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GESUNDHEITSHINWEIS PRODUKTPFLEGE

WICHTIGER GESUNDHEITSHINWEIS: ANFALLE BEI PHOTOSENSIBILITAT RIS = R e G R B S i

Behandeln Sie die Spieldisc mit Sorgfalt, um Kratzer oder Schmutz auf beiden Seiten der Disc
zu vermeiden. Verbiegen Sie die Disc nicht und versuchen Sie nicht, das Loch in der Mitte zu
vergrof3ern.

Reinigen Sie die Disc mit einem weichen Tuch wie einem Brillenputztuch. Wischen Sie sanft mit
geradlinigen Bewegungen vom Loch in der Mitte der Dise zum-Rand hin. Reinigen Sie die Disc
nie mit Farbverdunner, Benzol oder anderen scharfen Chemikalien.

Sehr wenige Menschen kénnen Anfélle erleiden, wenn sie bestimmten visuellen Reizen wie
flackernden Lichtern oder Mustern ausgesetzt sind, die in Videospielen vorkommen.

Auch Menschen, bei denen noch nie Photosensibilitat oder Epilepsie auftraten, kénnen
nicht diagnostizierte Storungen haben, die eventuell zu durch Photosensibilitdt ausgelosten
epileptischen Anfallen fihren, wahrend sie Videospiele beobachten.

. : : : : Bringen Sie auf keiner Seite der Disc Beschriftungen oder Etikette an.
Diese Anfélle haben verschiedene Symptome wie Benommenheit, verénderte Sicht,
Zuckungen am Auge oder im Gesicht, Krampfe oder Schitteln der GliedmaBen, Verlust der
Orientierung, Verwirrung oder momentane Bewusstlosigkeit. Anfélle kénnen auch Ohnmacht
oder Zuckungen verursachen, die zu Verletzungen durch Stirze oder das Anstof3en an Objekte
in der Umgebung fihren kénnen.

Bewahren Sie die Disc nach dem Spielen in der Originalhtlle auf. Bewahren Sie die Disc nicht
an heien oder feuchten Orten auf.

Die Spieldisc von Elite: Dangerous enthalt Software fur die Verwendung auf einem PC.
Spielen Sie die Disc nicht in einem herkémmlichen CD-Player ab, da dabei die Kopfhdrer oder

Falls bei Ihnen eines oder mehrere dieser Symptome auftreten, mussen Sie das Spiel sofort Lautsprecher beschadigt werden kénnen

beenden und einen Arzt aufsuchen. Eltern sollten bei ihren Kindern auf die oben beschriebenen
Symptome achten oder sie danach fragen, denn bei Kindern und Jugendlichen treten diese
Anfalle haufiger auf als bei Erwachsenen. Das Risiko eines durch Photosensibilitat verursachten
epileptischen Anfalls I&sst sich wie folgt reduzieren:

Diese Disc darf nicht vermietet werden.

Die unautorisierte Herstellung von Kopien dieser Spielanleitung ist untersagt.

E Ei” gr‘('.jBerer Abstan.d L= R o Die unautorisierte Herstellung von Kopien sowie die Nachkonstruktion dieser Software sind
. Ein kleinerer Bildschirm Al
e gt.
. Spielen in gut beleuchteten Raumen
. Bei Erschopfung oder Midigkeit nicht spielen

Wenn bei lhnen oder in Ihrer Familie Anfélle oder Epilepsie aufgetreten sind, wenden Sie sich
vor dem Spielen an einen Arzt.

Elite © 1984 David Braben & lan Bell. Frontier © 1993 David Braben, Frontier: First Encounters © 1995 David Braben

Elite: Dangerous © 1984-2015 Frontier Developments ple.

Alle Rechte vorbehalten.
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INSTALLATION GEWAHRLEISTUNG

[(Wenn Sie die physische Version gekauft haben] Frontier Developments tbernimmt dem Erstkaufer dieser Software gegeniber eine ab
Kaufdatum S0 Tage gultige Garantie dafir, dass die enthaltene DVD-Disc bei normalem

MINDESTENS BENOTIGTE HARDWAREKONEIGURATION Gebrauch keine Material- oder Verarbeitungsméangel aufweist.

Diese Garantie ist auf die urspringlich von Frontier bereitgestellte DVD beschrankt und
deckt keine normalen Abnutzungserscheinungen oder Schaden ab, die durch Missbrauch,

Zum Spielen muss Ihr Computer mindestens die folgenden Anforderungen erfiillen:

. DirectX 11 unsachgemale Behandlung oder Nachlassigkeit entstehen.

] Quad-Core-CPU [mindestens 4 x 2 GHz)

. 4 GB System-RAM [mehr ist immer besser) Bei der Riickgabe mangelhafter Produkte verfahren Sie nach den entsprechenden Schritten,
. DirectX-10-Grafikkarte mit 1 GB Video-RAM die im Elite: Dangerous-Store angegeben sind:

. Nvidia GTX 260

. ATl 4870HD https://store.elitedangerous.com/cancellations-returns

A Internetverbindung

Es ist die Verantwortung des Erstkaufers, gegebenenfalls Spielschlissel, die zum Onlinezugriff
Unterstiitzte Betriebssysteme: auf das Spiel benétigt werden, sicher aufzubewahren.
. Windows 7 Verlorene, gestohlene oder beschadigte Schitissel kénnen nicht ersetzt werden.

D Windows 8

SchlieBen Sie alle anderen Anwendungen, bevor Sie mit der Installation beginnen. Legen Sie NVIDIA-UNTERSTUTZUNG

die Spieldisc in das DVD-Laufwerk ein. Falls die automatische \Wiedergabe aktiviert ist, wird das
Installationsprogramm automatisch geladen. Anschliefend klicken Sie auf ,Installieren”, um zu Elite: Dangerous nutzt NVIDIAs ausgezeichnete GPUs, um eine detailreiche, leistungsstarke
beginnen. visuelle Spielumgebung in hervorragender Grafik zu erschaffen. So kdnnen Spieler das volle

Potenzial von Elite: Dangerous erschlief3en.
Falls die" automatische Wiedergabe ausgeschaltet wurde, doppelklicken Sie auf

EliteDangerousLauncherSetupDX.exe auf der DVD, um das Installationsprogramm zu
starten.

e THE WAY
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ELITE: DANGEROUS

el +

_ Danke, dass du Elite: Dangerous gekauft hast! Wir hoffen, die vielenlAben_téuer, die dichinder =
unerschdopflichen Galaxie des Spiels erwarten, machen dir SpaBB. = i

Egal, ob du dich in tédliche K&mpfe im All stiirzt, majesp_atiééhg»Phénomene im All entdecksg',

durch Handel Reichtiimer anhaufst oder einfach nur das Leben als Raumschiffpilot perﬁnﬂ:._;.
in Elite: Dangerous wirst du zum Pionier. b

-

[ \\
In dieser Kurzanleitung erfahrst du alles, was du wissen musst, um loszuspielen; doch Elite:
3 : T e ] o e 1!
Dangerous ist ein umfangreiches Spiel mit vielen interes: ; es und Sys/tgm%m
du das Meiste aus deinem Spiel machen kannst, solltest du dir unbedingt die \%ic:eét@tgftjals_
ansehen. ; e IRIMIMEY AR ek i

Klicke dazu im Launcher auf ,Training” oder besuche:
www.elitedangerous.com

Dein Schiff ist vollgetankt und bereit zum Abflug.

Viel Gliick, Kommandeur!
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COCKPIT

1. KOMMUNIKATIONSMENU

Hier werden Nachrichten von anderen Schiffen und Stationen angezeigt. Uber das
Kommunikationsment kannst du Nachrichten senden und Kanale zu anderen Spielern 6ffnen.

2. INFOMENU

Hier werden Nachrichten Gber den Status deines Schiffs, andere Schiffe und kriminelle
Aktivitdten angezeigt.

3. SIGNATURBALKEN

Hier wird die Sichtbarkeit deines Schiffs fir andere Schiffe in der N&he grafisch dargestellt.
Je bewegter das Bild ist, desto weiter ist die Distanz, aus der dein Schiff von den Sensoren
anderer Schiffe erfasst wird.

4. TREIBSTOFFANZEIGEN

Hier siehst du deine Treibstoffvorrédte. Der Treibstoff deines Schiffs befindet sich in zwei
Reservoirs. Der unterteilte Balken zeigt die Treibstoffkapazitdt des Haupttanks deines Schiffs
an. Dieser Treibstoff wird fir Hyperraumspriinge verwendet.

5. BESONDERE ANZEIGEN

An diesen drei Anzeigen kannst du schnell drei der wichtigsten Zustande deines Schiffs ablesen.
\Wenn die Massesperreanzeige leuchtet, befindet sich dein Schiff nahe an einem Himmelskérper
oder einer grofen Station. Du kannst nicht in den Supercruise oder Hyperraum springen, bis
du dich von der Ursache der Massesperre entfernt hast.

Wenn die Fahrwerkanzeige leuchtet, ist das Fahrwerk deines Schiffs ausgefahren. Zu deiner
Sicherheit ist die Hochstgeschwindigkeit deines Schiffs begrenzt.

Wenn die Frachtgreiferanzeige leuchtet, ist der Frachtgreifer deines Schiffs ausgefahren. Zu
deiner Sicherheit ist die Hochstgeschwindigkeit deines Schiffs begrenzt.

\Wenn du dich an einem Ort befindest, wo du von der Obrigkeit gesucht wirst, wird hier ein
,Gesucht“Hinweis eingeblendet.
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6. ENERGIEVERTEILER

Hier wird grafisch dargestellt, wie viel Energie aktuell in den Kondensatoren deines Schiffs
zur Verfigung steht und in welchem Verhaltnis die Energie aus dem Schiffskraftwerk auf sie
verteilt wird. Letzteres erkennst du an den ,Pips” unter jedem Balken. Je mehr Pips ein Balken
hat, desto schneller wird er aufgefillt.

Dein Energieverteilungssystem verfugt tber drei Kondensatoren. Du kannst auswéhlen, welche
Untersysteme Vorrang haben.

SYS: Hierwirdangezeigt.wievielEnergiezurVerfiigungsteht,umSchildeaufzuladen
und Verteidigungsmodule zu versorgen. Je mehr Pips du auBBerdem zuweist,
desto widerstandsfahiger werden deine Schilde gegen Angriffe.

ANT: Hier wird angezeigt, wie viel Energie zur Verfligung steht,um einen
Notschub (Booster] einzuleiten. Je mehr Pips du auBerdem zuweist, desto
wendiger und schneller wird dein Schiff.

WAF: Hier wird angezeigt, wie viel Energie zur Verfligung steht, um die
Waffensysteme zu kiihlen.

7. SCHIFFSPLAN

Hier wird ein Querschnitt deines Schiffs angezeigt. Bei Angriffen wird kurz angezeigt, wo du
getroffen wurdest.

Drei konzentrische Kreise um den Schiffsplan stellen die aktuelle Starke deiner Schilde dar.
Wenn die Schilde schwacher werden, verblassen die Kreise.

Sinkt die Schildstarke auf null, Idsen sich deine Schilde auf und brauchen eine Weile, bis sie sich
wieder aufbauen. Anstatt der Kreise wird dann ein Zeitbalken angezeigt, der sich fillt, wahrend
die Schilde neu gebildet werden.

8. RUMPF-INTAKTHEIT

Die Intaktheit deines Schiffsrumpfs wird unterhalb des Schiffsplans als Balken mit einem
Prozentwert angezeigt. Wenn die Intaktheit auf null fallt, wird dein Schiff zerstort.

Die Rumpfintaktheit wird nicht automatisch wiederhergestellt, sondern muss repariert
werden.




9. GESCHWINDIGKEITSANZEIGE

An dieser Grafik kannst du einige Werte zum Tempo deines Schiffs ablesen. Der grofe,
unterteilte Balken stellt die aktuelle Geschwindigkeit dar.

Direkt daruber befindet sich der Drosselungsbalken. Die Nadel an diesem Balken steht fir
deine aktuelle Drosselungseinstellung, und seine GréBe steht fur deine Drosselungsspanne,
die davon abhangt, wie viele ,Pips“ dem ANT-Kondensator zugewiesen sind, wie grof3 dein Schiff
ist und wie leistungsstark dein Antrieb ist.

Links neben dem Geschwindigkeitsbalken wird ein blauer Idealbereich angezeigt. \Wenn die
Geschwindigkeit deines Schiffs in diesem Bereich liegt, ist es am mandvrierfahigsten und hat
den kleinsten Wendekreis.

10. SCANNER

Hier wird der Raum in deiner Umgebung angezeigt. Das kleine Dreieck in der Mitte der Scheibe
ist dein Schiff.

Der Scanner erfasst andere Objekte - Kontakte - anhand ihrer Hitzesignatur. Je starker die
Signatur, desto weiter die Distanz, auf die ein Kontakt erfasst wird. WWenn deine Schiffssensaren
Kontakte erfassen, werden diese auf der Scheibe dargestellt; ein Kontakt rechts von dir
erscheint rechts auf der Scheibe; wenn das Schiff oberhalb des Dreiecks angezeigt wird, ist
es vordir. Ein Kontakt direkt vor dir wird im vorderen Bereich der Scheibe angezeigt. Auf der
Scheibe wird oberhalb deines Schiffs ein dreieckiger Bereich abgegrenzt, der dein Sichtfeld
markiert. Wenn'sich ein Kontaktoberhalb der Scheibe befindet, wird eine Linie vom Kontakt zur
Scheibe angezeigt, an der du ablesen kannst, wie weit oberhalb der Scheibe er sich befindet. Ist
der Kontakt unterhalb der Scheibe, wird ebenfalls eine Linie angezeigt.

Wenn ein Kontakt flackert, bedeutet das, dass seine Signatur zu schwach ist, um ihn richtig zu
orten. Solche unbestimmten Kontakte kénnen nicht als Ziele erfasst werden, und du verfiigst
Uber keine weiteren Informationen tber sie. Um einen Kontakt zu orten, fliegst du auf ihn zu.
Wenn ein Kontakt als Quadrat dargestellt wird, sind seine \Waffen eingefahren; ein Dreieck
bedeutet hingegen, dass seine Waffen ausgefahren sind.

Eine hohle Markierung bedeutet, dass der Kontakt ein menschlicher Kommandeur und
ebenfalls Mitglied der Pilotenvereinigung ist. WWenn nicht, ist die Markierung ausgefiillt. Grof3e
Asteroiden werden als einfache Umrisse angezeigt.

J Feindliche Kontakte sind rot.

U Neutrale Kontakte sind orange.

0 Verbundete Kontakte sind grin.

o Stationen und Anomalien werden als weie Kontakte dargestellt.

3 Wenn ein Kontakt weil blinkt, bedeutet das, dass er gerade dein Schiff angreift.

11. SENSORSKALIERUNG

Die 'Anzeige stellt-die Skalierung-der Sensorscheibe dar. Wenn die Markierung ganz links
auBen ist, ist der MaBstab am kleinsten. \Wenn die Markierung ganz rechts auBen ist, ist der
MaBstab am groften. Ein kleiner MaRBstab ist nutzlich, wenn Kontakte sehr nah sind. Ein grof3er
MaBstab ist nitzlich, wenn Kontakte sehr weit weg sind.

'
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12. HITZE IM SCHIFFSINNEREN

Diese Anzeige stellt die Hitze im Inneren deines Schiffs als vertikalen Balken mit einem
Prozentwert dar. Dein Kraftwerk verbraucht Treibstoff, um deine Schiffssysteme mit Energie
zu versorgen, und erzeugt dabei Hitze. Einige Funktionen des Schiffs, wie die Aktivierung des
Frameshiftantriebs, erzeugen zusatzlich Hitze.

Wenn der Hitzelevel deines Schiffs Uber 100 % steigt, kann es Schaden nehmen und Systeme
werden eventuell abgeschaltet, bis die Temperatur sinkt.

13. KOMPASS

Dieses Instrument zeigt die Position eines erfassten Ziels relativ zur Ausrichtung deines
Schiffs an. Der bewegliche Punkt steht fiir das Ziel. Je naher er an der Mitte des Kreises ist,
desto néher ist er an der Ausrichtung deines Schiffs. WWenn der Punkt hohl angezeigt wird,
befindet sich das Ziel hinter deinem Schiff.

Der Kompass wird unter bestimmten Bedingungen eingeblendet und zeigt auf:

o Ein Ziel im Hyperraum

. Einen als Ziel erfassten Himmelskorper in einem System

Q Einen zugeteilten Anlegeplatz

. Einen Fluchtvektor beim Versuch, sehr nahe an einem Himmelskorper in den

Supercruise zu springen oder einer Interruption zu entkommen

14. ZIELPLAN

Hier wird ein Querschnitt der Station oder des Schiffs angezeigt, das du gerade als Ziel erfasst
hast. Gegebenenfalls werden Statusanderungen sowie die Schilde des Ziels als konzentrische
Kreise angezeigt.

15. RUMPF-INTAKTHEIT DES ZIELS

Wenn ein vollstédndiger Scan des Ziels maoglich ist, wird die Intaktheit seines Rumpfs hier als
Balken mit einem Prozentwert dargestellt.

16. ZIELDATENMENU

In diesem Multifunktionsment werden verschiedene Informationen, unter anderem lber
erfasste Ziele, ausgegeben.

KEIN ZIEL ERFASST:

Der Name deines aktuellen Aufenthaltsgebiets sowie gegebenenfalls die Gruppierung, die es
kontralliert, die Regierungsform und der Typ des wichtigsten Warenmarkts im System werden
angezeigt.

ZIEL ERFASST:

Der Name der Station, des Schiffs bzw. des Kommandeurs wird angezeigt. AuBerdem siehst
du die Kampfwertung des Piloten und seinen strafrechtlichen Status vor Ort. Dariber hinaus
werden der Name des Gebiets und die Gruppierung, die es kontrolliert, angezeigt. \Wenn ein
Untersystem als Ziel erfasst wurde, wird seine strukturelle Integritat hier angezeigt.
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FOKUSMODUS SCHIFFSMENU

Dein Schiff verfugt tber einen Fokusmodus, in dem du Zugriff auf genauere Informationen aus Im Schiffsmend gibt es funf Tabs:
sekundéren Cockpitmenis hast. So wechselst du in diesen Modus:

STATUS:
Halte Ul-Fokus gedrickt; wenn du mit Maus und Tastatur spielst, ist dieser Befehl standardmaBig Hier erhaltst du verschiedene persénliche Informationen wie deinen aktuellen Credit-
der LINKEN UMSCHALTTASTE zugeordnet. Kontostand, den Wert deines Schiffs, deinen Rang in der Pilotenvereinigung, dein Prestige

bei GroBmachten und Gruppierungen sowie ausstehende Strafen und Kopfgelder im System.
Wahrend du Ul-Fokus gedrickt haltst, verandert sich dein Sichtfeld leicht, woran du den

Wechsel in den Fokusmodus erkennst. MODULE:
Hier siehst du alle. Module, die in deinem Schiff montiert sind. Du kannst Module ein- und
Im Fokusmodus kannst du zu drei Menus navigieren: ausschalten sowie ihre Energieprioritat einstellen. Module mit niedriger Prioritdt werden im

Fall einer Fehlfunktion im Kraftwerk bei Energiemangel zuerst deaktiviert.

SCHIFFSMENU: FEUERGRUPPEN:
Dricke im Fokusmodus Armatur rechts (standardmaéBig die D-Taste, wenn du mit Maus und Eine Feuergruppe besteht aus mehreren Systemen, die beim Driicken einer Feuertaste
Tastatur spielst) und lass dann alle Tasten los. aktiviert werden. Beispielsweise kénntest du all deine Laser einer Taste zuweisen und deine

Raketen einer anderen. Hier kannst du jedes Modul, das aktiviert werden kann, wie \Waffen
und Scanner, einer Feuergruppe zuweisen. Du kannst den prim&ren und sekundaren

ZIELMENU: Feuertasten jeder Feuergruppe so viele Module zuweisen, wie du magst. Eventuell erstellst du
Drucke im Fokusmodus Armatur links (standardmaBig die A-Taste, wenn du mit Maus und fur verschiedene Situationen unterschiedliche Feuergruppen - etwa eine fiir den Kampf und
Tastatur spielst) und lass dann alle Tasten los. eine fur das Erkunden.

| FRACHT:
KOMMUNIKATIONSMENU: Hier siehst du alle Fracht, die dein Schiff beférdert. Du kannst Fracht ins All abwerfen, indem
Drucke im Fokusmodus Armatur hoch (standardmaBig die W-Taste, wenn du mit Maus und du sie auswahlst.

Tastatur spielst) und lass dann alle Tasten los.
FUNKTIONEN:
Dein Schiff hat viele weitere Funktionen, auf die du hier Zugriff hast.
Wenn du im Fokusmodus ein Menu aufrufst, wird eine Reihe an Tabs angezeigt. Mit ,N&chstes
Menl® (standardmaBig die E-Taste, wenn du mit Maus und Tastatur spielst) und ,Vorheriges
Meni“ (standardmaBig die Q-Taste, wenn du mit Maus und Tastatur spielst) wechselst du
zwischen den Tabs.

Auf einigen Tabs gibt es einen Cursor. Du steuerst den Cursor mit Armatur hoch, Armatur
runter, Armatur links und Armatur rechts (standardmaBig WASD, wenn du mit Maus und

Tastatur spielst).

Um etwas auszuwahlen, verwendest du Armatur Auswahl (standardmaBig die LEERTASTE,
wenn du mit Maus und Tastatur spielst).

Um aus einem Menu heraus den Fokusmodus zu verlassen, drickst du einfach auf Ul-Fokus.




ZIELMENU

Im Zielmenu gibt es funf Tabs:

NAVIGATION:

Hier siehst du die Himmelskérper im System sowie in anderen Systemen - in
Hyperraumsprungweite und kannst sie als Ziele wahlen. Von diesem Menl aus kannst du
auBerdem die Galaxie- und die Systemkarte aufrufen.

HANDEL:

Hier siehst du alle Auftrage, die du angenommen hast. Wenn du einen auswahlst, erféhrst du
(Genaueres dazu. Ausstehende Strafen, die gegen dich verhangt wurden, werden auch hier
angezeigt.

KONTAKTE:

Hier siehst du alle Kontakte, die deine Schiffssensoren erfasst haben. Wahle einen Kontakt
aus, um ihn als Ziel zu erfassen. Falls du ein Schiff gescannt hast, kénnen auch zusétzliche
Details verfigbar sein.

Wenn du einen Sternenhafen oder Aulenposten auswéahlst, werden dir zusétzliche Optionen
wie das Einholen einer Landeerlaubnis angezegt.

UNTERZIELE

Dieses Ment ist nur-verfigbar, wenn du ein Schiff ausgewahlt hast. Wenn du ein Schiff
gescannt hast, werden seine Untersysteme hier angezeigt. Wahle ein Untersystem aus, um
es gezieltins Visier zu nehmen.

FRACHT:
Wenn du einen Frachtscanner erworben hast, erscheint hier die Ladung jedes Schiffs, das du
gescannt hast.
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KOMMUNIKATIONSMENU

Im Kommunikationsmenu werden alle eingegangenen Nachrichten sowie eine Kontaktliste
daneben angezeigt:

Navigiere zurm Kommunikationsmend, um deinen Nachrichtenverlauf einzusehen.

Wenn du weiter nach unten navigierst, landest du im Chat. Die Tastatur wird dann fur das
Schreiben von Nachrichten reserviert. Wenn du die EINGABETASTE drickst, wird deine
Nachricht an das zurzeit als Ziel ausgewahlte Schiff gesendet.

. Du kannst schnell eine Nachricht an das Schiff senden, das du als Ziel
ausgewahlt hast, indem du die Taste fur die ,Schnelle Kommunikation® driickst
(standardmaBig die EINGABETASTE, wenn du mit Maus und Tastatur spielst). Der
Chat wird dann direkt gedffnet
und die Tastatur kann zur Eingabe der Nachricht verwendet werden.

Wenn du zur Kontaktliste navigierst und einen menschlichen Spieler unter den Kontakten
auswahlst, hast du folgende zusatzliche Optionen:

. Chat-Anfrage senden

. Chat-Anfrage ablehnen

. Chat-Anfrage annehmen

. Spieler melden

. Spieler blockieren [Du erhaltst dann keine Nachrichten von diesem Spieler und

triffst ihn weniger wahrscheinlich im Spiel.)
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ABLAUFE WAFFEN UND FEUERGRUPPEN

Dein Schiff verflgt tber ein Feuergruppensystem, das unter anderem fir Waffen und
fortschrittliche Scanner verwendet wird.

Um deine Karriere als Pilot sicher fortsetzen zu kénnen, musst du dich mit einigen Ablaufen
vertraut machen.

Mit jeder Feuergruppe, die du erstellst, kannst-du festlegen, dass eine andere Kombination
aus Waffen und Modulen aktiviert wird, wenn du die primare oder sekundare Feuerwaffe

ZIELEN UND SCANNEN ] y $§2:ziuic£;?;si;Uckst (standardmaBig die linke und rechte Maustaste, wenn du mit Maus und

Dein Schiff verflugt Gber einen passiven 360°-Sensor, der die Signaturen von Schiffen und
Stationen erkennen kann, wie im letzten Abschnitt beschrieben wird. Dieser passive Scan
verrat dir aber nur den Grundtyp des Schiffs.

Folgende Tipps werden dir dabei helfen, Routine zu bekommen:

Mit dem Befehl ,Nachste Feuergruppe auswahlen® (standardmaBig die N-Taste, wenn du mit
Maus und Tastatur spielst) kannst du durch die Feuergruppen wechseln.

Waffen werden wie einige andere Module in einfahrbaren Aufh&ngungen deines Schiffs
montiert. Bevor du diese Module abfeuern kannst, musst du die Aufhdngungen deines Schiffs
mit dem entsprechenden Befehl ausfahren (standardmaBig die U-Taste, wenn du mit. Maus
und Tastatur spielst).

Um mehr Gber einen Kontakt zu erfahren, musst du ihn als Ziel erfassen - entweder, indem
du ihn unter den Kontakten im Zielmenu auswahlst oder indem du dein Schiff dem Kontakt
zuwendest und den Befehl ,Ziel voraus® verwendest (standardmaBig die T-Taste, wenn du mit
Maus und Tastatur spielst).

Beachte, dass das Ausfahren der Aufhdngungen von manchen Piloten als Aggression ausgelegt
wird und von ihren Scannern bemerkt wird. Falls sie sich in der Nahe befinden, erhalten sie
aufBerdem eine Warnmeldung. Du kannst deine Aufhangungen einfahren, indem du den Befehl
L#Aufhdngungen ausfahren® erneut gibst.

Wenn der einfache Scan abgeschlossen wurde, erfahrst du Folgendes:
g g REISEN

Wenn du ein Schiff oder eine Station als Ziel erfasst und dir ansiehst, konnen deine Sensoren
einen einfachen Scan durchfiihren. Der einfache Scan dauert etwas, und du musst dabei das
Ziel im Blickfeld behalten.

U Name des Schiffs/Kommandanten ! T -

3 Sohilc-und RUR T Es gibt drei Reisemodi:

J Gruppierungszugehaorigkeit (wird unter Kontakte im Zielmenu angezeigt) = - .7 2 :

- Strafrechtlichen.SEESm Biealen-CaBist Normaler Raumflug: Du fliegst mithilfe deiner normalen Antriebskraft,

wenn du von deinem Landeplatz ablegst und an deinem Zielort andockst.

Bevor du angreifst, solltest du unbedingt einen einfachen Scan durchifihren! Ein Ziel anzugreifen, - VIR e s hsumilLg apsgefakrerwerden.

ohne seinen strafrechtlichen Status zu tiberprtifen, ist ein Verbrechen. . ; - :
5 U Hyperraumsprung: Du ladst den Frameshiftantrieb deines Schiffs auf und

aktivierst ihn, um einen beinahe sofortigen Sprung in ein anderes System

Beachte, dass deine Schiffssensoren auf die Hitze-/EM-Signaturen von Schiffen und Stationen = 5 e :
auszufiihren, das oft viele Lichtjahre entfernt ist.

angewiesen sind; diese sind jedoch dynamisch: Ein Schiff, dessen Energiebedarf gesenkt wird,
indem Module abgeschaltet werden, sowie Schiffe, die auf ,stillen Flug” umgeschaltet wurden,
sind von anderen Schiffen nur auf ndhere Distanzen aufspirbar. Schiffe, deren Kraftwerke
ausgelastet sind, haben starkere Signaturen und kénnen aus der Ferne geortet werden.

J Supercruise: Die umgangssprachliche Bezeichnung fiir das Reisen
innerhalb eines Systems mit dem Frameshiftantrieb, oft mit
Uberlichtgeschwindigkeit.

Du solftest unbedingt dein Pilotentraining abschlielfen, um das Andocken, Abdocken und
Reisen zu Gben.




BEISPIEL EINER REISE

Die folgenden Schritte veranschaulichen den Ablauf einer Reise in ein anderes System:

10.

11.

12.

Verlasse die Sternenhafen-Dienste und wahle ,Starten” aus.

Entferne dich aus dem Massesperreradius des Sternenhafens bzw. Auenpostens
und fahre dein Fahrwerk ein.

Wahle auf der Galaxiekarte oder im Zielmenu unter Navigation
einen Zielort aus.

Richte dein Schiff anhand des Kompasses am Zielort aus und
fahre die Aufhdngungen ein.

Aktiviere den Frameshiftantrieb mit dem entsprechenden Befehl
(standardmaBig die J-Taste, wenn du mit Maus und Tastatur spielst)
und beschleunige auf die Héchstgeschwindigkeit.

Dein Schiff macht einen Hyperraumsprung; du kommst im Zielsystem in Néhe des
Hauptsterns an und befindest dich im Supercruise.

Wahle auf der Systemkarte oder im Zielment unter Navigation
einen Zielort im aktuellen System aus.

Fliege im Supercruise auf das Ziel zu und verlasse den Supercruise in sicherer
Entfernung. Halte die sichere Hochstgeschwindigkeit ein und fliege auf das Ziel zu.

Fliege auf den Sternenhafen oder Au3enposten zu, bis du seinen
Verkehrskontrollbereich erreichst (7 km).

Wahle den Sternenhafen bzw. AuBenposten unter Kontakte im Zielmenu aus
und bitte um Landeerlaubnis.

Wenn deine Landung genehmigt wurde, fliegst du mithilfe des Kompasses zu dem
dir zugeteilten Anlegeplatz und fahrst dein Fahrwerk aus.

Richte dein Schiff korrekt aus und lande sanft auf dem Landeplatz, um anzudocken.

L
SUPERCRUISE

Im Supercruise veréndert sich die Bedienung deines Schiffs in einigen entscheidenden Punkten:

. Du kannst nicht anhalten.

. Deine Hochstgeschwindigkeit wird von der Masse der Himmelskorper
in der Umgebung eingeschrankt. Je weiter du dich von Himmelskérpern
entfernst, desto starker kann dein Frameshiftantrieb den Raum
verdichten, sodass du erheblich héhere relative Geschwindigkeiten
erreichst.

. Wenn du zu nah an einen Himmelskérper geréatst, fallst du unabhangig
von deiner Geschwindigkeit aus dem Supercruise. Beim Notaustritt aus
dem Supercruise wird dein Schiff beschadigt.

. Wenn dein Zielort im aktuellen System liegt, verrat dir das Zieldatenmend
die erforderliche Geschwindigkeit, Entfernung und Ausrichtung, um den

Supercruise sicher zu verlassen.

. Du kannst den Supercruise verlassen, indem du den Befehl
,Frameshiftantrieb aktivieren® erneut gibst.

. Die Sensorskalierung &ndert sich automatisch je nach deinem Ziel und
zeigt Himmelskorper an.

. Du kannst keine Aufhdngungen ausfahren.




GALAXIEKARTE

Du kannst die Galaxiekarte im Zielmenu unter Navigation aufrufen.

Deine Position in der Galaxie wird als blauer Pfeil Gber dem System markiert, in dem du dich
gerade befindest.

Wahle ein System mit der Maus aus, um weitere Optionen zu erhalten.
Das seitliche Meni hat verschiedene Tabs:

. INFO: Hier findest du grundlegende Informationen Uber das
ausgewahlte System.

. NAVIGATION: Hier kannst du nach dem Namen eines Systems suchen
und Routen dorthin Uberprifen.

. DETAILS: Verwende Filter, um verschiedene Aspekte der Galaxie
grafisch darstellen zu lassen, darunter
Gruppierungseinfluss und Handelsrouten.

. OPTIONEN: Hier kannst du einstellen, welche Informationen auf
der Galaxiekarte angezeigt werden.

SYSTEMKARTE

Du kannst die Systemkarte im Zielmenu unter Navigation aufrufen, sowie aus der Galaxiekarte
heraus, wenn du ein System auswahlst.

Auf der Systemkarte sind die Himmelskdrper des Systems sowie Sternenhafen und
AuBenposten verzeichnet. Wahle mit der Maus einen Himmelskérper, Sternenhafen oder
AuBBenposten aus, um im seitlichen Mend mehr dartber zu erfahren.

Wenn nichts ausgewahlt ist, wird im seitlichen Meni angezeigt, welche Gruppierungen vor Ort
vertreten sind, Uber wie groBen Einfluss sie verfigen und welche aktuell das System kontrolliert.

Wenn ein Sternenhafen oder AuBenposten ausgewahlt wurde, wird angezeigt, welche
Gruppierung ihn kontrolliert, wie der Markt beschaffen ist sowie welche Waren am meisten
importiert und exportiert werden bzw. verboten sind.

== — Zurick zum Inhalt>

VERBRECHEN

Jedes Verbrechen, das in einem rechtlichen Hoheitsgebiet veribt und angezeigt wird, fihrt
dazu, dass ein Kopfgeld auf dich ausgesetzt wird.

Wenn die Obrigkeit ein Kopfgeld auf dich ausgesetzt hat, wirst du bei den besonderen Anzeigen
im Cockpit als GESUCHT gekennzeichnet. Achtung: Im entsprechenden Hoheitsgebiet kann
jedes Schiff dich legal angreifen und vernichten, doch wenn du-dich zur \Wehr setzt, ist dies
illegal, es sei denn, der Angreifer wird ebenfalls gesucht.

Wenn du dich in Kriegsgebieten und anarchischen Systemen ohne funktionierende Regierung
aufhaltst, ist besondere Vorsicht geboten. In diesen Regionen des Alls gelten keine Gesetze
und Schiffe kénnen einander ohne strafrechtliche Konsequenzen angreifen. Es werden
keine Kopfgelder ausgesetzt; allerdings kénnen bestehende Kopfgelder nach erfolgreicher
Zerstorung des Ziels eingefordert werden.

In einigen umkampften Gebieten stellen die Konfliktparteien mitunter Kampfbelohnungen bereit.
Wahle einfach eine Gruppierung im Schiffsmeni unter Funktionen aus, um voribergehend
Partei zu ergreifen. Du verdienst dann Belohnungen, wenn du feindliche Schiffe in der
Umgebung zerstorst.

Es ist gesetzlich erlaubt, ein Schiff anzugreifen, wenn im Zieldatenmenu der Hinweis ,GESUCHT*
angezeigt wird. WWenn du ein solches Schiff zerstorst, erhaltst du eine Kopfgeldbescheinigung,
die du an einem beliebigen Sternenhafen, der von der Gruppierung, die das Kopfgeld ausgesetzt
hat, kontrolliert wird, gegen Credits eintauschen kannst.

Um nachzusehen, welche Kopfgelder im aktuellen System auf dich ausgesetzt wurden, kannst
du einen Blick auf den Tab Status im Systemmeni werfen. Wenn du einen Sternenhafen oder
AuBenposten erreichst, kannst du diese Kopfgelder (fir einen Aufpreis) sowie andere Strafen,
die du angesammelt hast, bezahlen, um sie loszuwerden.
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SICHERE VERBINDUNG AUTHENTIFIZIERT ... ENTSCHLUSSELE SICHERE UBERTRAGUNG

QUELLE AUTHENTIFIZIERT ...

Anwaltskanzlei Sue, Cripple & Sneer
Windrush Tower, Olympus Village, Mars, Sol-System 0O,/0S04 OL1

QUELLE AUTHENTIFIZIERT ...

Aktenzeichen: JAS 161200/42
Datum: 16.12.3300

HAUPTUBERTRAGUNG BEGINNT ...

Sehr geehrter Empfanger,

wir stellen Ihnen hiermit ein Paket zu, das bei uns von einem Gonner hinterlegt wurde, der bis auf Weiteres
anonym bleiben mochte. Das Paket wurde uns mit der Anweisung zur Aufbewahrung tbergeben, es im
Falle - und nur im Falle - |hrer erfolgreichen Aufnahme in die Pilotenvereinigung zuzustellen.

Uns wurde mitgeteilt, dass Sie die Einstellungsprifungen mit Erfolg abgeschlossen haben und die
Aufnahme erfolgt ist; dementsprechend kommen wir den Anweisungen unseres Klienten nun nach.

Das Paket besteht aus zwei Teilen. Diese Ubertragung enthélt in verschliisselter Form den ersten
Teil: einen Sicherheitscode. Dieser Code gewahrt lhnen Zugriff auf ein Raumschiffkonto, das
in lhrem Namen eingerichtet wurde, einschlieBlich einer voll bezahlten, unbefristeten Pacht

und umfassendem Versicherungsschutz. Der zweite Teil des Pakets ist ein Credit-Betrag, der zum SPIELANLEITUNG V1.04
Zeitpunkt dieser Ubertragung bereits auf |hr Privatkonto Gberwiesen wurde. Die beigefiigte Nachricht
sollte lhnen nach Erhalt des Zugangscodes ebenfalls zugestellt werden. \Wir betrachten diese
Angelegenheit damit als zur Zufriedenheit aller Beteiligten erledigt. Bei Fragen wenden Sie sich
bitte an uns. Dabei fallen die reguldren Gebiihren von eintausendzweihundert Credits (1200 CR, zzgl.

Foderationsdienstleistungssteuer) pro Stunde sowie eine einmalige Erstkontaktgebihr von fiinftausend
Credits (5000 CR) an.

Mit freundlichen GriRen

J. Sneer

ANHANG-01

Vielleicht findest du es verwirrend, dass dir gerade ein kleines Vermaogen in den Schol3 gefallen ist. Das ist
auch gut so - an deiner Stelle wiirde ich mir auch Sorgen machen.

Aber hier kommt deine erste Lektion. Einem geschenkten Gaul schaut man nicht ins Maul. Im Leben gibt
es selten etwas geschenkt, mein Freund, also nimm es, wie es kommt. Manchmal ist es schlau, Fragen zu
stellen, und manchmal nicht. Dieses Mal wére es das nicht.

Es reicht, wenn du weilt, dass meine Organisation eine sehr spezifische Aufgabe hat: Menschen aufzuspiren,
die das Potenzial haben, etwas zu bewegen - die kleine Elite, die das Talent aufweist, sich die Galaxie zu eigen
zumachen und Veranderungen im groBen MaBstab zu bewirken. Wir finden sie und wir priifen sie. Dies ist
deine Prifung. Nimm das Schiff. Nimm das Geld. Keine Verpflichtungen, kein Haken. Mach damit, was du willst.
Geh deinen-eigenen Weg:

Wenn du mich beeindruckst, erfahrst du vielleicht mehr.

Ein Freund
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DYNAMISCHE ANLEITUNG HAUPTMENU

Dies ist eine dynamische Anleitung; das bedeutet, dass sie mit dem Spiel aktualisiert wird,
wenn es neue Features gibt und das Spiel verbessert wird. Du wirst auch auf der \Website,

HAUPTMENU

beim Spielstart und im Spiel tber Veranderungen und Updates benachrichtigt.
Anderungen werden in folgendem Protokoll vermerke: -
= = . d % L] - ICHERN UND VERLASSEN
ANDERUNGSPROTOKOLL |
. 22.12.2014; Erste Veroffentlichung der Spielanleitung.
. 23.12.2014: Kurzanleitung hinzugefugt, Links zum Inhaltsverzeichnis und

AT TR Im Hauptment kannst du deinen Spielstand, Freunde und Gruppen verwalten sowie Optionen

t 4 ; einstellen. Folgende Optionen stehen im Hauptmeni zur Verfiigung.
. 05.01.2015: Kleinere Anderungen im Text.

Training: Wenn du diese Option auswahist, erscheint eine Liste mit Ubungen. Hier kannst du
. 09.01.2015: Nvidia-Unterstiitzung hinzugefigt. in einer sicheren Umgebung verschiedene Aspekte des Spiels iben, ohne dabei deine Karriere
zu gefahrden.

. 11.03.2015: Update zu Geschwadern und Kommunikation (Spielanleitung)
Start: Wenn du diese Option auswahlst, erscheint zuerst ein Meni, in dem du entscheiden

kannst, mit wem du heute spielen mdchtest. Du kannst ein offenes Spiel starten, wo du auf
alle anderen Kommandeure treffen kannst, die in diesem Modus spielen. Du kannst ein Spiel
mit einer privaten Gruppe starten. Um mit einer privaten Gruppe zu spielen, musst du zuerst
eine erstellen oder in eine eingeladen werden; die entsprechenden Optionen findest du im
Meni ,Freunde und private Gruppen®. Du kannst ein Solospiel starten. Du triffst dort auf keine
anderen menschlichen Kommandeure, doch die Spielsimulation bericksichtigt trotzdem alle
anderen Spieler.

Freunde und private Gruppen: Wenn du diese Option auswéhlst, kannst du Freunde
und private Gruppen verwalten sowie neue Gruppen erstellen. Du kannst nach den Namen von
Kommandeuren suchen und ihnen Einladungen senden. Wenn sie die Einladungen annehmen,
seid ihr Freunde. Du siehst stets, welche Freunde online sind, und kannst ihnen im Spiel und
vom Hauptmeni aus Nachrichten senden. Du kannst nach privaten Gruppen suchen und die
Besitzer der Gruppen um Einladungen bitten. Eine private Gruppe ist eine gefilterte Liste von
Kommandeuren, die einander begegnen kénnen, wenn sie in der privaten Gruppe spielen.
Ist ein Kommandeur nicht in der privaten Gruppe, kénnen Spieler ihm nicht in der Gruppe
begegnen. Du kannst deine eigene private Gruppe erstellen und Freunde einladen oder aus ihr
entfernen. Wenn du Kommandeure geblockt hast, kannst du die Blockierung aufheben.

Einen Spieler melden: Wenn du diese Option auswahlst, erscheint das Meldeformular.

Optionen: Hier kannst du Grafik, Audio und Steuerung konfigurieren. Du kannst hier auch
deinen gespeicherten Kommandeur I6schen. Beachte, dass das Léschen eines Koommandeurs
nicht riickgéngig gemacht werden kann.

Credits: Hier kannst du dir die Liste der Mitwirkenden von Elite; Dangerous ansehen.

Speichern und verlassen: Wenn du diese Option auswahlst, werden alle in der Sitzung
vorgenommenen Einstellungen und Aktivitdten der Kommandeurskarriere gespeichert, das

E Spiel wird beendet und du gelangst zurtick zum Desktop. m




GEKURZTE FLUGANLEITUNG

Lies bitte die folgende Anleitung, bevor du dich an deinen ersten Soloflug wagst. Ein Pilot, der
sich ohne vorheriges Training ans Steuer eines Raumschiffs setzt, gefahrdet sich und andere
in erheblichem Mal und riskiert Leib und Leben sowie hohe Versicherungskosten.

Du solltest die folgenden Dokumente von vorn bis hinten durchlesen, da Eintrage weiter unten
sich auf Informationen in vorherigen Abschnitten beziehen kdnnen.

AuBerdem enthalt diese Anleitung nur das absolute Minimum an Wissen, das du brauchst, um
deine Karriere als Pilot zu beginnen. Es gibt dariber hinaus Feinheiten, die du am besten durch
praktische Flugerfahrung kennenlernst.

Sieh dir bitte unbedingt die Videotutorials fur Piloten im Startprogramm des Spiels an und
spiele die Trainingsszenarios im Hauptmenud durch.

BEDIENUN SRR N

Die Bedienung deines Raumschiffs entspricht einer standardisierten Norm,; dies erleichtert es
Piloten, zwischen verschiedenen Schiffen zu wechseln.

UBERSICHT DES COCKPITS

Jedes Element im Cockpit hat einen bestimmten Zweck. Es folgt eine Liste der verschiedenen
Elemente:

TE
e KONTAKTE,

At

16. Zieldatenmeni

GoBRA MK I
ORNELIUS REVEN
GEFAHALICH
UNBEKANNT
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1 Kommunikationsmenu: Hier werden Nachrichten von anderen Schiffen und Stationen

angezeigt. Uber das Kommunikationsmenii kannst du Nachrichten® senden und Kanale zu
anderen Kommandeuren 6ffnen. Die Farben geben Aufschluss Uber den Status des Absenders.

. Rot: Schiffe und Stationen der Obrigkeit
© Orange: Neutrale Piloten
. Hellblau: Freunde

Du solltest moglichst auf eingehende Nachrichten achten, da sie nitzliche Infermationen
beinhalten kdnnen.

2 Infomeni: Hier werden Nachrichten tiber den Status deines Schiffs, andere Schiffe und
kriminelle Aktivitaten angezeigt.

Einige Benachrichtigungen werden als hoch wichtig eingestuft; in solchen Fallen wird ein
groBes Holoelement in der Mitte angezeigt, bevor die Benachrichtigung im Infoment abgelegt
wird. Achte besonders auf diese Benachrichtigungen.

3 Signaturwellenform: Hier wird die Sichtbarkeit deines Schiffs fir andere Schiffe in der
Nahe grafisch dargestellt.

Die Signatur deines Schiffs besteht aus thermischer Energie und elektromagnetischen
Emissionen, die von Sensoren erfasst werden konnen. Je nach Betriebsstatus deines Schiffs
sind die Emissionen stérker, wodurch andere Schiffe dich aus weiterer Entfernung orten
kénnen, oder schwacher, sodass Schiffe sich deiner Position nahern missen, um dich zu finden.

Die Emissionen deines Schiffs werden als Signaturwellenform dargestellt. Je stérker die
Emissionen deines Schiffs, desto starker bewegt sich die Wellenform. Je schwacher die
Emissionen deines Schiffs, desto weniger bewegt sich die Wellenform.

Wenn du auf ,stillen Flug“ umschaltest (siehe ,Hitze und Signatur®), wird ,STILL" Uber deiner
Signaturwellenform angezeigt.

4 Treibstoffanzeigen: Hier siehst du deine Treibstoffvorréte.

Der Treibstoff deines Schiffs befindet sich in zwei Reservoirs. Der unterteilte Balken zeigt
die Treibstoffkapazitat des Haupttanks deines Schiffs an. Dieser Treibstoff direkt wird fir
Hyperraumspringe verwendet, die pro Sprung eine groRe Menge verbrauchen.

Wenn du ein Ziel erfasst hast, zu dem du durch den Hyperraum springen misstest, wird
auf deiner Haupttreibstoffanzeige markiert, wie viel deiner aktuellen Treibstoffkapazitat beim
Sprung verbraucht wirde. Das Fassungsvermdgen des aktiven Reservoirs wird durch eine
dinne Linie direkt oberhalb der Haupttankanzeige markiert. Das Kraftwerk deines Schiffs
verbraucht Treibstoff aus dem aktiven Reservoir, um alle Schiffssysteme mit Energie zu
versorgen. \WWenn das aktive Reservoir leer ist, wird es automatisch aus dem-Haupttank
aufgefillt, sofern maglich.

Warnung! Vergiss nicht, rechtzeitig vollzutanken. Wenn dein Haupttank und dein aktives
Reservoir leer sind, kann das Kraftwerk deines Schiffs die Lebenserhaltungssysteme nicht
langer mit Energie versorgen.




5 Besondere Anzeigen An diesen drei Anzeigen kannst du schnell drei der wichtigsten
Zustande deines Schiffs ablesen.

Massesperreanzeige: WWenn sie leuchtet, befindet sich dein Schiff nahe an einem Himmelskorper
oder einer groRen Station. Du kannst nicht in den Supercruise oder Hyperraum springen, bis du
dich von der Ursache der Massesperre entfernt hast. Fahrwerkanzeige: Wenn sie leuchtet, ist
das Fahrwerk deines Schiffs ausgefahren. Zu deiner Sicherheit ist die Hochstgeschwindigkeit
deines Schiffs begrenzt. Du kannst nur andocken, wenn dein Fahrwerk ausgefahren ist.

Frachtgreiferanzeige: Wenn sie leuchtet, ist der Frachtgreifer deines Schiffs ausgefahren.
Zu deiner Sicherheit ist die Hochstgeschwindigkeit deines Schiffs begrenzt. Du kannst nur
Fracht aus dem All einsammeln, wenn dein Frachtgreifer ausgefahren ist. Wenn du dich an
einem Ort befindest, wo du von der Obrigkeit gesucht wirst, wird hier ein ,GESUCHT"“-Hinweis
eingeblendet.

6 Energieverteiler: Diese Anzeige stellt die aktuellin den drei spezialisierten Kondensatoren
verfugbare Energiemenge als Balken dar. Die Kondensatoren versorgen spezielle Komponenten
des Schiffs mit Energie.

Du kannst die Prioritdten fur die Energieversorgung der einzelnen Kondensatoren festlegen.
Das aktuelle Energieverteilungsverhaltnis wird in Form von ,Pips® unter jedem Energiebalken
angezeigt. Je mehr Pips ein Energiebalken hat, desto schneller wird der entsprechende
Kondensator aufgefillt.

. SYS: Hier wird angezeigt, wie viel Energie zur Verfligung steht, um
Sechilde aufzuladen und Verteidigungsmodule zu versorgen. Je
mehr Pips du auBerdem zuweist, desto widerstandsféhiger
werden deine Schilde gegen Angriffe.

. ANT: Hier wird angezeigt, wie viel Energie zur Verfligung steht, um
einen Notschub (Booster) einzuleiten. Je mehr Pips du
auBerdem zuweist, desto wendiger und schneller wird dein Schiff.

. WAF:  Hier wird angezeigt, wie viel Energie zur Verfigung steht, um die
Waffensysteme zu kiihlen. Wenn der Balken leer ist, werden
deine Waffen automatisch deaktiviert, bis der Kondensator
wieder aufgeladen wird.

7 Schiffsplan: Hier wird ein Querschnitt deines Schiffs angezeigt. Bei Angriffen wird kurz
angezeigt, wo du getroffen wurdest. An der Farbe der Markierung erkennst du, ob deine
Schilde den Angriff absorbiert haben oder ob dein Rumpf beschadigt wurde.

. Hellblau: Deine Schilde haben den Treffer absorbiert.
. Orange: Dein Rumpf wurde bei dem Treffer beschadigt.

Drei konzentrische Kreise um den Schiffsplan stellen die aktuelle Starke deiner Schilde dar.
\Wenn die Schilde schwacher werden, verblassen die Kreise. Wenn die Schilde sich wieder
aufladen, leuchten die Kreise wieder heller.
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Sinkt die Schildstarke auf null, I6sen sich deine Schilde auf. Es dauert eine Weile, bis der
Schildgenerator neu gestartet wurde. Anstatt der Kreise wird wahrenddessen ein Zeitbalken
angezeigt, der sich fullt. VWenn dein Schildgenerator neu gestartet wurde, bilden sich deine
Schilde mit einer Starke von 50 % neu. Beachte, dass dein Schildgenerator nicht neu gestartet
werden kann, wenn dein SYS-Kondensator leer ist.

8 Rumpf-Intaktheit: Die Intaktheit deines Schiffsrumpfs wird unterhalb des Schiffsplans
als Balken mit einem Prozentwert angezeigt. WWenn die Intaktheit auf null fallt, wird dein Schiff
zerstort. Wenn dein Schiff keine aktiven Schilde hat, sinkt die Rumpf-Intaktheit bei Kollisionen
und Treffern durch \Waffen.

9 Geschwindigkeitsanzeige: An dieser Grafik kannst du einige Werte zum- Tempo
deines Schiffs ablesen. Der grof3e, unterteilte Balken stellt die aktuelle Geschwindigkeit dar.

Direkt daruber befindet sich der Drosselungsbalken. Die Nadel an diesem Balken steht fir
deine aktuelle Drosselungseinstellung, und seine GroRe steht fir deine Drosselungsspanne,
die davon abhéangt, wie viele ,Pips” dem ANT-Kondensator zugewiesen sind. Je mehr Pips dem
ANT-Kondensator deines Schiffs zugewiesen sind, desto héhere Geschwindigkeiten kann es
erreichen.

Links neben dem Geschwindigkeitsbalken wird ein Idealbereich angezeigt. Wenn die
Geschwindigkeit deines Schiffs in diesem Bereich liegt, ist es am mandvrierfahigsten.

10 Sensoren: Hier wird der Raum in deiner Umgebung angezeigt. Das Dreieck in der Mitte
der Scheibe ist dein Schiff.

Wenn deine Schiffssensoren Kontakte erfassen, werden diese auf der Scheibe dargestellt; ein
Kontakt Uber dem Dreieck bedeutet, dass das Schiff sich vor dir befindet, ist der Kontakt links
vom Dreieck, so ist das Schiff links von dir und so weiter. Die Flughthe eines Kontakts wird
durch eine vertikale Linie hin zur Scheibe dargestellt. An der Lange der Linie erkennst du, wie
weit Uber oder unter dir der Kontakt sich befindet; ein Kontakt am oberen Ende einer langen
vertikalen Linie fliegt hoch tber deinem Schiff, wahrend ein Kontakt, der unten an einer kurzen
Linie zu hangen scheint, knapp unter dir fliegt.

Das Aussehen und die Farbe einer Kontaktmarkierung haben eine Bedeutung: Wenn ein
Kontakt flackert, bedeutet das, dass seine Signatur zu schwach ist, um ihn zu orten. Solche
unbestimmten Kontakte kénnen nicht als Ziele erfasst werden. Um einen Kontakt zu orten,
fliegst du auf ihn zu. Wenn ein Kontakt als Quadrat dargestellt wird, sind seine \Waffen
eingefahren; ein Dreieck bedeutet hingegen, dass seine Waffen ausgefahren sind. Eine
hohle Markierung bedeutet, dass der Kontakt ein menschlicher Kommandeur ist. Wenn die
Markierung ausgefillt ist, handelt es sich um einen KI-Kommandeur.

Deine Beziehung zu dem Kontakt wird farblich dargestellt.

* Feindliche Kontakte sind raot.

8 Neutrale Kontakte sind orange.

< Verbiindete Kontakte sind griin.

. Stationen und Anomalien werden als wei3e Kontakte dargestellt.

. Wenn ein Kontakt weil blinkt, bedeutet das, dass er gerade dein Schiff
angreift.

==+



11 Sensorskalierung: Die Anzeige stells die Skalierung der Sensorscheibe dar. Wenn
die Markierung ganz links auf3en ist, ist der Malstab am kleinsten. \\/enn die Markierung ganz
rechts aul3en ist, ist der MaBstab am grof3ten. Ein kleiner MaBstab ist niitzlich, wenn Kontakte
sehr nah sind. Ein groBer Mal3stab ist nitzlich, wenn Kontakte sehr weit weg sind.

12 Hitze im Schiffsinneren: Diese Anzeige stellt die Hitze im Inneren deines Schiffs
als vertikalen Balken mit einem Prozentwert dar. Dein Kraftwerk verbraucht Treibstoff, um
deine Schiffssysteme mit Energie zu versorgen, und erzeugt dabei Hitze. Einige Funktionen
des Schiffs, wie die Aktivierung des Frameshiftantriebs, erzeugen zusatzlich Hitze. \Wenn der
Hitzelevel deines Schiffs Uber 100 % steigt, kann es Schaden nehmen und Systeme werden
eventuell abgeschaltet, bis die Temperatur sinkt.

13 Kompass: Diese Grafik zeigt die Position eines erfassten Ziels relativ zur Ausrichtung
deines Schiffs an. Der Punkt steht fir das Ziel. Je naher er an der Mitte des Kreises ist, desto
naher ist er an der Ausrichtung deines Schiffs. Wenn der Punkt hohl angezeigt wird, befindet
sich das Ziel hinter deinem Schiff.

Der Kompass wird unter bestimmten Bedingungen eingeblendet und zeigt auf:

Q Ein Ziel im Hyperraum

. Einen als Ziel erfassten Himmelskdrper in einem System

. Einen zugeteilten Anlegeplatz

. Einen Fluchtvektor beim Versuch, sehr nahe an einem Himmelskérper in den

Supercruise zu springen

14 Zielplan: Hier-wird ein-Querschnitt der Station oder des Schiffs angezeigt, das du gerade
als Ziel erfasst hast. Gegebenenfalls werden die Schilde des Ziels als konzentrische Kreise
angezeigt.

15 Rumpf-Intaktheit des Ziels: \Wenn du ein Ziel erfasst, das beschadigt werden kann,
wird die Intaktheit seines Rumpfs hier als Balken mit einem Prozentwert dargestellt.

16 Zieldatenmenii: In diesem Multifunktionsmenti werden verschiedene Informationen,
unter anderem Uber erfasste Ziele, ausgegeben. Kein Ziel erfasst: Der Name deines
aktuellen Aufenthaltsgebiets sowie gegebenenfalls die Gruppierung, die es kontrolliert, die
Regierungsform und der Typ des wichtigsten \WWarenmarkts im System werden angezeigt.

Ziel erfasst: Zunachst wird die Art des Ziels angezeigt. WWenn du einen einfachen Scan
durchfiihrst, erhaltst du zusatzliche Informationen:

. Name des Schiffs/Kaemmandanten

. Rumpfstéarke

. Schildstarke

. Strafrechtlicher Status im aktuellen Gebiet [sauber,/gesucht)

3 Wenn ein Untersystem als Ziel erfasst wurde, werden sein Name und seine

strukturelle Integritat hier angezeigt.

Der Name deines aktuellen Aufenthaltsgebiets sowie die lokale Gruppierung werden auf3erdem
angezeigt.

— Zurick zum Inhalt>

FOKUSMODUS

Auller den wesentlichen Steuerelementen des Cockpits beinhaltet die Bedienoberflache auch
den Fokusmodus.

Im Fokusmodus kannst du auf Fokusmenus zugreifen, wo du genauere Informationen erhaltst
und spezifische Schiffsfunktionen nutzen kannst. Es gibt drei Fokusmendis: das Systemmend,

das Zielmeni und das Kommunikationsmend.

Folgende Befehle sind im Fokusmodus verfigbar:

Befehl T&M-Standard Controller-Standard
UI-FFOKUS UMSCHALT LINKS GEDR. HALTEN X-Taste
UI-FFOKUS/ZURUCK UMSCHALT LINKS B-Taste
ARMATUR HOCH W Steuerkreuz hoch
ARMATUR RUNTER S Steuerkreuz runter
ARMATUR LINKS A Steuerkreuz links
ARMATUR RECHTS D Steuerkreuz rechts
ARMATUR-AUSWAHL LEERTASTE A-Taste
NACHSTES MENU E Rechte Schultertaste
VORHERIGES MENU a Linke Schultertaste

Um den Fekusmodus zu aktivieren, haltst du UFOKUS gedrickt. Dein Sichtfeld verandert
sich geringftgig, wenn der Modus aktiviert wird. WWenn du den Fokusmodus wieder verlassen
mochtest, &8sst du UI-FOKUS einfach los.

Gib im Fokusmodus einen der folgenden Befehle:

. ARMATUR RECHTS, um das Systemmeni auszuwahlen
. ARMATUR LINKS, um das Zielmeni auszuwahlen
. ARMATUR HOCH, um das Kommunikationsment auszuwahlen

Lass dann UI-FOKUS los, um das ausgewahlte Menu zu nutzen.




SYSTEMMENU

Im Systemmenu gibt es funf Tabs, die detaillierte Informationen und Optionen beziglich deiner
Karriere und deines Schiffs enthalten. Mit NACHSTES MENU und VORHERIGES MENU
kannst du durch die Tabs wechseln.
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Hier findest du verschiedene Statistiken zu deiner Karriere. Mit ARMATUR RECHTS und
ARMATUR LINKS kannst du die verschiedenen Daten durchgehen.

TAB MODULE 1

. Kentrollké&stchen ein/aus

. Modulname

. In Aufhadngungen montierte Waffen werden mit Symbolen als starr montiert,
kardanisch gelagert oder auf Geschuitztirmen montiert gekennzeichnet.

. Die Kampfeffizienz wird mit einem Buchstaben klassifiziert, wobei A die
hochste Klasse ist.

. Die GroBe wird als Zahl angegeben; gréBere Module haben gréBere Zahlen.

. Gegebenenfalls zur Energieversorgung aktiver Modulfunktionen benétigte
Kondensatoren

. Energiebedarf, der durch das Schiffskraftwerk gedeckt wird

. Energieprioritat, als Zahl angegeben

. Zustand

Verwende ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER, um ein Modul zu markieren. Mit
ARMATUR LINKS und ARMATUR RECHTS kannst du die Prioritdt des markierten Moduls
steigern bzw. senken. Mit ARMATUR-AUSWAHL schaltest du das Modul ein bzw. aus. Unter
der Liste befinden sich ein Energieleistungsbalken, der die vom Schiffskraftwerk bereitgestellte
Energie anzeigt, sowie ein Energieverbrauchsbalken, der den gesamten Energieverbrauch aller
aktiven Module nach Prioritat anzeigt.

Uber die Energieprioritat wird festgelegt, welche Module automatisch ausgeschaltet
werden,-wenn weniger Energie verfugbar ist (zum Beispiel, wenn du ein kleineres Kraftwerk
installierst oder eine Fehlfunktion auftritt). Wenn der Leistungsbalken unter das Niveau
eines Prioritdtsabschnitts des Verbrauchsbalkens fallt, werden alle Module dieser Prioritat
abgeschaltet, bis wieder mehr Energie verfugbar wird.

Zuriick zum Inhalt >

TAB FEUERGRUPPEN

In diesem Tab kannst du festlegen, welche \Waffen abgefeuert werden, wenn du die primare
bzw. sekundare Angriffstaste drickst. Du kannst Waffen und Ausristungen in Gruppen
zusammenfassen, die gleichzeitig aktiviert werden. Diese Gruppen nennt man Feuergruppen.
Der Tab ist in zwei Bereiche unterteilt. Links werden alle installierten Module aufgelistet, die auf
Tastendruck aktiviert werden kénnen. Die Module sind nach Typ gruppiert.

Rechts werden die aktuellen Feuergruppen in Spalten angezeigt. Jede Feuergruppe hat eine
Zahl. Unter jeder Feuergruppe sind die jeweiligen Module aufgelistet. Fir jeden Eintrag gibt es
drei Maglichkeiten:

° 1: Das Modul wird mit der Feuergruppe aktiviert, wenn die primére Feuertaste
gedrickt wird.

. 2: Das Modul wird mit der Feuergruppe aktiviert, wenn die sekundare
Feuertaste gedrickt wird.

. Leer: Das Modul kann mit keiner der Feuertasten aktiviert werden.

Verwende ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER, um ein Maodul zu markieren. Markiere
dann mit ARMATUR LINKS und ARMATUR RECHTS eine Feuergruppe.

Wenn eine Feuergruppe markiert wurde, wechselst du mit ARMATUR-AUSWAHL durch
die drei Optionen (1, 2 und leer), um das Modul der primaren oder sekundaren Feuertaste
zuzuweisen bzw. aus der Feuergruppe zu entfernen. Wenn einer Feuergruppe keine Module
zugewiesen sind, wird sie entfernt. WWenn du die Feuergruppe ganz rechts veranderst, wird
eine neue Feuergruppe erstellt. Du kannst bis zu 8 Feuergruppen erstellen.

TAB FRACHT

Dieser Tab ist in zwei Bereiche unterteilt.

Rechts wird alle Fracht angezeigt, die dein Schiff derzeit geladen hat. Jeder Frachttyp hat einen
eigenen Eintrag mit einem Symbol fur die Kategorie, einem Namen und der Menge. Wenn eine
Fracht gestohlen oder wichtig fir eine Mission ist, wird es hier angegeben.

Markiere einen Frachttyp mit ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER, ARMATUR LINKS
und ARMATUR RECHTS und verwende dann ARMATUR-AUSWAHL, um das Abwurfmeni
aufzurufen.

Im Abwurfmend wahlst du mit ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER aus, ob du die
Fracht zwar abwerfen, aber die Eigentumsrechte daran behalten, oder sie aufgeben méchtest;
in diesem Fall kann jeder sie legal einsammeln.

Wahle mit ARMATUR LINKS und ARMATUR RECHTS die Menge an Fracht aus, die du
abwerfen mdchtest, und bestatige den Vorgang mit ARMATUR-AUSWAHL.

SchlieBe das Abwurfmenii mit UI-FOKUS/ZURUCK. Wenn dein Schiff tiber eine Raffinerie
verfigt, wird sie links angezeigt. \Weitere Informationen zur Raffinerie erhaltst du unter
,Rohstoffabbau weiter unten.

==+



TAB FUNKTIONEN

In diesem Tab kannst du verschiedene Schiffsfunktionen aus einer Liste wahlen und nutzen.

Verwende ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER, um eine Funktion auszuwahlen, und

bestatige den Vorgang mit ARMATUR-AUSWAHL.

Wenn die Funktion tber einen Regler eingestellt wird, verwendest du ARMATUR LINKS und
ARMATUR RECHTS, um den Balken zu leeren bzw. zu fiillen, wahrend die Funktion markiert ist.

Folgende Funktionen sind verfugbar:

Gruppierung: Hiermit entscheidest du dich, voribergehend fiir eine
Gruppierung im Kampfbereich Partei zu ergreifen. Diese Funktion ist nur
in Kampfbereichen verfligbar.

Fahrwerk: Fahrwerk ein-/ausfahren

Frachtgreifer: Frachtgreifer ein-/ausfahren

Stiller Flug: Stillen Flug ein-/ausschalten

Scheinwerfer: Scheinwerfer des Schiffs ein-/ausschalten

Flugstabilisator: Automatischen Flugstabilisator ein-/ausschalten

Rotationshilfe: Rotationsangleich an Anlegeplatze in Sternenhéfen ein-/
ausschalten

Preflight-Checks: Preflight-Checkliste vor dem Start ein-/ausschalten

Turmmodus: Feuermodus fur Geschitztirme auswahlen; zur Auswahl
stehen ,Feuer frei” (feindliche Ziele in Reichweite angreifen), Nur zielen®
(als Ziel erfasstes feindliches Schiff angreifen) und Vorwarts feuern® (als
starr montiertes Geschitz nutzen).

Verbrechen gegen mich anzeigen Automatisches Anzeigen von
Verbrechen bei erlittenen Angriffen ein-/ausschalten

Ul-Helligkeit: Holegrafische Oberflache dimmen bzw. heller stellen

Waffenvisier-Modus: Zur Auswahl stehen ,Fiihren® (vor dem Ziel wird
eine Zielhilfe fur Projektilwaffen angezeigt) und ,Folgen” (das Fadenkreuz
ist beweglich und markiert, wo Schisse auftreffen).

Sensaorskalierung: Zur Auswahl stehen ,Linear” (der MaB3stab der
Sensorscheibe ist innen gleich wie aufen) und ,Logarithmisch” (der
Mafstab der Scheibe wird nach auf3en hin gréer).

Selbstzerstorung: Leitet die Selbstzerstorung ein. Dies ist nitzlich, wenn
dein Schiff durch Modulversagen oder Treibstoffmangel gestrandet ist.

- Zuriick zum Inhalt >

ZIELMENU

Im Zielment gibt es funf Tabs, die detaillierte Informationen und Optionen beziiglich deiner
Umgebung enthalten. Mit NACHSTES MENU und VORHERIGES MENU kannst du durch die
Tabs wechseln.
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NAVIGATION

Im Tab Navigation werden dein aktueller Aufenthaltsort, gegebenenfalls dein in der Navigation
gespeicherter Zielort sowie die Entfernung zwischen beiden angezeigt.

AuBerdem findest du dort eine Liste der bekannten Himmelskdrper, interessanten Orte und
Systeme in der Nahe. Jeder Ort ist mit dem Symbol seiner Kategorie gekennzeichnet und die
Entfernung ist angegeben. Der Ort in der Liste, der dir am nachsten ist, ist mit einem blauen
Pfeil markiert. Der Ort in der Liste, der als Zielort gespeichert ist, ist mit einem orangefarbenen
Pfeil markiert. Die Liste ist hierarchisch sortiert: Sterne werden zuerst angezeigt vom nachsten
zum am weitesten entfernten, gefolgt von Zielorten in der Umlaufbahn eines Sterns, Zielorten,
die wiederum um diese kreisen und so weiter.

Markiere einen Zielort mit ARMATUR HOCH, ABRMATUR RUNTER, ARMATUR LINKS
und ARMATUR RECHTS. Verwende ARMATUR-AUSWAHL, um das Zielortmenu fur einen

markierten Ort aufzurufen.

In diesem Meni hast du folgende Optionen:

Ziel festlegen/deaktivieren: Den Ort im Navigationscomputer deines Schiffs
als Ziel festlegen bzw. deaktivieren

\Wahlen und Supercruise aktivieren: (Bei Orten innerhalb des Systems) Wie

oben, doch dein Schiff beginnt automatisch mit dem Aufladen fiir den Supercruise.
\Wahlen und Hyperantrieb aktivieren: (Bei einem System als Zielort) \Wie oben,

doch dein Schiff beginnt automatisch mit dem Aufladen fur den Hyperraumsprung.

Von diesem Tab aus kannst du auch die Galaxiekarte und-die Systemkarte aufrufen. Markiere
eine der Optionen mit ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER, ARMATUR LINKS und
ARMATUR RECHTS und rufe die entsprechende Karte mit ARMATUR-AUSWAHL auf.



In diesem Tab werden Informationen zu verschiedenen Spielsituationen eingeblendet:

Auftrage: Alle aktiven Auftrage werden in diesem Tab aufgelistet. Es werden das nachste
unmittelbare Ziel, das Zielsystem und der Ablaufcountdown fir jeden Auftrag angezeigt.

Verwende ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER, um einen Auftrag auszuwahlen und
ARMATUR-AUSWAHL, um genauere Informationen zum Auftrag abzurufen. In dem Mend,
das erscheint, erfahrst du mehr Gber den Auftrag und kannst ihn auch aufgeben, falls du
mochtest.

Kopfgelder: Alle noch nicht eingeforderten Kopfgelder werden in diesem Tab aufgelistet. Es
werden fur jedes Kopfgeld die Summe und das System angezeigt, wo es ausgesetzt wurde.

Strafen: Alle ausstehenden Strafen werden in diesem Tab aufgelistet. Es werden fir jede Strafe
der zu bezahlende Gesamtbetrag und das System angezeigt, wo sie bezahlt werden muss,
sowie ein Countdown, nach dessen Ablauf die Strafe in ein Kopfgeld auf dich umgewandelt wird.
\Wenn statt des Timers ,Inaktiv‘ angezeigt wird, bedeutet das, dass die Obrigkeit, die die Strafe
verhangt hat, davon ausgeht, dass du tot bist, und die Akte geschlossen hat. Inaktive Strafen
werden wieder aktiviert, sollten die entsprechenden Obrigkeiten auf dich aufmerksam werden;
zum Beispiel, wenn du von ihren Schiffen gescannt oder bei Verbrechen in ihrem Hoheitsgebiet
erwischt wirst.

KONTAKTE

In diesem Tab werden alle Kontakte aufgelistet, die von deinen Sensoren bestimmt werden
konnten.

Verwende ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER, um einen Kontakt zu markieren.
Neben dem Namen des Kontakts ist ein farbiger Balken, der Aufschluss Uber die Beziehung
zu dem Kontakt gibt:

. Roter Balken: Bei dem Kontakt handelt es sich um einen Feind.
. Griuner Balken: Bei dem Kontakt handelt es sich um einen Verbindeten.

Uber ausgewahlte Kontakte werden zusétzliche Informationen angezeigt, darunter die
Gruppierungszugehorigkeit und die Gesamtsumme aller bekannten ausgesetzten Kopfgelder,
wenn du einen einfachen Scan ausgefihrt hast. Verwende dann ARMATUR-AUSWAHL, um
einen markierten Kontakt als Ziel zu erfassen. Wird ein Kontakt als Ziel erfasst, so wird sein
Name in Klammern angezeigt. \Wenn es sich bei dem Kontakt um einen Sternenhafen oder
AuBenposten handelt, wird stattdessen ein Interaktionsmeni aufgerufen.

Dieses Men bietet dir folgende Optionen:
J Ziel wahlen: Den Kontakt als aktuelles Ziel erfassen.

. Landeerlaubnis anfordern: Den Kontakt als aktuelles Ziel erfassen und eine
Landeerlaubnis anfordern. Deine Anfrage sollte umgehend bestatigt werden.

- Zuriick zum Inhalt >

'UNTERZIELE

In diesem Tab wird eine Liste der Unterziele angezeigt, die ein einfacher Scan deines aktuell
ausgewahlten Ziels ermittelt hat. Es werden jeweils der Name des Moduls, sein aktueller
Zustand und seine Energieversorgung angezeigt.

Verwende ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER, um ein Modul zu markieren. Mit
ARMATUR-AUSWAHL erfasst du das Untersystem als Ziel. Wenn du ein Untersystem als Ziel
auswahlst, kannst du genauer darauf zielen und hast eine bessere Chance darauf, dass deine
Treffer durchschlagen und es direkt beschadigen.

e

In diesem Tab wird das Ladungsverzeichnis deines aktuell ausgewahlten Ziels angezeigt,
nachdem du einen Frachtscan durchgefiihrt hast. Dafiir brauchst du ein Frachtscanner-Modul.
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FLWWGGRUNDLAGEN

Um als Pilot Erfolg zu haben, musst du verschiedene Aspekte des Fliegens verinnerlichen.

Folgende Befehle sind verfiigbar, um dein Schiff zu mandvrieren:

Befehl T&M-Standard Controller-Standard
LINKS GIEREN A A

RECHTS GIEREN D D

AUFWARTS NICKEN MAUS RUNTER L. STICK RUNTER
ABWARTS NICKEN MAUS HOCH L. STICK HOCH

RECHTS ROLLEN MAUS N. RECHTS L. STICK N. RECHTS
LINKS ROLLEN MAUS N. LINKS L. STICK N. LINKS
BESCHLEUNIGEN W RECHTE SCHULTERTASTE
ABBREMSEN S LINKE SCHULTERTASTE
SCHUB AUFWARTS R R. STICK HOCH

SCHUB ABWARTS = R. STICK RUNTER
SCHUB LINKS Q R. STICK N. LINKS
SCHUB RECHTS = R. STICK N. RECHTS
SCHUB RECHTS E R. STICK N. RECHTS
ANTRIEBSBOOSTER TAB B-Taste

Die Schubdisen deines Schiffs-.ermaglichen dir sechs Freiheitsgrade der Bewegung:

Vorwarts/riuckwarts bewegen: Verwende BESCHLEUNIGEN und ABBREMSEN, um dein
Schiff gerade vorwarts oder ruckwarts zu bewegen; dies funktioniert 8hnlich wie bei einem
Auto. Beachte, dass das Beschleunigen und Abbremsen einige Zeit dauert. Wenn du vorwarts
fliegst, kannst du dich erst wieder rickwarts bewegen, wenn die Vorwartsbewegung vollstandig
gestoppt wurde, und umgekehrt. Beachte, dass die Riickschubdiisen deines Schiffs, die fiir das
Rickwartsfliegen verwendet werden, schwacher sind als deine Hauptschubdisen, die beim
Vorwartsfliegen verwendet werden. Deshalb dauert das Beschleunigen riickwarts langer und
die Hochstgeschwindigkeit ist geringer.
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Aufwarts/abwérts bewegen: Verwende SCHUB AUFWARTS und SCHUB ABWARTS,
um dein Schiff gerade nach oben oder unten zu bewegen, ahnlich-wie die Bewegung eines
Fahrstuhls. Wenn du hochfliegst, kannst du dich erst wieder runterbewegen, wenn die
Aufwartsbewegung vollsténdig gestoppt wurde, und umgekehrt.

Nach links/rechts bewegen: Verwende SCHUB LINKS und SCHUB RECHTS, um dein Schiff
gerade nach links bzw. rechts zu bewegen, ahnlich wie ein Torwart im FuBball sich nach
links und rechts entlang der Torlinie bewegt. WWenn du nach links fliegst, kannst du dich erst
wieder nach rechts bewegen, wenn die seitliche Bewegung vollstandig gestoppt wurde, und
umgekehrt.

Die oben beschriebenen Freiheitsgrade der Bewegung verdndern nicht die Ausrichtung oder
Lage deines Schiffs. Dafir gibt es die folgenden Mandver:

Aufwarts/abwarts nicken: Verwende AUFWARTS NICKEN und ABWARTS NICKEN, um
dein Schiff aufwarts oder abwarts zu neigen, dhnlich wie bei der gleichnamigen Kopfbewegung.

Links/rechts rollen: Verwende LINKS ROLLEN und RECHTS ROLLEN, um dein Schiff im oder
gegen den Uhrzeigersinn zu drehen, &hnlich wie ein Lenkrad.

Links/rechts gieren: Verwende LINKES GIEREN und RECHTS GIEREN, um dein Schiff nach
links oder rechts zu drehen, &hnlich wie der Geschitzturm eines Panzers sich dreht. Hinweis:
Die Bewegung beim Gieren fallt weniger stark aus als beim Nicken und Rollen. Fur Controller
ist standardmaBig die Option ,Rollen zu Gieren® aktiviert. Bei leichter oder kurzer Rolleingabe
wird nur eine Gierbewegung ausgelost.

Die oben beschriebenen Freiheitsgrade der Bewegung verdndern nicht die raumliche Position
deines Schiffs.

Manchmal musst du sehr schnell beschleunigen, vor allem im Kampf. Verwende in solchen
Fallen den ANTRIEBSBOOSTER, um deine Schubdisen notzustarten. Der Schub muss
kurz vorbereitet werden und dauert nur einige Sekunden, kann dein Schiff jedoch hdhere
Geschwindigkeiten erreichen lassen als normal und die Mandévrierféhigkeit verbessern. Nach
dem Schub verlangsamt sich dein Schiff allmahlich, bis es eine normale Geschwindigkeit erreicht
hat. Notschiibe verbrauchen Energie aus deinem ANT-Kondensator (siehe den Abschnitt zum
Energieverteiler weiter unten}; steht nicht genigend ANT-Energie zur Verfigung, so scheitert
der Booster.

Ein guter Pilot muss all diese Bewegungsarten nahtlos miteinander verbinden kénnen. Anfénger
sollten sich zunachst mit den Grundprinzipien von Beschleunigung, Nicken und Rollen vertraut
machen:

. Beschleunige auf die gewiinschte Geschwindigkeit.

. Rolle so, dass dein Ziel sich leicht iber dem Mittelpunkt deines Sichtfelds befindet.
. Nicke aufwarts, sodass dein Ziel sich ungefahr in der Mitte deines Sichtfelds befindet.
. Bring dein Ziel schlieBlich durch Gieren genau in die - Mitte

deines Sichtfelds.




FLUGHILFE

Folgende Befehle sind verfiigbar, um den Flugstabilisator zu bedienen:
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FLUGSTABILISATOR DEAKTIVIEREN Z z

Dein Schiff ist mit einem Flugstabilisator ausgestattet. Diese Software sorgt dafiir, dass die
Schubdusen deines Schiffs wenn nétig automatisch einen Gegenschub leisten.

Mit dem entsprechenden Befehl kannst du den FLUGSTABILISATOR DEAKTIVIEREN. Chne
Flugstabilisator bewegst du dich weiter in die Richtung, die du angegeben hast, nachdem du die
Eingabe beendet hast; verwendest du zum Beispiel AUFWARTS NICKEN, so nickt dein Schiff
weiter aufwarts, nachdem du die Taste losgelassen hast. Du musst dann den Gegenschub
manuell befehlen, in diesem Fall ABWARTS NICKEN.

Den Flugstabilisator auszuschalten kann nitzlich sein, wenn du die Lage deines Schiffs
verandern willst, ohne seine Geschwindigkeit zu beeintrachtigen. Einfach gesagt, kannst du in
eine Richtung fliegen und in die andere schauen. Das ist allerdings schwieriger, als es klingt.

Um den Flugstabilisator wieder zu aktivieren, gibst du erneut den Befehl FLUGSTABILISATOR
DEAKTIVIEREN.

SENSOREN UND ZIELERFASSUNG

Folgende Befehle sind verfiigbar, um deine Sensoren und den Zielcomputer zu bedienen:
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ZIEL VORAUS T Y-Taste
ZUM NACHSTEN SCHIFF WECHSELN G G
SENSORREICHWEITE ERHOHEN BILD AUF BILD AUF
SENSORREICHWEITE VERRINGERN BILD AB BILD AB

Alle Schiffe verfigen Gber ein Sensormodul, mit-dem du Schiffe und Stationen in deiner
Umgebung erfassen und identifizieren kannst. Das Sensormodul erfasst thermische Energie
sowie EM-Emissionen von Schiffen und Stationen und gleicht diese Signaturen mit seiner
Datenbank ab.

Die Sensoren geben dem Piloten auf zwei Arten Feedback. Unten in der Mitte deines Cockpits
befindet sich die Sensorscheibe.

Auf dieser Anzeige wird ein kugelférmiger Ausschnitt des Raums dargestellt, in dessen Zentrum
sich dein Schiff befindet. Die flache Scheibe ist ein Querschnitt dieser Kugel, die Ebene, auf der
sich dein Schiff befindet, und parallel zu dessen Lage. WWenn deine Schiffssensoren Kontakte
erfassen, werden diese auf der Sensorscheibe markiert. Die Position der Markierungen relativ
zur Mitte entsprechen der Position des Kontakts relativ zu deinem Schiff. Siehst du zum Beispiel
links der Mitte eine Markierung, so bedeutet dass, dass sich zur Linken deines Raumschiffs ein
Kontakt befindet. Wenn die Markierung sich oberhalb der flachen Scheibe befindet und durch
eine vertikale Linie mit ihr verbunden ist, so befindet sich der Kontakt Gber deinem Schiff.

Du kannst den MaBstab der Sensorscheibe mit SENSORENREICHWEITE ERHOHEN und
SENSORENREICHWEITE VERRINGERN anpassen. \Wenn Kontakte sich sehr nahe bei dir
befinden, solltest du die Sensorenreichweite verringern, um nahe Kontakte besser auf der
Anzeige zu sehen. Wenn Kontakte weiter weg sind, solltest du die Reichweite erhdhen.

Solange dein Sensormodul mit Energie versorgt wird, sind folgende Funktionen verfugbar:

Passiver Scan: Dein Schiff fihrt permanent einen passiven Scan durch, der Emissionen
rund um dich herum erfasst und Schiffe sowie Stationen in deiner Umgebung als Kontakte
abbildet.

Wenn Emissionen sehr schwach oder weit weg sind, konnen die Sensoren nur den ungeféhren
Ort der Quelle angeben und stellen keine weiteren Informationen bereit; auch eine Zielerfassung
ist dann nicht méglich. Solche unbestimmten Kontakte erscheinen als flackernde Markierungen
auf der Sensorscheibe, die fortwahrend ihre Position veréandern.

Wenn die Emissionen stark oder nahe genug sind - welche Distanz ausreicht, hdngt davon
ab, wie leistungsstark das Sensormodul ist und wie stark bzw. weit weg die Emissionen sind -,
so kénnen die Sensoren die Quelle der Emissionen genau lokalisieren und auch den Typ des
Schiffs oder der Station bestimmen.

Geortete Kontakte werden als bestandige Markierungen auf der Sensorscheibe angezeigt und
kdnnen vom Zielcomputer deines Schiffs erfasst werden.

Einfachen Scan starten: Das Sensormodul deines Schiffs verfiigt iber einen aktiven,
schmalen Scannerstrahl, der dir mehr Gber einen georteten Kontakt verrat.
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Um einen einfachen Scan zu starten, musst du einen georteten Kontakt in deinem Zielcomputer
erfassen. Dazu hast du verschiedene Maglichkeiten.

Zielen: Die erste Maglichkeit, einen georteten Kontakt in deinem Zielcomputer zu erfassen,
ist es, ihn direkt als Ziel festzulegen. Dazu manévrierst du dein Schiff so, dass die Markierung
des georteten Kontakts sich direkt Gber der Mitte der Sensorscheibe befindet und flach auf
der Ebene aufliegt. Der geortete Kontakt befindet sich dann direkt vor deinem Schiff. Rund um
den Kontakt erscheint eine unterteilte Raute auf deinem Kabinendisplay. Erfasse den Kontakt
mit ZIEL VORAUS in deinem Zielcomputer.

Du kannst auch den Fokusmodus des Cockpits nutzen und im Zielment im Tab Kontakte den
georteten Kontakt direkt aus der Liste wahlen. Der geortete Kontakt wird dann in deinem
Zielcomputer erfasst.

Die letzte Moglichkeit besteht darin, den georteten Kontakt iiber den Befehl ZUM NACHSTEN
SCHIFF WECHSELN in deinem Zielcomputer zu erfassen. Jedes Mal, wenn du den Befehl
gibst, wird der nachste geortete Kontakt in deiner Nahe im Zielcomputer deines Schiffs erfasst.

Du kannst immer nur genau ein Schiff, eine Station oder eine Anomalie in deinem Zielcomputer
erfassen.

Wenn du einen georteten Kontakt in deinem Zielcomputer erfasst, erscheinen Klammern um
die Markierung auf der Sensorscheibe, damit du ihn schneller findest. AuBerdem erscheint ein
Querschnitt des Ziels auf der Anzeige im Cockpit und die Art des Ziels wird daneben angegeben.
Wenn sich ein georteter Kontakt, der in deinem Zielcomputer erfasst wurde, vor dir befindet,
so wird auf deinem Kabinendisplay dariber hinaus eine Markierung rund um den Kontakt
selbst angezeigt. Handelt es sich um ein Schiff, so wird es auf dem Kabinendisplay von drei
Dreiecken umgeben. Diese Dreiecke sind dreidimensional und rotieren, um die Ausrichtung
des Schiffs abzubilden.

Handelt es sich um kein Schiff, so wird es auf dem Kabinendisplay zwischen Klammern
angezeigt. Neben der Markierung werden die Entfernung zum Ziel und sein bekannter Name
oder sein Typ angezeigt.

Einfachen Scan abschlieBen: Um den einfachen Scan abzuschlieBen, musst du nur
das Ziel vor dir behalten. Im Cockpit wird der Hinweis ,Wird gescannt ...“ angezeigt. Im Laufe
der nachsten Sekunden kénnen weitere Informationen Uber das Ziel ermittelt werden wie
sein Name, seine Bumpf- und Schildstarke und sein strafrechtlicher Status vor Ort. Wenn
Untersysteme als Ziel erfasst werden kénnen, werden sie nun erkannt. Du kannst sie dir im
Fokusmodus im Cockpit ansehen, wenn du im Zielmeni zum Tab Unterziele wechselst.

Einen einfachen Scan abzuschlieBen, ist sehr wichtig. Du erhéltst dadurch nicht nur zusatzliche
Informationen tber ein Ziel, sondern erfahrst bei Schiffen auch ihren strafrechtlichen Status,
der dir verréat, ob du das Ziel angreifen darfst, ohne ein Verbrechen zu begehen. Nachdem du
einen einfachen Scan bei einem georteten Kontakt durchgefihrt hast, bleiben alle erhaltenen
Informationen verflgbar, solange es bei deiner Position ist. Auch falls deine Sensoren die
Emissionen des Kontakts nicht mehr erfassen, werden die Ergebnisse des einfachen Scans
direkt wieder angewendet, wenn der Kontakt wieder sichtbar wird.

S— - Zurick zum Inhalt>

Erweiterter Scan (Optionale Module erforderlich): Dein Schiff kann mit verschiedenen
fortschrittlichen Scannermodulen  nachgeristet werden, mithilfe derer du zusétzliche
Informationen Uber dein aktuelles Ziel erhaltst, die dir sonst unbekannt blieben.

Solche Scanner funktionieren in vieler Hinsicht wie \Waffensysteme; sie missen einer
Feuergruppe zugewiesen und fur eine bestimmte Zeit auf dein Ziel ,abgefeuert® werden.
Fortschrittliche Scanner sind aktiv und kénnen von Schiffssensoren leicht erkannt werden.
Wenn dich jemand einem erweiterten Scan unterzieht, wirst du benachrichtigt, auch wenn
deine Sensoren die Quelle des Scans nicht ausmachen kénnen.

AN- UND ABDOCKEN

Folgende Befehle werden beim An- und Abdocken verwendet:
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ARMATUR HOCH W Steuerkreuz hoch
ARMATUR RUNTER S Steuerkreuz runter
ARMATUR-AUSWAHL LEERTASTE A-Taste

FAHRWERK L L

Die Andockprozedur ist in der ganzen Galaxie standardisiert und muss von jedem Piloten
beherrscht werden.

Um andocken zu kénnen, musst du drei Kriterien erfillen:

. Du darfst nicht von der Obrigkeit angegriffen werden.
. Du darfst héchstens 7,5 km vom Sternenhafen oder AuBenposten entfernt sein:
. Dir muss eine Landeerlaubnis gewahrt worden sein.

Um eine Landeerlaubnis anzufordern, fliegst du auf siebeneinhalb Kilometer heran und erfasst
den Sternenhafen oder AuBenposten als Ziel. Anschlieend navigierst du im Fokusmodus zum
Tab Kontakte im Zielmen.

Verwende ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER, um den Sternenhafen oder
AuBenposten zu markieren. Mit ARMATUR-AUSWAHL rufst du das Interaktionsmenu auf.
Verwende dieselben Befehle, um ,Landeerlaubnis anfordern” zu markieren und auszuwahlen.

Deine Anfrage sollte per Audio sowie schriftlich bestatigt werden. VWenn Andockplatze frei sind,
wird dir die Landeerlaubnis umgehend erteilt. Nachdem du die Erlaubnis eingeholt hast, wird
dir ein Landeplatz zugewiesen und du musst den Andockprozess innerhalb einer bestimmten
Zeit abschlieBen. Dein Landeplatz und die Zeit, die dir vorgegeben wurde, werden direkt tber
der Sensorscheibe im Cockpit angezeigt.



Sternenhafen und Auflenposten sind sehr grof3, weshalb der Kompass aktiviert wird, wenn du
sie im Zielcomputer erfasst. So findest du dich leichter zurecht.

Fliege dein Schiff zur Luftschleuse der Landebucht.- Auf dem Plan eines Coriolis-Sternenhafens
werden, wenn du ihnim Zielcomputer erfasst, Pfeile eingeblendet, die dir helfen, die Luftschleuse
zu finden.

Nachdem du die Luftschleuse gefunden hast, fliegst du hindurch. Dabei musst du darauf
achten, deine Rotation anzugleichen und Kollisionen mit den Wanden und anderen Schiffen
zu vermeiden. Im-Andockbereich aktiviert der Sternenhafen die Rotationshilfe deines Schiffs.
Wenn du durch Luftschleuse in die Andockbucht einfliegst, suchst du den dir zugeteilten
Landeplatz.und fliegst darauf zu. Er wird beleuchtet und ein holografischer Anflugpfad mit
der Platznummer wird eingeblendet. Ab der Luftschleuse weist der Kompass auf den dir
zugeteilten Landeplatz und hilft dir, ihn zu finden.

Vor dem Andocken féhrst du dein FAHRWERK mit dem entsprechenden Befehl aus. Du kannst
nur andecken, wenn dein Fahrwerk ausgefahren ist.

Beachte, dass sich die Flugeigenschaften deines Schiffs verdndern, wenn dein Fahrwerk
ausgetahren ist: Zu deiner Sicherheit wird die Héchstgeschwindigkeit verringert.

Zurick zum Inhalt>

Du kannst auch unter Optionen > Steuerung im Hauptment den Landemodus einstellen und.
zum Beispiel Kopfbewegungen fiir das Gleren invertieren, um dir-das Landen zu erleichtern.

Wenn du dich deinem Landeplatz genéhert hast, wird die Sensorscheibe im Cockpit durch eine
Andockhilfe ersetzt, die die Lage und Position deines Schiffs relativ zum Landeplatz anzeigt.

Richte dein Schiff anhand der Anzeige mittig Uber dem Landeplatz parallel dazu aus. Die
Abbildung deines Schiffs auf der Anzeige sollte von dir weg zeigen. Wenn du die korrekte
Position erreicht hast, wird die Grafik des Landeplatzes blau markiert.

Lass dein Schiff geradlinig auf den Landeplatz herabsinken. \Wenn du nahe genug bist, wird dein
Schiff sicher verankert und der Andockprozess ist abgeschlossen.

IN AUSSENPOSTEN ANDOCKEN

Fliege direkt auf den AuBenposten zu. Dein Kompass wird aktiviert und zeigt auf den dir
zugewiesenen Landeplatz. Beachte, dass Aul3enposten dreidimensional sind und Landeplatze
deswegen an allen Seiten angebracht sein kénnen.

Wenn du deinen Landeplatz siehst, funktioniert das Andocken wie bei einem Sternenhafen.
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REGELN BEIM ANDOCKEN KAMPF

Samtliche Sternenhafen haben sehr strenge Regeln und Gesetze, an die du dich halten musst, Folgende Befehle werden wahrend des Kampfes verwendet:
wenn du als Pilot Erfolg haben mdchtest:
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. Zugangskontrolle: Warte nicht in der Luftschleuse oder Uber einem
Landeplatz, der dir nicht zugewiesen wurde. ARMATUR HOCH W Steuerkreuz hoch
. Waffenkontrolle: Feuere niemals deine Waffen innerhalb einer Andockbucht ab.
. Zeitkontrolle: Schliee den Andockprozess stets innerhalb der veranschlagten Zett ab. ARMATUR RUNTER S Steuerkreuz runter
. Herumlungern: Fliege nie in eine Andockbucht ein, ohne eine Landeerlaubnis
eingeholt zu haben. ARMATUR LINKS A Steuerkreuz links
RegelverstoBe kénnen Strafen, Kopfgelder und die Zerstérung deines Schiffs nach sich ziehen.
Wenn du angedockt hast, wird die Andockhilfe durch die Anzeige der Sternenhafen-Dienste ARMA R e B SipderkreUzERE
ersetzt, Verwende ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER, um eine Option zu markieren,
und bestatige mit ARMATUR-AUSWAHL. Es sind drei Optionen verfiigbar: ARNIASURALSIAMREL E=ERTASTE -3 s
. Sternenhafen-Dienste: Wéhle dies aus, um das Meni mit den Sternenhafen- AUFHANGUNGEN AUSFAHREN u BACK-Taste
Diensten aufzurufen. g
3 Hangar betreten/Zurick zur Oberflache: Wahle dies aus, um dein Schiff in PRIMARE WAFFE MAUS 1 RECHTER TRIGGER
einen internen Hangar bzw. herausbeférdern zu lassen. Fir einige Dienste =
muss dein Schiff in einen internen Hangar gebracht werden. SEKUNDARE WAFFE MAUS 2 LINKER TRIGGER
. Starten: Fordere die Erlaubnis an, den Sternenhafen oder Aul3enposten zu verlassen. £ =
NACHSTE FEUERGRUPPE WAHLEN N A-Taste
Abdocken: Das Abdocken ist sehr einfach. Wenn du Starten im MenU mit den Sternenhafen-
Diensten ausgewahlt hast, wird die Verankerung deines Schiffs nach einer kurzen \Wartezeit gelost. Die Galaxie kann ein gefahrlicher Ort sein. Jedes Mitglied der Pilotenvereinigung muss die

Grundprinzipien des Raumkampfs verstehen und umsetzen kénnen.

AUFHANGUNGEN UND WERKZEUGFASSUNGEN ]

N

AZEBAN CITY
AZEBAN CIT

Waffenmodule werden ausschlieflich in den Aufhangungen deines Schiffs montiert. Schiffe
haben unterschiedlich viele Aufhdngungen in verschiedenen Gréfen.

STERNENHAFEN-DIENSTE

HANGAR BETRETEN

STARTEN

Vergewissere dich vor dem Abdocken, dass deine Schubddsen inaktiv sind, um Kollisionen
nach dem Ldésen der Verankerung zu vermeidern.

In Sternenhafen musst du die Andockbucht innerhalb eines bestimmten Zeitraums verlassen.
Beachte, dass die Rotationshilfe ausgeschaltet wird, wenn du die Luftschleuse verlasst. Fliege
deshalb sanft und zugig aus der Luftschleuse heraus. Im Fokusmodus des Cockpits kannst

du jederzeit den Preflight-Check aktivieren. Die entsprechende Option befindet sich im Tab Alle Aufhangungen befinden sich in internen Waffenschachten und miissen vor der Verwendung

Funktionen im Systemmenu. Ist der Preflight-Check aktiviert, so musst du eine Reihe von ausgefahren werden. Verwende dazu den Befehl AUFHANGUNGEN AUSFAHREN.
Befehlen eingeben, bevor du die Startgenehmigung erhaltst. Der Preflight-Check ist eine gute

Methode, um-in-Ruhe die verschiedenen Steuerungsfunktionen noch einmal durchzugehen.




\Werkzeugfassungen sind kleine, externe Aufhangungen, in  denen verschiedene
Nichtwaffensysteme  wie  Punktverteidigungstirme gegen anflegende  Raketen,
Kihlkérperwerfer und Dippelwerfer montiert werden kénnen.

Fur die Nutzung einiger Module, die in Werkzeugfassungen installiert werden, miissen keine
Aufhangungen ausgefahren werden; sie missen eventuell trotzdem einer Feuergruppe
zugewiesen werden.

Waffen mussen ebenfalls einer Feuergruppe zugewiesen werden. Eine Feuergruppe besteht
aus Woaffen- und Geratemodulen, die gleichzeitig aktiviert werden, wenn eine Feuertaste
gedrickt wird. Jede Feuergruppe verfugt Uber eine primare und eine sekundére Feuertaste,
was eine weitere Anpassung ermdglicht. Verwende PRIMARE WAFFE und SEKUNDARE
WAFFE, um die Waffen abzufeuern, die dem jeweiligen Feuerbefehl in der aktiven Feuergruppe
zugewiesen sind.

Vergewissere dich, dass deine Waffen einer Feuergruppe zugewiesen sind. Navigiere im
Fokusmodus des Cockpits zum Tab Feuergruppen im Systemmend.

MODULE -
FUNKTIONEN

STRAHL

Q IMPULSLASER

[1]|F IG\ IMPULSLASER

WERKZEUG
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Verwende hier ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER, um ein Waffenmodul zu markieren.
Markiere dann mit ARMATUR LINKS und ARMATUR RECHTS eine Feuergruppe.

Wenn eine Feuergruppe markiert-wurde, wechselst du mit ARMATUR-AUSWAHL durch
die drei Optionen (1, 2 und leer), um das Maodul der prim&ren oder sekundéaren Feuertaste
zuzuweisen bzw. aus der Feuergruppe zu entfernen.

Waffenklammernanzeige: \Wenn du die Aufh&dngungen deines Schiffs ausfahrst, wird das
Kabinendisplay um-zwei grofe seitliche Klammern erganzt. Diese Klammern sind mit ,Primar®
bzw.;Sekundar” beschriftet, gefolgt von der Nummer der aktiven Feuergruppe.
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W PRIMAR 1

Die Waffen in den Feuergruppen werden auf den Klammern dargestellt. \Waffen in der
primé&ren Feuergruppe erscheinen auf der primaren Klammer und Waffen in der sekundaren
Feuergruppe erscheinen auf der sekundaren Klammer.

Mit dem Befehl NACHSTE FEUERGRUPPE WAHLEN kannst du durch die Feuergruppen
wechseln und so mithilfe der primaren und sekundéren Feuertasten viele verschiedene Waffen

nutzen.

Bei jeder Waffe werden Informationen angezeigt:

. Name der Waffe/des Geréts

J Symbol fiir die Installationsart (starr/kardanisch/Turm])

. Munitionszahler/Kidhlimittelbalken

) Warnung ,Ziel auer Reichweite” (nur, wenn ein Schiff im Zielcomputer
erfasst wurde)

Far die Nutzung einiger Module, die in Werkzeugfassungen montiert wurden, miissen keine
Aufhangungen ausgefahren werden, doch sie kénnen bzw. mussen einer Feuergruppe
zugeordnet werden. In solchen Fallen werden die Waffenklammern auch bei eingefahrenen
Aufh&ngungen angezeigt.

| SEKUNDARE KIAMMERN |

Einige Module, die in Werkzeugfassungen montiert wurden, knnen verwendet werden, ohne
dass Aufhangungen ausgefahren werden missen und ohne dass sie einer Feuergruppe
zugeordnet werden - sie mussen lediglich mit Energie versorgt werden.

Wenn solche Module installiert und mit Energie versorgt werden, erscheinen auf dem
Kabinendisplay kleinere sekundare Klammern mit den entsprechenden Modulen. So hast du
wichtige Informationen Uber diese Module wie die Aufladezeit oder Munition stets im Blick.




Fadenkreuz: \Wenn du die Aufhdngungen deines Schiffs ausfahrst, wird das Kabinendisplay um
ein Fadenkreuz ergénzt. Das Fadenkreuz kann je nach Waffenart unterschiedlich aussehen.
Fadenkreuze sind so gestaltet, dass die verschiedenen Grafiken ineinander passen, wenn
unterschiedliche Waffen in einer Feuergruppe zusammengefasst werden.

Jedes Fadenkreuz hat eine kleine Prazisionsmarkierung, die anzeigt, wo genau die Treffer
deiner \Waffen einschlagen.

Wenn du einen georteten Kontakt im Zielcomputer deines Schiffs erfasst, bewegen sich diese
Prazisionsmarkierungen entsprechend der Distanz zum Ziel. Dies liegt daran, dass deine
Waffen so kalibriert sind, dass sie gerade nach vorn schieBBen, egal, wo an deinem Schiff sie
montiert sind. Aus deiner Perspektive sieht es so aus, als wirden alle Angriffe sich auf den
Mittelpunkt deines Sichtfelds richten, doch das ist eine Tauschung.

Die Aufhangungen gréBerer Schiffe sind mitunter sehr weit voneinander entfernt, sodass
kleine Schiffe nicht mit allen Waffen gleichzeitig getroffen werden kdnnen: Ein Schiff, das klein
genug ist, kann buchstablich zwischen den Waffen eines groen Schiffs hindurchfliegen. Die
Prazisionsmarkierung ist beweglich und zeigt an, wo genau die Angriffe deiner Waffe treffen,
nachdem sie die Distanz zum Ziel zuriickgelegt haben.

Fadenkreuze von Projektilwaffen haben ein zuséatzliches Element. Auf dem Kabinendisplay
erscheint bei dem Schiff, das in deinem Zielcomputer erfasst wurde, eine Markierung in einigem
Abstand zum Ziel. Wenn du Projektilwaffen abfeuerst, solltest du auf diese Hilfsmarkierung
zielen, anstatt auf das Ziel selbst, denn sie zeigt an, wo die Geschosse auftreffen, nachdem sie
die Distanz zum Ziel zurickgelegt haben.

Bei einigen \Waffen ist eine Prazisionszielerfassung erforderlich, bevor sie abgefeuert werden.
Du musstwahrend der Préazisionszielerfassung das Zielim Fadenkreuz behalten. Der Fortschritt
der Prazisionszielerfassung wird im Fadenkreuz der entsprechenden \Waffen angezeigt und
durch einen Ton signalisiert. Wenn die Zielerfassung abgeschlossen ist, erstarrt die Anzeige,
und der Ton bleibt konstant. Wenn du dein Ziel verlierst, scheitert die Prazisionszielerfassung.

Einige Fadenkreuze haben weitere Elemente, die angezeigt werden, wenn die entsprechende
\Waffe das Ziel erfolgreich getroffen hat. Dieses zusétzliche Feedback hilft bei der Verwendung
von Projektilwaffen, deren Geschosse Zeit brauchen, um das Ziel zu erreichen.
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UNTERZIELE S| '

Wenn du ein Untersystem eines Schiffs als Ziel erfasst hast, wird das Zielelement des
Kabinendisplays um das Schiff herum erganzt: Ein kleines Prazisionsziel erscheint direkt auf
der Position des Moduls, sodass du genauer darauf zielen kannst.

Es gibt drei verschiedene Installationsarten fur Waffen:

. Starr: Die Waffe feuert parallel zum Rohr gerade nach vorn.

. Kardanisch: Die Waffe ist eingeschrankt beweglich und kann ein im
Zielcomputer erfasstes Schiff halb automatisch verfolgen.

. Turm: Die Waffe kann eine vollstandige Rotation ausfiihren und autonom Ziele

erfassen und angreifen.

Starr montiert: Diese Waffen sind einfach zu bedienen. Mandvriere dein Schiff so,
dass das Fadenkreuz und insbesondere die Prazisionsmarkierung sich auf dem Ziel - bzw.
bei Projektilwaffen auf der Hilfsmarkierung - befindet und dricke dann die entsprechende
Feuertaste.

Kardanisch gelagert: Diese Waffen reagieren anders, wenn ein im Zielcomputer
erfasstes Schiff sich vor dir befindet; die kardanische Lagerung ermdglicht es der Waffe, sich
selbststandig auf das Ziel zu richten. Die Reichweite der Zielautomatik hdngt von der Leistung
deiner Sensoren und der Starke der Emissionen des Ziels ab.

Um anzugreifen, musst du trotzdem die entsprechende Feuertaste dricken. Wenn eine
kardanisch gelagerte \Waffe automatisch zielt, siehst du, wie sich die Prazisionsmarkierung auf
das Ziel zubewegt. Wenn die Prazisionsmarkierung sich aus dem Fadenkreuz herausbewegt,
wird sie mit einem eigenen kleinen Fadenkreuz markiert, an dem du den Typ der Waffe erkennst.

H PRIMAR 1

Kardanisch gelagerte \Waffen sind sehr nitzlich fur langsamere Schiffe, die sonst schwerlich
ihre Ziele verfolgen kénnten. Die Zielautomatik ist jedoch recht ungenau bei der autonomen
Verfolgung von Zielen, was diese Waffen auf groe Distanzen oder fiir den gezielten Angriff auf
Untersysteme ungeeignet macht. Sie sind auBerdem tendenziell weniger schlagkraftig als ihre

starr montierten Aquivalente.



Geschiitztiirme: Diese Waffen funktionieren nicht wie anders montierte Waffen.
Auf Geschutztirmen angebrachte Waffen sind vollstédndig autonom: und kénnen ohne Zutun
des Piloten Ziele in Reichweite erfassen und unter Beschuss nehmen.

Fur Geschitztirme gibt es drei verschiedene Feuermodi:

. Feuer frei: Das Geschiitz greift automatisch alle georteten feindlichen
Kontakte an.

. Nur zielen: Das Geschutz greift nur das Schiff an, das in deinem Zielcomputer
erfasst wurde.

. Vorwarts feuern: Das Geschutz zielt geradeaus nach vorn wie eine starr

montierte Waffe.

Die Zielautomatik von Geschitztirmen verwendet dieselben Parameter wie die von kardanisch
gelagerten Waffen und hat deshalb die gleichen Schwachen, nur ausgeprégter. Sie sind
tendenziell schwacher als alle anderen Waffen und schie3en am ungenausten.

Allerdings kénnen sie duBerst effektiv Angriffe aus toten Winkeln abwehren.

SCHWACHEN DER ZIELAUTOMATIK

Da die Zielautomatik kardanisch gelagerter und auf Geschutztirmen montierter \Waffen auf die
Emissionen des Ziels angewiesen ist, sind sie wenig effektiv gegen Feinde, die ihre Emissionen
reduzieren oder verfalschen kénnen. Du musst ndher an Schiffe mit schwachen Emissionen
herankommen, um die Zielautomatik zu nutzen.

Schiffe mit Dippelwerfern kénnen Waffen mit Zielautomatik voribergehend komplett
auBer Gefecht setzen. Wenn ein Schiff von einer Dippelwolke beeintrachtigt wird, wird die
Zielgenauigkeit automatisierter \\Waffen stark beeintrachtigt, sofern das Schiff im Zielcomputer
erfasst wurde.

Schiffe kbnnen mit Schildgeneratoren ausgestattet werden. Sofern sie mit Energie versorgt
werden, erzeugen diese Generatoren ein Kraftfeld um das Schiff herum, das Angriffe absorbiert
und in harmloses Licht umwandelt. Bei jedem Treffer sinkt die Schildstarke.

Gehen eine Zeit lang keine Angriffe ein, so werden die Schilde mit Energie aus dem Schiff
wieder gestarkt. Wenn ein Schild oft genug in Folge getroffen wird, bricht er voribergehend
zusammen. Wenn der Schild zusammenbricht, wird der Schildgenerator zurickgesetzt.

AnschlieBend beginnt der Generatar intern, den Schild neu aufzubauen. Wenn die Schildstarke
50 % der Maximalstarke erreicht, wird er erneut Uber das Schiff hinaus ausgedehnt, wo
er sich mit der Zeit bei bestehender Energieversorgung erholt, bis seine maximale Stérke
wiederhergestellt wurde.

Schilde-werden im Cockpit als kanzentrische blaue Kreise um einen Querschnitt des Schiffs
herum angezeigt. \Wenn ein Schild zusammenbricht, wird anstatt der Kreise ein VWWarnhinweis
angezeigt, in dem auch angegeben wird, wie lange es dauert, bis der Schild intern neu gebildet
wurde.

Zuriuck zum Inhalt >

Schilde absorbieren kinetische Angriffe durch Geschosse generell wirkungsvoller als
thermische Angriffe durch Laserwaffen.

SCHADEN AM SCHIFF

Wenn der Schild eines Schiffs zusammengebrochen ist bzw. der Schildgenerator zerstort
wurde oder keiner vorhanden ist, treffen Angriffe den Rumpf des Schiffs und verursachen
permanenten Schaden, der repariert werden muss.

Die Intaktheit des Rumpfs wird im Cockpit in Form eines orangefarbenen Balkens mit einem
Prozentwert unter dem Querschnitt des Schiffs angezeigt.

Zwar beeintrachtigen Schaden am Rumpf nicht den Betrieb eines Schiffs, doch wenn die
Intaktheit auf null sinkt, bricht es auseinander und wird zerstort.

Der Rumpf eines Schiffs halt generell thermischen Angriffen durch Laserwaffen besser stand
als kinetischen Angriffen durch Geschosse und ist besonders anféllig fiir Sprengschaden
durch Raketen.



 DURCHSCHLAGENDE ANGRIFFE -

Angriffe, die den Rumpf eines Schiffs treffen, schlagen gelegentlich durch, wobei interne
Module beschadigt werden.

Dazu muss die Flughahn des Angriffs sich mit der Position des Moduls im Schiff iberschneiden.
Die Wahrscheinlichkeit eines Durchschlags ist unterschiedlich - manche Waffen
durchschlagen den Rumpf eines Schiffs besonders effektiv.

Wenn ein Angriff durchschlagt, Gbertragt sich ein Teil seiner Energie auf das Schiffsinnere,
wodurch der Rumpf selbst weniger Schaden nimmt, doch einiger Schaden Ubertragt sich
direkt auf das getroffene Modul.

MUNITION UND WAFFENKUHLUNG

Einige Waffen bendtigen Munition, um abgefeuert werden zu kénnen. Die Menge an verfiigbarer
Munition wird dann an der Waffenklammer bei der entsprechenden \Waffe angezeigt.

IMPULSLASER €
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Ist alle Munition verbraucht, kann die \Waffe erst wieder abgefeuert werden, wenn du dich in
einem Sternenhafen oder Aufenposten neu eindeckst.

Einige munitionsbasierte \Waffen verwenden Magazine. Magazine werden automatisch
gewechselt, wenn sie leer sind, was mit einer kurzen \Wartezeit verbunden ist.

Alle Waffen sind mit einem geschlossenen Kihlkreislauf verbunden, der separat vom
Hauptkihlsystem des Schiffs ist. Dieses Kuhlsystem bezieht seine Energie von einem
gesonderten Kondensator, um Waffen gebrauchsfertig zu halten. Ist der Kondensatar leer,
konnen die Waffen nicht aktiviert werden.

== Zurick zum Inhalt>

SCHIFFSSYSTEME

Dein Schiff verflgt Uber viele Systeme, Uber die du als Pilot und Kommandeur zumindest
grundlegend Bescheid wissen solltest. Ein erfahrener Pilot kennt die Grenzen seines Schiffs
und nutzt dessen volles Potenzial, sowohl beim Fliegen als auch bei der Ausristung.

'SCHIFFSMODULE

Dein Schiff ist mit vielen Modulen ausgestattet, die seine Funktionalitdt gewahrleisten. Einige
dieser Module sind unerlasslich; ohne sie ware dein Schiff nicht weltraumtauglich. Andere sind
optional und erweitern seine Funktionen Uber den einfachen Flug hinaus.

Jedes Modul hat eine Klasse, die seine GroBe angibt, und eine Wertung, die seine Effektivitat
angibt.

Klasse: Es gibt die Klassen 1-8. Module der Klasse 1 sind am kleinsten, solche der Klasse
8 sind am groBten. Jedes Schiff verfligt Gber mehrere Modulabteile verschiedener Grofe, in
denen Module installiert werden kénnen.

In einem groBeren Abteil konnen auch kleinere Module installiert werden.

GroBere Module sind generell schwerer als kleine. Die Masse ist relevant; je schwerer dein
Schiff ist, desto hoher ist die Belastung fur deine Antriebe inklusive des Frameshiftantriebs,
und ihre Effektivitat sinkt.

Wertung: Module haben eine alphabetische Wertung. ,A* bezeichnet die héchste Effektivitat.

Die Wertung stellt lediglich eine Hilfe dar; einige Module haben Vorteile, die von der Wertung
nicht berucksichtigt werden.

INNEN LACKIERUNG

RATING
CLASS

KLEINE AUFHANGUNG CLASS

TAUSCHEN ZURUCK




OBLIGATORISCHE MODULE

Folgende Module missen in einem Schiff installiert werden, bevor es als raumtauglich
angesehen wird und die Erlaubnis zum Abdocken erhalt.

Kraftwerk: Dieses Modul verbraucht Treibstoff aus dem Tank deines Schiffs und wandelt
ihn in Energie um, mit der die Ubrigen Schiffsmaodule betrieben werden.

Wird das Kraftwerk schwer beschadigt, kommt es zu einer katastrophalen Fehlfunktion und
das Schiff wird zerstort.

Lebenserhaltung: Dieses Modul stellt Atemluft fiir die Besatzung bereit. Dafiir benétigs es
Energie aus dem Kraftwerk.

Wird das Lebenserhaltungsmodul schwer beschéadigt oder ein groes Loch in den Rumpf
gerissen, so wird dir automatisch eine personliche Sauerstoffmaske bereitgestellt. Suche in
diesem Fall sofort einen Ort auf, an dem ausreichend Atemluft zur Verfligung steht.

Energieverteiler: Dieses Modul versorgt drei Kondensatoren mit Energie aus dem
Kraftwerk: den SYS-, den ANT-und den WAF-Kondensator. Einzige Aufgabe der Kondensatoren
ist es, die Energiekosten bestimmter Vorgange zu decken.

Treibstofftank: In diesem Modul wird Schiffstreibstoff gelagert, der vom Kraftwerk
verbraucht wird. Wenn deinem Schiff der Treibstoff ausgeht, versagt das Kraftwerk und
es kammt zu einer katastrophalen Fehlfunktion. Betanke dein Schiff regelmaBig mit neuem
Treibstoff.

Antriebe: Dieses Modul besteht aus mehreren Schubdiisen, die dein Schiff durchs All
befordern. Das Antriebsmodul bendtigt Energie aus dem Kraftwerk und leert auBerdem
wahrend des Flugs das aktive Reservoir direkt.

Werden deine Antriebe schwer beschadigt, so treibt dein Schiff antriebslos im All. In solchen
Fallen solltest du dein Schiff aufgeben und die Selbstzerstérung auslésen.

Sensoren: Dieses Modul gewahrleistet grundlegende Scan- und Kommunikationsfunktionen:
passive und einfache Scans sowie Andocklinksysteme. Sensoren bendtigen Energie aus dem
Kraftwerk.

Wenn deine Sensoren schwer beschadigt werden, kannst du keine Stationen und Schiffe orten
und der Zielcomputer deines Schiffs wird deaktiviert.

Frameshiftantrieb: Dieses Modul erlaubt es deinem Schiff, sich de facto schneller
fortzubewegen als das Licht, indem es den Raum um dein Schiff herum krimmt.

Der FSA benétigt Energie aus dem Kraftwerk und verbraucht bei der Aktivierung auch
direkt Treibstoff. Im Supercruise wird der Treibstoff aus dem aktiven Reservoir bezogen.
Bei Hyperraumspringen wird Treibstoff ‘aus dem Haupttank verbraucht. Wird der
Frameshiftantrieb schwer beschadigt, kommt es zu einer katastrophalen Fehlfunktion und das
Schiff wird zerstort.
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OPTIONALE MODULE

Viele verschiedene Module kénnen dariber hinaus in deinem Schiff installiert werden, um seine
Funktionen zu ergénzen. Es folgt eine Liste beliebter optionaler Maodule:

Schildgenerator: Dieses Modul umgibt dein Schiff mit einem schitzenden Kraftfeld, das
eingehende Angriffe absorbiert, die ansonsten schweren Schaden verursachen wirden.
Der Schildgenerator bendtigt zur Aktivierung Energie aus dem Kraftwerk und verbraucht
Energie aus dem SYS-Kondensator, um sich wieder aufzuladen (siehe den Abschnitt zum
Energieverteiler auf der vorherigen Seite).

Kiihlkérperwerfer: Mithilfe dieses Moduls kannst du die gesamte Hitze aus dem Inneren
des Schiffs in einen Kihlkérper ableiten, der anschliefend ins All ausgeworfen wird. Der
Kuhlkérperwerfer benétigt Energie aus dem Kraftwerk und verbraucht bei jedem Auswurf
Energie aus dem SYS-Kondensataor.

Treibstoffsammler: Mithilfe dieses Moduls kann dein Schiff Treibstoff direkt aus den
auBeren Schichten eines Sterns aufnehmen und seinen Haupttank damit fullen. Dafur benttigt
es Energie aus dem Kraftwerk.

Um den Treibstoffsammler zu verwenden, ndherst du dich im Supercruise einem Stern und
,pfligst” sozusagen die duBere Schicht entlang des Kollisionsrings; dieser wird als gelber
Kreis dargestellt und markiert den Mindestwinkel, den dein Kurs zur Mitte des Sterns haben
muss, damit du nicht hineinstirzt. Je mehr du dich der Kollisionsgrenze des Sterns n&herst,
desto mehr Treibstoff ssmmelst du ein. Beachte jedoch, dass die Umgebungstemperatur mit
zunehmender N&he zu einem Stern ansteigt. Wenn du in zu gro3er Nahe verweilst, wird dein
Schiff durch die Hitze beschadigt.

Raffinerie: Mithilfe dieses Moduls kannst du Brocken aus Asteroiden raffinieren und
wertvolle Materialien aus ihnen gewinnen. Daflir bendtigt es Energie aus dem Kraftwerk.
Raffineriemodule verfiigen dber einen Trichter und, je nach Modell, mindestens einen
Ressourcenbehalter.

Um eine Raffinerie zu verwenden, brauchst du auBBerdem einen Abbaulaser. Abbaulaser
kénnen ressourcenhaltige Gesteinsbrocken aus einem Asteroiden herausbrechen. \Wenn du
einen Brocken mit deinem Frachtgreifer einsammelst, landet er im Trichter deiner Raffinerie:
Navigiere im Fokusmodus des Cockpits zum Tab Fracht im Systemmend. Hier kannst du im
Raffineriement die verschiedenen Ressourcen aus dem Brocken des Asteroiden den freien
Ressourcenbehaltern zuordnen. Nachdem du eine Ressource einem Behalter zugewiesen
hast, wird dieser automatisch fir alle weiteren Brocken verwendet, die diese Ressource
enthalten.

Wenn ein Ressourcenbehalter voll ist, wird im Frachtraum ein Container fur die raffinierte
Ware erstellt, sofern dort Platz frei ist. Falls ndtig, kannst du jederzeit den Trichter und die
Ressourcenbehalter deiner Raffinerie ins All leeren.

Waffen und Scanner: Es gibt eine groBe Vielfalt an Modulen, die die Angriffsstarke, die
Verteidigung und die Informationsbeschaffung deines Schiffs verbessern. Samtliche dieser
Module bendtigen Energie aus dem Kraftwerk, und viele von ihnen verbrauchen bei der
Aktivierung auch Energie aus dem SYS- oder dem VWAF-Kondensator.



ENERGIEVERTEILER

Folgende Befehle werden wahrend des Flugs fur den Energieverteiler verwendet:

Befehl T&M-Standard Controller-Standard
ARMATUR HOCH W Steuerkreuz hach
ARMATUR RUNTER S Steuerkreuz runter
ARMATUR LINKS A Steuerkreuz links
ARMATUR RECHTS D Steuerkreuz rechts

Der Energieverteiler leitet Energie aus dem Kraftwerk in drei Kondensatoren um:

. SYS: Fur das Wiederaufladen der Schilde und zur Aktivierung von
Scannern oder Verteidigungsmodulen verwendet. Je mehr Pips du
auBerdem zuweist, desto widerstandsfahiger werden deine Schilde

gegen Angriffe.
. ANT: Wird verwendet, um einen Notschub (Booster) einzuleiten. Je mehr

Pips du auBBerdem zuweist, desto wendiger und schneller wird dein Schiff.
] WAF: Wird vom Waffenkihlkreislauf verwendet.

Du kannst die Prioritdten fir das Wiederaufladen der Kondensatoren wahrend des normalen
Flugs jederzeit verandern, sodass immer die passende Energiemenge zur Verfigung steht.
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Verwende ARMATUR HOCH, um die Prioritat des ANT-Kondensators zu erhdhen.
Verwende ABRMATUR LINKS, um die Prioritdt des SYS-Kondensators zu erhéhen.
Verwende ARMATUR RECHTS, um die Prioritat des VWAF-Kondensators zu erhohen.

Verwende ARMATUR RUNTER, um die Energie gleichmaBig zwischen allen drei Kondensatoren
zu verteilen.
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Jedes Mal, wenn du die Prioritdt eines Kondensators erhéhst, erscheint unter dem
entsprechenden Anzeigebalken ein leuchtender Punkt, der ,Pip“ genannt wird. Je mehr Pips
einem Kondensator zugewiesen sind, desto hoéher seine Prioritdt und desto schneller wird
er wieder aufgeladen. Wie bereits erwahnt, gibt es dariber hinaus positive Effekte, deren
Wirkungsgrad durch die Anzahl der zugewiesenen Pips beeinflusst wird.

Einem Kondensator kénnen héchstens 4 Pips zugewiesen werden.
Ein Modul, das Energie aus einem Kondensator bendtigt, kann nicht aktiviert werden, wenn
dort nicht genugend Energie zur Verfigung steht, auch wenn das Modul vom Kraftwerk

ausreichend versorgt wird.

Wenn du lernst, die Energieverteilung situationsabhangig zu optimieren, hast du einen
erheblichen Vorteil gegendber Piloten, die sich darum nicht kimmern.

HITZE UND SIGNATUR

Fur die Anpassung des Hitzelevels stehen folgende Befehle zur Verfiigung:

Befehl T&M-Standard Controller-Standard
STILLER FLUG ENTF ENTF
KUHLKORPER VERWENDEN Vv Vv
ARMATUR HOCH W Steuerkreuz hoch
ARMATUR RUNTER S Steuerkreuz runter
ARMATUR-AUSWAHL LEERTASTE A-Taste

Das Spielkonzept der Hitze hat zwei Seiten: die Temperatur im Schiffsinneren und die externe
Signatur.




HITZE IM SCHIFFSINNEREN

Durch die Energieversorgung von Modulen durch das Kraftwerk heizt sich das Innere des
Schiffs auf. Mit der Zeit kann die Temperatur gefahrlich ansteigen, bis die Hitze das Schiff
beschadigt. Wenn du dich nicht darum kiimmerst, kommt es zu einer katastrophalen
Fehlfunktion und dein Schiff wird zerstort.

Die Temperatur im Schiffsinneren wird im Cockpit gleich links neben der Sensorscheibe als
Balken angezeigt.

Durch jedes Schiff zieht sich ein Kihlsystem, das Hitze aufnimmt und zu den Hitzeauslassen
transportiert. Diese Auslasse sind mit warmeleitenden Lamellen versehen, Gber die Hitze ins
All abgegeben wird, damit die Temperatur im Schiff innerhalb sicherer Grenzwerte bleibt.

Das Kuhlsystem funktioniert automatisch. Auslasse werden geéffnet, wenn die Temperatur im
Schiffsinneren gefahrlich ansteigt, und wieder geschlossen, wenn sie absinkt. Unter extremen
Bedingungen wie etwa in der Nahe eines Sterns oder bei UbermaBigem Energieverbrauch
kann es dazu kommen, dass das Kihlsystem Uberlastet ist. In solchen Féllen solltest du nicht
bendtigte Module manuell ausschalten.

Du kannst dies im Fokusmodus im Cockpit tun, wenn du im Systemment zum Tab Module
wechselst.

Verwende ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER, um ein Modul zu markieren, und
ARMATUR-AUSWAHL, um es zu deaktivieren. Je mehr Energie ein Modul aus dem Kraftwerk
bezieht, desto starker fallt die Temperatur ab, wenn es ausgeschaltet wird.

Sofern dein Schiff mit einem Kihlkérperwerfer ausgestattet ist, kannst du es kurzfristig stark
abkuhlen, indem du ihn nutzt, um alle Hitze im Schiff in einen Kuhlkérper zu leiten. Dieser
Kuhlképer wird anschlieBend ins All ausgeworfen. Kihlkérperwerfer kénnen Feuergruppen
zugeordnet werden, sodass die entsprechende Feuertaste einen Auswurf ausldst. Du kannst
dazu auch den Befehl KUHLKORPER VERWENDEN geben.

Beachte, dass der Auswurf eines Kihikérpers nur kurzfristig Abhilfe schafft - das Schiff heizt
sich weiter auf, bis die Ursache des Temperaturanstiegs beseitigt wird.

- Zuriick zum Inhalt >

‘SIGNATUR UND STILLER FLUG

Die Hitze, die ein Schiff nach auf3en abgibt, bildet gemeinsam mit den EM-Emissionen einiger
Module (insbesondere der Schilde] seine Signatur. Schiffssensoren erfassen diese Signatur
und nutzen sie, um das Schiff zu lokalisieren und zu identifizieren.
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Hitze ist zwar der Hauptbestandteil der Signatur eines Schiffs, doch es geht dabei nicht direkt
um die Temperatur im Schiffsinneren, auch wenn es damit zu tun hat. Fir die Signatur ist es
entscheidend, wie viel Hitze das Schiff nach aul3en abstrahlt.

Einfach ausgedrickt: Je heier es in einem Schiff ist, desto starker wird das Kihlsystem
beansprucht, desto mehr Hitze gelangt ins All und desto starker wird deine Signatur.

Je starker die Signatur eines Schiffs ist, desto weiter ist der Umkreis, in dem es von Sensoren
als unbestimmter Kontakt erkannt wird, und desto weiter ist der Umkreis, in dem Sensoren
das Schiff lokalisieren kdnnen, wedurch es als Ziel erfasst und gescannt werden kann.

Indem du entscheidest, welche Module eingeschaltet sind und Energie aus dem Kraftwerk
beziehen, hast du Einfluss auf die Temperatur in deinem Schiff und kannst sie so weit absenken,
dass deine Signatur abflacht und es schwieriger wird, dich zu orten. Durch solche Kunstgriffe
|asst sich die Signatur eines Schiffs erheblich abschwéachen, sodass es unerkannt bleiben kann,
solange der Pilot ohne die Funktionen der abgeschalteten Module auskommt.

Wird der Energiebedarf des Schiffs nicht manuell beeinflusst, so wird es automatisch gekuhlt,
und je heiler es wird, desto leichter ist es zu entdecken. Du kannst die Kihlung manuell
umgehen, indem du dein Schiff auf stillen Flug umstellst.

Verwende den entsprechenden Befehl, um auf STILLEN FLUG umzuschalten. In diesem Modus
bleiben die Hitzeausldsse geschlossen, sodass keine Hitze ins All abgegeben wird. Verfiigt dein
Schiff Uber Schilde, werden sie abgeschaltet.
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Im stillen Flugmodus werden die wahrnehmbaren Warmeemissionen des Schiffs auf ein
Minimaum gesenkt.

Einige Emissionen sind unvermeidlich, wie zum Beispiel die Warme, die von den Schubdisen
abgegeben wird. Auch ein Schiff im stillen Flug kann also von Sensoren erfasst werden. Die
Reichweite, auf die es entdeckt werden kann, ist jedoch erheblich geringer.

Beachte, dass dein Kraftwerk auch im stillen Flug W&rme durch die Energieversorgung der
Module erzeugt. Diese Warme bleibt im Inneren des Schiffs und kann schnell auf geféhrliche
Temperaturen ansteigen. Es ist daher nicht empfohlen, den stillen Flugmodus Uber l&ngere
Zeit zu verwenden.

Wird der Befehl STILLER FLUG erneut gegeben, wechselt das Schiff zurick zum vollen
Energieverbrauch und das Kuhlsystem sowie gegebenenfalls die Schilde werden wieder aktiviert.

REISE

Folgende Befehle werden in den verschiedenen Reisemodi verwendet:

Befehl T&M-Standard Controller-Standard
FRAMESHIFTANTRIEB AKTIVIEREN J J
AUFHANGUNGEN AUSFAHREN u BACK-Taste
FAHRWERK L L
FRACHTGREIFER POS 1 POS 1

Es gibt drei verschiedene Reisemaodi fiir Raumschiffe. Je nach Entfernung zum Reiseziel
kénnen Piloten es mit reguldren Schubdusen durch den ,normalen Raumflug® erreichen.

Langere Reisen innerhalb des Systems werden mithilfe des Frameshiftantriebs zuriickgelegt,
der den Raum um das Schiff krimmt, sodass es so scheint - und de facto den gleichen Effekt
hat -, als ob das Schiff sich schneller fortbewegt als das Licht.

Fir Reisen zwischen verschiedenen Sternensystemen wird ebenfalls der Frameshiftantrieb
aktiviert, wobei sein ganzes Potenzial ausgeschopft wird. Dies macht es mdglich, unvorstellbare
Entfernungen in Sekunden zu Gberbricken. Aufgrund der Ungenauigkeit solcher Reisen ist
jedoch eine gesonderte Erfassung des Ziels notwendig.

NORMALER RAUM

Unter normalen Flugbedingungen bewegt sich das Schiff mithilfe der Schubdiisen seines
konventionellen Antriebs durchs All. Die meisten Aktivitdten wie Kémpfe, das Andocken oder
der Abbau von Rohstoffen geschehen im normalen Raum.

In den Fluggrundlagen wird erklart, wie du dein Schiff im normalen Raum steuerst.

Zurick zum Inhalt>

SUPERCRUISE |

Sternensysteme sind zu groB, als dass man sie im normalen Raumflug durchqueren kénnte.
Sogar das schnellste Schiff wiirde bei Hochstgeschwindigkeit mindestens 200 Jahre brauchen,
um von der Erdumlaufbahn aus Pluto zu erreichen.

Stattdessen wird fir solche Reisen der Frameshiftantrieb des Raumschiffs verwendet. Er
krimmtden Raum um das Schiff herum undverkirzt die Reisezeit auf einige Minuten, sogar unter
Verwendung des konventionellen Antriebs. Diese Art des Reisens wird umgangssprachlich als
Supercruise bezeichnet. Um mithilfe des Frameshiftantriebs in den Supercruise zu wechseln,
missen einige Schritte ausgefiihrt und Anforderungen erfillt werden.

MIT DEM FRAMESHIFTANTRIEB IN DEN SUPERCRUISE

Massesperre: Bevor du den Frameshiftantrieb aktivieren kannst, musst du dich
vergewissern, dass dein Schiff nicht durch eine groBe Masse wie einen Sternenhafen oder
AuBenposten gesperrt wird. Dazu wirfst du einen Blick auf die Massesperre-Anzeige rechts
von deinem Schiffsplan im Cockpit. Leuchtet die Massesperre-Anzeige, so musst du dich
mit deinem konventionellen Schiffsantrieb von der ursachlichen Masse fortbewegen, bis die
Anzeige erlischt.

Aufhangungen, Fahrwerk und Frachtgreifer einfahren: Die Verwendung des
Frameshiftantriebs setzt den Rumpf deines Schiffs enormen Belastungen aus. Deshalb musst

du vor der Aktivierung alle Aufhangungen, das Fahrwerk und den Frachtgreifer einfahren.

Verwende AUFHANGUNGEN AUSFAHREN, um bereits ausgefahrene Aufhdngungen
einzufahren.

Verwende FAHRWERK, um das Fahrwerk einzufahren, falls natig.
Verwende FRACHTGREIFER, um den Frachtgreifer einzufahren, falls nétig.
Antrieb aufladen: Sofern dein Schiff nicht von einer Masse gesperrtist, gibst du den Befehl

FRAMESHIFTANTRIEB AKTIVIEREN. Auf dem Kabinendisplay erscheint ein Aufladebalken, der
anzeigt, wie lange es noch dauert, bis der Frameshiftantrieb den Raum krdmmit.



VWenn sich Schiffe in der Nahe befinden, dauert es l&nger, bis der Frameshiftantrieb den Raum
krimmt, da mehr Leistung erforderlich ist. Je groBer das Schiff ist, desto langer dauert das
Aufladen. \Wenn dein Frameshiftantrieb mit solchen Hindernissen zu kdmpfen hat, wirst du
benachrichtigt.

Schiffe verhindern nicht, dass der Frameshiftantrieb aufgeladen wird, aber du solltest wissen,
dass das Aufladen viel Warme erzeugt. Sehr lange Aufladezeiten kénnen dazu fihren, dass die

Temperatur im Inneren deines Schiffs geféhrlich ansteigt.

Du solltest von anderen Schiffen auf Abstand gehen, bevor du den Frameshiftantrieb aktivierst,
um einen UbermaBigen Hitzeanstieg zu vermeiden.

Fluchtvektor: Wenn du dich sehr nahe an einem Himmelskérper wie einem Planeten
befindest, so musst du dein Schiff davon abwenden, bevor der Frameshiftantrieb den Raum
kriGmmt, damit du nicht mit ihm oder seiner Atmosphare kollidierst.

AUF FLUCHTVEKTOR AUSRICHTEN

Um dir dabei zu helfen, eine sichere Richtung einzuschlagen, wird auf dem Kabinendisplay ein
Fluchtvektor angezeigt. Richte dein Schiff einfach wahrend des Aufladens am Fluchtvektor aus.
Auerdem wird der Kompass deines Schiffs aktiviert und zeigt auf den Fluchtvektor, damit du
ihn findest, wenn er nicht gleich auf dem Kabinendisplay erscheint.

Beschleunigen: Wenn der Frameshiftantrieb aufgeladen wurde, musst du maximal
beschleunigen und geradeaus fliegen, um die Raumkrimmung zu initiieren. Du kannst wahrend
des Aufladens jederzeit beschleunigen.

'REISEN IM SUPERCRUISE

Wenn alle Anforderungen erfillt sind und der Frameshiftantrieb aufgeladen wurde, krimmt er
den Raum um dein Schiff herum und du wechselst in den Supercruise.

Ein Schiff im Supercruise wird genauso gesteuert wie im normalen Flug, bis auf folgende
Ausnahmen:

Mindestgeschwindigkeit: Ein Schiff im Supercruise bewegt sich stets mit einer
Mindestgeschwindigkeit von 30 km pro Sekunde vorwarts, auch wenn es nicht beschleunigt.

Variable Hochstgeschwindigkeit: Die Hschstgeschwindigkeit im Supercruise hangt
von der Entfernung und der Masse der Himmelskérper in der Nahe ab.

Wenn ein Schiff nahe an einem Himmelskérper vorbeifliegt, schrankt dessen Masse die
Effektivitdt des Frameshiftantriebs ein, wodurch die Hochstgeschwindigkeit sinkt.  \Wenn
das Schiff sich wegbewegt, schwindet der Einfluss des Himmelskdrpers und die potenzielle
Hoéchstgeschwindigkeit erhéht sich.

Dazu ist zu sagen, dass diese Einschrankung nicht absolut ist. Ein' Schiff kann héhere
Geschwindigkeiten erreichen, als die Masse eines Himmelskorpers es zuliee, indem es
sich zuerst wegbewegt, bis der Einfluss schwindet, dann beschleunigt und schlieBlich zum
Himmelskarper zuruckfliegt.

Der Einfluss der Masse verlangsamt das Schiff mit der Zeit, anstatt es abrupt auf die
eingeschrankte Hochstgeschwindigkeit abzubremsen. Bericksichtige dies auf langen Reisen,
bei denen sich deine Geschwindigkeit stark erhéht hat.

Wenn die Drosselung auf einen \Wert im blauen Idealbereich eingestellt ist, bremst dein Schiff
generell auf angemessene Geschwindigkeiten ab, wenn es sich einem Himmelskdrper nahert,
ohne dass weitere Eingaben ndtig sind.

Eingeschrankte Kontrolle: Damit ein Schiff im Supercruise bleiben kann, muss es
vorwartsfliegen. Wirde das Schiff sich so drehen, dass es in nicht mehr in die Flugrichtung
zeigt, oder sich zur Seite bewegen, bestinde das Risiko, dass es aus dem Supercruise
falle. Deshalb kann der Flugstabilisator nicht ausgeschaltet werden, und die vertikalen und
Querschubdiisen sind deaktiviert.

AuBerdem reagiert das Schiff im Supercruise schwerfalliger.

Erweitertes Kabinendisplay: Um die Navigation im Supercruise zu erleichtern, werden
zusétzliche Orbitlinien fir bekannte Himmelskdrper auf dem Kabinendisplay angezeigt.

AuBerdem erscheinen blaue Ringe um Himmelskaérper, die beim Einschéatzen von Entfernungen
helfen. In der Nahe eines Sterns, Planeten oder Mondes wird ein gelber Kollisionsring angezeigt.
Dieser Ring markiert den Mindestwinkel, den dein Kurs zur Mitte des Himmelskérpers haben
muss, damit du nicht von seiner Masse gesperrt wirst und aus dem Supercruise fallst.

Ein Kollisionskurs l6st auBerdem einen entsprechenden Alarm im Cockpit aus.



Ein Ziel, das in-den Navigationscomputer eingegeben wurde, wird auch im Supercruise auf dem
Kabinendisplay samt seiner Entfernung und der geschéatzten Ankunftszeit angezeigt.

Veranderte Sensorscheibe: Die Sensorscheibe funktioniert im Supercruise etwas
anders: Der MafBstab wird automatisch so angepasst, dass Sterne und Planeten angezeigt
werden, die dein Schiff bei der aktuell mdglichen Hochstgeschwindigkeit in 2 Minuten erreichen
konnte; Einschrankungen durch die Masse naher Himmelskorper werden bericksichtigt.

Es werden automatisch Schiffe in einem Radius von 40 Sekunden angezeigt, basierend auf der
Geschwindigkeit des schnellsten Schiffs.

Wenn du ein Schiff im Zielcomputer erfasst, andert sich der Mafistab der Sensorscheibe
automatisch so, dass das Ziel ungeféhr in der Mitte zwischen dem Zentrum und dem Rand
der Scheibe angezeigt wird, damit du es gut erkennst.

Reisedaten im Cockpit: Im Supercruise bewegt man sich meist zwischen zwei Orten im selben
System, zum Beispiel vom Stern zu einem Raumhafen.

Wenn du einen interessanten Ort oder einen Andockhafen als Ziel in den Navigationscomputer
eingibst, indem du ihn auf dem Tab Navigation im Zielmeni des Cockpits markierst und
auswahlst, werden deshalb Reisedaten im Zieldatenmeni des Cockpits angezeigt.

Fir einen solchen Zielort im Navigationscomputer gibt es drei verschiedene Informationen:

. Ausrichtung: Diese Anzeige leuchtet, wenn dein Schiff in Richtung des
Ziels fliegt, was eine Voraussetzung dafiir ist, den Supercruise am Zielort
zu verlassen.

0 Entfernung: Auf diesem Balken wird blau markiert, welche Entfernung
du zum Ziel haben musst, um den Supercruise erfolgreich zu verlassen.

. Geschwindigkeit: Auf diesem Balken wird blau markiert, welche
Geschwindigkeit du haben musst, um den Supercruise erfolgreich zu
verlassen.
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Diese Daten dienen am Ende deiner Reise zur Feinabstimmung fir deinen Austritt -aus dem
Supercruise. Damit du genau am Zielort in den normalen Raum zuriickkehren kannst, missen
deine Ausrichtung, Entfernung und Geschwindigkeit innerhalb der Parameter liegen.

SUPERCRUISE VERLASSEN

Es gibt mehrere Maglichkeiten, den Supercruise zu verlassen; sowohl absichtlich als auch als
Folge unvorhergesehener Ereignisse.

Praziser Austritt bei Ankunft: Wenn ein Zielort mit exakten Koordinaten wie ein
Navigationssignal, eine unidentifizierte Signalquelle, ein Sternenhafen oder ein Auenposten in
den Navigationscomputer eingegeben wurde, kannst du versuchen, den Supercruise préazise
wenige Kilometer entfernt vom Ziel zu verlassen.

Voraussetzungen fur einen prazisen Austritt:

. Flug in Richtung des Ziels
. Entfernung von héchstens 1000 km (1 Megameter) zum Ziel
. Geschwindigkeit von unter 1000 km pro Sekunde

Wenn all diese Voraussetzungen erfillt sind, wird im Cockpit der Hinweis BEREIT ZUM
WIEDEREINTRITT angezeigt. Verwende FRAMESHIFTANTRIEB AKTIVIEREN, um einen
prazisen Austritt bei der Ankunft auszufiihren.

=




Standardaustritt: Ein Schiff kann den Supercruise jederzeit sicher verlassen und in den
normalen Raum zurtckkehren. Verlangsame dein Schiff auf das Minimum (30 km pro Sekunde)
und. verwende FRAMESHIFTANTRIEB AKTIVIEREN, um im Weltraum den Supercruise zu
verlassen.

Kollision mit Himmelskorpern: Der Frameshiftantrieb eines Schiffs versagt, wenn
es zu nahe an einen Himmelskérper wie einen Stern, Planeten oder Mond gerét. Wird der
Mindestabstand unterschritten, so wird ein Alarm im Cockpit ausgeldst. Das Schiff fihrt dann
einen Notaustritt durch und fallt aus dem Supercruise.

Bei einem Notaustritt verldsst das Schiff den Supercruise unmittelbar. Weil dies abrupt
geschieht; werden der Rumpf und die Module des Schiffs dabei beschadigt, und es taumelt
unkontrolliert in den normalen Raum zuriick.

Manueller Notaustritt: Du kannst im Supercruise jederzeit zweimal den
Befehl FRAMESHIFTANTRIEB AKTIVIEREN geben, wahrend du schneller als mit der
Minimalgeschwindigkeit fliegst, um einen manuellen Notaustritt durchzufihren. Auch bei der
manuellen Auslésung eines Notaustritts werden dein Schiff und seine Module beschadigt.

Interruption: Einige Schiffe sind mit besonderen Modulen namens Interruptoren
ausgestattet. Diese Module werden im Supercruise wie \Waffen verwendet und kénnen das
Ziel sowie das Schiff, das die Interruption durchfihrt, gleichzeitig per Notaustritt aus dem
Supercruise zerren. Bei einer erfolgreichen Interruption erleiden beide Schiffe Schaden am
Rumpf und an den Modulen.

Abkihlphase des Frameshiftantriebs: Nach dem Austritt aus dem Supercruise gibt es eine
kurze Wartezeit, bevor du den Frameshiftantrieb erneut aktivieren kannst. Ublicherweise
betragt sie hochstens 5 Sekunden. WWenn allerdings ein Notaustritt durchgefihrt wurde, muss
der Frameshiftantrieb neu gestartet werden und die \Wartezeit betragt etwa 40 Sekunden.
Eine Anzeige im Cockpit weist darauf hin, dass der Frameshiftantrieb abgekihlt wird.

Frameshift abbrechen: Du kannst vor dem Beginn des fiinfsekiindigen Countdowns
jederzeit den Frameshift abbrechen, indem du den Befehl FRAMESHIFTANTRIEB AKTIVIEREN
erneut gibst. Wenn der fiinfsekindige Countdown begonnen hat, gibt es kein Zurtck.
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Jeder Pilot sollte sich einer besonderen Gefahr bei Reisen im Supercruise bewusst sein. Einige
Schiffe sind mit besonderen Modulen ausgestattet; sie konnen ein Schiff, das im Zielcomputer
erfasst wurde, mit sich aus dem Supercruise zerren. Beide Schiffe landen am gleichen Ort im
normalen Raum.

Dieser Vorgang wird Interruption genannt.

Wenn jemand eine Interruption deiner Reise versucht, wird dein Kabinendisplay erweitert. Ein
Fluchtvektor und Ausrichtungsringe werden angezeigt. Richte dein Schiff am Fluchtvektor aus
und halte den Kurs. Wenn du dies tust, bleibt dein Schiff im Supercruise.

Die Ausrichtungsringe ziehen sich zusammen und zeigen an, wenn du in die richtige Richtung
fliegst. Wenn dein Schiff vom Kurs abweicht, werden die Kreise gréBer.

Der Angreifer versucht, dein Schiff in der Mitte seines eigenen Displays zu halten. \Wenn du
besser fliegst als dein Angreifer, fillt sich ein blauer Balken links von den Ausrichtungsringen.
Wenn dein Angreifer besser fliegt als du, fillt sich ein roter Balken rechts von den
Ausrichtungsringen. Wenn ihr gleich gut fliegt, bleiben beide Balken zur Halfte gefiillt.

Wenn dein Balken ganz gefillt wird, entgehst du der Interruption. Der Angreifer hingegen
muss einen Notaustritt durchfihren. Wenn der Balken deines Gegners ganz gefillt wird, ist die
Interruption erfolgreich - beide Schiffe fihren einen Notaustritt durch und fallen-am-gleichen
Ort in den normalen Raum.

Bei ebenbirtigen Piloten kann eine Interruption einige Zeit dauern. Mit der Zeit verstarkt
sich der Interruptionseffekt, was bedeutet, dass immer kleinere Fehler sich- entscheidend
auswirken.



HYPERRAUMSPRUNGE

Der Frameshiftantrieb kann aktiviert werden, um den Raum so stark zu komprimieren, dass
Schiffe mehrere Lichtjahre in Sekunden zuriicklegen und von einem Sternensystem in ein
anderes springen konnen. Diese Art des Reisens wird umgangssprachlich Hyperraumsprung
genannt.

Hyperraumspringe sind van Natur aus ungenau. Nur Sterne sind grof3 genug, um als Ziel in
Frage zu kommen. Aus diesem Grund ist das Reiseziel eines Hyperraumsprungs stets der
Hauptstern eines Systems; bei-der Ankunft befindet sich das Schiff in einer zufalligen Position
in seiner Nahe.

VWie beim Supercruise gibt es bei Hyperraumspriingen Schritte zu befolgen und Regeln zu
beachten. Aus praktischen Griinden werden diese hier noch einmal aufgefihrt:

HYPERRAUMSPRUNGE MIT DEM FRAMESHIFTANTRIEB

Massesperre: Wie bei der Vorbereitung auf einen Supercruise musst du dich vor
Aktivierung des Frameshiftantriebs vergewissern, dass dein Schiff nicht durch eine grof3e
Masse wie einen Sternenhafen oder Aulenposten gesperrt wird. Dazu wirfst du einen
Blick auf die Massesperre-Anzeige rechts von deinem Schiffsplan im Cockpit. Leuchtet die
Massesperre-Anzeige, so musst du dich mit deinem konventionellen Schiffsantrieb von der
ursachlichen Masse fortbewegen, bis die Anzeige erlischt.

Aufhangungen, Fahrwerk und Frachtgreifer einfahren: Ein Hyperraumsprung
setzt den Bumpf deines Schiffs noch stérkeren Belastungen aus. Deshalb musst du vor der
Aktivierung alle Aufhdngungen, das Fahrwerk und den Frachtgreifer einfahren.

Verwende AUFHANGUNGEN AUSFAHREN, um bereits ausgefahrene Aufhdangungen
einzufahren.

Verwende FAHRWERK, um das Fahrwerk einzufahren, falls nétig.
Verwende FRACHTGREIFER, um den Frachtgreifer einzufahren, falls nétig.

Antrieb aufladen: Sofern dein Schiff nicht von einer Masse gesperrt ist, gibst du den Befehl
FRAMESHIFTANTRIEB AKTIVIEREN. Auf dem Kabinendisplay erscheint ein Aufladebalken, der
anzeigt, wie lange es noch dauert, bis der Frameshiftantrieb den Raum kriimmt.

Anders als beim Supercruise wird die Aufladezeit fir einen Hyperraumsprung nicht durch
andere Schiffe beeinflusst. Die Kompression ist so stark, dass die Masse von Schiffen dabei
keine Rolle spielt. Der Antrieb muss vor jedem Hyperraumsprung 15 Sekunden aufgeladen
werden.

Ausrichtung am Ziel: Anders als beim Supercruise musst du im Navigationscomputer deines
Schiffs ein Sternensystem als Ziel definieren. Entweder du rufst im Fokusmodus des Cockpits
den Tab-Navigation im Zielmenid auf und wahlst dort ein nahe gelegenes Sternensystem aus
ader du wahlst direkt auf der Galaxiekarte einen Stern aus.
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Vor dem Hyperraumsprung musst du dein Schiff anhand der entsprechenden Markierung auf
dem Kabinendisplay in Richtung des Zielorts ausrichten.

Wenn du ein Sternensystem im Navigationscomputer als Ziel ausgewahlt hast, wird der
Kompass aktiviert, um dir zu helfen, die Markierung zu finden, falls sie nicht gleich auf dem
Display erscheint.

Wegstrecke: Die gerade Wegstrecke zum Zielsystem muss frei sein. Wenn sich ein
Himmelskorper wie ein Stern oder ein Planet zwischen dir und dem Ziel befindet, wird der
Sprung nicht durchgefiihrt. Du musst im Supercruise einen Ort im System aufsuchen, von dem
aus du freie Bahn zum Zielsystem hast, und es erneut versuchen.

Beschleunigen: Wenn alle Anforderungen erfiillt sind, beschleunigst du und fliegst direkt
auf das Ziel zu, um den Hyperraumsprung einzuleiten.

Abbruch eines Hyperraumsprungs: Wenn der fiinfsekiindige Countdown begonnen
hat, kannst du den Vorgang nicht mehr abbrechen. Vorher kannst du einen Hyperraumsprung
jederzeit abbrechen, indem du den Befehl FRAMESHIFTANTRIEB AKTIVIEREN erneut gibst.
Der Sprung selbst dauert nur eine kurze Zeit; danach kammst du im Zielsystem in der Néhe
des Hauptsterns an und befindest dich im Supercruise. Vermeide bei deiner Ankunft, dem
Stern zu nahe zu kommen.

Kosten eines Hyperraumsprungs: Der Treibstoffverbrauch bei Hyperraumspriingen
ist nicht proportional zur Entfernung. Bei groBeren Entfernungen steigt der Treibstoffverbrauch
exponentiell an.

Aulerdem ist zu beachten, dass die Reichweite fiir einzelne Springe mit dem Frameshiftantrieb
begrenzt ist. Du kannst bei jedem einzelnen Hyperraumsprung immer nur'so weit springen, wie
dein Frameshiftantriebsmodul es zulasst, egal, wie viel Treibstoff sich im Haupttank deines
Schiffs befindet.

FRAMESHIFT-SOGWOLKEN

Wenn Schiffe in den Supercruise wechseln oder ihn verlassen und wenn sie durch den
Hyperraum springen, hinterlassen sie Partikelwolken, die als Frameshift-Sogwolken bezeichnet
werden. Frameshift-Sogwolken I6sen sich nach einer Weile auf, doch vorher kdnnen fahige
Piloten mit entsprechender Ausristung sie nutzen.

Es gibt zwei Arten von Frameshift-Sogwolken:

. FSA-Sogwolken mit geringer Energie: Sie werden von Schiffen hinterlassen, die
innerhalb eines Sternensystems in den Supercruise wechseln oder ihn
verlassen.

. FSA-Sogwaolken mit hoher Energie: Sie werden von Schiffen hinterlassen, die

durch den Hyperraum in ein anderes System springen.



FSA-SOGWOLKEN MIT GERINGER ENERGIE

Jeder Pilot kann eine FSA-Sogwolke mit geringer Energie im normalen Raum im Zielcomputer
erfassen. Beim anschlieBenden Wechsel in den Supercruise ist die WWahrscheinlichkeit hoch,
in der Nahe des Schiffs zu landen, das die Wolke hinterlassen hat.
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Dazu muss lediglich der Frameshiftantrieb aktiviert werden, wéhrend die FSA-Sogwolke mit
geringer Energie im Zielcomputer erfasst ist. Verwende den Befehl FRAMESHIFTANTRIEB
AKTIVIEREN, wahrend du eine FSA-Sogwolke mit geringer Energie in deinem Zielcomputer
erfasst hast. Beachte, dass du alle reguléaren Voraussetzungen fur einen Wechsel in den
Supercruise erflllen musst.

Jeder Pilot kann eine FSA-Sogwolke mit geringer Energie im Supercruise im Zielcomputer
erfassen. Beim anschlieBenden Austritt aus dem Supercruise ist die WWahrscheinlichkeit hoch,
in der Nahe des Schiffs zu landen, das die Wolke hinterlassen hat.

Wenn im Supercruise eine FSA-Sogwolke mit geringer Energie im Zielcomputer erfasst wird,
zeigt das Zieldatenmeni im Cockpit dieselben Zusatzinformationen an, die bei der Erfassung
praziser Koordinaten erscheinen: die Anforderungen hinsichtlich Ausrichtung, Entfernung und
Geschwindigkeit.

Sofern diese drei Anforderungen erflllt sind, kannst du mit FRAMESHIFTANTRIEB
AKTIVIEREN sicher aus dem Supercruise in den normalen Raum zurtckkehren; mit etwas
Glack in der N&he-des Schiffs; das die Wolke hinterlassen hat.

Bei FSA-Wolken mit geringer Energie ist Zeit ein wichtiger Faktor. Je spater du die Wolke nutzt,
desto geringer ist die \Wahrscheinlichkeit, dass du in.der Nahe deines Ziels ankommst.
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FSA-SOGWOLKEN MIT HOHER ENERGIE

Du kannst Schiffe, die einen Hyperraumsprung durchgefihrt haben, auf ahnliche Weise
verfolgen. Allerdings brauchst du dazu einen fortschrittlichen FSA-Sogwolkenscanner.
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Wenn du eine FSA-\Waolke mit hoher Energie im Zielcomputer erfasst, wird der Zielort zundchst
als ,unbekannt” angegeben.

Nachdem du mithilfe eines FSA-Sogwolkenscanners einen vollstdndigen Scan der \Wolke
durchfuhrst, wird die Beschreibung aktualisiert und der Name des Zielsystems des
Hyperraumsprungs wird angezeigt.

Behalte die FSA-Wolke als Ziel im Computer und verwende FRAMESHIFTANTRIEB
AKTIVIEREN, um in das entsprechende System zu springen, mdglicherweise in die Nahe des
Schiffs, das die Wolke hinterlassen hat. Beachte, dass du alle regularen Voraussetzungen fur
einen Hyperraumsprung erfullen musst. Du kannst den Sprung eventuell nicht durchfihren,
wenn dein Frameshiftantrieb nicht leistungsstark genug ist.

Bei FSA-Wolken ist Zeit immer ein wichtiger Faktor. Je eher du die Wolke nutzt und die
Verfolgung aufnimmest, desto gréBer ist die Chance, in der Nahe des Schiffs anzukommen, das
die Walke hinterlassen hat.

Wenn du eine Wolke mit hoher Energie 1&8nger nicht nutzt, kann dein Scanner eventuell das
Zielsystem nicht mehr ermitteln.
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sternformigen Markierungen und ihrem Namen angezeigt. Uber dem Sternensystem, in dem
du dich gerade befindest, ist eine blaue Markierung zu sehen. Systeme, die fir deine aktiven
. Missionen relevant sind, werden mit einem Globus markiert. WWenn du mehrere Schiffe besitzt,
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GALAXIEKAMERA: HERAUSZOOMEN

GALAXIEKAMERA: QUERACHSE - R. STICK hoch/runter

GALAXIEKAMERA: GIERACHSE 3 R. STICK links,/ rechts Dein aktuelle; Stgrnensystem ist mit Systemen in der Umggbunlg durch blaue pinien
verbunden. Die Linien bedeuten, dass du durch den Hyperraum in diese Systeme springen

GALAXIEKAMERA: ACHSE VERSCHIEBEN - L. STICK hoch/ runter/links/ recht kannst. Gepunktete Linien bedeuten, dass dein Schiff zum Sprung in der Lage wéare, aber dein
Treibstoff nicht ausreicht.

GALAXIEKAMERA: Y-ACHSE ZU X-ACHSE - X-Taste

ARMATUR HOCH W Steuerkreuz hoch Links auf dem Bildschirm befindet sich eine Menuleiste mit mehreren Tabs. Hier werden
nitzliche Informationen Uber Sternensysteme angezeigt.

ARMATUR RUNTER 3 Steuerkreuz runter

ARMATUR LINKS A Steuerkreu links LielE e R e LB R

ARMATUR RECHTS D Steuerkreuz rechts Ein horizontales Gitter wird angezeigt. Vertikale Linien verbinden Sternensysteme unter- und

ARMATUR-AUSWAHL LEERTASTE ATaste oberhalb Fies Gitters damit. Auf der Ebene des Gitters befindet sich ein beweglicher blauer
Auswahlring.

NACHSTES MENU E  RECHTE SCHULTERTASTE

" Wenn du die Tastatur zum Spielen verwendest, kannst du den Auswahlring mit

VORHERIGES MENU a LINKE SCHULTERTASTE GALAXIEKAMERA: LINKS, RECHTS, VORWARTS und RUCKWARTS VERSCHIEBEN iiber
die Ebene bewegen. WWenn der Auswahlring sich einem Schnittpunkt einer vertikalen Linie zu

Du kannst die Galaxiekarte aufrufen, indem du im Fokusmodus des Cockpits zum Tab Navigation einem Stern nahert, rastet er dort ein,

im Zielmenu wechselst und dort die Schaltflache fir die Galaxiekarte unten links markierst und

auswahlst. Wenn du einen Controller zum Spielen verwendest, kannst du den' Auswahlring mit
GALAXIEKAMERA: ACHSE VERSCHIEBEN bewegen.

Wahrend du den Auswahlring tber die Ebene bewegst, erscheinen Pfeile, die seine

Bewegungsrichtung anzeigen.
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Du kannst die Ansicht und das Gitter nach oben und unten verschieben. Wenn du Tastatur und
Maus zum Spielen verwendest, bewegst du die Ansicht und das Gitter mit GALAXIEKAMERA:
AUFWARTS VERSCHIEBEN und GALAXIEKAMERA: ABWARTS VERSCHIEBEN auf und ab.

Wenn du einen Controller zum Spielen verwendest, héltst du die X-Taste gedrickt und
verwendest GALAXIEKAMERA: ACHSE VERSCHIEBEN, um die Ansicht und das Gitter auf
und ab zu bewegen.

Wahrend du das Gitter des Auswahlrings und die Ansicht auf und ab bewegst, erscheinen
Pfeile, die die Bewegungsrichtung anzeigen.

Du kannst die Ansicht der Galaxie vergroBern und verkleinern. Wenn du Tastatur und
Maus zum Spielen verwendest, anderst du die VergroBerung mit GALAXIEKAMERA:
HEREINZOOMEN und GALAXIEKAMERA: HERAUSZOOMEN. Wenn du einen Controller zum
Spielen verwendest, zoomst du mit dem LINKEN und dem RECHTEN Trigger heran und heraus.
Du kannst so weit herauszoomen, dass die ganze Galaxie zu sehen ist.

Du kannst die Ansicht der Galaxie neigen. \Wenn du Tastatur und Maus zum Spielen verwendest,
neigst du mit GALAXIEKAMERA: AUFWARTS NICKEN und GALAXIEKAMERA: ABWARTS
NICKEN die Ansicht nach oben und unten.

Wenn du einen Controller zum Spielen verwendest, kannst du die Ansicht mit GALAXIEKAMERA:
QUERACHSE neigen.

Du kannst deine Ansicht der Galaxiekarte um den Mittelpunkt des Gitters ratieren. \Wenn du
Tastatur und Maus zum Spielen verwendest, drehst du die Ansicht mit GALAXIEKAMERA:
LINKS GIEREN und GALAXIEKAMERA: RECHTS GIEREN.

Wenn du einen Controller zum Spielen verwendest, kannst du die Ansicht mit GALAXIEKAMERA:

GIERACHSE drehen.

~Zurick zumdnhau;)? .
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Du kannst ein Sternensystem auswahlen, indem du den Auswahlring'an die Stelle bewegst,
wo es mit dem Gitter verbunden ist. Wenn der Ring sich einem Schnittpunkt ndhert, rastet er
dort ein, um dir die Auswahl eines Sternensystems zu erleichtern.

Du kannst stattdessen auch mit der linken Maustaste auf die Markierung des
Sternensystems selbst klicken; in diesem Fall springt der Auswahlkreis automatisch zum
Schnittpunkt des Systems mit dem Gitter. \Wenn ein Sternensystem markiert wurde, werden
mehrere neue Elemente auf der Galaxiekarte angezeigt.

Interaktionsmeni: Neben dem markierten Sternensystem wird ein Interaktionsment
angezeigt. Im Menu siehst du, wie weit du aktuell vom System entfernt bist, und kannst funf
Schaltflachen nutzen:

3 Auswahlen: Mit dieser Schaltflache kannst du das System auswahlen,
waoraufhin es mit einem orangefarbenen Pfeil markiert wird.

. Route planen: Mit dieser Schaltflache kannst du eine Route zum System planen.

. Systemansicht: Mit dieser Schaltflache kannst du die Systemkarte des
markierten Sternensystems aufrufen.

. Erkundungsdaten kaufen: Mit dieser Schaltflache kannst du Erkundungsdaten

des markierten Systems kaufen. Dazu musst du innerhalb von 20 Lj des
Systems angedockt haben.

. Handelsdaten kaufen: Mit dieser Schaltflache kannst du Handelsdaten des
markierten Systems kaufen. Dazu musst du innerhalb von 20 Lj des Systems
angedockt haben.

Wenn du Tastatur und Maus zum Spielen verwendest, klickst du mit der linken Maustaste auf
eine Schaltflache im Interaktionsmen, um sie zu aktivieren.

Wenn du einen Controller zum Spielen verwendest, kannst du mit ARMATUR LINKS und
ARBMATUR RECHTS zwischen den Schaltflachen wechseln. ARMATUR-AUSWAHL aktiviert die
markierte Schaltflache.

Datenkauf: WWenn du Handels- oder Erkundungsdaten eines Sternensystems kaufst, werden
die zusatzlichen Informationen den entsprechenden Menis automatisch hinzugefugt.
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Routenplanung: Wenn du Uber die entsprechende Schaltflache im Interaktionsmenl eine
Route in ein System planst, werden die Linien der Route in Orange angezeigt. AuBerdem
wird der Zielort des ersten Hyperraumsprungs im Navigationscomputer erfasst und auf der
Galaxiekarte ausgewahlt.

Nach jedem erfolgreichen Hyperraumsprung auf der Route wird das nachste Ziel in der
Liste automatisch im Navigationscomputer erfasst und auf der Galaxiekarte ausgewahit. Das
nachste Ziel einer geplanten Route wird auf dem Tab Navigation im Zielmeni des Fokusmodus

im Cockpit mit einem Symbol gekennzeichnet, sodass du es in der Liste finden kannst.

Die Reichweite des Routenplaners ist begrenzt.
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MENULEISTE DER GALAXIEKARTE

In der Menleiste werden Informationen tber das markierte System angezeigt. Das Menu
hat vier Tabs. Mit NACHSTES MENU und VORHERIGES MENU kannst du zwischen den
Tabs wechseln.

In allen Tabs kannst du mit ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER, ARMATUR LINKS,
ARMATUR RECHTS und ARMATUR-AUSWAHL Optionen markieren und auswahlen.

Stattdessen kannst du auch mit der linken Maustaste auf die gewiinschte Option klicken.

Tab Info: Auf diesem Tab werden grundlegende Informationen tber das System angezeigt wie
der Typ des Sterns, die Regierungsform, Wirtschaftsformen und Bevdlkerung.

Tab Navigation: Auf diesem Tab kannst du nach dem Namen eines bestimmten
Sternensystems suchen; wahle die Option mit ARMATUR-AUSWAHL aus und gib dann den
Namen auf der Tastatur ein.

Dartber-hinaus kannst du schnell dein aktuelles oder ausgewéhltes System finden. Auch
befinden sich hier Optionen, mit denen du die Art der Sprungroute aus deinem aktuellen
System verandern kannst, wobei entweder kosteneffizientere Routen mit kiirzeren Spriingen
ader schnellere Routen mit Iangeren Springen angezeigt werden.

Zurick zum-nhalt>

Auf diesem Tab befindet sich auBerdem ein Schieberegler, mit dem du Sprungreichweiten
und Routen mit verschiedenen Mengen an- Fracht tberprifen kannst. Verschiebe den
orangefarbenen Regler nach rechts, um mit mehr Fracht zu rechnen. Verschiebe den
orangefarbenen Regler nach links, um mit weniger Fracht zu rechnen. Die blaue Markierung
zeigt an, wie viel Fracht du tatsachlich geladen hast.

Tab Details: Auf diesem Tab kannst du verschiedene Filter auf die Informationen anwenden, die
auf der Galaxiekarte angezeigt werden.

Mithilfe dieser Optionen kannst du die Gruppierungszugehdorigkeit von Sternensystemen
sowie bekannte Handelsrouten zwischen ihnen anzeigen lassen. Diese Handelsrouten
bericksichtigen samtliche Schiffe, die zwischen den Systemen Handel betreiben, nicht nur die
anderer menschlicher Kommandeure.

Wenn du Handelsdaten eines Systems kaufst, werden die Handelsrouten im Tab Details
angezeigt, sofern Handelsdaten ausgewahlt wurden.

Klicke auf den Pfeil neben einer Gruppe, um die Warenkategorie zu erweitern.

Tab Optionen: Auf diesem Tab sind verschiedene Visualisierungsoptionen fur die Galaxiekarte
verfigbar.
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Folgende Befehle werden auf der Systemkarte verwendet:

Befehl T&M-Standard Controller-Standard
ARMATUR HOCH W Steuerkreuz hoch
ARMATUR RUNTER S Steuerkreuz runter
ARMATUR LINKS A Steuerkreuz links
ARMATUR RECHTS D Steuerkreuz rechts
GALAXIEKAMERA: ACHSE VERSCHIEBEN - L. STICK hoch/ runter/links/ rechts
GALAXIEKAMERA: HEREINZOOMEN z -
GALAXIEKAMERA: HERAUSZOOMEN X -

Auf der Systemkarte siehst du die bekannten Himmelskérper eines Sternensystems.
Sie-besteht aus einer zweidimensionalen Ansicht des Systems, in der Himmelskérper
in der Reihenfolge ihrer Umlaufbahnen aufgereiht sind. In der Mitte befindet sich ein
Auswahlquadrat.
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Zurick zum Inhalt>

NAVIGATION DER SYSTEMKARTE

Wenn du Tastatur und Maus zum Spielen verwendest, bewegst du die Ansicht mit
ARMATUR RUNTER, ARMATUR HOCH, ARMATUR LINKS und ARMATUR RECHTS. Mit
GALAXIEKAMERA: HEREINZOOMEN und GALAXIEKARTE: HERAUSZOOMEN vergroBert
und verkleinerst du die Ansicht.

Du kannst stattdessen auch die linke und rechte Maustaste gedrickt halten und die Maus
bewegen, um die Ansicht zu verandern; gezoomt wird mit dem Mausrad.

AuBBerdem springt das Auswahlguadrat zu einem Himmelskdrper oder einer Station, wenn du
mit der linken Maustaste darauf klickst.

Wenn du einen Controller zum Spielen verwendest, bewegst du die Ansicht mit
GALAXIEKAMERA: ACHSE VERSCHIEBEN und verwendest zum Zoomen den LINKEN und
RECHTEN TRIGGER.

Wenn das Auswahlquadrat sich einem Himmelskorper oder einer Station nahert, rastet es
dort ein.

MENULEISTE DER SYSTEMKARTE

Links auf dem Bildschirm befindet sich eine Menileiste mit Informationen Gber das aktuell mit
dem Auswahlguadrat markierte Objekt.

Wenn nichts mit dem Auswahlquadrat markiert ist, werden in der Menuleiste Informationen
Uber das System als Ganzes angezeigt. Dies beinhaltet eine Kurzbeschreibung des Systems
und Angaben zu den Gruppierungen vor Ort.

Wenn das Auswahlguadrat Gber einen Himmelskérper bewegt wird, werden Informationen zu
dessen Zusammensetzung angezeigt.

Wenn das Auswahlquadrat Uber eine Station bewegt wird, wird angegeben, welche
Gruppierung sie aktuell kontrolliert; auerdem werden Handelsdaten, verbotene Waren
(sofern bekannt) und Daten zur Umlaufbahn angezeigt. WWenn du eines oder mehrere Schiffe
in einem Sternenhafen oder AuBenposten gelagert hast, wird hier mit einem Schiffssymbol
darauf hingewiesen.

Wenn du Erkundungsdaten eines Systems gekauft hast, werden hier Himmelskdrper
angezeigt, die dir vorher nicht bekannt waren.




KOMMUNIKATION

Folgende Befehle werden wahrend der Kemmunikation verwendet:

Befehl T&M-Standard Controller-Standard
SCHNELLE KOMMUNIKATION EINGABE EINGABE
UI-FOKUS UMSCHALT LINKS GEDR. HALTEN X-Taste
UI-FOKUS /ZURUCK UMSCHALT LINKS B-Taste
ARMATUR HOCH W Steuerkreuz hoch
ARMATUR RUNTER S Steuerkreuz runter
ARMATUR LINKS A Steuerkreuz links
ARMATUR RECHTS D Steuerkreuz rechts
ARMATUR-AUSWAHL LEERTASTE A-Taste
NACHSTES MENU E RECHTE SCHULTERTASTE
VORHERIGES MENU Q LINKE SCHULTERTASTE
KOMMUNIKATION WECHSELN TAB TAB

Dein Schiff verfugt Uber ein Funkgerat, mit dem du mit anderen Kommmandeuren kommunizieren
kannst. Das Kommmunikationsment wird links oben im Cockpit angezeigt.

GESCHWM:IEHEINLADLING

SPRACHCHAT STARTE
ZURUCK N

SCHNELLE KOMMUNIKATION |

Es gibt zwei Hauptarten, mit-dem-Kommunikationsmen zu interagieren. Du kannst Uber den
Befehl SCHNELLE KOMMUNIKATION den entsprechenden Modus nutzen. Das Chatfenster
wird gedffnet und die Tastatur wird zur Eingabe der Nachricht reserviert.

Dricke erneut auf SCHNELLE KOMMUNIKATION, sobald du mit deiner Nachricht fertig
bist, um sie abzuschicken. StandardmaBig wird die Nachricht an alle Schiffe in-.der Nahe

muber‘tragen.

== Zurick zum Inhalt>

Mit KOMMUNIKATION WECHSELN kannst du bestimmen, wer deine Nachricht erhalt:
LOKALE Ubertragung an alle Schiffe in der Nahe, DIREKTE Nachricht an dein Ziel, DIREKTE
Nachricht an den Kommandeur, der dir zuletzt eine Nachricht geschickt hat oder eine
GESCHWADER-Nachricht an alle Kemmandeure in deinem Geschwader.

Du kannst deine Nachricht auch mit Tastaturkirzeln beginnen:

. Mit /L verschickst du lokale Ubertragung.
] Mit /T verschickst du eine Ubertragung an-dein Ziel.
. Mit /R schickst du eine Nachricht an den Kommandeur, der dir zuletzt

eine Nachricht geschickt hat.
. Mit /W schickst du eine Nachricht an alle Piloten in deinem Geschwader.
U Mit /help siehst du Informationen zu verfligbaren Tastenkirzeln ein.

Die verschiedenen Nachrichtenarten werden im Textfenster in unterschiedlichen Farben
angezeigt:

. ORANGE: Lokale Ubertragung

. HELLBLAU: Geschwaderibertragung

. GELB: Direktibertragung

. RQT: Ubertragung eines Schiffs der Obrigkeit
J WEISS: Systemnachricht

Sabald du deine Nachricht mit der EINGABETASTE verschickst, kehrst du in die normale Ansicht zuriick.

KOMMUNIKATIONSMENU

Die zweite Methode, auf das Kommunikationsmeni zuzugreifen, ist Gber den Fokusmodus
des Cockpits; navigiere zum Mend, indem du UI-FOKUS gedruckt haltst, ARMATUR HOCH
drickst und dann alle Tasten loslasst.

Das Kommunikationsment hat verschiedene Tabs. Du kannst mit NACHSTES MENU und
VORHERIGES MENU zwischen ihnen wechseln.
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1 TAB ,KOMMUNIKATION®

In diesem Tab werden alle empfangenen Nachrichten angezeigt. AuBerdem wird der
Eingabemodus fur das Verschicken von Nachrichten aktiviert. Im Prinzip entspricht dies der
schnellen Konmunikation, auer dass du weiter in dieser Tab-Ansicht bleibst, wenn du deine
Nachricht mit EINGABE verschickt hast.

Wenn du mit Tastatur und Maus spielst, erfordert die Standardeinstellung des Spiels, dass
du EINGABE drickst, um die Chateingabe im Tab ,Kommunikation® zu aktivieren, und ESCAPE,
um sie zu deaktivieren. Du kannst die Funktionsweise so andern, dass die Chateingabe

bei Ansicht des Tabs ,Kommunikation® automatisch aktiviert wird, indem du die Option
AUTO-FOKUS AUF TEXTEINGABEFELDER unter Steuerung einschaltest. VWenn du einen
Controller oder Joystick verwendest, kannst du die Chateingabe mit NACHSTES MENU und
VORHERIGES MENU automatisch schlieBen und durch die Tabs wechseln.

Scrolle mit ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER im Textfenster nach oben und unten.
Wenn du eine Nachricht erhéltst, wahrend du gerade nicht das Kommunikationsfenster
ansiehst, erscheint neben der Uberschrift des Tabs eine Anzeige.

2 TAB ,KOMMUNIKATIONSKONTAKTE"

In diesem Tab werden dir deine Freunde in Elite: Dangerous sowie Kommandeure in der
Nahe-angezeigt. Auch ihr Spielmodus wird angezeigt, wenn er sich von deinem unterscheidet
(Solo- oder offenes Spiel).

Freunde werden auf dieser Liste in jedem Fall angezeigt. Andere Kommandeure hingegen
nur, wenn-sie sich in der Nahe befinden. Mit ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER und
ARMATUR-AUSWAHL kannst du fir jeden Listeneintrag zusatzliche Optionen anzeigen
lassen:

. Geschwadereinladung: Ladt den Kommandeur in dein Geschwader ein.

. Geschwadernavigation aktivieren/ deaktivieren: (Hierzu musst du Teil eines Geschwaders sein.)
u ordnest deinen Frameshiftantrieb dem eines Fliigelmanns unter.

. Textchat: Du fangst einen direkten Chat mit dem Kommandeur an.

. Stumm schalten/Stummschaltung aufheben: Schaltet Sprachkormmunikation mit

diesem Kommandeur ein oder aus und verringert (bei Stummschaltung] die
ahrscheinlichkeit, dass du ihm begegnest.
. Private Sprachchat-Anfrage: Du ladst den Kommandeur zu einem Sprachchat ein.
o Zuruck: Mit dieser Option verlasst du das Mend.

Wenn du Teil eines Geschwaders bist, werden deine Geschwaderpiloten als Eintrage unter
einer entsprechenden Uberschrift angezeigt, sowie Optionen. Wenn du diese Optionen
auswahlst, erhaltst du zusatzliche \Wahlmdglichkeiten fur das Geschwader.

. Geschwadersignal aktivieren/deaktivieren: Aktiviert das Signal deines Geschwaders.
. Textchat: Du beginnst eine Ubertragung an dein Geschwader.
o Sprachchat aktivieren/ deaktivieren: Mit dieser Option kannst du den Sprachchat

mit deinem Geschwader ein- oder ausschalten.
Geschwader verlassen: Falls du das Geschwader verlassen méchtest.
Zurick: Mit dieser Option verlasst du das Menu.

T — Zuriick zum Inhalt >

3 TAB ,,NACHRICHTENEINGANG®

Dieses Tab zeigt alle aktiven Einladungen und Anfragen zu Geschwadern an.

Mit ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER, ABRMATUR LINKS, ARMATUR RECHTS und
ARMATUR-AUSWAHL kannst du Geschwader-Anforderungen annehmen oder ablehnen.
\Wenn du eine Einladung erhaltst, wahrend du gerade nicht den Nachrichteneingang ansiehst,
erscheint neben der Uberschrift des Tabs eine Anzeige.

4 TAB ,KOMMUNIKATIONSOPTIONEN®

In diesem Tab hast du Zugang auf mehrere Optionen zur Kormnmunikation:

Lokal AN/AUS: Bestimmt, ob du lokale Ubertragungen empféngst oder nicht.

Sprachchat AN/AUS: Bestimmt, ob du Textibertragungen von anderen
Kommandeuren in deinem Sprachchat erhalten méchtest.

Geschwader AN/AUS: Bestimmt, ob du Textnachrichten deines Geschwaders
empfangen mdchtest oder nicht.

Direktnachrichten AN/AUS: Bestimmt, ob du direkte Textnachrichten erhalten
mochtest oder nicht.

Geschwader-Sprachchat auto-aktivieren AN/ AUS: Wenn diese Option gewahlt
ist, trittst du automatisch dem Sprachchat eines Geschwaders bei, wenn du dich
diesem anschlieRt.

SPRACHCHATKANAL

Wenn ein Kommandeur mit dir sprechen méchte, erhaltst du eine Audiobenachrichtigung
und der Name des Kommandeurs wird in den Kommunikationskontakten hervorgehoben. Im
Interaktionsmend fur den Kommandeur kannst du den Anruf annehmen oder ablehnen.

Wenn du einen Anruf annimmst, wird ein Audiochatkanal zwischen dir und dem anderen
Kommandeur geoffnet.

Im Interaktionsmend fir den Kommandeur kannst du den Kanal jederzeit verlassen.
Bis zu sechs Kommmandeure kdnnen in einen Sprachchatkanal eingeladen werden.
Verwende die entsprechende Option im - Hauptmend, um einen Spieler zu melden.
Wenn du einen Spieler meldest, musst du ein Meldeformular ausfillen, das an Frontier

Developments Plc. gesendet wird. Du wirst aufgefordert anzugeben, warum du den Spieler
meldest. Melde bitte nur Spieler, die eindeutig gegen die Verhaltensregeln verstof3en.



GESCHWADER

Folgende Befehle werden fir Geschwader verwendet:

Befehl T&M-Standard
SCHNELLE KOMMUNIKATION EINGABE
UI-FFOKUS UMSCHALT LINKS GEDR. HALTEN
UI-FOKUS/ZURUCK UMSCHALT LINKS
ARMATUR HOCH W
ARMATUR RUNTER S
ARMATUR LINKS A
ARMATUR RECHTS D
ARMATUR-AUSWAHL LEERTASTE
NACHSTES-MENU E
VORHERIGES MENU Q
FLUGELMANN 1 AUSWAHLEN 7
FLUGELMANN 2 AUSWAHLEN 8
FLUGELMANN 3 AUSWAHLEN g
ZIEL DES FLUGELMANNS AUSWAHLEN 0
GESCHWADERNAVIGATION -
KOMMUNIKATION WECHSELN TAB

Controller-Standard
EINGABE

X-Taste

B-Taste

Steuerkreuz hoch
Steuerkreuz runter
Steuerkreuz links
Steuerkreuz rechts
A-Taste

RECHTE SCHULTERTASTE
LINKE SCHULTERTASTE

7

TAB

Du kannst ein Geschwader aus his zu vier Kommandeuren erstellen und so als eine
effektivere Einheit zu \Werke gehen, als wenn ihr jeweils alleine fliegt.

S - Zurick zum Inhalt>

EIN GESCHWADER ERSTELLEN ODER IHM BEITRETEN

Das funktioniert, indem du einem Kemmandeur eine Einladung schickst. Fokussiere mit Ul-
FOKUS und ARMATUR HOCH das Kommunikationsmend.

Mit NACHSTES MENU und VORHERIGES MENU kannst du den Tab
JKommunikationskontakte® einsehen.

In der Liste erscheinen deine Freunde in Elite: Dangerous und Kommandeure in der
Umgebung.

Wahle mit ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER und ARMATUR-AUSWAHL den
Kommandeur, den du zu einem Geschwader einladen mochtest.

Wahle ,Geschwadereinladung® aus den zuséatzlichen Optionen. Dann erhalt der Kommandeur
eine Einladung, sich dir anzuschlieBen.

Wenn du selbst eine solche Einladung erhaltst, zeigt der Nachrichteneingang im
Kommunikationsmend mit einem Symbol an, dass du eine neue Nachricht hast.

Fokussiere das Kommunikationsmenid mit UI-FFOKUS und ARMATUR HOCH und verwende
dann NACHSTES MENU und VORHERIGES MENU, um den Nachrichteneingang einzusehen.
Wahle die Einladung mit ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER und ARMATUR-AUSWAHL
aus und verwende dann ARMATUR LINKS, ARMATUR RECHTS und ARMATUR-AUSWAHL,
um die Einladung mit dem Hakchen anzunehmen oder mit dem Kreuz abzulehnen.

Sobald die Einladung angenommen wird, wird das Geschwader erstellt. Es gibt keinen
Flugelkommmandanten - in einem Geschwader sind alle gleichberechtigt und kénnen so lange
weiter Einladungen verschicken, bis das Geschwader voll ist (vier Kommandeure).

EIN GESCHWADER VERLASSEN

Verwende zum Verlassen eines Geschwaders UIFFOKUS und ARMATUR HOCH, um das
Kommunikationsment zu fokussieren, und wechsle dann mit NACHSTES MENU und
VORHERIGES MENU zu den Kommunikationskontakten.

Verwende ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER und ARMATUR-AUSWAHL, um die
Optionen unter der Uberschrift ,Geschwader* aufzurufen.

Dann werden dir zusatzliche Optionen angezeigt.

Verwende ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER und ARMATUR-AUSWAHL, um
.Geschwader verlassen® auszuwahlen. Dann wirst du sofort aus dem Geschwader-entfernt.

Nachdem du ein Geschwader verlasst, besteht eine Abklingzeit, bevor du einem weiteren
Geschwader beitreten kannst.




Das Geschwaderment befindet sich oben'in deinem Bildschirm, zwischen dem Kommunikations-
und dem Infomend. Fir jeden Fligelmann gibt es einen Eintrag in diesem Mend.
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Hier werden mehrere Informationen angezeigt:

. 1 Geschwadersymbol: Fiir jeden Fligelmann gibt es ein Symbol, mit dem du ihn in der
Anzeige identifizieren kannst.
s} Dein eigenes Symbol wird oben rechts neben den Tabs deines Kommunikationsmentis angezeigt.
J 2 Schildsymbol: Diese konzentrischen Kreise zeigen die Schilde des Fliigelmanns an.
0 Wenn die Schilde schwéacher werden, verblassen die Kreise.
O 3.Navigationssymbol: Eckige Klammern des Navigationssymbols
o} Dies wird nur angezeigt, wenn du die Navigationskopplung an einen Fligelmann
aktiviert hast.
0 Wenn du dich auer Reichweite dieser Navigationsfunktion befindest, wird es rot angezeigt.
o} Sobald du dich in Reichweite befindest, wird es hellblau angezeigt.
. 4 Auswahlsymbol: Spitze Klammern
o} Dies wird nur dann angezeigt, wenn du deinen Fligelmann als Ziel erfasst hast und
dich am gleichen Ort befindest wie er.
. 5 Rumpfanzeige: Die Intaktheit des Schiffsrumpfs deines Fliigelmanns wird durch einen
unterteilten Balken angezeigt.
[o} Wenn der Rumpf-beschéadigt wird, nimmt diese Anzeige ab.
) 6 Name des Kommandanten: Der Name deines Fliigelmanns
J 7 Zielsymbol: Das aktuelle Ziel deines Fliigelmanns
s} Falls sich der Fligelmann in einem anderen System befindet, wird hier der Name
des Systems angezeigt, sowie ein Systemsymbol.
s} Falls der Fligelmann ein Schiff als Ziel erfasst hat, wird der Name des Schiffs hier
angezeigt, sowie ein Zielsymbol.
0 Falls der Fligelmann ein Navigationsziel erfasst hat, wird dessen Name
hier angezeigt, sowie ein Systemsymbol
. 8 Sprachsymbol: Sprachchat-Status des Fligelmanns

\Wenn dein Fligelmann ein Schiff als Ziel erfasst, wird das ldentifikationssymbol des

FIUgeImanns neben diesem Schiff angezeigt; wenn du es dir-ansiehst.

- Zuriick zumdhhalﬁ? =

Alle Ul-Elemente, die mit deinem Geschwader zusammenhangen, sind hellblau eingefarbt,
damit du sie leichter erkennen-kannst. Wenn ein Schiff deinem Geschwader, aber nicht dir
personlich gegenuber feindlich ist, sind seine Anzeigeelemente lila. Wenn du ein Schiff als
Ziel erfasst und einen einfachen Scan durchfiihrst, wird dir im Zieldatenment angezeigt, ob
dieses Schiff Teil eines Geschwaders ist und wie viele Mitglieder das Geschwader hat.

Du kannst einen Fliigelmann schnell als Ziel erfassen, indem du FLUGELMANN 1
AUSWAHLEN, FLUGELMANN 2 AUSWAHLEN bzw. FLUGELMANN 3 AUSWAHLEN
verwendest.

Wenn du einen Fluigelmann als Ziel ausgewahlt hast, kannst du mit ZIEL DES
FLUGELMANNS AUSWAHLEN dessen Ziel iibernehmen. Das funktioniert fir Schiffe,
Stationen und Navigationsziele - aber nur, wenn du dich am gleichen Ort befindest wie deine
Fligelmanner.

Falls dein Fligelmann sich in einem anderen, aber nahe befindlichen System befindet,
kannst du mit FLUGELMANN 1 AUSWAHLEN, FLUGELMANN 2 AUSWAHLEN
und FLUGELMANN 3 AUSWAHLEN das System als Ziel erfassen, in dem sich der
entsprechende Fligelmann befindet.

' VORZUGE EINES GESCHWADERS

Es hat mehrere automatische Vorteile, als Geschwader unterwegs zu sein:

. Geteiltes Wissen: Samtliche Ergebnisse von Schiffsscans werden sofort zwischen
Geschwaderpiloten geteilt, die am gleichen Ort anwesend sind.

. Geteilte Kopfgelder: Kopfgelder werden zu gleichen Anteilen auf alle
Geschwaderpiloten aufgeteilt, die sich im Kampf mit dem Ziel befunden haben.

. Zuséatzliche Vorzige bei der Erkundung: Erkundungsdaten werden zwischen allen
Geschwaderpiloten im gleichen System geteilt, sodass sie alle diese verkaufen kénnen.

0 Der Geschwaderpilot, der die Daten zuerst verkauft, kann zusétzliche
Credits erhalten, wenn das System noch nicht entdeckt wurde, doch
alle bei Abschluss des Scans im System anwesenden Geschwaderpiloten
werden als seine Entdecker benannt werden.

U Sicherheit vor Verbrechen: Geschwaderpiloten kénnen keine Verbrechen
gegeneinander begehen.

0 Vorsicht: Geschwaderpiloten kénnen immer noch Verbrechen gegen andere
Schiffe oder Stationen begehen.

0 Fracht kann nach Belieben auf das Geschwader verteilt werden.
Rechtlich gesehen zahlen alle Geschwaderpiloten gleichermalien als Besitzer.

. Zusatzlicher Handelsprofit: Geschwaderpiloten erhalten Handelsdividenden von
einem Sternenhafen, solange sie sich im gleichen System befinden wie ein
Flugelmann, der gerade einen profitablen Handel eingeht.
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Das Geschwadersignal ist eine besondere Fahigkeit, die allen Piloten eines Geschwaders zur
Verfligung steht. Geschwaderpiloten vor Ort kdnnen damit ein Signal erzeugen, das fir ihre
Fligelmanner erfassbar ist, die sich im Supercruise befinden. Diese kdnnen das Signal dann
wie eine FSA-Sogwolke verwenden und am gleichen Ort den Supercruise verlassen.

Verwende-zur Aktivierung-des Geschwadersignals UI-FOKUS und ARMATUR HOCH, um
das Systemmenii zu fokussieren und wahle dann mit NACHSTES MENU und VORHERIGES
MENU den.Tab Funktionen.

Verwende ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER und ARMATUR-AUSWAHL, um das
Signal auszuwahlen und zusétzliche Optionen angezeigt zu bekommen.

Verwende ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER und ARMATUR-AUSWAHL, um das
Geschwader aus diesen Optionen auszuwahlen und das Geschwadersignal zu aktivieren.

Mit ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER und ARMATUR-AUSWAHL kannst du ,Aus® in
diesen Optionen auswahlen und das Geschwadersignal wieder deaktivieren.

R - Zurick zum Inhalt>

GESCHWADERNAVIGATION

Du kannst deinen Frameshiftantrieb an den eines Fliigelmanns koppeln. Das nennt man
Geschwadernavigation. Damit folgt dein Schiff automatisch dem hierfiir gewahlten Ziel, wenn
dieses seinen Frameshiftantrieb aktiviert.

Verwende UIFFOKUS und ARMATUR HOCH, um das Kemmunikationsment zu
fokussieren, und wechsle dann mit NACHSTES MENU und VORHERIGES MENU zu den
Kommunikationskontakten.

Verwende ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER und ARMATUR-AUSWAHL, um den
Fligelmann fur die Geschwadernavigation auszuwahlen. Dann werden dir zusatzliche
Optionen angezeigt.

Verwende ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER und ARMATUR-AUSWAHL, um aus
diesen zusatzlichen Optionen ,Geschwadernavigation aktivieren® auszuwahlen.

Alternativ kannst du den Fligelmann auch als Ziel erfassen und GESCHWADERNAVIGATION
wahlen.

Wenn du deine Navigation an die eines Fligelmanns koppelst, wird derjenige im
Geschwaderment mit einem entsprechenden Symbaol versehen. Wenn dieses Symbol rot
ist, heilt das, dass dein Schiff zu weit entfernt ist, um die automatische Aktivierung des
Frameshiftantriebs auszuldsen.

Wenn das Symbol hellblau ist, befindest du dich nahe genug an deinem Fligelmann.\Wenn du
deine Navigation an die eines Fliigelmanns gekoppelt hast und dich in Reichweite befindest,
bietet dir das folgende Vorteile:

. Du folgst seinem Schiff automatisch in den Supercruise.

. Du folgst dem Schiff automatisch, wenn es den Supercruise verlasst.

J Du folgst dem Schiff im Fall einer Interruption.

J Du kehrst automatisch an der FSA-Sogwolke des gekoppelten Schiffs in den

normalen Raum zurick.

J Du beginnst automatisch mit dem Aufladen fur einen Hyperraumsprung, wenn dein
Fligelmann einen solchen durchfihrt.

In allen Fallen gelten aber die normalen Anforderungen fir Hyperraumspringe und
Supercruise weiterhin. Das heif3t, du musst Aufhangungen, Fahrwerk und Frachtgreifer
einfahren, bendtigst einen Frameshiftantrieb und genug Treibstoff fir den Sprung und so
weiter.

Die Koppelung der Navigationssysteme wird automatisch aufgehoben, falls dir eine
Interruption widerfahrt. In diesem Fall musst du sie erneut aktivieren.




— Zurick zum Inhalt>

EINEN SPIELER MELDEN - :
Mit ARMATUR HOCH, ARMATUR RUNTER, ARMATUR LINKS und ARMATUR RECHTS

Wenn du einen Spieler meldest, musst du ein Meldeformular ausfillen, das an Frontier kannst du im Meni navigieren und mit ARMATUR-AUSWAHL Optionen auswahlen. In jedem
Developments Plc. gesendet wird. Du wirst aufgefordert anzugeben, warum du den Spieler Meni gelangst du mit ARMATUR ZURUCK einen Schritt zuriick.

meldest. Melde bitte nur Spieler, die eindeutig gegen die Verhaltensregeln verstoBen. Die
Verhaltensregeln von Elite: Dangerous findest du hier: _https://store.elitedangerous.com/
code-of-conduct

Das Menl hat mehrere Seiten. Manche Dienste sind nicht in allen Sternenhafen und
AuBenposten verfugbar.

STERNENHAFEN-DIENSTE Home: Auf dieser Seite erfahrst du Allgemeines zum Sternenhafen sowie zu deiner Karriere

und deinem Schiff. Eventuell erhéltst du hier Angebote Uber Treibstoff, einfache Reparaturen
und Munition fir Kommandeure, die es eilig haben.

Folgende Befehle werden bei der Nutzung von Sternenhafen-Diensten verwendet:

Befehl T&M-Standard Controller-Standard AuBerdem wird ein Nachrichtenticker angezeigt; wenn du eine Nachricht auswahlst, erfahrst
du mehr daruber.

ARMATUR HOCH W Steuerkreuz hoch Al : ) - =
Munition: Ist diese Option verfiighar, kannst du Nachschub fiir Module kaufen, die Munition

ARMATUR RUNTER S ey A oder Ressourcen bendtigen, um zu funktionieren.

ARMATUR LINKS A StateMaolz inks Reparatur: Ist diese Option verfigbar, kannst du Module und den Rumpf deines Schiffs
einzeln reparieren lassen.

ARMATUR RECHTS D Steuerkreuz rechts

. ok Auftragstafel: Ist diese Option verfugbar, werden Auftrage angezeigt, die im Sternenhafen

ARMATUR-AUSWAHL LEERTASTE ATaste verfugbar sind. Wahle einen Auftrag aus, um mehr dariber zu erfahren und ihn anzunehmen,
wenn du mochtest.

ARMATUR ZURUCK RUCKTASTE B-Taste

Kontakte: Ist diese Option verfiigbar, werden Personen und Organisationen aufgelistet,
mit denen du zu verschiedenen Zwecken Kontakt aufnehmen kannst; sei es, um Kopfgelder
abzuholen bzw. deine eigenen Kopfgelder und Strafen zu bezahlen oder um den Schwarzmarkt
zu besuchen.

Wenn du bei einem Sternenhafen oder AuBenposten angedockt hast, kannst du mit
ARMATUR HOCH und ARMATUR RUNTER die Option Sternenhafen-Dienste markieren und
eine Verbindung zu den Sternenhafen-Diensten herstellen. Ein besonderes Meni wird dann in

dei Cockpit igt. i icht i
fi TR eiC Manche Kontakte sind nicht in allen Sternenhafen und Auenposten verfugbar.

Ausstattung: Ist diese Option verfigbar, kannst du den Werkstatthangar besuchen und
AZEBAN CITY - aalle > Module fur dein aktuelles Schiff kaufen und verkaufen.

UNABHANGIG
ERANIN PEOPLES PARTY

Werft: Ist diese Option verfiigbar, kannst du ein neues Schiff kaufen. Du kannst dein altes
WILLKOMMEN { c 330 3 . . .
CMDR GA-SCENTED LADY = ‘ T lngen Schiff eintauschen oder in diesem Sternenhafen bzw. Auenposten lagern.

11 FEB 3301
(

o w O Warenmarkt: Ist diese Option verfiigbar, kannst du auf dem lokalen Markt mit Waren
s3% handeln.

100%
elp Build New .,
24%

Universal Cartographics: Ist diese Option verfiigbar, kannst du Erkundungsdaten
S the Cure for Ngaliba verkaufen, die du auf deinen Reisen gesammelt hast.

braham Lincoln Starport in Earth
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AUSSTATTUNG

Wenn du die Option Ausstattung auswahlst, wird dein Schiff in den \Werkstatthangar
transportiert und das Ausstattungsmenu wird angezeigt.

KLEINE AUFHANGUNG

;
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Unten rechts findest du eine Ubersicht mit allgemeinen Daten wie der Masse, dem
potenziellen Energiebedarf, der Frachtkapazitdt und der Sprungreichweite deines Schiffs.
Wenn du dir Module zum Kauf und Verkauf ansiehst, erfahrst du, wie sich die jeweilige
Transaktion auf diese Daten auswirken wirde; rote Zahlen und ein Pfeil nach unten stehen
fur eine negative Verdanderung und blaue Zahlen mit einem Pfeil nach oben bedeuten eine
Verbesserung.

Das Ausstattungsment hat drei Tabs:

Aufhangungen: Alle Authangungen deines Schiffs und gegebenenfalls die darin
montierten Module werden aufgelistet. Bei jedem Eintrag werden folgende Daten angezeigt:

. Modulname: Name des installierten Moduls

. Instalationsart (ialls zutreffena)l: Instalationsart (starr kardarisch, Turm)j des Modluls
. Aufhdngungsname: Name der Aufhdngung

. Modulwertung: Effektivicétswertung des Moduls

. Modulklasse: Groe des Moduls

\Wenn du einen Eintrag auswahlst, werden auBBerdem die Masse des Moduls und einige
Optionen eingeblendet:

. Kaufen und ausrdsten: Ruft die Liste der verfigbaren Ersatzmoadule fir
diese Aufhdngung auf.

. Verkauten: Verkauft das Modul, das in der Aufhdngung installiert Ist.

. Tauschen. Installiert das Modul in einer anderen geeigneten Aufhdngung.

Wenn in der anderen Aufhdngung ein Modul montiert ist, werden die
Module vertauscht.
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Wenn du dich dazu entschlieBt, ein neues Maodul fur die Aufhangung zu kaufen, wird eine
Liste der in diesem Sternenhafen oder AuBenposten verfugbaren Moedule angezeigt, die in
der Aufhangung installiert werden kénnen. Wenn du ein Modul markierst, werden zusétzliche
Daten eingeblendet.

Module, die zu teuer sind, werden in Rot angezeigt.

Wenn im Sternenhafen oder AuBenposten Module fir eine bestimmte Aufhangung erhaltlich
sind, so wird der entsprechende Eintrag oben rechts mit einem blauen Pluszeichen markiert.

Innen: Analog zum Aufhangungsmenii wird im Innen-Meni eine Liste der internen
Schiffsabteile und gegebenenfalls der darin installierten Module angezeigt.

Nicht jedes Modul kann in jedem Abteil installiert werden. Zum Beispiel kénnen nur
Kraftwerkmodule im Reaktorraum installiert werden. Andere Abteile sind multifunktional und
kénnen mit verschiedenen Modulen bestickt werden.

Es stehen die gleichen Optionen zur Verfigung wie im Aufhé&ngungsmend. Die einzige
Einschrankung besteht darin, dass abligatorische Module nicht verkauft werden kénnen,
sondern nur aufgewertet, indem du ein neues Modul des entsprechenden Typs kaufst und
installierst.

Lackierung: In diesem Meni gibt es einen Eintrag fir jedes Abziehbild, das am Schiff
angebracht werden kann, und jede Lackierung. Hier kannst du auswahlen, welche Abziehbilder
und Lackierung das Schiff erhalten soll.
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Im Handelsmenu kannst du Waren kaufen und verkaufen. Rechts neben der tabellarischen
Ubersicht werden Beschreibungen angezeigt.

Wabhle eine \Ware aus, um dort mehr dariber zu erfahren.

Wenn du eine \Ware auswahlst, erscheint ein Transaktionsmend, in dem du Waren kaufen
und verkaufen kannst.

Mit manchen Waren kann nicht auf allen Méarkten gehandelt werden.

Die Marktwirtschaft ist dynamisch und reagiert auf Handelsabschlisse anderer
Kommandeure und Ereignisse im System.

Galaktischer Durchschnitt: In der Spalte ,Galaktischer Durchschnitt® wird der aktuelle
Durchschnittspreis fir eine Ware angezeigt. VWenn du den galaktischen Durchschnitt
auswahlst, erscheint ein Drop-down-Menu kirzlich besuchter Markte und solcher Markte,
deren Handelsdaten du gekauft hast.

\Wahlst du einen Eintrag aus, so wird anstatt des galaktischen Durchschnitts angezeigt, ob
das ausgewahlte System die \Ware ein- oder ausfihrt.

e riick z

WILLKOMMEN IN DER PILOTENVEREINIGUNG

Frischgebackene Raumschiffpiloten und neue Mitglieder der Pilotenvereinigung sollten sich
die folgenden kurzen Artikel durchlesen. Die interessanten Informationen darin werden dir bei
deinen Reisen durch die Galaxie nitzlich sein.

DIE GALAXIE IST RIESIG

Unsere Galaxie besteht aus Milliarden Sternen. Die Uberwaltigende Mehrheit davon wurde
noch von keiner raumfahrenden Nation erforscht. Doch allein der winzige Teil der Galaxie,
den wir den bewohnten Raum nennen, birgt Tausende Sternensysteme, die tber Hunderte
Lichtjahre verstreut sind. Der bewohnte Raum hat lange stagniert, doch die Entwicklung des
Frameshiftantriebs, der den Raum krimmen und komprimieren kann, sodass Entfernungen
in Sekunden statt VWWochen tberwunden werden kdnnen, brachte die Menschheit an die
Schwelle eines neuen goldenen Zeitalters der Entdeckungen und der Expansion. Und selbst
im Spinnennetz der interstellaren Palitik, in dem alle raumfahrenden Nationen verwickelt sind,
surrt und vibriert es angesichts der technologischen Revolution. Faden werden rei3en, alte
Allianzen und grof3e Plane werden auseinanderbrechen, und neue Biinde und Intrigen werden
gewaben.

Es ist eine aufregende Zeit, um den ersten Schritt in eine weite Welt zu machen,
doch es lauern auch Gefahren.

GRUPPIERUNGEN

Gegenwartig herrscht im GroBteil des menschlichen Siedlungsraums Frieden; im kalten
Krieg zwischen den zwei GroBma&chten - der Foderation, der altesten interstellaren Nation,
und dem Imperium, das seine Abspaltung mit Gewalt erzwang - gibt es Anzeichen auf
Tauwetter, doch eine Krise ist jederzeit vorstellbar. Die fortwahrenden Stellvertreterkonflikte
und das Sabelrasseln der letzten Jahrzehnte sind abgeebbt und die Beziehungen haben sich
stabilisiert. Der Frieden ist oberflachlich; hier und da schwelen Kanflikte. Ein neuer Akteur
macht sich bemerkbar. In kurzer Zeit ist die Allianz von einer Handvoll Planeten zu einer

viel gréBeren Koalition der Systeme angewachsen - eine palitische Union fur Stabilitat. Die
beiden alteren Machte wurden zur Einsicht gezwungen, dass nicht mehr nur sie den Ton
angeben.

Nach wie vor bilden unabhangige Systeme den groBten Teil des menschlichen
Siedlungsraums. Das Dunkel des Alls birgt einen bunten Flickenteppich der Kulturen und
Ideen. Individuen und Regierungen auf diesen Planeten suchen nach neuen Mdoglichkeiten in
den Tiefen des unerforschten Raums.
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PRESTIGE HANDEL !

Auf deinen Reisen stoBt du eventuell auf viele Gruppierungen, die miteinander um einen
Aulenposten oder die Vorherrschaft in mehreren Systemen konkurrieren. Sei vorsichtig
im WUmgang mit solchen Gruppen. Jeder erfolgreich ausgefiithrte Auftrag, aber auch jeder
Fehlschlag oder Betrug; jedes Schiff, das du angreifst, alles Geld, das du gewinnst und
verlierst, hat einen Einfluss auf dein Prestige.

An Prestige zu gewinnen, kann viele Vorteile mit sich bringen, von Rabatten auf spezialisierte
Schiffe bis hin zu temporaren Bundnissen; Prestige einzublfen, kann hingegen gravierende
Folgen haben, bis hin zur offenen Feindschaft. Es kommt darauf an, fiir wen man Partei
ergreift und gegen wen man sich stellt; jetzt, da die ganze Menschheit Beziehungen
zueinander pflegen kann, sind Entscheidungen unausweichlicher denn je.

Du kannst Prestige bei kleineren Gruppierungen und den drei grofen Nationen gewinnen und
einbuBen. AuBerdem kannst du versuchen, in der Gunst aufzusteigen, indem du dich in den
Hierarchien der Flotten der Foderation und des Imperiums hochdienst.

EINFLUSS:

Es hat immer nur eine Gruppierung die Kontrolle Gber ein System. In einem System kdnnen
jedoch mehrere Gruppierungen um die Kontrolle konkurrieren. Jede Gruppierung hat eine
Einflusswertung, die ihre aktuelle Machtposition im System beschreibt.

Vielleicht ist es deine goldene Nase fur Profit, die dafir sorgen wird, dass du es zu Ruhm und
Reichtum bringst.

Indem du-Gruppierungen unterstitzt, kannst du ihren Einfluss stérken und eventuell dafir

sorgen, dass die Herrschaft tber das System auf friedlichem Weg oder durch einen AuBer Startkapital brauchst du nichts, um ins Geschéft als Handler einzusteigen, und das
Birgerkrieg wechselt. Prinzip ist denkbar simpel: billig einkaufen und teuer verkaufen. Als Handler musst du die

e Marktbedingungen in den Systemen, durch die du reist, aufmerksam beobachten.
DEINE MOGLICHKEITEN

Dir stehen zahlreiche Aktivitdten und Berufe offen und du kannst so viele davon ausprobieren,
wie du magst - du heimst die Belohnungen ein oder musst die Konsequenzen ertragen.

Es gilt, nicht nur die Schwankungen der \Warenpreise in verschiedenen Systemen zu
erkennen, sondern auch die Zustande und Ereignisse in ihnen, die dir das Geschaft deines
Lebens ermaglichen kénnen - oder dich an den Rand des Ruins bringen.

Die Pilotenvereinigung beurteilt dich nicht nach moralischen Mastaben, sondern nach deinen
Fahigkeiten. Du wirst aufmerksam beobachtet und erhaltst Rédnge in den Bereichen Kampf,
Handel und Erkundung.

Nur wenige Piloten erreichen den Eliterang in einer Kategorie, und noch weniger kénnen
Perfektion auf allen Gebieten vorweisen.

Im Folgenden werden dir einige Berufe vorgestellt und du erhaltst hilfreiche Tipps fiir Einsteiger.
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SCHMUGGEL

Grenzen und Gesetze sind nicht jedermanns Sache. Als Schmuggler suchst du dein
materielles Glick jenseits der Legalitat. Es winken tppige Belohnungen - aber auch saftige
Strafen, falls du-auf frischer Tat ertappt wirst.

Du musst-lernen, dich unsichtbar zu machen und die illegalen und gestohlenen Waren
zu finden, die auf dem Schwarzmarkt das meiste Geld bringen. Und du wirst lernen, ein
Raumschiff zu fliegen und dich dabei konstant umzusehen.

Schmuggler handeln tblicherweise mit kleineren Mengen als Handler; schnelle Schiffe mit
schwachen Emissionen sind besonders niitzlich, denn die besten Schmuggler sind die, die
nicht erwischt werden.

PIRATERIE

Manche Piloten lachen Uber die Regeln und Gebote der Gesellschaft und pfeifen auf ihren
Ruf bei gesetzestreuen Burgern; manche weiden sich sogar an der Angst, die sie durch ihre
Verbrechen saen.

Ein Pirat betrachtet alles als sein rechtmaBiges Eigentum, was er sich mit Gewalt nehmen
kann - doch um der beste Pirat zu werden, musst du lernen, Chancen gegen Risiken
abzuwagen und auf den Routen, die du heimsuchst, nachhaltige Jagd auf Handler zu machen,
anstatt sie Ubermtig abzuschlachten und eine Vergeltungsaktion zu provozieren.

AuBer in verzerrte Moralvorstellungen sollten Piraten auch in verschiedene Schiffsmodule
investieren, die es ihnen erlauben, ihr berufliches Potenzial voll auszuschopfen. Mithilfe eines
Interruptors kannst du deine bedauernswerten Opfer aus dem Supercruise zerren, und ein
Ladelukenéffner verschafft dir Zugriff auf die bendtigten Waren, ohne Gbertriebenen Schaden
anzurichten.
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 KOPFGELDJAGD

Der Kopfgeldjager ist beinahe das direkte Gegenstick zum Piraten und betreibt sein
Gewerbe in der ganzen Galaxie, wobei er fur kalte, harte Credits Gesetzesbrecher jagt und
sie unschadlich'macht. \Werdie schlimmsten Schurken zur Strecke bringt, wird am reichsten
belohnt.

Als Kopfgeldjager musst du entscheiden, wie weit du gehst, um deine personlichen Gesetze
durchzusetzen. \Wer in einem System als kriminell gilt, wird im nachsten als Held und
Beschutzer gefeiert - und bei der Durchsetzung eines Gesetzes muss man manchmal gegen
ein anderes verstolen.

Nicht genug damit, dass das Damoklesschwert eines gewaltsamen Todes durch einen
Verbrecher, dessen Schiff und Fahigkeiten den deinen Uberlegen sind, tber dir baumelt; als
Kopfgeldjager dammert dir bald, dass du mit jeder guten Tat fur eine Gruppierung den Hass
einer anderen befeuerst.

Jeder kann sich als Kopfgeldjager versuchen, doch wer es damit ernst meint, sollte in einen
FSA-Sogwolkenscanner investieren, mit dem er seine Beute hartnackig verfolgen kann.

Zurick zum-nhalt>

ERKUNDUNG |

Nie gab es einen besseren Zeitpunkt, in die Fustapfen der grof3en Weltraumentdecker

zu treten, als nach der Entwicklung des Frameshiftantriebs. Du kannst nicht nur als erster
Mensch fantastische Phdnomene mit eigenen Augen sehen, sondern auch Daten sammeln
und fur bare Miinze an den GroBBkonzern Universal Cartographics verkaufen.

Entdecker kennen die langfristigen Risiken der Raumfahrt besser als jede andere
Berufsgruppe und handeln entsprechend. Als Allrounder musst du jeden beliebigen
kurzfristigen Auftrag annehmen kénnen, denn du weilt, dass weite Reisen genauso viele
Chancen vereiteln wie offenbaren.

Erkundungsschiffe sollten grofe Entfernungen zuricklegen kénnen, also sind ein grof3er
Treibstofftank und ein leistungsstarker Frameshiftantrieb winschenswert. Dein bester
Freund ist womadglich jedoch der Treibstoffsammler, mit dem du gratis tanken kannst - wenn
du dich traust.
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Das Leben eines Bergarbeiters kann so geféhrlich und frustrierend sein wie die sinnbildliche
Suche nach der Goldader. Daruber hinaus ist der Einstieg nicht gerade billig - dein Schiff
muss mit einem Abbaulaser und einem Raffineriemodul ausgeristet werden.

Auf deiner-dagd nach Asteroidengirteln und -feldern mit groBen Vorkommen an
mineralischen Rohstoffen wirst du weit reisen mussen.. Und hast du deinen Frachtraum
gefillt, musst du schlau oder stark genug sein, es zurtick zum sicheren Hafen zu schaffen, wo
du deine raffinierten Ressourcen verkaufen kannst.

Das Abbaugeschaft ist nichts fiir zartbesaitete oder ungeduldige Piloten. Wer jedoch
Geschick und Ausdauer mitbringt, kann etwas schaffen, was die Galaxie so noch kaum
gesehen hat - kaltes, totes Gestein in ein Vermagen verwandeln.

Zurick zum-nhalt>

VERBRECHEN UND STRAFE

Wenn du nicht in Schwierigkeiten geraten willst, musst du wissen, wie Verbrechen und Strafe
in der Galaxie funktionieren.

HOHEITSGEBIETE

Im normalen Raum wirst du h&ufig Hoheitsgebiete kleinerer Gruppierungen durchfliegen. In
den meisten Systemen hat eine Gruppierung die Kontrolle. Der gesamte Raum des Systems
stellt ihr Hoheitsgebiet dar, auBer der Umgebung von Sternenhafen und Aul3enposten, die
von anderen Gruppierungen kontrolliert werden.

Am unteren-Rand des Zieldatenmenis im Cockpit wird angezeigt, in wessen Hoheitsgebiet
du dich befindest. Verbrechen, bei denen du hier erwischt wirst, werden von der Gruppierung,
die das Hoheitsgebiet kontrolliert, geahndet.

Diese Gruppierung setzt Kopfgelder auf dich aus oder verhangt Strafen gegen dich.

In einigen Systemen oder Gebieten innerhalb von Systemen gibt es keine funktionierende
Regierung. Darunter fallen auch anarchische Systeme, wo die amtierende Regierung kriminell
oder kollabiert ist, leere Systeme, in denen es keine Regierung gibt, und Kriegsgebiete, wo die

reguldren Gesetze wahrend des Kampfes um die Vorherrschaft ausgesetzt sind.

Solche Gegenden sind gesetzlos. Verbrechen werden weder erkannt noch angezeigt. Sei
vorsichtig, wenn du solche Gebiete durchfliegst.
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VERBRECHEN

Deine Verbrechen kénnen auf verschiedene Arten aktenkundig werden. Am offensichtlichsten
ist es naturlich, wenn du ein Verbrechen direkt gegen ein Schiff im rechtlichen Hoheitsgebiet
begehst. Das Schiff zeigt dich bei der Obrigkeit an und es wird umgehend ein Kopfgeld auf dich
ausgesetzt.

Der Schmuggel gestohlener oder illegaler Giter wird nur dann bemerkt, wenn ein Schiff der
Obrigkeit erfolgreich einen Frachtscan durchfihrt; du musst mit einer sofortigen Strafe bzw.
einem Kopfgeld rechnen. Wenn andere Kommandeure einen Frachtscan durchfihren und
sehen, dass du gestohlene Waren an Bord hast, zeigen sie dich nicht an. lllegale Mullbeseitigung
wird nur von Schiffen der Obrigkeit entdeckt, die dich als Kontakt geortet haben. Verbrechen
gegen Sternenhafen und AuBenposten wie zum Beispiel die Missachtung der waffenfreien
Zone eines Sternenhafens, werden sofort erkannt und geahndet.

GESETZE

Gesetze dhneln sich in den meisten Systemen, auch wenn die Strafen fur ihre Missachtung
voneinander abweichen. Es folgt eine Liste haufiger Gesetze:

. Angriff: Das Abfeuern von Waffen und Treffen eines Schiffs, das im
Hoheitsgebiet nicht gesucht wird

. Mord: Die Zerstorung eines Schiffs, das im Hoheitsgebiet nicht gesucht wird

= Transport gestohlener/illegaler Giiter: Mit gestohlenen oder illegalen Giitern
an Bord von Schiffen der Obrigkeit gescannt zu werden

. Missachtung waffenfreier Zonen: Das Abfeuern von \Waffen in einer

waffenfreien Zone eines Sternenhafens oder AufBenpostens, ohne dass ein
Ziel getroffen wird

J Herumlungern in einer Luftschleuse oder Uber einem Landeplatz: Zu viel Zeit
in der Luftschleuse eines Sternenhafens oder Uber einem Landeplatz zu
verbringen, der dir nicht zugewiesen wurde

. llegale Mullbeseitigung: Der Abwurf von Fracht in der Nahe eines
Sternenhafens oder der Abwurf von Giftmdill

STRAFEN UND KOPFGELDER

Einige Verbrechen werden als ,geringere” Vergehen eingestuft. Wenn du ein geringeres
Verbrechen begehst, verhangt die Gruppierung, die das Hoheitsgebiet kontralliert, in dem
du bei dem Verbrechen ertappt wurdest, eine Strafe gegen dich. Strafen missen in einem
ortlichen Sicherheitsbiiro oder bei einer Kontaktperson bezahlt werden, die du tber die Seite
.Kontakte® in den Sternenhafen-Diensten erreichst. WWenn du eine Strafe nicht innerhalb von
24 Stunden (Echtzeit) bezahlst, wird sie in ein Kopfgeld auf dich umgewandelt.

Solltest du bei einem schwerwiegenderen Verbrechen erwischt werden - in den meisten
Systemen fallen Gewaltverbrechen in diese Kategorie -, so wird ein Kopfgeld auf dich
ausgesetzt. Wenn ein aktives Kopfgeld auf dich ausgesetzt wurde, wirst du im rechtlichen
Hoheitsgebiet der Gruppierung gesucht. Piloten, die einen einfachen Scan deines Schiffs
ausfiihren, erfahren deinen strafrechtlichen Status und diirfen dich legal angreifen. Wenn du
dich wehrst, begehst du wahrscheinlich weitere Verbrechen.

R - Zurick zum Inhalt>

Wenn ein' Kemmandeur dich -totet, hat er Anspruch auf das.Kopfgeld. Er erhalt eine
entsprechende Bescheinigung, die er in einem Sternenhafen oder AuBenposten-einldsen kann.

Falls dein Schiff zerstért wird, wirst du von deinem personlichen Fluchtsystem aus dem
Schiff geschleudert und per Mikrosprung zu dem Sternenhafen beférdert, bei dem du zuletzt
angedockt hast; die Obrigkeit und deine Versicherung erwarten dich dort.

Wenn die Gruppierung, die den Sternenhafen kontrolliert, ein ausstehendes Kopfgeld auf
dich ausgesetzt oder eine Strafe gegen dich verhangt hat, hast du Pech gehabt - du musst
das Kopfgeld sowie die Kosten fir ein Ersatzschiff bezahlen. \Wenn andere Gruppierungen
ausstehende Kopfgelder auf dich ausgesetzt oder Strafen gegen dich verhangt haben,
bist du furs Erste aus dem Schneider: Diese Kopfgelder und Strafen werden inaktiv, da die
Gruppierungen dich fur tot halten. Inaktive Kopfgelder und Strafen werden Kommandeuren
nicht angezeigt. Inaktive Strafen werden nicht nach Ablauf einer Frist zu Kopfgeldern. Wenn
du jedoch von Schiffen der Obrigkeit, die das Kopfgeld ausgesetzt oder die Strafe verhangt hat,
gescannt oder bei einem Verbrechen in ihrem Hoheitsgebiet ertappt wirst, so wird das inaktive
Kopfgeld bzw. die Strafe wieder aktiviert.

VERSICHERUNGSGEBUHREN

Dein erstes Schiff wird dir im Grunde geliehen und ist umfassend versichert, sodass du nur ein
Kopfgeld oder eine Strafe bezahlen musst, um einen Ersatz zu erhalten.

Module, die du kaufst und in deinem Schiff installierst, sind weniger umfassend versichert.
Wenn sie ersetzt werden mussen, musst du eine Selbstbeteiligung bezahlen.

Wenn du ein Schiff kaufst, hast du ebenfalls geringeren Versicherungsschutz; wird es zerstort,
musst du eine Selbstbeteiligung fiir dein Schiff selbst und alle installierten Module bezahlen.

Auch wenn es sich bei der Selbstbeteiligung nur um einen kleinen Bruchteil des eigentlichen
Werts des Schiffs und der Module handelt, so kénnen betrachtliche Kosten entstehen, die dein
Budget eventuell Gberschreiten.

In solchen Féllen hast du mehrere Optionen. WWenn du genug hast, um die Kosten fur das
Schiff abzudecken - alle obligatorischen Module sind darin enthalten - so kannst du dich
entscheiden, nicht fir die optionalen Module zu bezahlen, was die Kosten senkt.

Ein Glaubiger kann dir bis zu 200 000 CR leihen. Wenn du dich dafir entscheidest, werden von
allen Credits, die du einnimmst, 10 % einbehalten, bis die Schuld beglichen ist. Wenn du Schiffe
gelagert hast, kannst du dein aktuelles Schiff aufgeben und ein gelagertes Schiff auswahlen,
das du aktivieren mochtest.

Wenn du weder ein Schiff noch genug Credits hast, um das Kopfgeld oder die Strafe zu
bezahlen, die du dem Sternenhafen oder AuBenposten schuldest, wirst du fir bankrott
erklart. Alle Schulden und Verbrechen werden getilgt und du wirst zu deiner Ausgangspaosition
zurtckgebracht, wo du ein neues Leihschiff fiir Einsteiger erhaltst.

Deine Karriere wird praktisch zurlickgesetzt, wobei du alles' gewonnene bzw. eingebifte
Prestige und deine Rangstufen behaltst. Um deine Karriere vollstandig zurtickzusetzen, musst
du deinen Spielstand im Hauptmeni l6schen.




PILOTENTRAINING

Videos sind hier verfligbar: www.elitedangerous.com/guide/training

In diesem Trainingsvideo fiir Piloten erlernst du die Grundlagen des
Fliegens und des Mandvrierens.

“t"l& g
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2. ANDOCKEN

In diesem Trainingsvideo fiir Piloten erlernst du die Grundlagen des
Andockensim Raumhafen.
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In diesem Trainingsvideo fur Piloten geht es um das Reisen durchs All. Du lernst, wie du deinen
Frameshiftantrieb (FSA] einsetzt, um im Supercruise von einem Planeten zum nachsten zu
fliegen und in andere Systeme zu springen. AuBerdem werden.die Unterschiede zwischen dem
normalen Fliegen, dem Supercruise und Hyperraumspringen erklart.

4. KAMPFGRUNDLAGEN

In diesem Trainingsvideo fir Piloten erlernst du Folgendes:

. Verwendung des Scanners

. Zielerfassung bei Schiffen

. Energieumleitung zu und von verschiedenen Schiffssystemen
. Einfache Flugmandver und \Wendigkeit



http://youtu.be/jCIloJa2vS4
http://youtu.be/H89hHj5LFvI
http://youtu.be/crL9H_Vx68Y
http://youtu.be/crL9H_Vx68Y
http://youtu.be/weAoY7kw2NM
http://youtu.be/jCIloJa2vS4
http://youtu.be/iBcSqCOatiY

e Zurick zum Inhalt>

5. STERNENHAFEN-DIENS
In diesem Trainingsvideo fur Piloten erfahrst du, welche Dienste in G SESCHWADER

Sternenhafen und Aul3enposten zur Verfligung stehen.

In diesem Trainingsvideo fur Piloten erfahrst du die Grundlagen dazu, wie du dich mit anderen
Piloten zu einem kooperativen Geschwader zusammentust.

Geschwader sind das zweite groRe kostenlose Inhaltsupdate fiir Elite: Dangerous. Es bietet
neue Koop-Features und geteilte Kopfgelder fir alle Spieler.

RETRACTED DEPLOYED
CLBAENT

CLRRENT

CLAREMT

6. GALAXIE- UND SYSTEMKARTE

In diesem Trainingsvideo fir Piloten werden grundlegende Eigenschaften
der Galaxie- und Systemkarten erklart.



http://youtu.be/UnA7nOvolFY
http://youtu.be/H89hHj5LFvI
https://youtu.be/Jl6hdeRHdOk
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