten Sie technische Probleme mit diesem Spiel haben
(Installation, Sound oder dhnliches), wenden Sie sich bitte an
unseren technischen Kundendienst.

Telefon: 0 21 31 — 607 300 (montags bis freitags 9.00 - 17.00
Uhr).

HOTLINE

Fur Thre Fragen zum Spielablauf steht unsere Hotline zur Verfu-
gung: montags, mittwochs und freitags von 15.00 - 18.00 Uhr.
Telefon: 0 21 31 — 607 333. Bitte haben Sie etwas Geduld.

WWW-SEITE

Auch im Internet konnen Sie uns erreichen. Unter unserer
WWW- und FTP-Adresse finden Sie rund um die Uhr aktuelle
Informationen zu unseren Produkten, Screenshots, Updates,
Patches sowie Demos.

World Wide Web: http://www.thq.de/

FTP: ftp:/ftp.thq.de/pub/

Email: support@thgq.de

BESTELLSERVICE

Sie interessieren sich fiir weitere Spiele aus unserer
Produktpalette? Informieren Sie sich oder bestellen Sie direkt
bei unserem Bestellservice: montags bis freitags von 9.00 bis
17.00 Uhr unter der Telefonnummer 0 21 31 — 607 313.
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Lizenzbedingungen fiir
LucasArts-Software

Die in der Packung enthaltenen Programme sind Software-
Produkte von LucasArts Entertainment Company LLC
("LucasArts"). Diese LucasArts Software-Produkte werden Thnen,
dem Benutzer, im Rahmen eines Lizenzvertrages mit LucasArts zur
Verfuigung gestellt.

Durch Offnen der Packung mit den Datentragern erklaren Sie sich
mit den nachstehenden Lizenzbedingungen einverstanden.

Sollten Sie mit den Lizenzbedingungen nicht einverstanden sein,
geben Sie die ungeoffnete Packung und das beiliegende Material
bitte umgehend an den Verkaufer zurtck. Der Kaufpreis wird
Thnen in diesem Fall voll erstattet.

Mit dem Kauf erwerben Sie nur die Lizenz zur Nutzung der
LucasArts-Software, nicht die LucasArts-Software selbst. Alle
Urheber-, Marken - und sonstigen Schutzrechte an LucasArts-
Software-Produkten (im folgenden: "LucasArts-Software") stehen
LucasArts oder dem dritten Unternehmen zu, das in einem Thnen,
dem Lizenznehmer, tbergebenen Programmschein, Datentrager
und/oder in der Dokumentation genannt ist. LucasArts gewahrt
Thnen, dem Lizenznehmer, ein nicht-ausschliefliches Recht zur
Nutzung der LucasArts-Software gemall den in der
Programmdokumentation und im Programmschein bezeichneten
Einsatzbedingungen.

Die Lizenz erlaubt Thnen die Nutzung der LucasArts-Software auf
einem einzigen Computer.

Fur die Dauer von Nutzungsvertrigen zwischen Ihnen und
LucasArts oder einem Vertriebspartner von LucasArts und/oder
solange Sie im Besitz der LucasArts-Software sind, werden Sie es
unterlassen:

a) die LucasArts-Software fiir andere Zwecke als fur die Erstellung
von Sicherungskopien zu vervielfdltigen oder dies Dritten zu
gestatten;

b) die LucasArts-Software ganz oder teilweise zu vermieten, zu
vertreiben, eine Unterlizenz dafiir zu vergeben oder in anderer
Weise Dritten zuganglich zu machen;

¢) den Code der LucasArts-Software oder irgendeinen Teil davon
zu vervielfaltigen oder die Codeform zu tubersetzen oder dies
Dritten zu gestatten, soweit dies nicht nach § 69 e UrhG zulas-
sig ist;

d) die LucasArts-Software zu verdndern oder ein daraus abgeleite-
tes Produkt herzustellen;

e) die LucasArts-Software tber Netzwerk, Telefon oder auf sonsti-
gem elektronischem Wege zu tibertragen, ausge-nommen im
Verlauf Thres "Network Multi-Player Play";

) die LucasArts-Software zurtckzuerrichten, zu dekompilieren
oder zu zerlegen;

g) fur Thren eigenen Gebrauch oder den Gebrauch Dritter
Bedienungsanleitungen, Schulungsunterlagen und sonstige
benutzerbezogene Unterlagen ohne vorherige schriftliche
Zustimmung von LucasArts zu kopieren; soweit die vorstehend
genannten Einschrankungen nach deutschem Recht zulassig
sind.

Zum Schutz der Geschifts- und Betriebsgeheimnisse von
LucasArts oder dritter Rechtsinhaber und zur Wahrung urheber-
rechtlicher Rechte an der LucasArts-Software verpflichten Sie sich,

a) die LucasArts-Software oder Teile davon zundchst LucasArts




anzubieten, wenn Sie beabsichtigen, diese an Dritte zu tber-
tragen oder Dritten zur Nutzung zu tiberlassen;

b) die LucasArts-Software oder Teile davon nur mit vorheriger
schriftlicher Zustimmung von LucasArts an Dritte zu tibertra-
gen oder Dritten zur Nutzung zu tberlassen; LucasArts wird
ihre Zustimmung nicht verweigern, wenn der Dritte sich
LucasArts gegentiber schriftlich verpflichtet, die LucasArts-
Software in Ubereinstimmung mit diesen Lizenzbedingungen
Zu nutzen;

¢) die LucasArts-Software oder Teile davon nach Einholung der
Zustimmung von LucasArts erst dann auf den Dritten tibertra-
gen oder diesem zur Nutzung tberlassen, wenn Sie LucasArts
gegentiber eine schriftliche Versicherung abgegeben haben,
dafs Sie alle selbsterstellten Kopien der zu tber-tragenden oder
zu uberlassenden Vertragssoftware geloscht haben.

Thre Lizenz erlischt automatisch, wenn Sie die LucasArts-Soft-
ware Ubertragen.

LucasArts garantiert dem urspringlichen Kaufer, daf$ die mit die-
sem Produkt gelieferten Medien bei normalen Gebrauch frei von
Material- und Verarbeitungsfehlern sind. Erweist sich ein Medium
dieses Produkts als fehlerhaft und der Kéufer gibt Softgold als
Lizenznehmer von LucasArts das Medium entsprechend den in
diesem Absatz enthaltenen Anweisungen zurtick, ersetzt Softgold
als Lizenznehmer von LucasArts das fehlerhafte Medium ohne
Kosten fur den Kaufer, wenn sich das Medium innerhalb von 6
Monaten nach Kaufdatum als fehlerhaft erweist. Ebenso ersetzt
Softgold als Lizenznehmer von LucasArts das Medium gegen die
Zahlung einer Gebuhr von DM 30, wenn sich das Medium nach
Ablauf der Gewahrleistungsfrist von 6 Monaten als fehlerhaft
erweist. Um innerhalb der Gewéhrleistungsirist eine Ersatz-CD zu
bekommen, senden Sie bitte nur die CD sowie einen frankierten
Ruckumschlag an die im beiliegenden Handbuch angegebene
Adresse von Softgold, und zwar mit Nachweis des Kaufdatums,
der Fehlerbeschreibung und Angabe IThres Namens und Ihrer
Adresse. Fur den Ersatz von fehlerhaften Medien nach Ablauf der
Gewahrleistungsfrist senden Sie bitte nur die CD sowie einen fran-
kierten Ruckumschlag an die im beiliegenden Handbuch angege-
bene Adresse von Softgold, und zwar mit Nachweis des
Kaufdatums, der Fehlerbeschreibung, Angabe Thres Namens und
Threr Adresse sowie einem Scheck ttber DM 30 pro Compact Disc.
Softgold als Lizenznehmer von LucasArts wird Thnen dann einen
Ersatz zuschicken.

Sie erkennen ausdrucklich an und erklaren sich damit einverstan-
den, daf$ Sie die Software auf eigene Gefahr benutzen. Abgesehen
von der auf 6 Monate beschrankten Gewahrleistung auf die oben
angegebenen Medien werden Software sowie Dokumentation und
Material in dem Zustand, in dem sie sich befinden, und ohne jeg-
liche Gewihrleistung geliefert.

LUCASARTS LEHNT AUSDRUCKLICH ALLE AUSDRUCK-
LICHEN ODER STILLSCHWEIGENDEN GEWAHRLEIS-TUN-
GEN AB, EINSCHLIESSLICH, JEDOCH OHNE
BESCHRANKUNG AUF STILLSCHWEIGENDE GEWAHR-LEI-
STUNGEN HINSICHTLICH TAUGLICHKEIT, EIGNUNG FUR
EINEN BESTIMMTEN ZWECK UND NICHT-
RECHTSVERLETZUNG. LUCASARTS GARANTIERT NICHT,
DASS DIE IN DER SOFTWARE ENTHALTENEN FUNKTIONEN
IHREN ERFORDERNISSEN ENTSPRECHEN ODER DASS DER
BETRIEB DER SOFTWARE UNTERBRECHUNGS- UND FEH-
LERFREI FUNKTIONIERT ODER DASS FEHLER IN DER
SOFTWARE KORRIGIERT WERDEN. DAS GESAMTE RISIKO
HINSICHTLICH DER ERGEBNISSE UND DER LEISTUNG DER
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SOFTWARE LIEGT BEI THNEN. IN EINIGEN JURISDIKTIONEN
IST DER AUSSCHLUSS VON  STILLSCHWEIGENDEN
GEWAHRLEISTUNGEN NICHT ZULASSIG, SO DASS DER
OBEN GENANNTE AUSSCHLUSS UNTER UMSTANDEN FUR
SIE NICHT GILT.

LUCASARTS ODER IHRE DIREKTOREN, LEITENDEN
ANGESTELLTEN, MITARBEITER ODER BEAUFTRAGEN SIND
UNTER  KEINEN  UMSTANDEN, EINSCHLIESSLICH
FAHRLASSIGKEIT, THNEN GEGENUBER HAFTBAR FUR
BEILAUFIG ENTSTANDENE, MITTELBARE, KONKRETE ODER
FOLGESCHADEN (EINSCHLIESSLICH SCHADEN WEGEN DES
VERLUSTS VON GESCHAFTSGEWINNEN, BETRIEBLICHER
UNTERBRECHUNGEN, DES VERLUST VON GESCHAFTS-
INFORMATIONEN U.A.), DIE AUS DEM BESITZ, DER BE-NUT-
ZUNG ODER STORUNG DIESES PRODUKTES RESULTIEREN,
WAS OHNE BESCHRANKUNG AUCH SACH- UND, SOWEIT
GESETZLICH  ZULASSIG, PERSONENSCHADEN  MIT
EINSCHLIESST. DIES GILT AUCH DANN, WENN LUCASARTS
AUF DIE MOGLICHKEIT SOLCHER SCHADEN ODER
VERLUSTE HINGEWIESEN WURDE ODER WENN LUCASARTS
ODER EIN VERTRETUNGSBERECHTIGTER VON LUCASARTS
AUF DIE MOGLICHKEIT SOLCHER SCHADEN HINGEWIESEN
WURDE. IN  EINIGEN JURISDIKTIONEN IST DIE
BESCHRANKUNG ODER DER AUSSCHLUSS DER HAFTUNG
FUR BEILAUFIG ENTSTANDENE SCHADEN ODER
FOLGESCHADEN NICHT ZULASSIG, SO DASS DIE GENANN-
TE BESCHRANKUNG ODER DER GENANNTE AUSSCHLUSS
UNTER UMSTANDEN FUR SIE NICHT GILT.

DIESE GEWAHRLEISTUNG GEWAHRT IHNEN BESTIMMTE
RECHTE UND SIE HABEN JE NACH DER IN IHRER
GERICHTSBARKEIT BESTEHENDEN GESETZESLAGE UNTER
UMSTANDEN WEITERE RECHTE. SIE ERKLAREN SICH DAMIT
EINVERSTANDEN, DASS DIE HAFTUNG VON LUCASARTS
AUS RECHTSANSPRUCHEN JEGLICHER VERTRAGSRECHT-
LICHER, DELIKTSRECHTLICHER ODER SONSTIGER ART DEN
VON IHNEN URSPRUNGLICH FUR DIE BENUTZUNG DES
PRODUKTES GEZAHLTEN PREIS NICHT UBERSTEIGT.

DIESES SPIEL IST EINE FIKTION. ALLE IN DIESEM SPIEL
GEZEIGTEN GESTALTEN UND BEGEBENHEITEN SIND FREI
ERFUNDEN. AHNLICHKEITEN MIT TATSACHLICHEN LEBEN-
DEN ODER VERSTORBENEN PERSONEN ODER WAHREN
BEGEBENHEITEN SIND REIN ZUFALLIG.

© Lucasfilm Lid. & ™.

© LucasArts Entertainment Company LLC.

All rights reserved. Used under authorization.

Smacker Video Technology © 1994-1996 by Invisible, Inc.
d.b.a. RAD Software.

Coolhand is a trademark of Coolhand Interactive, Inc.

This is a work of fiction. All of the characters and events
portrayed in this game are fictional. Any resemblance to real
pelrsons, living or dead, or actual events, is purely coinciden-
ta

LucasArts Entertainment company LLC
PO. Box 10307
San Rafael, CA 94912

Manufactured and distributed by THQ.




Musikcredits

From the
“STAR WARS ORIGINAL MOTION PICTURE
SOUNDTRACK” ©1977
Imperial Attack

From
“THE EMPIRE STRIKES BACK ORIGINAL MOTION
PICTURE SOUNDTRACK” ©1980
Main Title

From
“RETURN OF THE JEDI ORIGINAL
MOTION PICTURE SOUNDTRACK” ©1983
Emperor

From the
“STAR WARS TRILOGY” Box SET ©1993
Trilogy Set Disc 1: Star Wars
Main Title
The Land of the Sand People
Inner City
Mouse Robot/Blasting Off
Rescue of the Princess
Ben’s Death/TIE Fighter Attack
The Last Battle
The Throne Room/End Titles
Trilogy Set Disc 2: Empire
Luke’s Escape
Luke’s Rescue
The Imperial March (Darth Vader’s Theme)
Luke’s First Crash
The Rebels Escape Again
The Training of a Jedi Knight
The Magic Tree
City in the Clouds
Lando’s Palace
Hyperspace
Finale/End Credits

Trilogy Set Disc 3: Jedi
Main Title/Approaching the Death Star
The Return of the Jedi
The Death of Yoda
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Into The Trap
Darth Vader’s Death

Trilogy Set Disc 4: Outtakes
Heroic Ewok/The Fleet Goes Into Hyperspace (c)
Attack Position (b)
Faking the Code (¢)
Brother & Sister ()

Leia is Wounded/Luke and Vader Duel (c)
Carbon Freeze/Luke Pursues the Captives/Departure
of Boba Fett (b)

The Return of the Jedi (alternate) (c)

From
“THE EMPIRE STRIKES BACK—
SpECIAL EDpITION” CD ©1997
The Imperial Probe/Aboard the Executor

Star Wars Rebellion
8511802
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ACHTUNG!

Die Informationen im folgenden Kapitel kénnen
den Spielspaf$ nachhaltig beeintrachtigen und
sind nur fur Spieler gedacht, die sich ein wenig
fur Zahlen interessieren und es ganz genau wis-
sen wollen.

LESEN SIE NICHT WEITER, WENN SIE SICH
EINEN GEWISSEN UBERRASCHUNGSEFFEKT
IM SPIEL BEWAHREN WOLLEN!

FORSCHUNGSBAUME

Die normal gedruckten Einheiten stehen bereits
zu Spielbeginn zur Verfiigung, wahrend die fett-
gedruckten Einheiten entsprechend der
Reihenfolge in den folgenden Tabellen erforscht
werden.

Schiffe

ALLIANZ IMPERIUM

Dreadnought (Allianz)
Tragerschiff
GrofSkreuzer
GrofStransporter
Corellianische Korvette
Transporter

X-Flugler

Y-Flugler

Nebulon-B Fregatte
Mon Calamari Kreuzer
A-Flugler

Corellianisches
Kanonenboot

B-Flugler
CC-7700 Fregatte
Angriffsfregatte
Liberator Kreuzer
CC-9600 Fregatte
Dauntless Kreuzer
Bulwark Kreuzer

MIMINIRTIY 176 wsrres o srone secrion

Leichter Carrack Kreuzer
Todesstern

Galeone

Dreadnought (Imperium)
Tragerschiff

Imperialer Sternzerstorer
TIE-Jager

Victory Zerstorer
TIE-Bomber

Lancer Fregatte
TIE-Abfangjéger
Sternengaleone

Angriffstransporter
Abfangkreuzer

Victory II Zerstorer
TIE-Jagdbomber
Angriffskreuzer

Imperialer Sternzerstorer I1
Super-Sternzerstorer




REGIMENTER

ALLIANZ IMPERIUM

Armeeregiment
Flottenregiment
Sullustanisches Regiment
Mon Calamari

Wookiees

ANLAGEN

Armee
Flotten
Sturmtruppen
Kampfdroiden
Dark Troopers

ALLIANZ IMPERIUM

Fabrik

GenCore I

Mine

ILNR 1

KDY V-150
Raffinerie
Orbitale Werft
Kaserne
Erweiterte Kaserne
Erweiterte Fabrik
LNR II
Erweiterte Werft

GenCore 11

Fabrik

GenCore I

Mine

LNR T

KDY V-150
Raffinerie
Orbitale Werft
Kaserne
Erweiterte Kaserne
Erweiterte Fabrik
Todessternschild
LNR II
Erweiterte Werft
GenCore 1
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DIE MACHT

Mit der Macht vertraute Charaktere konnen ihre
Eigenschaften verbessern und heilen schneller
als normale Charaktere. Wenn sie stark genug
sind, konnen sie Verrater in den eigenen Reihen
und gegnerische Charaktere, die ebenfalls mit
der Macht vertraut sind, entdecken und abweh-
ren. Es gibt funf Machteinstufungen:

Unerfahren (10+)

Novize (20+)

Jedi Schuiler (80+)

Jedi Ritter (100+)

Jedi Meister (120+)
Die Zahlen werden im Spiel nicht angezeigt,
aber so bekommen Sie eine ungefahre
Vorstellung davon, wie lange es dauert, die
nachste Stufe zu erreichen. Jeder Charakter, der
neue Erfahrungen mit der Macht sammelt, erhalt
einen Punkt auf seine Machteinstufung und eine
Steigerung seiner Fahigkeiten in Kampf,
Spionage und Fuhrungsqualitat.

SPIELEREIGNISSE

Spielereignisse unterliegen nicht der Kontrol-
le des Spielers und werden von Star Wars Re-
bellion selbst initiiert. Wenn Charaktere zum
Beispiel nach Dagobah gehen oder in Jabbas
Palast gebracht werden, hat der Spieler keinen
Einfluf$ auf ihre Ruckkehr.

GALAKTISCHE EREIGNISSE

Naturkatastrophe
Kann alle 400 Tage eintreten

Bedeutet den Verlust von Energie, Ressourcen
und Einrichtungen
Ressourcenereignis
Kann alle 500 Tage eintreten
Es werden neue Ressourcen entdeckt

Flucht eines Gefangenen
Kann alle 30 Tage eintreten
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SYSTEM EREIGNISSE

Aufstdnde und ihre Auswirkungen
Tritt ein, wenn eine Bevolkerung gegen die
Besatzungsmacht revoltiert

Bedeutet moglicherweise den Verlust von
Einrichtungen, die Flucht von Gefangenen,
Gefangennahme eigener Charaktere und
Verlust des Planeten, wenn der Aufstand nicht
beendet wird

Informanten
Tritt alle 30-100 Tage bei Planeten mit gerin-
ger Loyalitat fir die kontrollierende Seite ein.
Die Wahrscheinlichkeit steigt bei Schmuggel
oder Aufstanden an
Informationen tber das System werden an den
Gegner ubermittelt

CHARAKTER EREIGNISSE

Verletzt
Kann eintreten, wenn ein Charakter flichen
mufS oder auf einen gegnerischen Charakter
trifft

Charaktere konnen nur auf verbundeten
Systemen oder Schiffen geheilt werden

Verletzte Charaktere konnen keine Missionen
durchfithren oder Kommandos tibernehmen

Wird ein untergeordneter Charakter verletzt,
besteht eine Chance von 25%, daf$ er getotet
wird
Untergeordneter Charakter entdeckt
die Macht
Tritt ein, wenn ein Charakter mit
Machtpotential zusammen mit Luke
Skywalker eine Mission durchfithrt und Luke
eine Machteinstufung von 80 oder hoher hat

Bedeutet, daf8 ein Charakter eine
Basiseinstufung im Umgang mit der Macht
bekommt

EREIGNISSE FUR LUKE
SKYWALKER
Dagobah

Tritt zwischen Tag 100 und 1000 ein, wenn er




sich nicht auf einer Mission befindet

Steigert Lukes Machteinstufung

Begegnung mit Darth Vader
Erste Begegnung: Luke entdeckt, dafs Darth
Vader sein Vater ist

Wird er gefangen und seine Machteinstufung
liegt uber 60, bringt Vader ihn zum Imperator
und es findet das finale Duell statt

Wird er gefangen und seine Machteinstufung
liegt unter 60, wird er wie ein normaler
Gefangener behandelt

Bei jeder weiteren Begegnung mit Darth Vader,
bei der Luke nicht gefangen wird, steigert sich
seine Machteinstufung um 25%

Die ,,Grof3e Schlacht*
Liegt Lukes Machteinstufung unter 100, wird
er gefangen und verletzt
Liegt Lukes Machteinstufung tiber 100,

werden Vader und der Imperator gefangenge-
nommen

Begegnung mit dem Imperator
Wird Luke nicht gefangengenommen, steigt
seine Machteinstufung um 20%

Fluchtbonus
Bei jeder erfolgreichen Flucht nach einer
Mission steigert sich Lukes Machteinstufung

EREIGNISSE FUR HAN
SOLO
Kopfgeldjiger
Alle 100 Tage besteht eine Chance von 30%
fur eine Begegnung
Sind die Kopfgeldjager erfolgreich, bringen sie
Han Solo zu Jabba
Versagen die Kopfgeldjager, informieren sie
das Imperium tber Hans Aufenthaltsort

Jabbas Palast
Sind die Kopfgeldjager erfolgreich, bringen sie
Han Solo in Jabbas Palast
Ist Han Gefangener von Jabba, unternehmen
Luke, Leia und Chewbacca einen Rettungs-
versuch

Laufende Missionen werden vor dem
Rettungsversuch beendet

Schlagt die Rettung fehl, wird der ent-
sprechende Charakter ebenfalls gefangenge-
nommen

Wurden alle drei Retter gefangen, bringt Jabba
sie zu Vader

War die Rettung erfolgreich, wird Han befreit

Die anderen Charaktere brechen ihre
Rettungsmission ab

Millennium Falcon
Ist Han Mitglied einer Mission oder einer
Gruppe ohne Spezialeinheiten, reisen alle
Charaktere mit einem Geschwindigkeitsbonus
von +50

EREIGNISSE FUR
PRINZESSIN LEIA

Entdeckung der Herkunft
Nachdem Luke Vader getroffen hat und sich
Leia mit Luke auf einer Mission befindet,
erfahrt sie von ihrer Herkunft und ihrem
Machtpotential

Thre Machteinstufung wird auf 10 gesetzt

Begegnungen mit dem Imperium
Begegnet Leia dem Imperator oder Lord Vader
und sie weil$ bereits von ihrer Herkunft, stei-
gert sich Leias Machteinstufung um einen
Punkt

Fluchtbonus
Bei jeder erfolgreichen Flucht nach einer
Mission steigert sich Leias Machteinstufung
um einen Punkt

DER IMPERATOR

Thron der Macht
Befindet sich der Imperator auf Coruscant und
fuhrt keine Mission durch, steigt die

Fuhrungsqualitat aller imperialen Charaktere
um 50%
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Missionen und

Eigenschaften

Fur jede Mission, die ein Charakter durchftihren
kann, werden unterschiedliche Eigenschaften
benotigt. Je hoher der Wert einer benotigten
Fahigkeit ist, desto besser sind die
Erfolgsaussichten einer Mission.

HINWEIS: Ein Charakter mit einem
Eigenschaftswert von 0 kann eine Mission
durchfihren, aber seine Erfolgschancen sind
sehr gering.

MISSION
Entfuhrung

Attentat
Diplomatie

Spionage
Aufstand anzetteln

Aufstand unterdriicken
Rekrutierung

Rettung
Sabotage

Todesstern-Sabotage

Jedi Training
Schiffsdesign
Anlagendesign
Truppenausbildung

HINWEIS: Diese Tabelle beriicksichtigt nicht
den Effekt von Spionageabwehr und
Kommandeuren am Zielort

MIMINIRTTY 180  wsrres o srone secrion

BENUTZTE EIGENSCHAFT

Kampfwert des Ausfuhrenden minus Kampfwert
des Missionsziels

Kampfwert des Ausfithrenden minus Kampfwert
des Missionsziels

Diplomatiewert des Ausfithrenden minus Loyalitat
des Planeten ftr den Gegner

Spionagewert des Ausftihrenden

Fuhrungsqualitat des Ausfithrenden minus
Loyalitat des Planeten fir den Gegner

Fuhrungsqualitat des Ausfuhrenden minus
Loyalit4t des Planeten fiir den Gegner

Fuhrungsqualitat des Ausfithrenden minus
Loyalitat des Planeten fir den Gegner

Kampfwert des Ausfithrenden

Durchschnitt aus Kampf- und Spionagewert des
Ausfuhrenden

Durchschnitt aus Kampf- und Spionagewert des
Ausfithrenden

Teilnehmer mitissen mit der Macht vertraut sein
Fahigkeit ,Schiffsdesign® erforderlich

Fahigkeit ,Anlagendesign® erforderlich
Fzhigkeit , Truppenausbildung” erforderlich




