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BEGINN DER UBERMITTLUNG:

DIREKTIVE 12-QZ-63788 DES STERNENFLOTTENKOMMANDOS
FUR: CAPTAIN JAMES T. KIRK, U.S.S. ENTERPRISE
VORRANGSTUFE EINS

Vor einiger Zeit wurde der innere Raumbereich des Sagittariusarmes vom Flotten-
kommando als verbotene Zone fir alle Schiffe der Vereinigten Foderierten Planeten
erklart. Die Grunde fir diese sogenannte “Quarantanezone” blieben bis jetzt streng
geheim.

In den letzten Monaten sind zwanzig Raumschiffe der Foderation in die
Quaranténezone eingeflogen. Alle zwanzig wurden offensichtlich abftrinnig und
schiossen sich dem klingenischen Imperium an. Viele der Raumschiffe befanden sich
auf Befehl des Flottenkommandos dort, um dieses Phanomen zu untersuchen. Leider
meuterte ausnahmslos jede Schiffsbesatzung, noch bevor sie brauchbare
Informationen tbermitteln konnte. Die einzige relevante Information, die wir besitzen,
betrifft die jeweils letzten Autenthaltsorte der rebellierenden Raumschiffe, als die
Kommunikation mit innen abriB.

Die Aufenthaltsorte der Raumschiffe konzentrieren sich auf die Gegend um den Stem
Dakiak. Dieses Gebiet dehnt sich mit standig wachsender Geschwindigkeit aus.
Unsere Untersuchungen ergaben, daB diese "Meuterei Sphare” in einigen Monaten
die gesamte Foderation vollig umschlieBen wird.

Da keine geeignete Methode bekannt ist, nach der die Meutereien zu unterbinden
waren, ist das Flottenkommando gezwungen, das rebelllerende Geblet vollstandig
durch eine Kleinsphdare, eine interstellare Bariere, zu isolieren, die von keinem
materiellen Objekt durchdrungen werden kann. Die Kleinsphare wird erichtet, sobald
die ENTERPRISE in die Quarantanezone eingeflogen ist.

Obwohl die ENTERPRISE weiterhin in sténdigem Funkkontakt mitdem Flottenkommando
steht, wird sie im rebelllerenden Gebeit effektiv auf sich gestelit sein.




Ihre Aufgabe:ist es, den Grund fur die Meutereien zu finden (zweifellos fallt der
Verdacht auf die Klingonen) und die Schaden innerhalb von funf Jahren zu beheben.
Wenn der ENTERPRISE das gelingt, werden die Myriaden von Stemen innerhalb der
Quaranténezone gerettet sein, die Kleinsphére kann abgebaut und die Quaranténe
aufgehoben werden. Falls die ENTERPRISE jedoch versagt, so st ihre Crew zur ewigen
Gefangenschatt in der rebelliérenden Zone verdammt, und das Floftenkommando
wird gezwungen seln, die Kleinsphére durch enfsprechende MaBnahmen endglltig
abzuschotten.

Bedenken Sle, daB auBer toderierten, klingonischen und unabhdngien Planeten
auch einige von den Romulanem konfrolliertle Welten in der Kleinsphére existieren.

Obwohl die Romulanerimmer mit groBer Vorsichtihre Neutralitat gewahrt haben, hat
die Emichtung der Kleinsphére nun zu schwerwiegenden diplomatischen Konflikten
galaktischen AusmaBes mit der Foderation gefihr. Dieromulanischen Botschafter bei
der Foderation fragen fortwdhrend scharfe Proteste gegen die Aktion der Vereinigten
Planeten vor und fordem den sofortigen Abbau der Kleinsphare. Daher wird erwartet,
daB die Romulaner der ENTERPRISE auf wenig kooperative Weise begegnen werden.

ENDE DER UBERMITTLUNG

LOGBUCH DES KOMMANDANTEN
STERNZEIT 4107.6

GemdB der Direktive des Flottenkommandos, die vor sieben Tagen herausgegeben
wurde, hat die ENTERPRISE nun den Bereich der Quarantanezone emeicht. Wir muBten
feststellen, daB die Meulerelen tatséchlich auf die Klingonen zurlickzufuhren sind. Die
Klingonen haben entdeckt, daB ein merkwirdiges Isotop des Dilithium, Dilithium Delta
6, das nur auf Dekian Il existiert, als telepathischer Verstérker wirkt. Kommt Dilithium
Delta 6 mit einer groBen Energiequelle, wie sie zum Beispiel der Warpantrieb eines
Raumschiffes darstellt, in Verbindung, so wirkt es auf die meisten bewuBt denkenden
Lebewesen, die fir telepathische Suggestion empfénglich sind, noch uber
Entfernungen von mehreren Lichtjahren.




Um diese exotische Eigenschaft von Dilithium Delta 6 auszunutzen, haben die
Klingonen einen Psimitter konstruiert, ein Gerdt, das koharente Psi-Strahlen aussendet.
psi-Strahlen sind insofem einzigartig, als sie als Trager telepathischer Informationen
benutzt werden kénnen. Allerdings erfordern sie wahrhaftriesige Energiemengen, um
sie tber groBe Distanzen und ausreichend lange Zeifrdume aufrechizuerhalten. Um
einen Psi-Strahl auf ein Gebiet so groB wie die Quaranténezone wirken zu lassen,
wirden die klingonischen Psimitter eine Energie bendtigen, die ungeféhr der
taglichen Energieproduktion von zwolf Sonnenmassen entspricht.

Daher waren die Klingonen nichtin der Lage, einen mobilen Psimitter zu bauen, und
haben ihn stattdessen auf einem energieerzeugenden Planeten, dicht am Zenfrum
der Quarantanezone, ermichtet. Trotzdem hat sich gezeigt, daB der Energiebedarf des
Psimitters nicht allein aus dieser Quelle gedeckt werden kann. Die Klingonen waren
gezwungen, ein interstellares Energieversorgungssystem aufzubauen, das den
Psimitterplaneten umgibt. Ein Netzwerk von dhnlichen, energieerzeugenden Planeten
speist seinen Output unter Verwendung von I-Strahlen in den Psimitterplaneten ein.

Die Klingonen haben sich allerdings nicht ausschlieBlich auf den Psimitter und das
Dilithium Delta 6 verlassen. Sie haben innerhalb der Quarantdnezone zusdtzlich
eine Sternenflotte erheblicher GroBe aufgebaut, Um ein foderierfes Raumschiff
“umzudrehen”, ndhert sich ein klingonisches Raumschiff oder ein Ubergelaufenes
Schiff der Foderation dem Ziel moglichst dicht. Wenn nétig wird dabel ein Waf-
fenstillstand vorgetdauscht. Auf kurze Distanz reicht das Dilithium Delta 6 an Bord des
Klingonenschiffes aus, um die Foderationsbesatzung telepathisch zu beeinflussen.
Nachdem die Klingonen ersteinmal die felepathische Oberherschaft gewonnen
haben, gehen sie an Bord des Foderationsschiffes und bauen eine kleine Ladung
Dilithium Delta é in den Warpanfrieb des Schiffes ein. Somit ist die fortgesetzte tele-
pathische Konfrolle uber die Besatzung gesichert, auch nachdem die Klingonen
wieder zu ihrem eigenen Schiff zurickgekehrt sind.

Diese Strategie, die gegen ein klingonisches Schiff fotal versagen wurde (die
Klingonen haben bedauerlich wenig Respekt vor einem Waffenstillstand und wirden
jedes Schiff, daB sich ihnen n&hert, sofort vermichten, weiBe Fahne oder nicht), war
unglaublich erfolgreich gegen Foderationsschiffe, die die Neufralitat jeglichen
Schiffes beachten. Sogar jetzt, durch die Kleinsphare isoliert vom Rest des Universums,
setzt der kormmandierende klingonische Admiral seinen unbarmherzigen Plan fort.
Wenn dieses Experiment innerhalb der Quarantanezone erfolgreich ist, kann es das
auch auBerhalb der Zone sein, sobald das klingonische Imperium nur neue Dilithium
Delta 6 Quellen entdeckt.




Mehr durch Zufall befinden sich in der Quarantanezone auch romulanische Schiffe
sowie von den Romulanem konfrollierte Planeten. Die Befehle des klingonischen
Admirals besagen, daB die Konfrontation mit den Romulanem auf jeden Fal|
vermieden werden soll und sie als neufral zu befrachten sind. Auf jeden Fall will er
jedoch die Zusammenarbeit zwischen Romulanem und Féderation verhindern.

Die Klingonen furchten den romulanischen Schutzmechanismus, der ihre Schiffe
nicht nur gegen normale elekiromagnetische Sirahlen, sondem auch gegen die tele-
pathische Strahlung des Dilithium Delta 6 unverwundbar macht, Eine Zusammenarbeit
der Romulaner mit der Féderation wirde verhdngnisvoll fur die klingonische
Veerschworung sein.

Die Besatzung wurde Uber die gefahrliche Situation aufgekiart und ist bereit,
enfsprechend zu handeiln.

JAMES T. KIRK
KOMMANDANT

Spielstart

Bevor Sie das Spiel beginnen, missen Sie eine Diskette formatieren, auf der Sie den

Spielstand zwischenspeichem kénnen. Vergewissem Sie sich, daB die Diskette nicht
schreibgeschitzt ist (der kieine, schwarze Schieber auf der Oberseite der Disk mu
geschlossen sein). Nehmen Sie die Diskette aus dem Laufwerk, nachdem die
Formatierung beendet ist.

Bevor Sie die Spieldiskette in das Laufwerk schieben, konfrollieren Sie, ob sie
schreibgeschlitzt ist (der schwarze Schieber ist offen, Sie kbnnen ein Loch erkennen).
Schieben Sie die Disk in das Laufwerk, und schalten Sie den Computer ein. Das Spiel
wird jefzt geladen. Wenn der Ladevorgang beendet ist (die Musik versturmt),
entternen Sie die Spieldiskette und schieben Ihre formatierte Sicherungsdiskette in das
Laufwerk. Sie brauchen die Spieldiskette jetzt nicht mehr, es sei denn, Sie wollen das
Spiel neu starten.




Spielsteuerung
Durch das Universum reisen

Die Rebellion verwendet das Multivisionssystem. Es bietet dem Spieler die
einzigarige und flexible Moglichkeit weitreichender Konfrolle, wobei entweder der
Joystick oder die Maus benutzt werden kann.

Der Computerbildschirm ist unterteilt in einen Primdrbereich, der von sieben
kleineren Bildschirmen im Sekundarbereich umgeben ist. Bei Spielbeginn befindet
sich im Primarbereich ein Bild der Bricke der ENTERPRISE mit der vollstandigen
Besatzung. Im Sekunddrbereich erscheinen die Portraits der sieben Offiziere, die sie im
Spiel befehligen konnen.

Jedes dieser Porirats bietet Zugang zu den Funktionen, fur die der jeweilige Offizier
auf der ENTERPRISE zustandig ist. Die meisten Bildschirme besitzen sogenannte
Konfrollpunli‘re; das sind Bildelemente, die angeklickt werden kénnen und Unter-
bildschirme zur Anzeige bringen, die den Aufgaben des Mannschaftsmitgliedes
entsprechen. Wenn Sie zu Beispiel in ein Gefecht verwickelt sind, soliten Sie die
Konfrollpunkte in Chekovs Bildschirm anwahlen, da er der Waffenoffizier ist und in
diesem Momentnutzlicher ist als, sagen wireinmal, McCoy, dermedizinische Offizier.

Alle, auBer Scoftys, McCoys und Uhuras Bildschirme enthalten mindestens einen
Konfrollpunkt. Diese Konfrollpunkte variieren mit dem jeweiligen Bildschirm und
kénnen als Abbildungen von Personen, Gegenstanden oder Instrumentenkonsolen
dargestellt sein.

Nachfolgend finden Sie eine detaillierte Liste, die die verschiedenen Bereiche mit
den entsprechenden Funktionen aufzeigt:
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Kirk Spock Sulu Chekov McCoy Uhura
Laden Sonnen- Stemen- Bewaffnung Gesundheits- Kommuni-
Sichemn system-und  globus Ortung zustandder kation
Pause Planeten- Antriebs- Vislerein- Besatzung

Abgelau- Erkennung kontrolle richtungen

fene Zeit Feindstatus Sonnen-

Anzahlder Zustandder system

elemi- ENTERPRISE

nierten

Feinde

Einen Bildschirm auswdahilen

Um einen der Bildschirme anzuwdahien, bewegen Sie den Cursor (das Symbol der
Féderation) auf das entsprechende Bild im Sekunddrbereich und driicken den Knopf.
Der ausgewdhlte Bildschirm erscheint nun im Primdrbereich, wobel er die Position mit
dem dort vorher gezeigten Bildschirm vertauscht. Sie kénnen diesen Bildschirm jetzt
detaillierter erkennen und Uber seine Kontrolipunkte direkt Funktionen anwahlen.

Verfugbare Bildschirme

Obwohl es in Die Rebellion mehr als ein Dutzend verschiedener Bildschirme gibt,
werden jeweils nur acht zur Zeit angezeigt. Das Multivisionssystem enthalt einen Editor,
der die acht gunstigsten auswahlt, so daB die Zusaommensetzung des Bildschirms sich
im Verlauf des Spieles stindig andert. Die Bricke ist hur wahrend eines Landemandvers
(siehe unten) nicht verfigbar. Alle anderen Bildschirme konnen uber die Bricke
angewdhlt werden, auf der die Abbildungen der Mannschaftsmitglieder als
Kontrollpunkte fungieren.

Bemerkung: Der einzige Zeitpunkt, zu dem die Bricke nicht verfugbar ist, ist wahrend
eines Landemandvers. Wenn Sie die Bricke zu diesem Zeitpunkt emeichen wollen,
muB die Landemannschaft zuerst auf die ENTERPRISE zuruckkehren. Um das zu
bewerkstelligen, klicken Sie eines der Bilder Im Sekundarbereich an, das die
ENTERPRISE zeigt. Die Landemannschaft wird dann auf das Schiff zurickgebeamt.

Bevor Sie in dlesem Handbuch weiterlesen, experimentieren Sie mit den
verschiedenen Bildschirmen und Konfrollpunkten. Befrachten Sie diese anfénglichen
Ubungen als Teil eines Raumschiffirainingskurses, und bedenken Sie: Die wahre
Herausforderung fir jeden Kommandanten eines Foderationsschiffes bestehtdarin, im
richtigen Augenblick die richtige Entscheidung zu freffen.

«




Unterbrechen, Sichern und Laden

Der Kirk-Bildschirm muB im Primarbereich sichtbar sein, wenn Sie das Spiel
unterbrechen, den Spielstand abspeichemn oder ein begonnenes Spiel von Diskette
laden wollen. Am oberen Rand des Kirk-Bildschirms befinden sich links und rechts
neben der Zeitanzeige die Buchstaben S und L. Sie steuern das Sichern und Laden.

Captain's Log
Mission Date
= ’ 0.02.3

2 Enemies
Destroyad

Das Spiel unterbrechen

Wenn Sie Ihr Spiel unterbrechen wollen, klicken sie mit dem Pfeil die Zeitanzeige
zwischen dem L und dem § an. Das Spiel wird nun "eingefroren”. Sie kdnnen das Spiel
so lange unterbrechen, wie Sie wollen. Um das Spiel fortzusefzen, dricken Sie einfach
den Maus- oder Joystickknopf. Bedenken Sie: Wenn Sie wdhrend eines Gefechts
unterbrochen haben, befinden Sie sich in dem Moment, in dem Sie den Knopf
driicken, sofort wieder mitten im Gefecht.




Einen Spielstand sichem

Durch Anklicken des S beginnt der Sicherungsvorgang. Eine Meldung erscheint, die
sie daran erinnert, Ihre Sicherungsdiskette einzulegen. Falls Sie die Sicherung sdiskefte
nach dem Spielstart schan in dasLaufwerk eingelegt hatten (siehe “Spielstart”, Seite 4],
ignorieren Sie diese Meldung. Die Zeitanzeige wird durch die Ziffern1-8 ersetzt. Indem
Sie zwischen den Ziffern wéhlen, konnen Sie bis zu acht Spielstande auf einer Diskette
speichemn. Zum Sichem zeigen Sie mitdem Pfeil auf eine der Ziffern und klicken sie an.
Nachdem der Sicherungsvergang abgeschlossen ist, erscheint die Meldung “Done”
(fertig). Wenn Sie das Spiel fortsetzen, erscheint die zum Spielstand gehorige
Zeitanzeige.

Wenn nach AbschluB des Sicherungsvorganges die Meldung “Protected”
(geschitzt) erscheint, dann ist Ihre Sicherungsdiskette schreibgeschutzt.

Nehmen Sie in diesem Fall die Diskefte aus dem Laufwerk, bringen Sie den
schwarzen Schieber an der Oberseite der Diskette in die geschlossene Position,
schieben Sie die Diskette wieder in das Laufwerk, und wiederholen Sie die
Sicherungsprozedur.

Eventuell werden Sie wahrend des Spiels feststellen, daB lhnen acht abgespeicherte
Spielstande nicht genugen. Sie konnen beliebig viele Spielstande sichemn, wenn
sie mehrere Disketten haben. Wenn Sie alle acht Spielpositionen auf einer
Sicherungsdiskette gesichert haben, legen Sie eine weitere formatierte Diskette ein,
und es stehen lhnen acht weitere Positionen zur Verfigung.

Falls Sie bereits S oder L angeklickt haben, dann jedach lhre Meinung éandemn und
doch nicht Sichem oder Laden wollen, oder Sie dasL oder § versehentlich angeklickt
haben, gibt es keinen Grund zur Panik. Bewegen Sie den Pfeil entweder auf den Text,
der Sie aufforder, |hre Sicherungsdiskette einzulegen, oder auf das Porirait von
Kommandant Kirk, und klicken Sie. Der Lade- oder Sicherungsvorgang wird
abgebrochen, und es erscheint wieder die Zeitanzeige.

Nehmen wir an, Sie haben bereits alle acht Spielstande verbraucht und meinen,
daB Sie zum Beispiel die Spielposition Nummer 4 nicht mehr benotigen. Sie konnen
dann den aktuellen Spielstand als Nummer 4 sichem. Bedenken Sie aber, daB dieser
Spielstand den alten uberschreibt. Daher ist es eine gute Idee, mit mehreren Disketten
zu arbeiten, um das versehentliche *Auslaschen” eines wertvollen Spielstandes zu
vermeiden.

Beim Sichemn eines Spielstandes ist es empfehlenswert zu notieren, was bis zu
diesem Zeitpunkt im Spiel geschehen ist, damit Sie die verschieden Spielstande nicht
durcheinanderbringen. Folgende Tabelle zeigt Ihnen, welche Informationen Sie
sinnvollerweise zu jedem Spielstand festhalten soliten:
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Beispiele fiir eine Sicherungs-/Ladetabelle

Spielstand System,in Gegensiande Analyse der Was bisher
Nummer demsichdie imLaderaum Gegenstande geschehen ist
ENTERPRISE
befindet
z Rariar 2lepton - fir(-Strahlen- Beschadigungen
1.Disk  (Klingonisch) gewehre gererator am Schiff Mitten im

1Choffsender  wenig beschadigh Raumkampf Suluhat
Rom.Kodierdatei  zur Aktivierung  Tacyonengewehr
der romulan. flrPanzerur
Signaleinnchtung

8 Puniex 3leptonen siehe open Beim Runferbearmen
1.Disk  (Romulanisch) 1 Chaff sieheoben Suluund Uhura
Rom. Kodierdatei siene oben veretzt Brauchen
Kling. stérgerar  Klingonen greifen  dringend dilithiumn!
nichtan Suluhat
ScharfschuB gerat erhéhte Tachyonengewehr.
Genauigkeit
2 Vernen wie oben, Suluhat
2.Disk (Fodener) zusatzlich: Tachyonengewehr
Cermekovkrisiall  reduzienWarp-  benutzt 3Rebellen
verbrauch pekehrt Schiff auf
2 Psychogen- FurRebellen-  vollerEnergie.Noch
Behaolter Kommandant ein weiterer
Psychegen-Behalter
nétig. Fertigzum
Beamen.
3 Xarmuk wieoben Gerade gebeamt

2 Disk  (Klingonisch) und eine TGr zerstort




Einen gesicherten Spielstand laden

Wenn Sie einen alten Spielstand laden wollen, klicken Sie den BuchstabenL an. Eine
Meldung fordert Sie auf, Ihre Sicherungsdiskette einzulegen, und die Ziffen 1-8
erscheinen anstelle der Zeitanzeige. Kiicken sie die Nummer des gewlnschten
Spielstandes an (Wenn Sie mehr als eine sicherungsdiskette benutzen, vergewissem
sie sich, daB Sie die richtige eingelegt haben). Kurz darauf erscheint die Meldung
"Done” (fertig) - Sie kénnen das Spiel nun an der Stelle foriseizen, an der Sie es
gesichert hatten. Die Zeitanzeige erscheint wieder in lhrem Fenster.

Wenn nach Beendigung des Ladevorganges die Meldung “Failed”
(fehigeschlagen) anstelle der Zeitanzeige erscheint, dann haben Sie die Nummer
eines Spielstandes gewahit, der noch nicht gesichert worden war. Versuchen Sie es
noch einmal mit einer anderen Nummer.

Abgelaufene Zeit

Auf Kirks Bildschirm gibt es zwei Zeitanzeigen. Das Zeitanzeigefenster zwischendem
L und S am oberen Rand des Bildes zelgt Stunden, Minuten und Sekunden. Gewdhnlich
entspricht die Anzeige der tatsachlich verstreichenden Zeit. Wenn Sie dieses Fenster
jedoch wahrend einer Reise mit Warpgeschwindigkeit beobachten, werden Sie
festellen, daB die Ziffern sich sehr schnell @ndern. Das liegt daran, daB es viele Tage
dauert, um von einem Sonnensystem zum anderen zu gelangen. Daher wird der Laut
der Zeit etwas beschleunigt.

Das Missionsdatum, das in der Mitte des Bildschirms erscheint, zeigt Jahre, Wochen
und Tage. Sie haben funf Jahre Zelt, Ihre Mission durchzufihren - danach wird die
Kleinsphare endgultig abgeschottet. Wenn Sie ein Spiel Uber einen langen Zeitraum
spielen, behalten Sie dieses Datum unbedingt im Auge.
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Navigation

Um zu den Navigationsbildschirmen zu gelangen, klicken Sie Sulu an. Er kontrolliert
jie interstellare und interplanelare Navigation. Seine Konfrollpunkte flhren zu
folgenden Bildschirmen:

* den Stemenglobus-Bildschirm. Mit ihm wird der Kurs zwischen Sonnensystemen
festgelegt

+ den Sonnensystem-Bildschirm. Hier werden die Kurse zu den verschiedenen
Planeten des Systems festgelegt.

* den Anfriebsteuerung-Bildschirm. Der Warp- und Impulsanirieb werden von hier
aus akfiviert.

Der Sternenglobus-Bildschirm

Wahrend des gesamten Spiels benutzen Sie den Sternenglobus, um Ihre Reiserouten
durch das All festzulegen. Der Bildschirm zeigt ein dreidimensionales Bild des
Raumbereichs, in dem sich die ENTERPRISE zur Zeit befindet. Die ENTERPRISE wird durch
ein blaues Plus-Zeichen symboalisier. Wenn sich die ENTERPRISE im vorderen Teil des
Globus befindet, ist das Plus-Zeichen hellblau, wandert sie in den hinteren Teil, wird es
dunkelblau. Sonnensysteme sind durch weiBe Steme markiert

Der Sterenglobus rotiert, damit Sie die raumliche Lage eines Sonnensystems besser
cinschatzen kénnen. Wichtig: Das bedeutet nicht, daB sich die Steme auf
Umlaufbahnen befinden. Die kunstiiche Rotation des Sternenglobus soll Ihnen ledig-
lich die Entfernungsrelationen zwischen den Stemsystemen verdeutiichen
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Das Rotationssymbol

Um die Auswahl eines Zielsystems zu vereinfachen, kénnen Sie die Rotation des
Sternenglobus anhalten. Klicken Sie dazu das Rotationssymbol anseinerrechten Seite
an. Wenn Sie mit der Maus steuemn, miissen Sie den rechten Knopf driicken, um die
Rotation zu stoppen bzw. die Rechisdrehung zu starten. Dricken Sie den linken Knopf,
um die Rotation anzuhalten bzw. die Linksdrehung zu starten.

Koordinaten der ENTERPRISE

Zu Beginn des Spiels zeigt |hnen die linke obere Ecke des Stemenglobus-
Bildschirms, daB sich die ENTERPRISE an der Position mit den Koordinaten 50.50.02
befindet. Wenn Sie von einem Sonnensystem zum anderen reisen, dndem sich diese
Koordinaten.

Koordinaten eines Sonnensystems

Unterhalb der ENTERPRISE-Koordinaten steht der Name des Sonnensystemns, in dem
sie sich gegenwarlig befindet. Beim Splelstart ist dieser Bereich leer, da sich die
ENTERPRISE im interstellaren Raum befindet und Sie noch keinen Kurs in ein System
fesigelegihaben. Wenn Sie einen der Steme im Stemenglobus anklicken, erscheinen
Name und Koordinaten dieses Sonnensystems.

Auswahl eines Sonnensystems

Um ein Sonnensystem, in das Sie reisen méchien, festzulegen, zeigen Sie mit dem
Pteil auf irgendeinen der Steme auf dem Stemenglobus-Bildschirm. Sie missen daraut
achten, daB sich die obere Ecke des Pfeiles auf dem ausgewdhliten Stem befindet,
sonst funktioniert es nicht. Sobald Sie einen Stemn angeklickt haben, erscheint eine
blaue Verbindungslinie zwischen der ENTERPRISE und dem Sonnensystem. Weitere
Informationen finden Sie im Abschnitt “Der Kurs In ein Sonnensystem” auf Seite 16.

Entfernung der ENTERPRISE zu einem Ziel

Unterhalb der Koordinaten des ausgewdhiten Sonnensystems befindet sich eine
Zahlund die Buchstaben LY. Sie bezeichnet die Entfernung des Sonnensystems von der
ENTERPRISE in Lichtjahren (LightYears). Zum Beispiel bedeutet die Anzeige “17 LY", daB
die ENTERPRISE 17 Lichtjahre von dem angewahiten Sonnensystem entfernt ist.




-

pas Fenster zur Kursfestiegung

Benutzen Sie das "Set Course” -Fenster (Kursfestlegungsfenster) unter der
Enffernungsanzeige nur, wenn Sie entschieden haben, in welches Sonnensystem Sie
relsen mochten. Weitere Information finden Sie in dem Abschnitt “Der Kurs in ein
sennensystem” auf Seite 16,

VergroBerungsstufen (Zonen)

Die gesamte Handlung von Die Rebellion spielt innerhalb der Quarantanezone, um
die die Kleinsphdre emichtet worden isf. Da sich in der Quarantanezone so viele
Sconnensysteme befinden, werden nur die groBten Steme auf dem Globus
dargestellt, wenn in dem linken, unteren Fenster die Anzeige “Quarantine Zone”
[Quarantanezone) erscheint. Der Stemenglobus erlaubt es jedoch, auch kleinere
Ausschnifte aus der Quarantdnezone in gréBerer Genauigkeit anzuschauen. Diese
weiteren Stufen der VergréBerung sind die “Regional Zone" und ‘“Local Zone"
[Regional- und Lokailzone). Es handelt sich hierbei um Ausschnitte der Quaranténezone,
nicht um separate Raumbereiche. Sie kénnen die Anzeige durch Anklicken des
Zonenfensters von Quarantane- Uber Regional- auf Lokalzone umschalten,

Wenn Sie Die Rebellion mit der Maus steuem, stellen Sie sich die drei Zonen der Reihe
nach nebeneinander vor. Um die VergroBerung zu erhdhen (von Quaranténe- Gber
Regional- nachlocalzone) driicken Sie den rechten Mausknopf. Zur Vemingerung der
VergroBerung (Lokal- Uber Regional nach Quaranténezone) benutzen Sie den linken
Knopt.

Wenn der Sternenglobus die Regional- oder Lokalzone zeigt, welst eine rotbraune
Linie standig auf das Zenfrum der Quarantanezone. Diese Linie soll Ihnen die
Crientierung erleichtern. Sie ist nicht sichtbar, wenn die Quaranténezone angezeigt
wird.
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Quarantine Zone (Quaranténezone)

Dieses ist die kleinste VergroBerungsstufe, die einen Uberblick uber die gesamte
Quarantanezone erlaubt. In dieser Stufe ist der Stemenglobus um den Stem Dakiak
zenfriet und zeigt ausschlieBlich die groBen Sonnensysteme innerhalb  der
Kleinsphare. Wenn Sie zu Beginn des Spieles verschiedene Sonnensysteme anklicken,
werden Sie bemerken, daB jedes Sonnensystem mindestens 18 Lichtjahre von der
ENTERPRISE entfernt Ist. Sie sehen immer dieselben Systeme in der Quarantanezone,
egal wo sich die ENTERPRISE befindet.

Regional Zone (Regionalzone)

Die Regionalzone zeigt einen kugelfdrmigen Ausschnitt vom halben Radius der
Quarantanezone. Welche Sonnensysteme in der Regionalzone zu sehen sind, héngt
von der Position der ENTERPRISE in der Quarantdnezone ab. So befindet sich die
ENTERPRISE zu Beginn des Spieles an der Position 50.50.02, und alle sichtbaren
Sonnensysteme in der Regionalzone befinden sich annahemd in einem Bereich, der
von Dixlak bel 51.40.04 bis zu Cemen bei 64.67 11 reicht.

Local Zone (Lokalzone)

In der starksten VergroBerung ist die Lokalzone zu sehen. Dieser Kugelbereich hat
einen Radius, der einem Viertel des Quarantanezone-Radius entspricht. Wie in der
Regionalzone varlieren die sichtbaren Sonnensysteme mit dem Standort der
ENTERPRISE. Bei Spielbeginn, wenn die ENTERPRISE die Koordinaten 50.50.02 hat,
Befinden sich alle Sonnensysteme der Lokalzone in einem Bereich, der von Dizok bei
53.46.03 bis Cerkek bel 52.5512 reicht.
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Kursfestlegung mit dem Sternenglobus

Der Stemenglobus hat einen Durchmesser von 100 Lichtjahren. Dakiak befindet sich
an den Koordinaten $1.50.50, also etwa 51 Lichtjahre vom linken Rand, 50 Lichtjahre
vom oberen Rand des Stemenglobus entfernt und 50 Lichtjahre in der Tiefe des Globus.

Die Position jedes Sonnensystems ist durch seine drei Koordinten X, Y und Z eindeutig
festgelegt. Die erste Achse, das X, ist die horizontale Ost-West-Achse. Die zweite, das Y,
bezeichnet die vertilkale Nord-Sid-Achse. Die Z-Achse verlauft in den Raum hinein,
vom Betrachter aus also in den Bildschirm.

Bei Splelbeginn werden Sie feststellen, daB die Systeme auf Kreisbahnen von links
nach rechts ratieren, Mit ihnen rotiert auch die ENTERPRISE (das blaue Pluszeichen) um
das Zentrum. Um die X-Achse auszurichten, stoppen Sie die Rotation (indem Sie das
Rotationssymbol anklicken), wenn die ENTERPRISE hellblau und genau in der Mitte des
Globus zu sehen ist. Alle Systeme mit groBen X-Koordinaten befinden sich nun links, die
mit kleinen X-Koordinaten sind auf der rechten Seite (Puniex bei 88.65.70 wird ganz
links sein, wahrend auf der anderen Seite Hazion bei 18.44.75 ganz rechts ist). Systeme
mit kleiner Y-Koordinate befinden sich am oberen Rand, unten sind die Systeme mit
groBer Y-Koordinate (Ranar bei 26.14.40 ist ganz oben, Xuxiaz bei 45.89.44 ganz
unten).

Da es eine so groBe Zahl von Sonnensystemen gibt, konnen Sie nicht jedes einzelne
direkt anfliegen. Staftdessen muB die ENTERPRISE von einem System zum anderen
“hupfen” und die verschiedenen Zonen mit steigender VergroBerung durchfliegen, um
das gewunschte Ziel zu ereichen. Zu Beginn des Spieles befindet sich die ENTERPRISE
zB. an der Position 505002 ~Nehmen wir an, Sie wollen die
ENTERPRISE nach Gekian (63.5116) bringen, dann mussen Sie zuerst in der
Regionalzone nach Taziok (54.44.17), weil Gekian in dem gleichen Raumbereich wie
Taziok liegt, jedoch nicht in der Nahe von 50.50.02.

Als erster Sprungpunkt muB ein System in der Quarantdnezone benutzt werden. Sie
gehen dann in die Regionalzone uber, um in den naheren Bereich zu gelangen, und
schlieBlich kommmen Sie in die Lokalzone, in der sich Ihr Ziel befindet.

Die Navigation zu einem ganz bestimmten Zielsystem ist nicht leicht, und Sie werden
ein wenig experimentieren mussen, um die Moglichkeiten des Stemenglobus voll
auszuschopfen.

Bemerkung: Siehe auch “Trainingsreise zu einem Planeten” (Seite 35).
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Kiingonen, Romulaner, Foderierte oder Unabhdngig?

Nachdem Sie ein Sonnensystern ausgewdhlit haben (durch Aklicken eines Stemes
im Sternenglobus), bringen Sie Spock in den Primarbereich des Bildschirms. Er wird
Ihnen sagen, wer dieses System beherrscht und wieviele Planeten dazugehéren.

Es ist wichtig zu wissen, daB Sie jederzeit angegriffen werden kénnen, egal in
welchem System Sie sich befinden. Mit anderen Worten: Nur weil Spock Ihnen sagt,
daB Sie ein Sonnensystem der Foderation ausgewahlt haben, sind Sie dort nicht
unbedingt sicherer als in einem klingonischen, romulanischen oder unabhéngigen
System.

Der Kurs in ein Sonnensystem

Nachdem Sie sich entschieden haben, welches Sonnensystem Sie ansteuem
wollen, mussen Sie den Kurs festlegen. Klicken Sie mit dem Pfeil das "Set Course"-
Fenster (Kursfestlegungsfenster) im Sterenglobus-Bildschirm an: Als Bestatigung wird
die blaue Linie, die die ENTERPRISE und das gewunschte System verbindet, durch eine
grune ersetzt.
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Wie kemme ich dahin, wohin ich will?

Um zu einem ausgewahiten Ziel zu gelangen, massen Sie den Anmabss?euerung-
Bildschirm benutzen (den Sie Uber Sulu emeichen). Auf ihm gibt es folgende
Kontollpunkte:  Warpgeschwindigkeit (Warp  Speed), Impulsgeschwindigkeit
(Impulse Speed) und STOP. Inferstellare Reisen erfordemn den Einsatz des Warpantriebes.
Stellen Sie die gewunschte Warpgeschwindigkeit ein (eine grine Befriebsanzeige
bestatigt die Aktivierung des Anfriebes), und achten Sie auf eventuelle Warnungen
von Scofty, ob das Schiff Gber einen I&ngeren Zeifraum zu schnell fliegt. Falls Sie
diese Wamung hdren, mussen Sie den Warpantrieb sofort auf die nachst niedrige
Geschwindigkeit schalten. Sie kénnen jeder Zeit die Geschwindigkeit des Schiffes
verandern oder das Triebwerk abschalten.

Bemerkung: Wenn Sie durch den freien Weltraum reisen, kénnen alle Bildschirme mit
Ausnahme des Stemenglobus-Bildschirms im Primarbereich stehen. Befindet sich
dieser Bildschirm im Primarbereich, so bewegt sich die ENTERPRISE nicht.

Im Laufe des Spiels verbrauchen sich die Dilithiumkristalle im Warpfriebwerk der
ENTERPRISE. Zu Beginn konnen Sie mit Warp 10 fliegen, bei der néichsten Reise steht
Ihnen jedoch nur noch Warp 8 oder 9 zur Verfugung. Wenn Sie Ihre Dilithiumvonéte
(siehe auch “Dilithium mining complex” im Abschnitt “Planetentypen”, Seite 40) nicht
von Zeit zu Zeit wahrend des Spieles ergdanzen, kénnen Sie moglicherweise
irgendwann eine Geschwindigkeit von Warp 3 nicht mehr iberschreiten, so daB die
interstellaren Reisen sehr viel Zeit beanspruchen.

Wenn Sie eine Warpgeschwindigkelt anwdhlen und bemerken, daB die
Befriebsanzeige nicht aufleuchiet, haben Sie vergessen einen Kurs festzulegen.
Kehren Sie zum Sterenglobus-Bildschirm zuriick, und holen Sie es nach: jetzt erst
konnen die Warpfriebwerke gestartet werden.

Wenn die ENTERPRISE ihr Ziel emeicht hat, leuchtet das STOP-Licht auf und ein
Glockenton erklingf.

Wahrend einer interstellaren Reise kann der Kurs jederzeit geandert werden, Bringen
Sie dazu den Stemenglobus in den Primarbereich, wéhlen Sie das neue Ziel, und
legen Sie den Kurs fest. Achten Sie darauf, daB Sie nach dieser Neueinstellung nicht
den Sterenglobus-Bildschirm im Primarbereich halten, da die ENTERPRISE sonst nicht
fliegt.

17




Kurs auf einen Planeten nehmen

Wenn Sie ein Sonnensystem emeicht haben, schalten Sie den Sonnensystem-
Bildschirm (Sie bekommen ihn Uber Sulu) in den Primarbereich. Auf diesem Bildschirm
sind die Standorte der ENTERPRISE sowie aller Planeten eingefragen.

Jedes Sonnensystem beslfzf zwischen drei und sechs Planeten. Um Kurs auf einen
Planeten zu nehmen, klicken Sie ihn an. Es erscheint eine blaue, gestrichelte Linie, die
die ENTERPRISE und den Planeten verbindet. Danach bringen Sie Spock in den
Prima@rbereich. Er wird Ihnen sagen, um was fir einen Planetentyp es sich handelt
(z.B. "Life Supporting” (bewohnbar), "Energy Refinery” (Energieerzeugung) usw. Siehe
auch “Planetentypen” Seite 39).

Von welchem “Typ" eine Welt ist, hadngt ab von den geologischen Eigenschaften
des Planeten, seiner Biosphare, intelligenten Lebensformen, die ihn bewohnen,
kunstlichen, robotergesteuerten Anlagen oder Gerdten, die dort ehemals gebaut
wurden. Falls ein Planet nicht als “Life Supporting” (bewohnbar) aufgefahrt wird, ist
seine Oberflache zu gefahrlich fir einen Landefrupp, und es sollte deswegen
niemand auf ihn hinabgebeamt werden.

Klicken Sie das "Confirm” -Fenster (Bestatigungsfenster) an, wenn Sie einen Planeten
ausgewdahit haben.




=

ise zu einem Planeten

ie lenken die ENTERPRISE durch das System, indem Sie den Anfriebssteuerung-
{schirm (Sulu's Job) in den Primarbereich holen und die gewlnschte Impuls-
-schwindigkeit anklicken (innerhalb eines Sonnensystems konnen Sie den
srpantriet nicht benutzen). Wenn Sie jefzt wieder auf den Sonnensystern-Bildschirm
ischalten, kdnnen Sie beobachten, wie die ENTERPRISE auf den Planeten zufliegt.
Wenn Sie sich in einem Sonnensystern befinden, aber noch nicht den Kurs auf einen
ineten bestatigt haben, bleibt die ENTERPRISE standig auf einer duBeren
bitalbahn und emeicht niemals einen Planeten. Sie kénnen jederzeit einen Kurs
»estatigen, wahrend die ENTERPRISE auf einer Umlaufoahn kreist.

Auf einen Planeten hinunterbeamen

Der Transporter

Wenn die ENTERPRISE auf eine Kreisbahn um einen bewohnbaren Planeten
gegangen isf, konnen Sie die Vorbereitungen zum Hinabbeamen (sprich: hinab-
biemen) freffen. Bringen Sie Kirks Bildschirm in den Primarbereich, und klicken Sie das
Transporter-Fenster an. Sie gelangen jetzt in den Transporferaum und kénnen einen
Landetrupp aufstellen.




Der Landetrupp

Der Transporter-Bildschirm enthalt PorirGts von allen sieben Offizieren. Durch
Anklicken eines Porirdts wird die entsprechende Person auf eine der sechs Transporter-
scheiben auf der Plattform gebracht. Wird eine Person, die sich schon auf dem
Transporter befindet, angeklickt, so wird sie wieder von der Platiform genommen,
Obwonhl bis zu sechs Personen auf den Planeten fransportiert werden konnen, mussen
nicht unbedingt sechs Personen hinabgebeamt werden. Sie konnen auch nur eine
Person hinunterbringen, aber Sie werden feststellen, daB es besser Ist, so viele
Mannschaftsmitglieder wie moglich hinabzubeamen, da jede Person auf dem
Planeten in bestimmter Weise nutzlich sein kann.

" Stores
3 Lepton guns

Der Laderaum

Im Laderaum des Schiffes werden die verschiedenen Dinge, die Sie auf den
Planeten eingesammelt haben, aufbewahrt. Der Laderaum ist jederzeit GUber Kirks
Bildschirm zugé@nglich. Bei Spielbeginn ist der Laderaum leer. Wenn Sie ein Objekt von
einem Planeten an Bord beamen, gelangt es direkt in den Laderaum. Falls es sich um
ein Gerat handelt, daB im Raumschiff eingebaut werden kann, wird es automatisch
Installiert.

Wenn Sie sehen wollen, was sich gerade im Laderaum befindet, bringen Sie Kirks
Bildschirm in den Primarbereich und klicken das "Stores” -Fenster (Laderaum-Fenster)
an. Eine grafische Darstellung eines der Objekte, die Sie heraufgebeamt haben und
sein Name erscheinen auf dem Bildschirm. Wenn das Wort “installed” (installiert)
erscheint, ist der entsprechende Gegenstand bereits in die ENTERPRISE eingebaut
worden.

20




A m—

sie kénnen immer nur ein Objekt zur Zeit sehen. Wenn Sie mehrere Gegenstande
hochgebeamt haben, kénnen Sie den gerade angezeigten Gegenstand anklicken
und so den jeweils ndchsten sehen. Der Laderaum des Schiffes kann von jedem Gerat,
dasanBord installiert werden muB, nur ein Stuck aufnehmen. Wenn Sie zum Beispiel ein
“solar Scan Device” (SonnenmeBgerat) besitzen, also ein Gerat, das in das Schiff
eingebaut wird (siehe “Taktische Gegenstdnde” Seite 33), und Sie beamen
genausoein Gerat noch einmal von einem anderen Planeten an Bord, haben Sie
dennoch nur eines davon installiertt. Neben dem Bild des Gegenstandes erscheint
jeweils, wieviel Stick von einem Gegenstand sich im Laderaum befinden.

Ausrusten der Besatzung

Um die Besatzung mit Gegenstdnden aus dem Laderaum auszurasten, mussen Sie
die Mannschatftsmitglieder zuerst auf die Transporter-Platiform bringen (siehe "Der
Landetrupp”, Seite 20). Auf der linken Seite des Transporter-Bildschirmes finden Sie das
“Stores” - Fenster (Laderaumfenster). Nachdem Sie Ihren Landetrupp aufgestelithaben,
klicken Sie es an und erhalten einen der Gegenstdnde im Laderaum zusammen mit
den Porirats der Landetruppmitglieder auf den Bildschirm (Beachten Sie, daB diese
Porfréits nicht erscheinen, wenn Sie den Laderaum uber Kirks Bildschirm inspizieren.
Auch fehlen die PortrGts, wenn GerGte angezeigt werden, die im Schiff eingebaut sind).

Nehmen wir an, Sie wollten zum Beispiel Spock, Kirk und Scotty, ausgertstet mit
Gegenstanden aus dem Laderaum, hinunterbeamen. Bringen Sie sie auf den
Transporter, und gehen Sie zum Laderaum. Sie klicken die Objekte dort derReihe nach
an und stellen fest, daB Sie ein “Lepton Gun" (Leptonengewehr) und ein ZMX device
(ZMX-Gerat) besitzen. Sie wollen Spock das Gewehr geben: Also lassen Sie es
anzeigen. Wenn Sie jetzt Spocks Porfrat anklicken, wird es eingerahmt. Das bedeutet,
daB er das Gewehr erhalten hat. Das Bild des Gewehres wird automatisch durch das
Bild des ndchsten Objektes im Laderaum, des ZMX-Gerdtes, ersetzt. Um es Kirk zu
geben, zeigen Sie mit dem Pfeil auf Kirks Portrat und klicken.

Falls Sie vergessen haben, was Spock bei sich hat, klicken Sie sein Porfrat an.
Um Spock die Waffe wieder abzunehmen, klicken Sie sein Portrat einfach ein zweites
Mal an: Das Gewehr gelangt so in den Laderaum zuruck, und der Rahmen um Spocks
Kopf verschwindet.




Hinunterbeamen

Um den Landefrupp nun hinunterzubeamen, kehren Sie zum Transporter zurick und
klicken das T in der Mitte der Plattform an. Der Landetrupp-Bildschirm erscheint nun im
Primarbereich, wahrend im Sekunddarbereich Bilder der ENTERPRISE zu sehen sind.

Um auf das Schiff zurlickzugelangen, klicken Sie elnfach elnes der sieben
ENTERPRISE-Bilder im Sekunddarbereich an.

Erforschung eines Planeten

Der Landetrupp-Bildschirm ist weniger als planetarer Reiseflhrer, denn als
Anzeigebereich wichtiger Informationen gedacht. Er enthdlt ein Meldungs-Fenster,
Porfrats des Landetrupps und ein Bild von den Gerdaten und Lebewesen, die dem Trupp
begegnen. Im Meldungs-Fenster wird beschrieben, woraut der Trupp stoBt und ob der
vor ihm liegende Weg frei oder verspent ist.

Die Besatzungsmitglieder reagieren in verschiedener Weise auf Situationen, die bei
der Erforschung eines Planeten einfreten. Wenn Sie das Portrat eines der Mitglieder
anklicken, erhalten Sie im Meldungs-Fenster seinen Vorschlag, was jetzt zu tun sei. Um
einen anderen Vorschlag zu bekommen, klicken Sie das nachste Portrat an. Auf diese
Weise kénnen Sie von Person zu Person gehen und so den ganzen Trupp befragen, um
einen der Situation ideal angemessenen Aktionsvorschlag zu erhalten. Sie kénnten
zum Beispiel zuerst Spock auswdanhlen, um ihn alle Gegenstande analysieren und
dekodieren zu lassen.
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Nachdem Sie sich fur den Rat eines der Truppmitglieder entschieden haben, klicken
sle unter seinen Vorschlag. Nehmen wir an, Sie sind auf einen Gegenstand gestoBen
und haben Scofty befragt. Dann konnte sein Vorschlag lauten: “Beam it up” (Beamen
/e ihn hinauf). Klicken Sie nun unterhalb der Worte "Beam it up”, wird der Gegenstand
an Bord des Schiffes gebeamt, wo erim Laderaum verschwindet.

Falls der Weg frei ist, kennen Sie die Meldung "Move ahead” (weitergehen)
anklicken. Der Landetrupp arbeitet sich nun weiter vor, bis er auf den n&chsten
Gegenstand oder das nachste Lebewesen frifft.

Manchmal wird ein Teil oder der ganze Landefrupp angegriffen. Verletzie
mMannschaftsmitglieder konnen an den weiteren Aktionen nicht mehr tellnehmen. Sie
missen sich erst erholen. Verletzte Mitglieder werden zwar auch auf einem Planeten
wieder gesund, schneller geht es jedoch an Bord der ENTERPRISE. Sie konnen die
Untersuchung eines Planeten auch mit verletzten Truppmitgliedern fortsetzen; solange
sie jedoch nicht genesen sind, konnen Sie keinerlei Ratschiage abgeben. Falls der
gesamte Landefupp verletfzt ist, beamen Sie den Trupp sofort zurick an Bord und
warten die Gesundung jeder Person ab, bevor Sie sie wieder auf den Planeten
schicken.

An Bord des Schiffes kénnen Sie den gesundheitliichen Zustand der Mannschaft
Uber McCoys Bildschirm konfrollieren. Auf diesem Bildschirm sind standig alle
Mannschaftsmitglieder zu sehen, und Sie kdnnen ihren Herzschlag horen. Wenn ein
Mannschaftsmitglied 100%ig gesund ist, wird unfer seinem Portrat ein gruner,
horizontaler Balken von etwa 2,5 cm Lange angezeigl. Wenn das Mitglied verletzt ist,
ist ein Tell des Balkens rot (abhangig von der Stérke der Verletzung), und Sie konnen sie
oder ihn nicht hinunterbeamen, bevor der rote Teil des Balkens verschwunden ist. Der
Balken einer verletzten Person ist grin, rot und schwarz. Wenn der Balken nur noch grin
und schwarz ist, ist die Person etwa zu 75% wieder fit und kann gebeamt werden. Es ist
nicht notwendig abzuwarten, bis sie 100%ig gesund ist.
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Verhalten im Gefecht

Die ENTERPRISE kann auf ihrer Reise zu einem Sonnensystem jederzeit feindlichen
Schiffen begegnen. Es kann sich dabei um Klingonen, Romulaner oder rebellierende
Foderationsschiffe handeln.

Eine Sirene signalisiert autornatisch Rotalarm, wenn das Schiff Feindkontakt hat. Die
Sirene kann durch Anklicken des blinkenden Rotalarm-Fensters unterhalb der
Kommandobrucke ausgeschaltet werden. Kirks Stimme ruft die Mannschaft auf die
Gefechtsstationen ("All men on battlestation”).

Wdhrend des Kampfes folgt die ENTERPRISE nicht mehr dem voreingestellten
interplanetaren Kurs. Wenn Sie im Gefecht aufden Sonnensystem-Bildschirm schauen,
werden Sie feststellen, daB sich die ENTERPRISE nicht mehr bewegt, Das liegt daran,
daB sie ihren Kurs verlGBt, um die néfigen Gefechismandver durchfihren zu kénnen.
Nach dem Gefecht nimmt die ENTERPRISE automatisch Ihren alten Kurs wieder auf.

Sie werden im Kampf durch drei Bildschirme unterstitzt, die Sie alle uber den
Waffenoffizier Chekov emreichen:
* Der Waffen-Bildschirm. Hier wahlen Sie die Waffen aus, mit denen Sie kampfen
wollen.
* Der Radar-Bildschirm. Auf ihm wahlen Sie das feindliche Schiff aus, das Sie
bekampfen wollen
* Der Visier-Bildschirm. Mit seiner Hilte erfassen Sie das Ziel und feuern Ihre Waffen ab.
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Auswahl der Waffen

Bevor Sie das Gefecht aufnehmen, mussen Sie sich entscheiden, ob Sie Photonen-
torpedos oder Phaser einsetzen wollen. Bringen Sie Chekov in den Primarbereich, und
wdihlen Sie den Waffen-Bildschirm an.

sie sehen jetzt die vier Phaserbanke und die Zahl der zur Verfligung stehenden
Torpedos. Wenn Sie die Phaser benutzen wollen, klicken Sie eines oder alle
Aktivierungsfenster unterhalb der vertikalen Balken an. Ein griines Licht leuchtet auf.
Es zeigt an, daB die ausgewdhlte Bank akliviert ist. Jede beliebige Kombination von
phaserbanken kann benutzt werden. Durch emeutes Anklicken schalten Sie eine
aktivierte Bank wieder aus.

Um die Photonentorpedos zu aktivieren, klicken Sie das Fenster unterhalb der Zahl
an, die die verbleibenden Torpedos anzeigt (Sie kénnen maximal 50 Torpedos
haben). Ein grines Licht signalisiert die Aktivierung der Torpedos. Eine Aktivierung der
Torpedos hat automatisch eine Deaktivierung der Phaser zur Folge: Obgleich Sie jede
Kombination von Phasemn abfeuem kénnen, kénnen Sie nicht Phaser und Torpedos
gleichzeitig benutzen. Wenn Sie das Fenster unterhalb der aktivierten Torpedos emeut
anklicken, werden Sie wieder deaktiviert.

Grundsdatzlich verursachen Photonentorpedos groBere Schaden als vier gleichzeitig
abgefeuerte Phaser; Sie sollten sie jedoch sparsam verwenden, da sie, anders als die
Phaserbdnke, nicht automatisch erganzt werden. Neue Torpedos erhalten Sie erst in
einem Waffenlager (siehe “Planetentypen”, Seite 39). Alle Phaserbanke, unabhangig
vom jeweiligen Energielevel, besitzen gleichgroBe Kampfkraft.

Solange eine Phaserbank nicht durch gegnerisches Feuer getroffen wird, ladt sie
sich von selbst wieder auf. Sollte jedoch ein gewisser Energielevel unterschritten
werden, funktioniert sie nicht mehr. Sie missen dann warten, bis sie sich wieder erholt
hat - und das kann eine Weile dauem.

Wenn eine Phaserbank nicht mehr akfivierbar ist, bedeutet dies, daB sie von
gegnerischem Feuer gefroffen wurde und in einem Waffenlager tellweise repariert
oder in einem Reparaturdock [siehe “Planetentypen”, Seite 39) vollstandig ersetzt
werden muB. Beschédigte Phaserbdnke beeinflussen in keiner Weise die verbleibenden,
funktionierenden Banke.




Verfolgung des Gegners

Jetzt, da Sie Ihre Waffen ausgewdahlt haben, mussen Sie festlegen, welchen der
angreifenden Gegner Sie zuerst bekampfen (Naturlich mussen Sie sich um alle
gegnerischen Schiffe kimmern, Sie konnen jedoch immer nur mit einem zur Zeit
kémpfen). Bringen Sie das Radargitter in den Primdrbereich. Das Radargitter bietet
einen perspeklivischen Blick auf die Positionen der feindlichen Schiffe relativ zur
ENTERPRISE (die sich im Mittelpunkt des Gitters befindet). Falls sich die ENTERPRISE
bewegl, tut sie es senkrecht zum Gitter, also “in den Schirm hinein”. Der Bildschirm zeigt
jedes Feindschiff als T-férmigen Strich, dessen Basis auf der GitterfiGche liegt. Um eines
der Schiffe auszuwdahlen, klicken Sie den entsprechenden T-Balken an, und der Visier-
Bildschirm erscheint automatisch im Primarbereich (siehe den folgenden Abschnitt
"Zielerfassung"”).

Sie kbnnen das Radargitter von einem beliebigen Winkel aus betrachten, indem Sie
das V-Kastchen anklicken. Dadurch wird das Gitter zusammen mit den feindlichen
Schiffen kopflber gedreht. Sie brauchen das Gitter nicht vollstandig umzudrehen; es
ist jederzeit moglich, die derzeitige Position festzuhalten, indem Sie das V-Késtchen
ermeut anklicken (Wenn Sie mit der Maus steuern, dricken Sie den linken Knopf fir die
Drehung kopfuber und den rechten fur eine Rechtsdrehung des Gitters).

Die Flughohe der ENTERPRISE kénnen Sie durch Anklicken des A-Kastchens
verdndemn. Da sich die ENTERPRISE in der Mitte des Gitters befindet, scheinen die
anderen Schiffe an Hohe zum Giffer zu verlieren, wenn sie an Hohe gewinnt. Je 6fter Sie
den Knopf dricken, um so mehr Hohe gewinnt oder verliert die ENTERPRISE (je
nachdem, welchen Mausknopf Sie dricken); ein- oder zweimaliges Klicken hat nur
einen kleinen Effekt.
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Das S-Kastchen beeinfluBt die Drehung der ENTERPRISE. Da das Schiff “in den Sehirm”
hineinfliegt, bewirkt eine Drehung des Schiffes, daB sich das ganze Radargitter in die
entgegengesetzte Richtung dreht.

Zielerfassung

Um ein Ziel auszuwdhlen, klicken Sie den Kreuzbalken des enfsprechenden
1-symbols auf dem Radargitter an. Das feindliche Schiff erscheint auf dem Visier-
Bildschirm, der nun im Primdarbereich angezeigt wird.

solange auf dem Radargitter kein Schiff ausgewdhit wurde, bleibt der Visier-
Bildschirm leer. Der Visier-Bildschirm liefert eine Computerdarstellung des Feindschiffes,
die in Echtzeit aus den Sensordaten der ENTERPRISE rekonstruiert wird. Diese “simulierte
Kamera” erkennt und verfolgt das Ziel bei allen Manovemn.

Bevor die ENTERPRISE auf ein Ziel schieBen kann, muB das Ziel vom Waffensystem
erfaBt werden, Bringen Sie den roten Visierkreis mit dem Joystick oder der Maus Uber
irgendelinen Tell des Feindschiffes, und klicken Sie. Chekovs Stimme bestatigt, wenn
das Waffensystem auf das Ziel eingerastet ist (Er sagt: “Locked on target!” - Ziel
eingerastet!"). Von diesem Moment an bleibt der Visierkreis auf diesen Tell des
Feindschiffes fixiert, gleichgultig welche Manéver es durchfuhrt. Um den Zielkreis
wieder auszurasten, klicken Sie einmal in den Kreis hinein.

Der Zielkreis entspricht dem Feuerbereich der Waffen der ENTERPRISE, daher
schrumpft sein Durchmesser, wenn das gegnerische Raumschiff naherkommt, um
anzuzeigen, daB die Zielgenauigkeit groBer wird. Andersherum wird der Zielkreis
groBer, wenn sich das Schiff entfemt, um die geringere Treffsicherheit zu verdeutlichen.

Abfeuern der Waffen

Wenn Sie die Waffen gewahitund das Ziel erfaBt haben, beginnt der Kampf! Es gibt
in jeder Ecke des Visier-Bildschirms ein Kastchen. Jedes dieser Kastchen bewirkt die
gleiche Aktion; sie beeinflussen nicht die Richtung der Schusse. Um ein Feindschiff zu
zerstoren, klicken Sie einfach eines der vier Feuer-Kastchen an, bis Sie Chekov sagen
héren "Got him!" (hab' ihn) und das Feindschiff verschwindet.




Feindstatus

Spock beobachtet den Zustand aller Feindschiffe. Bringen Sie ihn in den
Primérbereich, und klicken Sie das Feindkonfrolle-Fenster ("Enemy control” -Fenster) an
(dieses Fenster ist nur wahrend eines Gefechtes verfugbar). Wenn der Feindstatus 75%
beftragt, ist ein Viertel des Schiffes zerstort

Hilfreiche Hinweise

Wenn Sie auf dem Visier-Bildschirm sehen, daB das Feindschiff sehr klein und weit
entfemt ist, oder die ENTERPRISE es zwar sehr nahe, aber von oben sieht, schalten Sie um
zum Radargitter, und enfscheiden Sie, um welches Schiff (T-Balken) Sie sich zuerst
kiimmem wollen. Klicken Sie solange das A-Kastchen an, bis das T sehr lang wird.
Drehen Sie das Gitter (S anklicken) so, daB das Feindschiff sich direkt vor der
ENTERPRISE befindet (bedenken Sie, daB die ENTERPRISE Richtung Norden fliegt)
Befindet sich das Feindschiff vor der ENTERPRISE, klicken Sie das S-Kastchen an, um die
Drehung zu stoppen. Klicken Sie jefzf das T an, Wenn der Visier-Bildschirm erscheint,
rasten Sie das Ziel ein. Anstatt nun zu feuern, schalten Sie auf den Antriebsteuerung-
Bildschirm (Sulu!) und schalten den Impulsanirieb auf 1/4 oder 1/2. Gehen Sie zuruck
zum Visier-Bildschirm, und feuem Sie. Das gegnerische Schiff wird jetzt sehr groB zu
sehen sein, und Sie kdnnen mit hoher Treffergenaulgkeit feuem
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wenn Sie ein Torpedo direkt auf den Hals oder Kopf eines Feindschiffes feuem,
entsteht ein hoher Schaden - selbst bei geringer Treffergenauigkeit.

Aktivieren Sie alle Phaser, und feuemn Sie nur etwa viermal (Wenn Sie sie zu oft
penutzen, erschopft sich ihre Energle, und sie sind nicht mehr feuerbereit). Wenn der
Feind noch nicht zerstort ist, aktivieren Sie jetzt Ihre Torpedos und feuem sie ab, bis die
phaserbdnke wieder regeneriert sind. Das bewahrt Sie davor, alle Torpedos zu
verschieBen, und gibt Ihren Phasern Zeit, sich zu erholen,

Kontrolle der Schiffssysteme
Beschddigungen an der ENTERPRISE

Sie sollten den Zustand der ENTERPRISE ab und an konfrollieren, besonders nach
einem Gefecht. Bingen Sie dazu Spock in den Primarbereich, und klicken Sie das
ENTERPRISE-Fenster an. Im Gegensatz zum “Enemy”-Fenster (Feindfenster) ist es zu
jedem Zeifpunkt verfugbar.

Die Structure (der Schiffsrumpf) der ENTERPRISE leidet bel jedem Gefecht. Wie stark,
hangt davon ab, wie schlimm das Schiff gefroffen wurde. War der Schiffsumpf zu
Beginn des Gefechts zu100% in Ordnung, und das Schiff wurde einige Male getroffen,
kann seine Leistungsfahigkeit nach dem Kampf auf 70% gesunken sein. Der Rumpf
kann in einem Reparaturdock (siehe “Planetentypen”, Seite 39) vollstandig repariert
werden. Wenn der Zustand des Rumpfes auf Null geht, ist die ENTERPRISE nur noch ein
Wrack, und Ihre Mission ist gescheitert.

Die “Energy" (Energie) der ENTERPRISE verringert sich wahrend eines Gefechtes oder
wenn Sie den Impulsanirieb benufzen, ohne ihnin einer Energieerzeugung oder einem
Reparaturdock versorgt zu haben (siehe “Planetentypen”, Seite 39). Es empfiehlt sich,
die Energie nicht unter 50% sinken zu lassen. Wenn die Energie Null ereicht, fallen alle
Lebenserhaltungssysteme aus.

Auch der Zustand der Phaserbdanke kann via Spock begutachtet werden. Wenn, laut
Spock, die Banke mit ihrer 50% Leistung arbeiten, stehen lhnen nur noch die Halfte Ihrer
Phaser zur Verfugung.




Warp- und Impulsenergie

Der Zustand von Warp- und Impulsenergie kann uber Scottys Bildschirm konfrolliert
werden. Die horizontalen Balken zeigen den jeweiligen Energielevel des Warp- und
Impulsantriebes an. Auf Scottys Bildschirm gibt es keine Konfrollpunkte.

Waffenstatus

Es empfiehltsich, wéhrend des gesamten Spieles den Zustand der Phaserbdnke und
die Zahl der Photonentorpedos im Auge zu behalten. Beides kann zu jedem Zeitpunkt
via Chekov geschehen




Kommunikation

Leutnant Uhura ist fur den gesamten Funkverkehr verantwortlich. Ein heulender
pfeifion signalisiert, daB Sie entweder einen Funkspruch von der Flofte, einem
Archivkomplex oder einer Radarstation erhalten hat. Wenn Sie diesen Pfeifton horen,
bringen Sie Uhuras Bildschirm in den Primdrbereich und lesen die Nachricht,

Auf Uhuras Bildschirm gibt es keine Kenfrollpunkte




Gegenstande auf Planeten

Strategische Gegenstande

Die folgende Liste enthdlt Gegenstande von strategischer Bedeutung, die Sie
bendtigen, um Ihre Mission erfolgreich zu beenden.
Blackmail File: (Erpressungsdatei) Verwenden Sie diese Datel im Zusammenhang mit
einer abhdrsicheren Funkanlage (secure communications console).
Blast Door: (Panzertir) Diese Tar fuhrt zum Hauptquartier des klingonischen Admirals.
Sie kann nur mit einem Tachyonengewehr (tachyon gun) geoffnet werden.
Chaos Trigger: (Chaos-Ausloser) Dieses Gerdat kann an einer Minensteuerungskonsole
(mining control console) eingesetzt werden.
Dilithium Delta é Crystal: (DDé-Kristall) Mit diesem Kristall kbnnen Sie am Forschungs-
Psimitter der Féderation (research psimitter console) einen eigenen Psimitter bauen.

I-Beam Generator{ (I-Strahlengenerator) Sie mussen sechs I-Strahlengeneratoren
zerstdren, um einen massiven Einbruch im klingonischen Energieversorgungsnetz zu
erzielen.

Klingon Admiral: (Klingonenadmiral) Finden Sie diesen Mann, und beamen Sie ihn

an Bord der ENTERPRISE.

Klingon Code File: (klingonische Kodierdatel) Mit dieser Datei aktivieren sie die
klingonische Signaleinrichtung (Klingon signals console) und senden Betehle aus, die
zum Abbruch der Meutereiaktion fuhren.

Klingon Imperial Guard: (klingonische Garde) Diese Leute bewachen gewohnlich
einen wichtigen Gegenstand (manchmal auch den Eingang zum Hauptquartier des
Klingonenadmirals); sie kénnen mit einem Somasender (soma emifter) betdubt
werden, um dem Landetrupp den Weg freizumachen.

Klingon signals console: Diese Anlage kann mit der klingonischen Kodierdatei
(Klingon code File) aktiviert werden. Sie sendet dann Befehle aus, die die Meutereiaktion
abbrechen.

Lepten Gun: (Leplonengewehr) Mit dieser Waffe kénnen I-Skahlengeneratoren (I-
beam generators) zerstort werden.

Mining Control Console: (Minensteuerungskonsole) Diese Konsole muB mit dem
Chaosausléser (Chaos frigger) deaktiviert werden.

Peace Bomb: (Friedensbombe) Diese Bombe muB mit der Ampulle mit Friedensviren
(peace virus ampoule) zur Explosion gebracht werden.
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Peace Virus Ampoule: (Friedensvirus-Ampulle) Der Friedensvirus muB in Verbindung
mit der Friedensbombe benutzt werden.

Psychogen Canister: (Psychogenkanister) Dieser Kanister enthalt Psychogen, mit dem
ein rebellierender Kommandant der Foderation wieder loyal gemacht werden kann,
Rebel Federation Commander: (rebellierender Foderationskommandant) Sie
mussen sechs rebelllerende Foderationskommandanten wieder loyal zur Féderation
machen, um die klingonische Meutereiaktion zu vereiteln.

Research Psimitter Console: (Forschungs-Psimitter) Dieses Gerat muB mit Dilithium
Delta 6 Kristallen aktiviert werden. Wenn es eingeschaltet ist, neutralisiert es den Effekt
des klingonischen Psimitters.

Romulan Codes Files: (romulanische Kodierdatei) Diese Datei wird gebraucht, um
dieromulanische Signaleinrichtung zu aktivieren, die dann den Befehl aussendet, die
ENTERPRISE nicht mehr als feindliches Schiff zu betrachten.

Romulan Signals Console: (romulanische Signaleinrichtung) Dieses Gerat kann mit
der romulanischen Kodierdatei (Romulan codes Files) aktiviert werden, um
romulanische Angriffe auf die ENTERPRISE zu unterbinden.

Secure Communications Console: (obhérsichere Funkanlage) Wenn Sie dieses
Gerat mit der Erpresserdatei (Blackmail File) benutzen, kénnen Sie versuchen, den
Klingenenadmiral zu erpressen. Es ist jedoch nicht sicher, ob das klappt!

Smelt Gun: (Schmelzgewehr) Mit dieser Waffe kénnen Sie den klingonischen Psimitter
(Klingon Psimifter Console) zerstoren.

Soma Emitter: (Somasender) Dieses Gerat betaubt die klingonischen Waehen (Klingon
Imperial Guard), um den Weg fUr den Landetrupp freizumachen.

Tachyon Gun: (Tachyonengewehr) Mit dieser Waffe Gberwinden Sie die Panzertir, die
zum Hauptquartier des klingonischen Admirals fuhrt.

Taktische GegenstGnde

Taktische Gegenstande sind Gerdte usw., die in der ENTERPRISE installiert werden
kénnen, um die Leistungsfahigkeit des Raumschiffes zu erhdhen.

Cermekov Crystal: Dieser Kristall verbessert die Effizienz der Dilithiumkristalle.




Chaff Emitter: (Chaff Sender) Dieses Gerat blockiert das feindliche Zielerfassungssystem
und halt die eigenen Schdden bei einem Gefecht in Grenzen.

Hotshot Device: (Scharfschu-Gerdat) Durch dieses Gerat wird die Zielerfassung der
ENTERPRISE und damit die Trefferwirkung im Gefecht gesteigert.

Klingon Jamming Device:(Klingonen-Stérgeraf) Dieses Gerat ermoglicht eine
Tarmung der ENTERPRISE, so daB klingonische Angriffe seltener werden.

Logic Emitter: (Logiksender) Der Logiksender sirahif Psiwellen-Storungen aus, die die
klingonischen Versuche telepathischer BewuBtseinskonfrolle blockieren. Wenn er in
das Schiff eingebaut ist, verhindert er Angriffe rebellierender Foderationsschiffe.

Psi-Wave Device: (Psi-Strahlengerét) Dieses Gerdt zeigt (via Spock) an, ob die
ENTERPRISE in die Nahe des klingonischen Psimitters gelangt.

Romulan Jamming Device: (Romulaner-Stérgerat) Dieses Gerat ermoglicht eine
Tarnung der ENTERPRISE, so daB romulanische Angriffe seltener werden.

Solar Scan Device: (SonnenmeBgerdt) Dieses Gerat zeichnet standig alle
Feindbewegungen innerhalb des Sonnensystems auf, in dem sich die ENTERPRISE
gerade befindet. -

Zarium Crystal: Wenn dieser Kristall an Bord ist, wird die Mannschaft doppelt so
schnell genesen.

Verschiedenes

Synapse Bomb: [Synaptische Bombe) Wenn diese Bombe auf ihrem Ursprungsplaneten
explodiert, verursacht das keinerlei physische Zerstorungen. Stattdessen werden
exfreme starke Psisfrahlen ausgesendet, die alle klingonischen Dilithium Kristalle in
diesem System sofort zum Schmelzen bringen. Das hat zur Folge, daB diese Kristalle
nicht mehr als Energiequelle fur Raumschiffe genutzt werden kénnen. Die Wirkung hailt
viele Tage an. Allerdings ist die synaptische Bombe sehr selten und kann nicht an Bord
gebeamt werden.

Vulcan Mindmeld: (BewuBtseins-Verschmelzung) Spocks vulkanische Herkunft
bewabhrt ihn vor telepathischen Beeinflussungen. Bis zu einem gewissen Grad kann er
diese Immunitdt an andere Personen weitergeben, indem er die BewuBiseins-
Verschmelzung anwendet. Dieser ProzeB schwdcht jedoch Spocks Krafte und sollte
daher nicht zu oft eingesetzt werden.

Es gibt noch ein paar andere Dinge, die Ihnen unterkommen konnen. Wahrend des
Spieles werden Sie von selbst herausfinden, wozu sie im einzelnen zu gebrauchen sind.
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Trainingsreise zu einem Planeten

Im folgenden wird beisplelhaft eine Reise nach Xuram beschrieben. Wenn Sie die
angegebenen Schritte sorgfaltig verfolgen, gelangen Sie in den Besitz eines
Cernekov-Kristals, der den Verbrauch |hrer Dilithium-Kristalle vemingert.

1. Bringen Sie den Stemenglobus-Bildschirm in den Prim&rbereich. Wenn die
ENTERPRISE (das blaue Pluszeichen) hellblau und in der Mitte des Globus ist, stoppen
Sie die Rotation, indem Sie das Rotationssymbol (die zwel Pfeile unter dem Globus)
anklicken.

2. Klicken Sie Xuram (56.29.46), etwas Uber und links der ENTERPRISE, an.

3. Klicken Sie das "Set Course"-Fenster (Kursfestlegungsfenster) an, um Ihr Ziel zu
bestatigen.

4. Bringen Sie den Anfriebssteuerung-Bildschirm in den Primarbereich, und stellen Sie
Warp 8 ein (sie mussen ja nicht unbedingt auf Scottys Warnung héren.. ).

5. Wenn das Glockensignal ertént, das anzeigt, daB Sie Xuram emeicht haben,
bringen Sie den Sonnensystem-Bildschirm in den Primérbereich und klicken Xuram |,
den innersten Planeten des Systems, an (wenn Sie Spock fragen, wird er Ihnen sagen,
daB er bewohnbar (Life Supporting) ist). Klicken Sie dann das “Confirm"-Fenster an, um
den Kurs zu bestatigen.

6. Wahlen Sie auf dem Anfriebssteuerung-Bildschirm volle Impulsleistung. Bringen Sie
den Sonnensystem-Bildschirm in den Primarbereich: Hier konnen Sie beobachten, wie
sich die ENTERPRISE ihrem Ziel nGhert

7. Wenn Sulu Ihnen sagt, daB Sie sich im Orbit befinden (“Standing in Orbit, Sir"),
bringen Sie Kirk in den Primérbereich und klicken das Transporter-Fenster an.
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8. Wahlen SieKirk, Spock, Scoft, Sulu, Chekov und McCoy fur den Landefrupp aus (da
Sie nur sechs Mannschaftsmitglieder hinunterbeamen kénnen, lassen Sie Leutnant
Uhura aus).

9. Klicken Sie das T an, um den Landefrupp hinunterzubeamen.

10. Unten auf dem Planeten sehen Sie jetzt einen “force-field generator”
(Kraftteldgenerator). Wenn Sie jedes Truppmitglied anklicken, erhalten Sie die
folgenden Vorschlage fir das weitere Vorgehen:

Kirk: Search for hidden switch (Versteckten Schalter Suchen)
Spock: Decode confrol logic (Steuerungslogik entschlusseln)
Scott: Dismantle mechanism (Mechanismus zerlegen)

Sulu: Fire phaser at it (Mit dem Phaser darauf feuern)
Checkov: Use physical force (Physische Gewalt anwenden)

McCoy: Walk towards it (N&her herangehen)
Wahlen Sie Chekov. Klicken Sie mit der Maus unterhalb der Worte “Use physical force”,
Darauthin wird der Generator desaktiviert. Klicken Sie nun unter die Worte “It is
deactivated" (Es ist desakfivier).

11. Klicken Sie unterhalb der Worte “Move Ahead"” (Weitergehen).

12. Sleentdeckendann einen Cemekov Kristall. Die Vorschiage Ihrer Truppmitglieder
lauten:

Kirk: Take it (Mitnehmen)

Spock: Analyze it (Analisieren)

Scott: Beam it up (Auf das Schiff beamen)
Sulu:Beam it up

Chekov: Analyze it

McCoy: Beam itup

Wdhlen Sie Spock, und lassen Sie ihn das Gerdt analysieren. Danach wéhlen Sie
entweder Scoft, Sulu oder McCoy, um es an Bord zu beamen. Die Meldung “It is
beamed aboard” (“Es wird an Bord gebeamt”) bestatigt die Aktion.

13. Im Fenster steht jetzt “No Way Ahead"” (“Hier geht's nicht weiter"). Da Sie nicht
weiter vorankommen, klicken Sie eines der ENTERPRISE-Bilderim Sekundarbereich
an und beamen den Landefrupp wieder an Bord.
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14. Klicken Sie das “Stores"-Fenster (Laderaum-Fenster) in Kirks Bildschirm an. Sie
werden festellen, daB ein Cernekov-Kristall im Schiff installiert worden ist.

Gewinnstrategien

Es gibt viele Strategien, das Spiel erfolgreich zu beenden. Hier einige Tips, wie Sie
der klingonischen Verschworung ein Ende machen kénnen.

Nehmen Sie den Klingonenadmiral gefangen

Als Kopf der Verschwérung hangt der Ruf und die Zukunft des Admirals vom Erfolg
seiner Mission ab. Andererseits ist der Erfolg des Untemehmens eng mit seiner Person
verbunden. Wenn dem Klingonenadmiral also das Kommando entzogen wirde,
bréche das gesamte Untemehmen in sich zusammen.

Der Klingonenadmiral leitet die Jagdgeschwader klingonischer Raumschiffe, die
die ENTERPRISE durch die Quaranténezone verfolgen. Sollte er mitbekommen, daB die
ENTERPRISE ihn sucht, wird er sich vom Flaggschiff in sein Hauptquartier auf einen der
klingonischen Planeten beamen lassen. Finden Sie heraus, auf welechem Planeten er
sich befindet, und beamen Sie ihn an Bord der ENTERPRISE.

Verteilen Sie Gegengift an die rebellierenden
Féderationskommandanten

Es gibt mehrere Wege, die telepathische Wirkung des Dilithium Delta 6 auszuschalten.
Eine sehr effektive Methode ist es, einem re bellierenden Kommandanten Psychogengas
zu geben. Psychogen ist ein schweres Isctop des Sauerstoffs, das die ungewdhnliche
Eigenschaft hat, das BewuBtsein zu kiGren. Menschen, die Psychogen atmen, sind
nicht mehr gegen Psi-Strahlen anfallig. Dieses Gas ist nur in RGumen oder geschlossenen
Bereichen eines Planeten zu gebrauchen. Um das Gegengift an die rebellierenden
Kommandanten zu verteilen, mussen Sie zuerst sechs Psychogen-Kanister (psychogen
canister) finden und das Gas dann direkt zu mindestens sechs Uberlebenden,
rebellierenden Foderationskommandanten bringen.

Zerstoren Sie Dekian Il

Die ENTERPRISE muB die Quelle des telepathischen Isotops Dilithium Delta é finden
und vemichien. Somit wird es den Klingonen auflange Sichtunmaéglich, die Rebellen-
Raumschiffe zu versorgen, um ihre telepathische EinfluBnahme aufrechtzuerhalten.
Dekian Il ist die einzige bekannte Quelle fur das Dilithium Delta 6 innerhallb der
Quarantanezone. Die Zerstorung der Minensteuerungs-Konsole (mining confrol
console) auf diesem Planeten fuhrt unweigerlich zum Fehlschlagen des klingonischen
Planes.




Zerstéren Sie den klingonischen Psimitter

DerBefrieb des klingonischen Psimitters wird durch eine Anzahl energieerzeugender
Planeten ermoglicht, deren Energie Uber ein interstellares I-Strahlennetz zum Psimitter
gesendet wird. Wenn die Leistung dieses Systems, entweder durch direkie Aktionen
gegen die Kraftwerke oder weil ihre I-Strahlengeneratoren zerstort werden, auf die
Halfte verringert wird, reicht die Leistung des Psimitters nicht mehr aus, und die Meuterei
brichtinsich zusammen. Sie mussen sechs Leptonengewehre (lepton guns) finden und
sechs der |-Srahlengeneratoren (I-beam generator) vemichten.

Bauen Sie einen eigenen Psimitter

Die Uberlegungen, die zu dieser Strategie fihren, dhneln denen des vorhergehenden
Planes. Ein von der Foderation gesteuerter Psimitter kénnte die Wirkung des klingonischen
Psimitters neufralisieren und so die Rebellion auflésen. Um einen Psimitter zu bauen,
bendtigen Sie Dilithium Delta 6 Kristalle, mit denen Sie den Forschungs-Psimitter
(research psimitter console) aktivieren konnen.

Erpressen Sie den Klingonenadmiral

Auf einem der Planeten innerhalb der Quarantanezone hat ein alter, staubiger
Computer einige schwerwiegende Indiskretionen (ber den Klingonenadmiral
gespeicher. Diese Aufzeichnungen bezeugen dem damals noch jungen Kadetten
an der Militarakademie Feigheit. Wahrend solch ein Charakterzug far Menschen
durchaus verzeihlich ist, wirde die Weitergabe dieser Information jedoch das Aus far
die Kamiere eines Klingonenadmirals bedeuten. Jeder, der von diesen Dingen
Kenntis hat, konnte auf ihn erheblichen Druck ausiben. Sie muissen an einer
abhdérsicheren Funkanlage (secure communications console) die Erpressungsdatei
(blackmail file) funken. (Achtung: Es konnte sein, daB sich der Admiral nicht erpressen
1aBH).

Unterbrechen Sie den klingonischen Funkverkehr

Der Funkverkehr zwischen der klingonischen Flotte und dem Imperium lGuft aus
Sicherheitsgriunden Uber einen speziellen Kommunikationsplaneten am Rande der
Quarantanezone, Sie konnen versuchen, eine klingonische Signaleinrichtung (Klingon
signal console) zu finden und mit Hilfe einer klingonischen Kodierdatei (Klingon code
file) falsche Informationen in das klingonische Signalsystem einzuspeisen, die dem
Klingonenadmiral den Abbruch des Unternehmens befehlen.

38




Setzen Sie den Friedensvirus frei

Es gibt eine Legende, die von einem Planeten innerhalb der Quaranténezone
erzahlt. Er soll von Menschen bewohnt sein, die ungewohnlich friedfertig und
zurickhaltend sind. Allerdings sind nicht groBe Weisheit oder Alfruismus dafir
verantwortlich. Vielmehr ist ihr Planet mit einer einheimischen “Krankheit” infiziert, die
ein einziges, denkwurdiges Symptom hat: Seine Opfer verlieren alle Basartigkeit.

Diese Sfrategie erfordert, daB Sie den Planeten finden, auf dem sich die
Friedensvirus-Ampulle (peace virus ampoule) befindet und dann die Friedensbombe
suchen und zur Explosion bringen. Nachdem die Klingonen erst einmal infiziert sind,
werden sie die Gegend auf sehr unklingonische Weise veriassen und den Psimitter
aufgeben.

Planetentypen

Die folgende Liste enthalt die verschiedenen Planetentypen, auf die Sie wahrend Ihrer
Reisen freffen kdnnen:

Archive Complex: (Archivkomplex) Wenn die ENTERPRISE einen Planeten umkreist,
auf dem es einen Archivkomplex gibt, kann Uhura werfvolle Informationen fir die

Zerstorung der klingonischen Verschwérung erhalten. Um diese Daten zu sammeln,
klicken Sie Uhuras Bildschirm an, wenn Sie das Pfeifen des Intercom-Gerdtes horen.

Catastrophe Pods: (Katastrophen-Pflanze) Diese Pflanzen sind eine besonders
merkwurdige Spezies, die sich in den von Raumschiffen befahrenen Sektoren vieler
Galaxlen ausgebreitet hat. Sie bewegen sich mit groBer Geschwindigkeit durch den
interplanetaren Raum und klinken sich am Rumpf voriberfliegender Raumschiffe fest,
um sich dort fur etwa funf Wochen zu verpuppen (Siehe “Verstrichene Zeit", Seite 10).
Danach brechen die Puppen auf, und die Pflanzen fressen sich ihren Weg in das
Innere des Raumschiffes, bis es total vemichtet ist.

Sobald die ENTERPRISE in ein Systern mit Katastrophen-Pflanzen gelangt, setzen sie
sich an das Schiff, wobel es ein ganz charakteristisches, firchterliches Gerausch gibt.
Sollten Sie unglucklicherweise Katastrophen-Pflanzen an der ENTERPRISE sitzen haben,
mussen Sie innerhalb von funf Wochen in ein Sonnensystem mil einem orbitalen
Diskontinuum reisen, um die Plage wieder loszuwerden. Dilithium-Kristalle kénnen hier
nutzlich sein.




Communications Beacon: (Funkstation) Wenn die ENTERPRISE in ein System der
Foderation gelangt, in der es eine Funkstation gibt, empfangt Uhura eine Nachricht
uber die Zahl der rebellierenden Féderationsschiffe in der Quarantanezone. Handelt
es sich um ein klingonisches oder romulanisches Sonnensystem, so erhalt sie
Informationen Gber die Anzahl romulanischer bzw. klingonischer Feindschifte in der
Quarantanezone.

Contamination Zone: (Verseuchte Zone) In diese Kategorie fallen alle Planeten, die
kurz davor stehen, Proto-Sonnen zu werden. Sie sind exrem heiB und stoBen
hochenergetische lonen-Fackeln aus. Zwar besteht keine direkte Gefahr fur die
ENTERPRISE, wenn sie in ein System kommt, in dem sich ein solcher Planet befindet;
jedoch wird das Schiff durch diese Fackeln "markiert” und erscheint danach Uber
viele Lichtjahre hinweg sehr kiar auf allen Radarschirmen, so daB sich die Gefahr von
Angriffen wesentlich erhéht. Sobald Sie das System verlassen haben, wirken die
Fackeln nicht mehr auf das Schiff,

Dilithium Mining Complex: [Dilithlum Minenkomplex) Wahrend die ENTERPRISE einen
Planeten mit einer Dilithium Mine umkreist, kann das Schiff seine Vordfe an Dilithium-
Kristallen fur den Warp- Anfrieb erganzen.

Energy Refinery: (Energieaufbereitung) Wenn die ENTERPRISE einen Foderations-
planeten mit einer Energieaufbereitungsanlage umfliegt, wird ein Teil der Impuls- und
Warp-Energie erganzt.

Gamma Field: (Gammafeld) Befindet sich die ENTERPRISE in einem Sonnensystem mit
einem Gammafeld, so verbraucht es langsam die Dilithium-Kristalle im Schiff.

Leeching Pile: (Sauganlage) Wenn die ENTERPRISE in ein System mit einer Sauganlage
kommt, macht sich sofort ein erheblicher Energieverlust bemerkbar.

Life Supporting: (Bewohnbar) Wenn ein Planet der Klasse M angehor, ist er
bewohnbar. Seine Atmosphare ahnelt der der Erde. Diese Planeten sind die einzigen,
auf die Sie hinunterbeamen kénnen,

Mesonic Rings: (Mesonenringe) Aufgrund des merkwurdigen Magnetfeldes, daB
viele Planeten besitzen, haben sie Ringe hochenergetischer Mesonen. Wenn die
ENTERPRISE in ein Systen gelangt, das Planeten diese Typs besitzt, so werden alle
Folgen eines Besuches in einem Systern mit verseuchter Zone (Contamination Zone)
neufralisiert.




Metabolic Field: (Wandelfeld) Ein Planet mit einem Wandelfeld bt eine heilende
Wirkung auf jedes Schiff in seiner Nahe aus. Wenn ein Mitglied eines Landetrupps in
einem System mit einem Wandelfeld verletzt ist, wird es schneller wieder gesund.

Nebulous Zone: (Nebelzone) Wenn die ENTERPRISE einen Planeten mit einer
Nebelzone umkreist, ist sie auf keinem Radar sichibar. Da das Schiff nicht bemerkt
wird, wird es auch nicht angegriffen.

Nondescript: (nicht klassifiziert) Ein nicht klassifizierter Planet hat keinerlei
schadigenden EinfluB und keine strategische Bedeutung fir die ENTERPRISE.

Orbital Discontinuum: (erbitales Diskontinuum) Wenn die ENTERPRISE einen Planeten
mit einem Diskontinuum umkreist, wird sie in ein anderes Sonnensystem geschleudert.
Auch verschwinden Katastrophenpflanzen.

Planetary Supermind: (planetarisches Superhirn) Auf einigen Planeten haben sich
unglaublich hochintelligente Lebewesen entwickelt. Diese Superhime verbieten in
ihren Sonnensystemen jedweden Kampf. Deswegen funktionieren einfach keinerlei
Waffen, wenn die ENTERPRISE sich in einem System aufhélt, das einen solchen Planeten
besitzt.

Psionic Core: (psionischer Kern) Wenn sich die ENTERPRISE in einem System befindet,
in dem es einen Planeten mit psionischem Kern gibt, so ist sie gegen telepathische
Beeinflussung immun. Diese Planeten senden standig Psi-Sfrahlen-Stérungen aus, die
das gesamte System, in dem sich der Planet befindet, schitzen. Obwohl Sie in diesem
System keine Angst vor Angriffen rebellierender Foderationsschiffe zu haben
brauchen, mussen Sie doch weiterhin auf kiingonische oder romulanische Schiffe
achten.

Repair Drone Dock: (Reparaturdock) Wenn die ENTERPRISE einen Foderationsplaneten
mit einem Reparaturdock umkreist, werden die Triebwerke (sowohl Warp- wie
Impulsanfrieb), Phaserbanke und der Schiffsrumpf vollstandig oderteilweise repariert.
Robot Foriress: (Roboterfestung) Diese Festungen sind das schreckliche Erbe einer
lange ausgestorbenen Rasse. Wenn die ENTERPRISE in ein System mit einer
Robotertestung fliegt, veringert sich bestéandig die Zahl der Photonentorpedos. Es gibt
keine GegenmaBnahmen. Wenn die ENTERPRISE ein solches System besuchen mug,
sollte sie es so schnell wie moglich wieder verlassen.




Siren Device: (Sirenengerét) Sirenengerdte sind Relikte einer ausgerotteten Rasse,
die sich auf das Abwracken und Verwerten vorbeifliegender Raumschiffe spezialisiert
hatte. Das Sirenengerat sendet einen sehr starken Traktorstrahl aus, der die Impulsenergie
des Raumschiffes schwacht. Wenn die ENTERPRISE sich in einem System mit einem
Sirenengerat aufhalt, wird seine Impulse-Energie halbiert.

Tracking Station: (Radarstation) Wenn die ENTERPRISE ein klingonisches oder
romulanisches Systern mit einer Radarstation auf einem der Planeten besucht, wird die
Position der ENTERPRISE sofort an das Hauptkommando der Klingonen oder Romulaner
gemeldet, und das Schiff kann sich auf den baldigen Besuch des nachst gelegenen
feindlichen Schiffes gefaBt machen. Wenn die ENTERPRISE in ein Sonnensystem der
Foderation kommt, in dem es eine Radarstation gibf, so erhalt Uhura Nachrichten
bezlglich der Positionen und Anzahl feindlicher Schiffe in diesem Sonnensystem.
Sie kénnen diese Nachrichten lesen, wenn Sie Uhuras Bildschirm anklicken, nachdem
Sie den Intercom-Pfeifton gehért haben.

Weapons Dump: (Waffenlager) Wenn die ENTERPRISE einen Planeten mit einem
Waffenlager umkreist, der unter Kontrolle der Foderafion steht, werden verbrauchte
Photonentorpedos ersetzt.  Angeschlagene Phaserbdanke kénnen teilweise
instandgesetzt werden, je nachdem, wie stark sie Im Gefecht beschadigt wurden.
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Hinweis zur Benutzung dieser Anleitungen zusammen mit dem Handbuch

Bitte beachten Sie, daB8 da8 das Begleithandbuch zu THE REBEL UNIVERSE auf die ATARI ST Version
zugeschnitten ist und daB die dort gezeigten Fotos von der Atari-Version des Spiels stammen. Die folgenden
Beschreibungen dienen als Erganzung und soliten unbedingt mit dem Handbuch zusammen gelesen werden.

Spielstart (Seite 4)

Bevor Sie mit dem Spiel beginnen, miissen Sie eine leere Diskette formatieren, die als sog. SAVE DISK zum
Abspeichern von Spielstanden dienen wird. Legen Sie dann die Spieldiskette ins Laufwerk und schreiben Sie den
Ladebefehl: LOAD "*",8,1, gefolgt von ENTER, womit das Programm zu laden beginnt. Sobald der Ladevorgang
zu Ende ist, kénnen Sie die Spieldiskette herausnehmen. Sie werden Sie im Verlauf des Spiels nicht mehr
bendtigen, es sel denn, Sie wollen von vom beginnen.

Benutzer der Kassetten-Version driicken zum Laden die Kombination SHIFT & RUN/STOP und betétigen dann die
PLAY-Taste des Kassettenrekorders. Wenn das Spiel geladen ist, kann die Kassette herausgenommen werden.

Achtung: Bitte nehmen Sie wahrend des Ladevorgangs keine Eingabe tber die Tastatur oder den Joystick vor.

Spielsteuerung (Seite 5)

Die Spielsteuerung erfolgt liber den Cursor (das Emblem der Foderation), der auf dem Bildschirm umhergefahren
wird. Sie steuern damit die gewiinschten Kontrollpunkte an und klicken diese mit Hilfe des Joystick-Feuerknopfs,
um die betreffende Aktion in Gang zu setzen.

Hinweis: Im Handbuch ist davon die Rede, daB man die verschiedenen Teammmitglieder “sprechen hér". Diese
Sprachfunktion ist in der vorliegenden Version von THE REBEL UNIVERSE nicht implementiert; stattdessen
erfolgen alle Warnungen und Mitteilungen in Form von Texten und einem akustischen Begleitsignal.

Sichern des Spielstands (Seite 8)
Dureh Klicken von S startet die Prozedur zum Sichern des Splelslands An die Stelle der Zeitangabe treten die
Ziffern 1-8, welche die 8 méglichen Speicher-"Facher” darstellen, unter denen Sie wahlen kénnen. Zum




Abspeichern Ihrer Position fahren Sie den Cursor auf eine der acht Nummern und klicken dort. Darauf erscheint
eine Auffoderung zum Einlegen einer SAVE-DISK. Nach AbschluB des Sicherungsvorgangs erscheint die
Mitteilung DONE. Bei Wiederaufnahme des Spiels erscheint auch das Zeitanzeigefenster wieder.

Im Verlauf dieses spannenden Spiels werden Sie vielleicht feststellen, daB acht Spielpositionen nicht ausreichen.
Selbstverstandlich kénnen Sie beliebig oft abspeichern — vorausgesetzt, Sie haben entsprechend viele
formatierte Disketten. Wenn die acht Positionen auf der ersten SAVE-DISK gefiillt sind, nehmen Sie eine weitere
Diskette, die dann wieder 8 Spielstande aufnehmen kann,

Falls Sie irgendwann L oder § anklicken und dann Ihre Meinung &ndern (oder Sie klicken versehentlich das L statt
des S — kein Grund zur Panik! Bringen Sie den Cursor entweder auf die Aufforderung zum Einlegen der Diskette
oder auf Captain Kirks Konterfei und klicken Sie dort. Dies bewirkt ein erneutes Einblenden des
Zeitanzeigefensters und einen Abbruch der Speicherprozedur.

Angenommen, Sie haben die 8 Speicherpositionen gefiillt, und glauben, z.B. die Position Nr. 4 nicht mehr zu
benétigen, dann kénnen Sie die neueste Position als Nummer 4 speichern. Dies bewirkt ein Uberschreiben des
urspriinglich dort abgespeicherten Spielstands, der dann nicht mehr wiederherstellbar ist. Aus diesem Grund ist es
immer besser, mehrere Disketten in Reichweite zu haben, um ein versehentliches Léschen zu vermeiden.

Kassettenbenutzer werden nach Wahl von § aufgefordert, die PLAY- und RECORD-Tasten des Rekorders zu
dricken.

Bitte vergewissern Sie sich vorher, daB sich die richtige Kassette im Gerét befindet, d.h. diejenige zum
Abspeichern von Spielstanden, nicht die Programmkassette.

Beim Abspeichern der Spielstande ist es unbedingt erforderlich, die Nummer zu notieren und auBerdem einen
Vermerk (iber den Verlauf und die Ereignisse des Spielgeschehens zu machen; andernfalls werden Sie in eine
heillose Verwirrung geraten. Die nachstehende Tabelle zeigt in etwa, welche Angaben Sie sich dabei machen

soliten.




(SAVE-DISK1)

8
(SAVE-DISK1)

2
(SAVE-DISK2)

3
(SAVE-DISK2)

UBERSICHT ZUM SPEICHERN/LADEN (BEISPIEL)

SYSTEM
IN DEMSICH
ENTER-
PRISE
BEFINDET

Rariar
(Klingon)

Puniex
(Romulan)

Vernen
(Foderation)

Xarmuk
(Klingon)

OBJEKTE =~ ANALYSE
IMLAGER  DES OBJEKTS

2 Lepton-
Kanonen

1 Chaff

Rom.Codes

3 Leptons

1 Chaff

Rom. Codes Datei
Kling Jam-

Gerét

Hot-Shot

Gerat

Wie oben
plus:
Cermnekov
Kristall

2 Psycho-
genkannen

Einsatz mit
|-Strahl
Generator

weniger
Schaden
Aktivieren
der Rom.Sig.
Konsole

S. oben
S. oben
s.oben
nicht aggr.

reduziert
Lock-On

Warp-Abzug
reduziert

auf Rebellen-
Kommandant

Behalter auf
Schiff, inmitten
der Schlacht
Sulu hat
Tachyonkanone

Gerade am
Runterstrahlen.
Sulu, Uhura verletzt.
Dilithium dringend
gebraucht. Sulu

hat Tachyon

Sulu hat Tachyon
verw. 3 Rebellen
konvertiert

Schiff auf voller
Kraft Brauche
noch 1
Psych.-Kanne am
Runterstrahlen

Runtergestrahit.
Tir zerstort.




Laden eines abgespeicherten Spielstands (Seite 10)

Zum Laden eines frOher abgespeicherien Spiels dient die L-Taste.

Diskettenbenutzer soliten noch vor Aufruf der Ladefunktion die SAVE-DISK einlegen, Kassettenbenutzer die
entsprechende Kassette. (Das Programm der Kassettenversion fordert dann zum Betétigen der PLAY-Taste auf.)

NAVIGATION

Das Rotations-lcon (Seite 12)

Um die Auswahl eines Sonnensystems zu erleichtern, empfiehit es sich, die Drehung des Sternenglobus
innezuhalten. Zum Starten oder Stoppen plazieren Sie den Cursor auf das Rotations-Icon (die beiden Pleile
unterhalb und rechts des Globus) und driicken Feuer. Jedesmal, wenn der Sternenglobus in Drehung versetzt
wird, rotiert er in der entgegengesetzten Richtung.

Auswahl eines Sonnensystems (Seite 12)
Beim Anklicken eines Sterns erscheint eine punktierte Linie zwischen dem angewéhiten Systern und der
ENTERPRISE.

VergréBerungen (Seite 13)

Zum Andern der VergréBerung muB der Cursor Uber das Zonenfenster plaziert und der Feuerknopf gedriickt
werden. Jeder Druck bewirkt, daB die n&chsthdhere VergréBerung eingeschaltet wird. Mehr als zwei Tastendriicke
sind niemals nétig.

Die CBM64 Version enthalt in den regionalen und den lokalen Zonen keine Mittellinie.

Kurs auf ein Sonnensystem nehmen (Seite 16)

Nach Auswahl eines Sennensystems zeigt eine punktierte Linie den Kurs von der ENTERPRISE auf das
angepeilte System. Durch Anklicken des Fensters SET COURSE verwandelt sich die punktierte Linie in eine
durchgehende, zum Zeichen, daB der Kurs eingerichtet wurde.

Ans angepeilte Ziel gelangen (Seite 17)
Ehe Sie Ihren Kurs andern kénnen, missen Sie den aktuell eingestellten annullieren, indem Sie auf das Set
Course Fenster klicken. Wahlen Sie dann dort in der gewochnten Weise Ihren neuen Kurs.

Kurs auf einen Planeten nehmen (Seite 18)
Die gestrichelten Linien, die den Kurs der ENTERPRISE innerhalb eines Systems darstellen, sind weiB.

Feindverfolgung (Seite 26)

Durch Anklicken der V-Kontroll-Box kénnen Sie die Verfolgungs-Matrix zwischen zwei Positionen hin- und
herschalten; eine graduelle Drehung ist nicht méaglich.

Es gibt zwei Flughdhen-Felder. Das obere, rechte dient zur Erhdhung der Flughdhe, das untere linke zum
Reduzieren.




