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BORGMEIER’s
SPIELE-HOTLINE C

Sie kommen bei einem Spiel nicht mehr weiter?
lhnen fehlt das Codewort zum néchsten Level?
Sie mochten ein wenig ,,schummeln“?
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Carsten Borgmeier

Wir haben weit iiber 1.000 Spiele komplett Prominenter Spiele-Kritiker und Computer-
Journalist - Autor von iiber 50 Losungsbiichern -

gelost und halten die passenden Tips und Tricks RSOk PRir You ki Tk

fiir Sie parat. Rufen Sie an, wir helfen sofort! L
SCORE / BG Collection / BG Special / Games Illu

365 Tage im Jahr, Tag und Nacht:
Schnell, kompetent und personlich!

DM 2,40 pro Iﬂilillle - Ein Service von IN + OUT in Kooperation mit PEARL

iUber 90 Mitarbeiter im Telefonservice-Bereich sorgen fiir einen

reibungslosen und ziigigen Ablauf. In einer umfassenden Experten-
Datenbank halten wir tausende Tips, Tricks, Cheats, Level-Codes
und Komplett-Lasungen zu weit iiber 1.000 Spielen fiir Sie bereit.
Neuerscheinungen nach kiirzester Zeit verfiighar.



=« THEORIE UND PRAXIS .

Der Weltraum, unendliche Weiten...
..nie zuvor hat ein Computerspiel diese
aus der Fernsehserie ,Enterprise“ be-
kannte Floskel so tiberzeugend umgesetzt
wie ,Elite IT*. Sage und schreibe 100 Milli-
“arden (das ist eine 1 mit elf Nullen dahin-
ter...) Sterne konnen theoretisch angeflogen
werden, und alle sind astronomisch korrekt
simuliert worden.
In diesem gewaltigen Spielgebiet gibt es
auch einiges zu tun: Das Spektrum der
Betatigung reicht vom normalen Handel bis
hin zu Bergbau, Kopfgeldjagd und sogar
Piraterie.
Der erwartungsfrohe Spieler sei also
gewarnt: Verliert er sich in den Weiten
dieses Universums, kommt er so schnell
nicht wieder weg vom PC.
Untermalt wird das Geschehen von klassi-
scher Musik, die so richtig die Atmo-
sphire einer unendlichen Weite hertiber
bringt. Gewifs, auf den ersten Blick
wirkt die Grafik von ,Elite 11“ gegeniiber
heutigen Produkten etwas antiquiert, und
es mangelt an den momentan so beliebten
Show-Effekten und bombastischen Zwi-
schensequenzen, aber was in dieser
Hinsicht an Platz und Entwicklungszeit
eingespart wurde, ist vollstandig in das
Spieldesign eingeflossen.
Die einzelnen Sternensysteme weisen sogar
richtige Massenverhaltnisse auf, und man
kann sich in seinem Raumschiff auch von
den Kraften der Umlaufbahnen durch den
Raum tragen lassen.

———

Editorial

Neben dieser faszinierenden Umsetzung
der Weltraumphysik begeistert das
Spiel durch eine offene Missionsstruktur,
die ein breit gefiachertes Angebot an
moglichen Auftrdgen wie etwa Personen-
und Warentransport bereithalt.

Dem Spieler bleibt es selbst tiberlassen,
ob er sich dabei immer auf der Seite
des Gesetzes bewegen will oder auch
einmal den lukrativen Handel mitillegalen
‘Waren wagt.

Wofur auch immer er sich entscheidet —
,Elite II* wird immer eine Herausforderung
darstellen, die ihn voll und ganz in
Anspruch nimmt.

LElite 1I“ hat nach Jahren immer noch
einen Ehrenplatz auf meiner Festplatte, und
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von Zeit zu Zeit schwinge ich mich ins
Raumschiff und besuche ein paar Plane-
ten, die ich noch nicht kenne.

Jedenfalls ist die Langzeitmotivation
dieses Spiels schon geradezu ,astro-
nomisch®.

Ich wiinsche Thnen mindestens genauso-
viel Spafl mit ,Frontier — Elite I1*.

Viele spannende Abenteuer erwarten Sie!

Thr

CBW

Carsten Borgmeier
und das Team von Editorial Services

P.S.: Fur technische Fragen steht Ihnen
das Team von Editorial Services gerne zur
Verfagung.

Senden Sie uns eine eMail, schicken Sie
uns einen Brief mit Telefonnummer, oder
rufen Sie uns mittwochs zwischen 16.00
und 18.00 Uhr an.

Spieltechnische Hotline:
(04221)9345-0
eMail: ESPCHi@aol.com

Bankverbindung:
Spar- und Kreditbank Bad Krozingen,
BLZ 680 632 54, Kto. 15949.2

Bezugsmoglichkeiten:

Bestellungen nimmt der Verlag entgegen.
Fir unverlangt eingesandte Manuskripte
und Datentréger sowie Fotos iibernimmt
“der Verlag keine Haftung. Ebenfalls ausge-
schlossen ist die Haftung fiir die Richtigkeit
der  Veroffentlichung, - trotz ~ jeweils
sorgfaltiger Priifung durch die Redaktion.
Die Riicksendung ist ausgeschlossen. Das
Urheberrecht fiir veroffentlichte Manus-
kripte liegt ausschlieRlich bei EDITORIAL
SERVICES. Nachdruck, Vervielfaltigung
oder sonstige Verwertung von Beitrigen
nur mit schriftlicher Genehmigung der
Agentur. Namentlich gekennzeichnete Arti-
kel geben nicht in jedem Fall die Meinung
der Redaktion wieder. Samtliche Verof-
fentlichungen erfolgen ohne Beriicksichti-
gungen eines eventuellen Patentschutzes,
auch werden Warennamen ohne Gewahr-
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Installation und
Programmstart von
‘ Frontier — Elite 11

/\/\/\/_/‘L—__/‘
Systemanforderungen ‘

English
Deutsch

’

4% 1BM®-kompatible PC ab 386 SX
#  MSDOS 5.0 oder héher Your choice?
4 VGA-kompatible Grafikkarte i
#  mind.2 MBRAM,

davon 580 KB freier DOS-Speicher
und 768 KB freier EMS-Speicher
Festplatte mit mind.

1,3 MB freiem Speicherplatz

) angesprochen werden, passen Sie die
#
4 Microsoftkompatible Maus
#
&

/‘ Bezeichnung bitte entsprechend an. Die  (Beachten Sie, daf nach dem ,C* kein
| einzelnen Laufwerke werden folgender-  Doppelpunkt folgt!)

 maflen bezeichnet: Nach der Auswahl der Sprache
‘ . (,2“ = deutsch) wird das Installations-
A: Diskettenlaufwerk programm gestartet. Das Spiel befindet sich
C: Festplatte anschlieffend komplett im Verzeichnis
D: CD-ROM-Laufwerk C:\FRONTIER auf der Festplatte.

Nach Eingabe von ,FRONTIER® und
Bestatigung mit der Eingabetaste erscheint

Installation > das Sound-Auswahlmenii:

Single-Speed-CD-ROM-Laufwerk
100% Soundblaster-, Adlib- oder
Roland-kompatible Soundkarten

Legen Sie die CD in Thr CD-ROM-Laufwerk,
: und wechseln Sie durch die Eingabe des
| entsprechenden Laufwerkbuchstabens
‘ Alle Angaben im Installationstext beziehen  (z.B. ,D*) ins Hauptverzeichnis der CD.
‘ sich auf die gebrauchlichsten Laufwerks-  Geben Sie an der Eingabeaufforderungdie ~ Nun die Zahl fiir die eigene Soundkarte

bezeichnungen. Sollten bei Thnen die  Zeile ein: eingeben, und schon startet FRONTIER.
| Laufwerke mit einem anderen Buchstaben INSTALLC




Programmstart

Geben Sie an der DOS-Eingabeaufforde-
rung folgende Zeilen ein, und schlieen Sie
jede Zeile durch die Eingabebestéitigung ab.

C:\FRONTIER
FRONTIER

Das Programm fragt die Soundkarte ab und
startet (siehe ,Installation®).

Konfiguration des PCs

Das Spiel benotigt mindestens 768 KB
freien Expansionsspeicher (EMS).
Beachten Sie bitte, daf8 der Speicher unbe-
dingt als EMS-Speicher eingerichtet werden
mufl. Um Thre aktuelle Konfiguration
abzufragen, gehen Sie bitte folgendermafien
vor: Geben Sie an der Eingabeaufforderung
die nachstehende Zeile ein:

MEM

Hier bekommen Sie die aktuelle Konfigu-
ration Ihres PCs dargestellt. Bitte achten Sie
auf die Art des verwendeten Speichertyps.
Er sollte als Expansionsspeicher definiert
sein, der unter der Abkirzung ,EMS“ zu
finden ist. Die néchste wichtige Informa-
tion stehtim unteren Teil des Bildschirms.
In der Zeile ,Maximale GroRe fiir ausfithr-
bares Programm* finden Sie die GroRRe
des freien Arbeitsspeichers. Dieser
Wert verrét Thnen, ob Sie das Spiel starten
konnen oder ob Sie Thren Computer neu
konfigurieren mussen.

I Beachten Sie die Werte Aund B ]

Konfigurationsdateien
Mit Hilfe der dargestellten Konfigurations-
dateien konnen Sie Threm Computer aus-
reichend Speicher zur Verfiigung stellen.
Bitte beachten Sie, daf$ Verdnderungen in
diesen Dateien unter Umstidnden dazu

Installation

fahren konnen, dafl Thr Computer nicht
mehr einwandfrei funktioniert. Sichern
Sie deshalb Thre AUTOEXEC.BAT und
CONFIG.SYS auf -
einer bootféhigen
Diskette, bevor
Sie diese verdn-
dern.

Zur Bearbei- g
tung der Start-
dateien gehen Sie
folgendermaRen vor:

Betrifft: Wmdows 95
Das'Spiel auf dleser . )
CD-ROM kann nur g
im." MS-DOS-
~Modus von Win- 95 =
dows 95 gestartet werden. Wahlen Sie
santer Windows 95 das Icon ,Start,
anschliefend ,Beenden® und zum
Schlufl den Eintrag ,Computer im
MS-DOS-Modus starten“. Alternativ
bietet sich ein kompletter Neustart an.
Wiahlen. Sie hierzu den Menupunkt
‘Wechseln Sie durch  Windows neu startefi im Men , Start".
die Eingabe von Nachﬁer Bestatigung durch ,OK* startet
der Computer neu. Warten Sie, bis die

CDC\ Meldung ,Windows 95 wird gestartet*
auf dem Bildschirm erscheint.
in das Haupt- Driicken sie jetzt die Taste , F8*.

Wahlen Sie abschlieRend den
E?mrag ,Nur Eingabeaufforderung®, und
bestatigen Sie mit der Eingabetaste. Sollte
Thnenim MS-DOS-Modus zuwenig Arbeits-
speicher zur Verfiigung stehen, fertigen Sie
bitte eine Startdiskette an.
+++Eine detaillierte Anleitung dazu finden
 Sieinder Datei ,LIESMICH TXT* im Haupt-
Verzeichnis der CD-ROM.+++

verzeichnis
Threr Festplatte. Geben Sig

EDIT CONFIG.SYS

ein, und verindern Sie di
stehenden Beispielbesch
Sie anschliefend die
geben Sie

Zusatzinformationen

Um weitere Informationen zu den

EDIT AUTOEXE!

ein. Verfahren Sie hier wie bei

der CONFIG.SYS. Programmen auf dieser CD zu erhalten,
geben Sie bitte im Hauptverzeichnis des
CONFIG.SYS ,CD-ROM-Laufwerks folgenden Befehl ein:

DEVICE=C:\...\HIMEM.SYS
DEVICE=C:\...\EMM386.EXE RAM
DOS=HIGH,UMB
COUNTRY=049,437,C:\...\COUN-
TRY.SYS

FILES=30

BUFFERS=10
DEVICEHIGH=C:\...\MOUSE.SYS

( falls Thr Maustreiber mit .SYS endet)
DEVICEHIGH=C:\ ..\TEAC_CDLSYS
/D:OEMCDO001

(Setzen Sie hier Thren eigenen CD-ROM-
Treiber ein)

WICHTIG

‘Weitere Informationen finden Sie auRer-
dem in der Datei ,LIESMICH.TXT*

AUTOEXEC.BAT

@ECHO OFF

LHC:\..\MSCDEX EXE/D:OEMCDO001/S
(Passen Siedie Einstellungen auf ThrCD-ROM an)
LH C:\...\SMARTDRV.EXE 1024 512
(optional!)

LH C:\...\MOUSE.COM

(falls Thr Maustreiber mit .COM endet)

LH C:\...\KEYB.COM GR,,C:\...\KEY-
BOARD.SYS

PROMPT $p$g

PATH = C:\WINDOWS;C:\DOS

ONNEI13¥HIS38131dS
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In sechs kurzen Kapiteln soll diese Anlei-
tung den zukunftigen Raumpiloten mit sei-
nem neuen Wirkungsbereich vertraut
machen. Ohne dieses Rustzeug ist es nahe-
zuunmoglich, in die Fufstapfen erfolgrei-
cher Elite-Piloten zu treten, ohne dabei eine
Bruchlandung zu erleiden.

] 2Zwei Eagle-Raumjager im Anflug auf einen Planeten |

Das Optionsmenii

Im Optionsmenti [&8t sich das Spiel dem persén-
lichen Geschmack anpassen

Das Optionsmenti kann jederzeit durch
o, _die Taste ,ESC* aufgerufen werden.

Hier finden sich neben dem obligato-
rischen Laden und Speichern der Spiel-
stande zahlreiche Einstellmoglichkeiten.
Bei leistungsschwacheren PCs kann die
Reduzierung der Details fiir einen guten
Geschwindigkeitszuwachs sorgen. 486er
oder hohere Prozessoren diirfen hingegen
alle Funktionen im vollen Umfang nutzen.
Liebhaber klassischer Musik finden hier
ein ganz besonderes Bonbon: Sie kénnen
eine bestimmte Aktion mit ihrer Lieblings-
musik belegen oder sich wahrend des
ganzen Spielgeschehens berieseln lassen.
Neben all diesen Moglichkeiten diirfen
natiirlich nicht die grundlegenden Dinge
fehlen.In diesem Menii sind auch die Grund-
funktlonen Splelstand laden®, ,sichern®
en® mittels Icon vertreten.

Kapitel 1: Symbole

Der Vollstandigkeit halber sind in diesem
Kapitel alle Symbole komplett zusammen-
gefalt. Es kann durchaus sinnvoll sein, auch
bei spateren Kapiteln dieser Einfithrung im
Bedarfsfall hierher zurtickzukehren.

Benutzung der Konsole
Auf der Raumschiffkonsole laufen alle

Faden zusammen. Von hier erfolgt der Zu-
gang zu samtlichen Mentis und Anzeigen.

[Die Raumschiffkonsole . ]

Die Symbole werden entweder mit der
Maus oder den Funktionstasten aktiviert.
Alle Symbole zeigen an, was passiert, wenn
sie angewahlt werden, nicht etwa den
aktuellen Modus. Links vom Scanner befin-
den sich die vier Hauptsymbole F1-F4
zur Auswahl der Anzeigeart. Die Symbole
rechts vom Scanner F7-F10 wechseln, je
nachdem, welche Anzeige aktiv ist.

Aussichussymbole (°1)_“J0EN

Hier wird die Aussicht in den Weltraum
ausgewahlt.

AUSSICHT NACH VORNE
Blick in die Richtung, in welche die Nase
des Raumschiffes zeigt. Ist ein Geschiitz
montiert, wird eineZielmarke eingeblendet.

AUSSICHT NACH HINTEN
Wie Aussicht nach vorne, nur entgegenge-
setzte Richtung.

AUSSICHT VON AUREN
Diese Aussicht simuliert der Schiffscom-
puter, sie ist nitzlich bei der Ausrichtung
des Raumschiffs. Mit den Pfeil-(Cursor-)-

Tasten kann der Blickwinkel verdndert, mit
+und - gezoomt werden.

AUSSICHT VOM
GEFECHTSSTAND

Diese Option ist nur verfiigbar, wenn ein
oberer oder unterer Gefechtsstand vor-
handen ist. Ein Druck auf die rechte Maus-
taste andert den Blickwinkel und richtet
die Geschiitze. Sind beide Gefechtsstande
installiert, wechselt die Ansicht automa-
tisch, wenn der Richtbereich verlassen wird.

Vor dem Start

Bevor es auf die erste Reise in den
geht, sind noch einige Dinge tber die
Abliufe auf den Planeten wissenswert. Zum
Gliack gibt die untere Bedienungsleiste dem
Piloten alles an die Hand, was er fur die
komplikationsfreie Abreise braucht.

Im Modus Aussicht stehen rechts vom
Scanner folgende Symbole zur Verfiigung:

Symbole fiir die Flug rung (F7)

Noch sind die Maschinen aus.
Erstsollte jetzt iber F4 die Start-
erlaubnis eingeholt werden, denn sonst
drohen empfindliche Geldstrafen!

Symbol fur vertikalen Start.
Fehlt bislang noch die Starter-
laubnis, ist einWarnschild uber diese
Grafik geblendet.

Symbol fiir manuellen Flug. Die-
se Auswahl ignoriert bewufSt die ]

Annehmlichkeiten des automatischen
Flugs, aber das gilt unter vielen Piloten
als Ehrensache...

Autopilot-Symbol. Der Autopi-
lot bildet den Inbegriff komfor-

tablen Reisens. Ziel auswihlen, Start-
erlaubnis abholen — und los geht’s!
Hyperspace (F8)

Icon fir den Hyperspace-

Sprung. Einzelheiten finden

sich in Kapitel 2 (Navigation und Flug)

Symbole fiir das Fahrgestell (F9)

Fahrgestell einfahren.

Fahrgestell ausfahren. Macht
vor der Landung immer einen
guten Eindruck.




‘Identifikationstext (F10) ‘ﬁ

Hier wird die Textbezeichnung fur identi-
fizierte Objekte auf dem Bildschirm an- bzw.
ausgeschaltet

Identifikationstext AN..

Identifikationstext AUS.................
Weltraumkartensymbole (F2)
Mit diesen Schaltflichen wird zwischen
der galaktischen Weltraumkarte und
der Karte des aktuellen Sternensystems
hin- und hergeschaltet.

Galaktische Weltraumkarte
Die galaktische Weltraumkarte zeigt eine

Rasterkarte aller Sternensysteme in der
Galaxie. Folgende Optionen stehen zur

Auswahl:
&=

Die folgendén vier Funktionen erscheinen

bei Auswahl des Daten-Symbols:

Daten-Symbol (F6)

Galaktische Weltraumkarte
Zuriick zur galaktischen Welt-
raumkarte

Wirtschaftswesen
Gibt Daten zu Regierungsart,

Exporten und illegalen Giitern fur das
ausgewahlte System an.

oo

] tion vermerkt

Sozialstruktur /
Gibt Daten zur Regierungsart, zur
Bevolkerung usw. fir das ausgewahlte
System an. ;

Umlaufbahnen-Karte ,
Stellt ein Diagramm der Umlauf: !

bahnen samtlicher Himmelskorper des
angezeigten Systems dar. Mit F7 und F8
kann gezoomt werden, das Werkzeug-Sym-
bol (F9) blendet die Bezeichnungen und
Umlaufbahnen ein und aus.

Zoom-Symbole (F7 und F8)
Einzoomen und
wegzoomen

Auch illegale Waren werden in der Planeteninforma- :

o

Frontier — Elite Il

Werkzeug-Symbol (F9)

Folgende4 Funktionen werden tiber
dasWerkzeug-Symbol aufgerufen:

Stalk-Symbol
Blendet die Hohenanzeigenlinien

auf der Galaxie-Rasterkarte ein oder aus.

Raster-Symbol
Blendet das Raster auf der galak-
tis'cpep Karte ein oder aus.

Handelsrouten-Symbol
BlendetdieHandelsrouten aufder
galaktischen Karte ein oderaus.

Identifikationstext-Symbol
Ein- und Ausblenden von Texten
auf der galaktischen Karte.

Galaktische Aussicht-Symbol (F10)
Hier zeigt sich die Galaxis aus der
Sicht des Schépfers, die Helligkeit

der Pixel hangt von der Anzahl der Sterne
ab, die sich in seinem Bereich befinden. Aus
dieser Perspektive erscheint die ganze
bekannte Welt nicht bedeutender als ein

Staubkorn in der Sahara. Mit E7 und F8
kann grofier und kleiner gezoomt werden.

Die Karte des aktuellen Sternensystems

Hiermit geht es zurtick zur galak-
tischen Weltraumkarte.

Diese Karte zeigt alle Umlaufbah-
nen des aktuellen Systems an, mit
F7 und F8 kann wieder gezoomt werden.
Folgende Optionen stehen hier zur Auswahl:

Werkzeug-Symbol (F9)

Zwei Funktionen konnen iiber das
Werkzeug-Symbol aufgerufen werden:

* Umlaufbahnen-Symbol

BlendetUmlaufbahnen ein oder aus.

Identifikationstext-Symbol :
Blendet die Namen der Himmels-
korper ein bzw. aus.

. Anpeilungssymbol (F10)

Dieses Symbol ermdglicht die Aus-
wahl von Zielen fur den Kampf
oder fiir den Autopiloten. Weitere Infor-
mationen finden sich in den Kapiteln 2
(Navigation und Flug) und 3 (Kampf).

Inventar-Symbole (F3)

Nach Aktivierung kann durch sieben Infor-
mationsseiten geblattert werden:

. jLWomit kann ich dienen?

Schiffsausriistung siehe Kapitel 4
(Schiffswerft) E
Commander-Profil siehe Kapitel 3
(Kampf) 'E
Mannschaftsliste siehe Kapitel 5 I;
(Handel)

Fracht an Bord siehe Kapitel 5 -I
(Handel) l
Passagierliste siehe Kapitel 5
(Handel)

Unerledigte Kontrakte siehe Kapi- I
tel 5 (Handel)

Bergbauinstallationen siche Kapi-
tel 6 (Bergbau)

Kommunikationssymbol (F4)

Die Funktion dieses Symbols ist un-
terschiedlich, jenachdem,obsichdas

Schiffam Bodenoderaufdem Flug befindet.

ONNAIIYHISIFT3IdS

Kommunikation am Boden

Am Boden stehen die Optionen Startanfrage
(Kapitel 2, Navigation und Flug), Schiffs-
werft (Kapitel 4) sowie Schwarzes Brett
und Aktienborse (Kapitel 5, Handel) zur
Auswahl.

Kommunikation wihrend des Flugs

Tn der Hauptanzeige wird eine Liste der Mel-
dungen angezeigt, die ausgesendet werden
kénnen. Auch Anforderungen zur Lande-
genehmigung oder zum Eindocken gehen
tber dieses Meni.

Weitere Einzelheiten in den Kapiteln 2,
3und 5.
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Steuerungssymbole in der
___ Raumschiffkonsole

Zeitsteuerungs-Symbole

(11 F W -

Mit diesen Symbolen laft sich die Spiel-
geschwindigkeit variieren: Ein Pfeil
bedeutet Echtzeit, die Pfeile rechts davon
10- bis 10.000fache Geschwindigkeit.
Links befindet sich die Pausentaste. Das
Leben im Zeitraffer bietet sich vor allem
bei ldngeren Fliigen per Autopilot an.

‘Waffensteuerungs-Schaltpult

e

Durch Klick auf den Scanner erscheint die
Waffensteuerung. Die einzelnen Waffen
werden angezeigt, der Buchstabe in
der rechten unteren Ecke steht fur den
Tastatur-Hotkey. Einzelheiten zum
Gebrauch der Waffen finden sich im
Kapitel 3 (Kampf).

Kapitel 2:
Navigation und Flug

Navigation

Was niitzen die tollsten fliegerischen Fahig-
keiten, wenn der Pilot nicht weif$, wohin er
fliegen will und ob er tiberhaupt ankommt.
Planung ist also angesagt. Uber F2 holt sich
der frisch gebackene Himmelsstiirmer die
Ubersicht tiber die Sternensysteme der
Galaxie auf den Schirm.

Ansicht der Galaxie unter Verwendung
der galaktischen Karte

s
l Wo soll’s denn zuerst hingehen?

Samtliche ca. 100.000.000.000 Sterne wur-
den im Jahr 2817 (also knapp 300 Jahre vor
Einsetzen der Handlung) kartographisch
erfaflt, ein Raster hilft bei der Orientierung.
Das Raster ist planeben durch die Galaxie
eingezeichnet, um bei der visuellen Orien-
tierung zu helfen und um die Navigations-

Frontier — Elite Il

koordinaten zur Verfiigung zu stellen. Die
Galaxie wird in verschiedene Bereiche
unterteilt. Da sie dinn und flach ist, sind
die Bereichskoordinaten nur zweidimen-
sional. Jeder Bereich mift an jeder Kante
acht Lichtjahre und enthilt samtliche
Sterne, die dartiber und darunter liegen.
Bereichsgrenzen sind auf der Karte
leuchtend griin dargestellt, die Bereichs-
koordinaten (Sektoren) werden aus
geschichtlichen Grunden im Verhiltnis
zum Sol-System angegeben. Die erste Zahl
stellt die Ost-West-Koordinate dar, wobei
L+ fur Ost und - fiir West steht. Die
Nord(+)-Stud(-)-Koordinate bestimmt die
zweite Zahl. Jeder Stern erscheint in der
Farbe, die seiner Klasse entspricht (z.B. Rot
fiir roten Riesen, Blau fiir heiffen blauen
Stern), und hat eine Linie, die seine Hohe
~oberhalb* oder ,unterhalb“ der galakdi-
schen Ebene angibt..Rosa Linien zeigen
empfohlene Handelswege an.

%

Bewegung im Raster

Die Pfeil-(Cursor-)-Tasten
bewegen dasRaster in alle vier
Richtungen. Das System im
Mittelpunkt wird griin hervor-

gehoben (nur bei entsprechender
Vergroferung), in der Konsole erscheinen
Informationen dariiber. Bei gedriickter lin-
ker Maustaste kann eine Bewegung des Zei-
gegerates den Blickwinkel auf die Sternen-
karte verandern. F7 und F8 zoomen ein
und aus.DieTaste,C“zentriert die Karteneu.

Ansichtsmodi der Sternenkarte

Ganz nach Wunsch lassen sich verschie-
dene Ansichtsarten wihlen, um den
Uberblick zu verbessern. Dazu bedarf es
zunichst der Auswahl des Werkzeug-
Symbols F9. Es erscheinen vier unter-
geordnete Symbole:

Mit diesem Symbol, das auch alter-
nativ iber den Hotkey F7
ausgeldst werden kann, lassen sich die
Abstandslinien zur Galaxisebene ausblen-
den. Dadurch verliert die Karte zwar an

raumlicher Wirkung, aber die Namen der
Sonnensysteme sind besser zu sehen.

Mit dieser Schaltflache wird das
Raster der Galaxisebene ausge-
blendet oder wieder zugeschaltet. Der
Hotkey ist F8. :

Nach Aktivierung dieser
Schaltfliche oder der
Taste F9 werden die bevorzugten
Handelswege in die Karte einge-
blendet. Eine sehr niitzliche Infor-

mation, die bares Geld wert sein
kann.
SchlieRlich kénnen alle beschrei-
benden Informationen schritt-
weise iiber dieses Symbol weggeschaltet
werden, um den Uberblick zu verbessern.
Die Taste F10 hat dieselbe Wirkung.

Informationen zu den Gestirnen und
Planeten

systeme eintréchtig versammelt, doch auBer
ihrem Namen erféhrt der Reisende nur
recht wenig. Zum Glick gibt es noch
weitere Informationen. Um diese zu erlan-
gen, wird zunachst durch Rotieren der

Wof (24 Half IS UMK 8

Auf der Ubersichtskarte sind die Sonnen~‘

l Jeder Stern hat seine exakte Position
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ische D: des Systems enthalt alle b

Die galaktische Aussicht

Mit dieser Funktion, die in der Galaxis-
Hauptkarte tber die Taste F10 ausgelést
wird, erhalt der Pilot einen Einblick in die
wahrhaft galaktischen Ausmafie des Welt-
alls. In der héchsten Zoomstufe sind
darauf einige Systeme erkennbar. Bei ent-
sprechender VergrofRerung des Ausschnitts
zeigt sich die Galaxis in ihrer ganzen Pracht.

Karte das gewtnschte System in die
Bildmitte gedreht, bis es von allein eine
griine Markierung erhilt. Jetzt bewirkt eine
Aktivierung des Daten-Symbols bzw. die
Verwendung der Taste F6 den Aufruf einer
Seite, auf der alle bereits bekannten Infor-
mationen zu dem Sternensystem zusam-
mengefaflt sind.

Die einzelnen Planeten und Monde sind in
einer schematischen Darstellung aufgereiht
und lassen sich per Mausklick einzeln aus-
wahlen. Dadurch erscheinen die verfiig-
baren Informationen, etwa tiber die vor-
herrschenden Oberflachentemperaturen
und die wichtigsten Sternenhéfen, oder
eher astronomische Informationen tiber die
Umlaufdauer, bemessen in Tagen, und den
Umlaufradius oder zum Neigungswinkel
der Umlaufbahn im Verhaltnis zur rotie-
renden Ebene des Zentralkérpers.

Ein Mausklick auflerhalb dieses Bereichs
bringt wieder die allgemeinen Informatio-
nen des Systems zum Vorschein.

Zur Ruckkehr auf die Hauptkarte gentigt
ein Klick auf das Datensymbol F6 oder das
Kartensymbol F2.

Im Datenmodus F6 sind den Funktionsta-
sten 7,8 und 10 neue Aufgaben zugeordnet:

Hier erfahrt der vorausschauende
Kaufmann alles tber die wirt-
schaftlichen Aktivititen des ausgewahlten
Systems. Die Statistik gibt Aufschluf iiber
die Im- und Exporte sowie iber illegale
Handelsgiiter,die sich hier méglicherweise
absetzen oder einkaufen lassen. Die Export-
waren haben in der Regel einen niedrigeren
Preis als die Importwaren.

Auch die Politik hat Einfluf auf E
den Handel. Dieses Symbol verrat

die aktuellen Erkenntnisse iiber das Regie-
rungssystem des betreffenden Systems, die
wirtschaftliche Lage, die Bevolkerungszahl
und Beziehungen zu anderen Systemen.

Informationen iiber Import und Export geben wich-
tige Hinweise auf mogliche Preisspannen

Ein Druck auf die Taste F10 liefert
eine Abbildung des Sonnensy-
stems mitsamt zugehorigen Umlaufbahnen.
Hierher gelangt der Pilotauch, wenn er eine
neue Reiseroute festlegt. Der Blickwinkel
auf das System dndert sich, wenn er die
Maus bei gedruickter rechter Taste bewegt.
Auflerdem erscheint in diesem Modus auf
der rechten unteren Seite eine Steuerleiste
fur die Zeit, die optisch der Zeitleiste auf
der linken Seite gleicht. Mit dieser ,Recor-
der“-Funktion wird das dartiber angezeig-
te Schaubild der Umlaufbahnen in Bewe-
gung gesetzt und gibt so Aufschlufl tiber
die Umlaufgeschwindigkeiten der Planeten
und deren jeweilige Positionen.

Natiirlich kann der Pilot auch einen der
Himmelskérper zur naheren Betrachtung
markieren.

Dieser dreht sich dann in die Mitte des Bild-
schirms und 148t sich mit den Zoomtasten
naher unter die Lupe nehmen.

Uber das Werkzeug-Symbol erhalt der Rei-
sende Zugang zu zwei neuen Schaltfléchen.

Mit Hilfe dieser Schaltflache
lassen sich die Linien fur die
Umlaufbahnen ausblenden. Zusammen

mit der zuvor beschriebenen Zeitfunktion
macht das optisch einen netten Eindruck.

Mit dieser bereits bekannten w}
Funktion lassen sich die Bild-

schirmtexte ausblenden.

Die GroRe des Spielgebiets wird erst bei der Fern-
ansicht richtig deutlich...

Flugvorbereitungen

Langsam wird es Zeit, die ersten Unter-
nehmungen im eigenen Sonnensystem zu
starten. Dazu ruft man mit Taste F2 die
bereits bekannte Karte mit den Umlauf-
bahnen auf. Mit Hilfe der beschriebenen
Funktionen lassen sich die einzelnen
Himmelskorper vor dem Abflug noch
eingehender untersuchen. Das Flugziel
wird schlieBlich mit einem Mausklick auf
den gewtinschten Planeten markiert.
Manche Ziele setzen eine Landegeneh-
migung voraus, insbesondere dann, wenn
sich auf dem Planeten zum Beispiel
Strafkolonien befinden. In diesem Fall
zeigt eines der Icons am unteren Bildrand
diesen Umstand mit einem Warnschild an.
Im allgemeinen wird es also nicht méglich
sein, ,einfach mal so zum Vergniigen® auf
so einem Planeten zu landen. Besteht
allerdings ein Lieferauftrag fir einen
Kunden dort, sieht die Sache schon anders
aus. Fir Auftrage lohnt ein Blick aufs
schwarze Brett, das weiter unten noch
beschrieben wird. 2

@

Abflug!

LDer Eagle-Raumjager legt einen Senkrechtstart hin |

Wie bereits erwahnt hat das Raumschiff
drei unterschiedliche Flugmodi, namlich
Autopilot, Manuell und Maschinen aus.
Letzteres scheint zunachst wenig Sinn zu
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machen, aber im spiteren Verlauf wird sich
zeigen, daf8 es Momente gibt, in denen ein
leises Schiff sehr vorteilhaft sein kann.

Die zunéchst am einfachsten zu handha-
bende Variante ist natiirlich der Autopilot.
Alle drei Modi werden im Aussicht-Modus
F1 (Blick aus der Pilotenkanzel, nicht zu
verwechselnmit der galaktischen Aussicht)
iber die Taste F7 aktiviert, nachdem das

Raumschiff gestartet ist.
° Q
Der Start

Der Blick aus dem Cockpit zeigt das Raum—
hafengélande. Mit der Taste F1 sind ver-
schxed e Blickwinkel abrufbar. Wichtiger
och F7. Das Symbol zeigt ein senkrecht
startendes Raumschiff. Falls der Pilot ver-
gessen hat, eine Starterlaubnis einzuholen,
ist das Symbol von einem Warndreieck iiber-
deckt. Da hilft dann nur eine gepflegte Kom-
munikation mit der Leitzentrale, die unter
F4 zu erreichen ist. Anschliefend kann es
losgehen. Das Startsymbol trans-
portiert den Piloten ins AllL

Wahl des Reiseziels

ZuBeginn sind die Aktivitaten aufdas eigene
Sonnensystem beschrénkt, denn das Geld ist
knapp,und der Hyperdrive, der fiir den Wech-
sel in ein anderes System benotigt wird, ist
teuer. Die Auswahl eines Ziels erfolgt entwe-
der direktim Aussicht-Modus oder wie er-
wihntin der Nahansicht des Sonnensystems.

‘ Ist ein Ziel erschéinen P

m a ‘

Im Aussicht-Modus kénnen alle Ziele ange-
flogen werden, die direkt vom Cockpit aus
zu sehen sind. Soll zum Beispiel eine Stadt
auf einem Planeten das Ziel sein, mufl
diese lediglich angeklickt werden. Die
beschreibenden Texte (F10) erleichtern
dabei die Auswahl erheblich. Bei versehent-
licher Falschauswahl gentigt ein Klick in den
leeren Raum, um die Entscheidung rick-
géngig zu machen. Sollte das Ziel aber wei-
ter entferntliegen, bedarf es einesWechsels
zur System-Ansicht, die man mit zwei Klicks
auf das Kartensymbol oder zweimaligem
Driicken.von F2 erreicht.

Mit dem Symbel fiir das Anpeilen
oder der Taste F10 in der System-
Ansicht verwandelt sich der Cursor in ein
Fadenkreuz, mit dem sich der gewtinschte
Himmelskorper markieren lait. Damit liegt
das Ziel der Reise fest. Wurde versehentlich
ein falsches Ziel markiert, fithrt ein erneutes
Wahlen des Peilen-Symbols zur Méglichkeit
der Anderung.
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Der Autopilot

Bequemlichkeit oder Sportsgeist? Wer sich
fir ersteres entscheidet, wird den Autopilo-
ten in jedem Fall dem manuellen Flug vor-
ziehen, denn diese segensreiche Erfindung
nimmt dem Piloten wirklich alles ab, was ihn
auf dem Uberflug belasten kénnte. Er kiim-
mert sich um das Ein- und Ausfahren des
Fahrgestells, holtvor der Landung die Erlaub-
nis ein, sofern es sich um eine normale
Genehmigung handelt, und setzt das Schiff
sauber am Landedock auf. Naturlich halt
er sich genau an die Vorgaben. Hat der Pilot
versehentlich einen falschen Ort ausgewihlt,
wobei es sich sogar um unbewohnte Gebie-
te handeln kann, neigt der Autopilot kei-
neswegs zu Widerspruch. Die Meldung
Gelandet (rauh) zeigt in so einem Fall den
peinlichen Fauxpas an.

. Einsatz der Stardreamer-Zeitsteuerung

Wihrend des Flugs kann die Benutzung der
Zeitsteuerung am unteren Bildrand links die
Wartezeit erheblich verkirzen.Sollte es zu
einem auferplanmaRigen Zwischenfallkom-
men, schaltet der Zeitraffer sofort wieder in:
die Echtzeit zurtck. Da es sich unter ande-
rem um einen Pirateniiberfall handeln kénn-
te, sollte der Pilot trotz der Annehmlichkei-
ten dieses Reisens besser nicht einschlafen.
Selbstverstandlich fithrt auch die planmaRige
Landung zur Riickkehr in die Echtzeit.

Hyperraumspriinge

dem man sich befindet. Er gibt die maxima-
le Reichweite fiir einen Sprung an. Zu jedem
Planeten wird zudem im unteren Fenster die
Reichweite in Lichtjahren angezeigt.

Die Dauer des Sprungs hangt von der Motor-
leistung ab. Grundsétzlich ist hier das Beste
gerade gut genug, denn auch Piraten inve-
stieren in die Technik ihrer Schiffe. Sind die-
se dank besserer Motoren schneller und
haben woméglich einen Hyperspacewolken-
Analyser, mit dem sie das Ziel des Opfers
feststellen, konnen sie auch den Hyper-
raumsprung fiir einen Uberfall nutzen. Um
zu springen, wird das gewtinschte System in
derHauptkarte in die Mitte gedreht, bis es
grun unterlegtist. Mit F1 geht es dann in den
Aussicht-Modus oder — wenn es schnell
gehen soll — mit der Taste H gleich in den
Raum. Im Aussicht-Modus sollte jetzt das
Hypersprung-Symbol F8 zu sehen sein,
welches den gewiinschten Sprung initiiert.

Was alles schiefgehen kann

Dxe Aussicht nach hinten kurz nach emern Hyper-
raumsprung

Andere Sternensysteme wird der aufstre-
bende Pilot nur zu Gesicht bekommen, wenn
er seinem Schiff einen Hyperdrive gonnt. Die
Reichweite des Sprungs hangt vom verwen-
deten Motor des Schiffs und dem Treibstoff
ab. Aufschlu® dartiber gibt die Inventarseite
und dort die Taste F3. In der galaktischen
Karte (F2) wird die Reichweite rechts neben
dem Systemnamen im Schaltpult angezeigt.
Falls das Ziel fur den Motor zu weit entfernt
liegt, zeigt dies eine entsprechende Meldung
an. In der linken unteren Ecke gibt auflerdem
eine Zahl die benotigte Treibstoffmenge an,
falls das Ziel erreichbar ist. Reicht die Tank-
fallung nicht, gibt es auch 3

dartiber eine Meldung.

Aufder Karteistein

weiter Kreis um

das System

zu sehen, in

‘ Derk birgt einige |

Fir den Hyperraumsprung gibt es ver-
schiedene Auflagen, die eine Durchfithrung
verhindern konnen. Befindet sich das Raum-
schiff zum Beispiel noch zu nahe an einem
Planeten, 18t sich der Hyperdrive aus Sicher-
heitsgriinden nicht auslésen. Nattrlich kann
es auch sein, dafl kein giiltiges Ziel ausge-
wahlt, zu wenig Treibstoff an Bord oder der
Motor beschadigt ist. Und ohne Hyperdrive
gehtes auch nicht. Wenn das Ding nicht ein-
gebautist, ist der Versuch mit Sicherheit zum
Scheitern verurteilt. Aber selbst wenn der
Sprung durchgefithrt wird, sind die Schaf-
chen noch nicht im trockenen. Es kommt
zwar selten vor, aber der Hyperdrive ist




durchaus fehleranfallig und kann das
Sprungziel verfehlen. Das bringt den Piloten
meist in eine mifliche Lage, vor allem wenn
der Treibstoff ein bifichen knapp kalkuliert
war. Trudelt das Schiff erst hilflos im All, hilft
nur noch ein Notruf tber die Kommunika-
tionseinheit (F4). Vielleicht kommen dann
aber auch Piraten vorbei...

Der Kreis gibt den maximalen Radius filr einen
Sprung an, beriicksichtigt aber nicht die Hohenlinien

Apropos Piraten: Wie erwdhnt ist es moglich,
daf® diese sich schon wéhrend des Sprungs
an die Fersen des Héndlers heften. Bemerkt
dieser die Verfolger, kann er einen Fehl-
sprung erzwingen, indem er die Tasten Alt
und F8 driickt bzw. die erste Taste mit dem
Sprungsymbol kombiniert. Diese Vorge-
hensweise kann aber unter sehr wahr-
scheinlichen Umstédnden zur Beschédigung
des Hyperdrives fithren, und wer weif,
wo man landet... Fragt sich also, welches das
groRere Ubel ist

Treibstoff
Der normale Flug \erbraucht wesentlich
weniger Tre1bstoff als ein Sprung zu einem
anderen System, weshalb die beiden Treib-
stoffvorréte auch getrennt gelagert werden.
Die Menge des verfugbaren Treibstoffs hangt
von der Motorklasse ab.

Den Tankanzeiger rechts neben dem Scanner
(Mitte) symbolisiert ein griiner Balken

4

Der normale Treibstoff reicht eine ganze
Weile, aber irgendwann muf3 nachgetankt
werden. Dazu wechselt der Pilot mit F3 in
die Inventarliste und schaut in seinen Fracht-
raum, wo sich hoffentlich der Reserve-
kanister befindet. Uber die Schaltfliche
Auftanken fullt er den Tank. Es gibt aber
auch ein Zusatzgerat Auto-Auftanken, das
diesen Vorgang automatisch durchfihrt.
Aber Vorsicht: Der Tank sollte vor dem
Auftanken anniahernd leer sein, denn es wird
immer grundsitzlich eine Tonne Treibstoff
uberfithrt. Ist der Tank noch zu einem
Drittel voll, rieselt das restliche Drittel ins
Nirwanal
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Die manuelle Steuerung im Flug

Cockpit-Anzeigen
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] Unten rechts wird der Steuermodus angezeigt |

] Die relevanten Flugwerte gelangen ins Sichtfeld |

Wenn der Pilot wahrend seines Daseins im
Weltall etwas mehr Aufregung und Heraus-
forderung wiinscht, entscheidet er sich fiir
die manuelle Steuerung seines Schiffs. Dafiir
istentweder eine Kombination von Tastatur
und Joystick oder die Maus vorgesehen.

Abwirts fliegen

Die A-Taste in Verbindung mit einem nach
vorn gedriickten Joystick bewegt das Schiff
ebenso nach unten wie ein Vorschieben der
Maus bei gehaltener rechter Taste.

Steigen
Zurtickziehen des Joysticks bei gedruckter
Y-Taste bewirkt denselben Effekt wie das
Zuruckziehen der Maus .

bei gehaltener rechter Taste.

Nach links oder rechts
Mit der ,/;-Taste bewegt der nach lmks
gezogene Joystick eine Bewegung des
Schiffes in die gleiche Richtung. Fur den
rechten Wegbedarf es der ./:-Taste und einer
Bewegung des Sticks dorthin. Auch die
Maus wird bei gehaltener rechter Taste
einfach nach links oder rechts gezogen.

Geschwindigkeit

Das Flugtempo laft sich mit der Enter-Taste
erhohen oder mit der rechten Shift-Taste
verringeren.

Flugeigenschaften

Das Zielkreuz zeigt die Ausrich®
. tung des Schiffs und der Waffen

an. Es steht unverriickbar in der
Bildmitte, denn der Bug ist bekanntlich
immer vorne. Uber dieses Kreuz werden
potentielle Gegner anvisiert.

Dieses Kreuz markiert die momen-
- tane Bewegungsrichtung des

Schiffes. Da es im Weltall um die
Bodenhaftung nicht gut bestelltist, kann sich
das Schiff schon mal seitlich bewegen, wenn
der Pilot eine enge Kurve befiehlt und die
Biassentraghelésemes Gefahrts dabei igno-
riert. Natirlich gleichen die Motoren den
Effekt so schnell wie moglich aus, aber ein

biflchen seitliches Schlittern kénnen auch
sie nicht verhindern.

' Wennsich die Kreuze tiberlagern,

befindet sich das Schiff in einer
ruhigen Geradeausbewegung.

!

Die Instrumententafel zeigt im Flug immer
zwei Geschwindigkeitswerte an. Der eine gibt
die gewiinschte Geschwindigkeit an und
bleibt unverindert, bis der Pilot eine andere
vorgibt. Die zweite andert sich standig, denn
sie bemift die relative Geschwindigkeit
gegentiber dem Zielort. Da es sich immer um
bewegliche Ziele handelt, sei es nun ein Pla-
net oder eine Weltraumstation, differiert die
relative Geschwindigkeit von der tatséch-
lichen. Ist der relative Wert héher, nahert sich
der Zielort dem Raumschiff mit seiner Eigen- .
geschwindigkeit. Ist er kleiner, entfernt sich
das Zielobjekt. Natiirlich flieRt auch das Trag-
heitsmoment in die Berechnung ein, denn
wenn der Pilot plétzlich die Maschinen
abschaltet und damit die Geschwindigkeit
auf Null setzt, bleibt das Raumschiff dennoch
weiter in Fahrt — zum Gliick. Befindet sich
das Raumschiff iiber einem Planeten,
erscheint ein Wert fur die Hohe tiber dem
Boden. AufSerdem wird der Zielort einge-
blendet, auf den sich die Angaben beziehen.

Starten vom Boden aus =

[ Gleich geht der Vogel in die Luft ]

Bei manueller Steuerung wird auch der Start
zu einem nervenaufreibenden Erlebnis.
Vorausgesetzt, die Starterlaubnis wurde
erteilt (F4), ruft man mit Taste F7 die
Flugsteuerung auf. Diese stellt umgehend
vertikale Schubkraft zur Verfugung, was
durch die Meldung Start.angezeigt wird.

Nach dem Verlassen des Bodens kann der
Pilot die Nase seines Jets hochziehen und auf
die Tube driicken, um das Abheben zu
beschleunigen. Ganz routinierte Piloten
nehmen sich die Zeit, einmal hinten aus dem
Fenster zu schauen, um dort ihren Startplatz
immer kleiner werden zu sehen.

Starten aus dem Dock
Nach der Startanfrage (F4) beschleunigt der
Pilot das Schiff sofort nach vorn, damit er
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den Bereich verlassen hat, bevor die Starter-
laubnis wieder verfallt.

Manuelles Landen

Der Landevorgang vollzieht sich jeweils
unterschiedlich, je nachdem, wo das Schiff
andocken soll.

Stadt mit sauerstoffreicher Atmosphire
Beim Anflug auf den Landehafen muf
zunéchst die Landeerlaubnis eingeholt wer-
den (F4), dann fahrt das Fahrgestell aus (F9).
Eventuell kénnen bei der Anpeilung der rich-
tigen Landebahn die Motoren abgeschaltet
werden, was den Flug sanfter und das Schiff
manovrierfahiger werden 148t. Vorsichtig die
Hohe reduzieren! Ist die Schwerkraft sehr
niedrig, mufd der Pilot eventuell etwas Schub
in die Abwartsbewegung investieren, um den
Anflug zu verkiirzen. Aber auch dabei'ist
absolute Vorsicht nétig!

Stadt mit lebensfeindlicher Atmosphire

Auf groBeren Planeten sind auch einzelne Orte
anpeilbar

~ Dielandehéfen sehen hier ein wenig anders

aus, denn Raumschiffe konnen nicht im Frei-
en landen, sondern missen durch eine
Schleuse in den unterirdischen Bereich flie-
gen. Um Landeerlaubnis sollte der Pilot erst
anfragen, wenn er schon nahe beim Hafen ist,
denn sonst verfllt diese noch vor seiner An-
kunft, und die Schleuse schlieft sich wieder.

Weltraumstation

Hier wird am meisten auf die korrekte Ein-
haltung der Etikette geachtet Nach der
Anforderung der,

Pilot zunichsgig
licht am Dock auf
ge Landelichter eingeschaltet worden sind.
Wer sich vorher néhert, macht sich strafbar.
Nach dem Freisignal wird das Schiff mog-
lichst gerade vor den Eingang gebracht und
dann langsam in die Schleuse gelenkt. Die
Geschwindigkeit darf nicht zu hoch sein,
sonst kann die Elektronik des Weltraum-
docks das Schiff nicht wie sonst blich her-
unterbremsen, bis es steht.

Kapitel 3: Der Kampf

Bedienungselemente
Die Waffen des Raumschiffs aktiviert man
durch einen Klick mit der linken Maustaste
in den Scannerbereich oder durch F5. Auf
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|Im unteren Fenster tauchen die verfiigbaren Waffen al.ﬂ

demselben Weg kehrt der Pilot auch wieder
zu seiner Scanner-Anzeige zurtick. Verfiigt
das Schiff tiber Waffen, erscheinen diese jetzt
in einer eigenen Kontrolleiste. Die Icons zei-
gen auch die Hotkeys der jeweiligen Systeme
an.Diese sind auch dann verfugbar, wenn der

Pilot wieder zur Scanner-Anzeige wechselt.
Ziel anpeilen ﬁ
Das Ziel klickt man ganz einfach mit der
Maus an. Je nachdem, in welchem Aus-
sichtsmodus das Peilen erfolgt, werden nun
unterschiedliche Daten, etwa fir die Entfer-
nung und den Weg zum Ziel, eingeblendet.
Sowird dem Piloten der Tunnel in der Cock-
pit-Ansicht bereits bekannt vorkommen. Die-
ser ist allerdings nicht zu sehen, wenn das
Ziel ein Raumschiff ist — es sei denn, er wur-
de im Einstellungsmenii (Esc) explizit aus-
gewahlt. Mit einem einfachen Mausklick in
den freien Raum hebt man die Peilung wie-
der auf, mit einem Mausklick auf ein ande-
res Ziel wechselt man sie. Grundsitzlich
bedarf esimmer einer Anpeilung, wenn eine

Waffe benutzt werden soll.

Zielortung

Besonders gegnerische Raumschiffe nagen
dazu, sich einer direkten Peilung zu entzie-
hen, indem sie aus dem Blickfeld ver-
schwinden. Mit Hilfe des Tunnels 148t sich
das Ziel aber gut verfolgen. Verschwindet
es aus dem Sichtbereich, geben Pfeile die
Richtung an, in die es verschwunden ist.
Befindet es sich gar hinter dem eigenen Schiff,
erscheint eine entsprechende Meldung,

Eine Meldung erscheint, wenn sich das Ziel hinter
dem eigenen Schiff befindet

Waffe abfeuern
Die gewtinschte Waffe aktiviert man mit
einem Klick auf ihr Symbol oder der Benut-
zung des entsprechenden Hotkeys.
Anschliefend 148t sie sich mit der Leertaste
(normale Waffen) bzw. der Taste M oder dem
Feuer-Symbol (Raketen und Minen) abfeu-
ern. Alternativ dienen fiir normale Waffen
auch beide, gleichzeitig betatigte Maustasten
oder der Feuerknopf des Joysticks. Die Ener-
gie-Bombe, welche die Motoren von Raum-
schiffen innerhalb eines Radius von 100
Kilometern zum Aussetzen bringt, =
16st man mit dem entsprechenden 42

Defensive Systeme

Auch fir die Verteidigung und Schaden-
begrenzung gibt es einiges an Zubehor.

ECM =i SRS
Das ,Electronic Counterrﬁeﬁéﬁré“-System
dient zur Abwehr von Minen und Raketen.
Ein elektronisches Storsignal wird bei der
Aktivierung ausgesandt und zerstért im
Erfolgsfall alle Minen und Raketen im
Umbkreis von 100 Kilometern. Es 1aft sich
mit dem entsprechenden Symbol oder dem
Hotkey E aktivieren. ® Q

‘Schutzschild-Generator
Der Schutzschild-Generator t Eaut um das
Schiff herum ein elektrisches Feld auf, das
gegen Energie-angetriebene Waffen wie Laser
und Raketen schiitzt. Ist ein solches Gerat
eingebaut, ist es immer automatisch aktiv.
Bei mehreren eingebauten Generatoren
addiert sich die Leistung, wihrend sich aber
die Ladezeit reduziert. ‘

Energiebooster
Der Energiebooster dient dazu, die Schutz-
schilde schneller wieder aufzuladen, was
besonders bei groReren Schiffen mit meh-
reren Generatoren sinnvoll ist.

Automatisches Reparatursystem _
Diese recht platzraubende Technik repariert
den Schiffsrumpf nach einem Treffer auto-
matisch. Nattrlich dauert das seine Zeit, und
wenndas Schiffmehrere Trefferinkurzer Fol-
ge erhalt, kann es trotz allem zerstért wer-
den . Wegen deshohen Platzbedarfsistdieses
Gerat nur far groRere Schiffe zu empfehlen.

Die Grundausstattung
Nachfolgend werden alle bereits im Eagle-
Langstreckenraumschiff serienmafig vor-
handenen Gerate erlautert:

Der Scanner

2eipenkt 1-Ja-308 1330
>

Der Scanner (roter Kreis) liefert alle wichtigen Flug-
bewegungen im Umkreis

Der Scanner ist eines der wichtigsten Instru-
mente wahrend des Flugs, denn er sondiert
den Weltraum um das Schiff herum und
erfafit jede Bewegung im naheren Umkreis.
Auf der gerasterten Ebene, welche die Flug-
hohe des eigenen Schiffs symbolisiert,
befindet sich aulerdem ein markierter
Sektor, der den Ausblickradius aus dem
s Cockpit zeigt. Kommt ein fremdes




Schiff in den Bereich der Radarerfassung,
liefert dessen Darstellung gleich mehrere
Informationen. Zunachst kann der Pilot
erkennen, in welcher Hohe das andere Schiff
in Relation zum eigenen fliegt und aus wel-
cher Richtung es kommt. Die Flughohe 1a3t
sich an der senkrechten Linie erkennen.
Befindet sich das Objekt oberhalb der Raster-
ebene, fliegt es hoher als das eigene Schiff,
befindet es sich darunter, fliegt es niedriger.
Auflerdem gibt die Farbe des Objekts auf
dem Radar Aufschluf iiber seine Grofe:

Der Scanner zeigt mehrere Objekte (roter Kreis)
links knapp hinter dem Eagle

blau = 1-15 Tonnen

griun = 16-31 Tonnen
magenta = 32-63 Tonnen
rot = 64-111 Tonnen
orange = 112-159 Tonnen
gelb = 160-207 Tonnen |
grau = 208-299 Tonnen
|

WeﬂS = 300 Tonnen und mehr I

Der Kartenschrelber

Direkt mit dem Radar ist ein Kartenschrei-
ber verbunden, der weitere Informationen
liefern kann. Um ihn einzusetzen, muf das
gewunschte Objekt per Mausklick markiert
werden. AnschliefSend aktiviert man den Kar-
tenschreiber Giber das entsprechende Sym-
bol oder die Taste R. Nun zeigt er Daten iiber
die Anzahl der montierten Schutzschildge-
neratoren und deren Ladestatus, iiber die
Hyperspace-Reichweite des Schiffs und des-
sen Zubehor, etwa Energiebomben und Wol-
ken-Analyser. Daneben gleicht der Karten-
schreiber die erhaltenen Daten automatisch
mit einer Online-Kartei aller gesuchten Ver-
brecher ab und gibt eine Meﬁs wenn
er eine hohe Ubereinsti Lﬁg findet.
Gleichzeitig setzt er eine Notiz an die Kartei
ab, so dafd automatisch eine Belohnung gut-
eben wird, falls es dem Piloten gelingt,
eltater abzuschieRen. Wurde der Kar-
vor dem Gefecht nicht aktiviert,
ch keine Belohnung. Mit einem ein-
en Klick auBerhalb des Objekts wird die
Auswahl wieder aufgehoben.

Der Hyperspace-Wolken-Analyser

Dieses raffinierte Gerét analysiert die Rest-
strahlungen, die nach einem Hyperraum-
sprung zurtickbleiben. Dazu muf man

Frontier — Elite Il

wissen, dafl bei jedem Sprung eine Stérung
der normalen Interferenzen auftritt, die sich
in einer Wolke leuchtender Interferenzteil-
chen an der Eintritts- und der Austrittsstelle
ausdriickt. Der Analyser kann solche Wol-
ken und deren noch sichtbare Reste unter-
suchen und anhand ihrer Zusammensetzung
feststellen, wohin das Schiff gerade gesprun-
gen ist oder woher es kam und wie grof§ es
ist. Gerade Piraten, aber auch die Polizei und
geschaftstiichtige Kopfgeldjager bedienen
sich dieser Technik, um die Objekte ihrer
Begierde durch die Systeme zu verfolgen. Hat
der Verfolger obendrein eine gréRere Sprung-
reichweite als der Verfolgte, kann er noch vor
diesem am Ziel des Hyperraumsprungs
eintreffen, um ihn dort abzufangen. Die
Schatzungen des Analysers sind sehr genau.
Trifft das erwartete Raumschiff nicht bis zum
berechneten Zeitpunkt ein, kommt es auch
nicht mehr und hat méglicherweise einen
Fehlsprung gemacht. o

nikatic inheit

Die K

Wenn niemand in der Nahe ist, kann ein F
an alle innerhalb der Reichweite gesendet werden
Natiirlich kénnen das auch die Piraten héren...

Mit Hilfe der Taste F4 oder dem entspre-
chenden Symbol nimmt der Pilot Kontakte
zu anderen Schiffen auf oder fordert im
Bedarfsfall Hilfe an. Nach dem Aufruf der
Funktion erscheint eine Liste der méglichen
Empfénger.

Die Liste der wahlbaren Empfanger variiert je nach
Situation

Verhalten im Notfall

Es geschieht nicht selten, daf sich ein Gefecht
50 negativ entwickelt, daf§ eine Flucht der
einzige Ausweg ist. Fur diesen Fall gibt es
einige Méglichkeiten, den drohenden Unter-
gang noch abzuwenden.

Die Fluchtkapsel
Diese Modifikation der Pilotenkanzel ist
nicht serienméfig eingebaut. Sie trennt sich
bei der Auslosung vom Rest des Schiffs und

steuert automatisch den néchsten erreich-
baren Raumhafen an. Im Preis enthalten ist
eine Versicherungspolice tiber das Schiff, so
daf nach dessen Verlust sofort ein neues
bereitsteht. Nattirlich ist die Kapsel nur ein-
mal einsetzbar, und der Verlust von Ladung
oder Mannschaft wird nicht ersetzt. Die
Fluchtkapsel wird tiber das entsprechende
Symbol oder die Taste X ausgeldst.

Hyperraumsprung _

Dies ist vermutlich die beste ) \/Ioghchkeu
sich schnell aus der Gefahr zu bringen und
dabei nicht die Ladung oder die Mannschaft
zu verlieren. Es gelten aber die bereits
beschriebenen Gefahren, denen man allen-
falls mit dem beabsichtigten Fehlsprung aus-
weichen kann.

Ladung abwerfen

Meistens haben s Piraten vor allem auf die
Ladung des Schiffs abgesehen. Wenn es nicht
mehr moglich scheint, das Gefecht fiir sich
zu entscheiden, oder der Treibstoff nicht fir
einen Hyperraumsprung reicht, mag es die
Piraten von einer weiteren Verfolgung abbrin-
gen, wenn die ersehnte Ladung im Raum
schwebt. Dazu wechselt der Pilot in seinen
Frachtraum (F3) und entscheidet per Druck
auf den entsprechenden Button, was abge-
worfen werden soll. Natiirlich bringt dieses
Vorgehen auch Probleme mit sich, vor allem,
wenn die Ware von einem Auftraggeber
stammt und nicht dem Piloten gehort...

Gesetz und Ordnung
Jeder Pilot kann sich eine gewisse Reputati-
on erarbeiten, die zu einer Verbesserung
seines Rangs fuhrt.

Der Rang des Piloten wird auf diesem Datenblatt
angezeigt

Dabeisollteer aber beachten, daft es polizeili-
che Organisationen gibt, die sich um die Auf-
rechterhaltung der Ordnung im Raum
bemiihen. Deshalbistesnichtratsam,auf Met-
hoden der Piraterie zuriickzugreifen oder wild
um sich zu schieflen in der Hoffnung, schon
jemanden zu erwischen, der es verdient hat.

Kapitel 4:
Die Schiffswerft

Die Schiffswerft ist nicht nur der Ort, an dem
mit Schiffen und Zubehor gehandelt wird, sie
ist auch eine Art Kommunikationszentrum,

ONNAIFYHISIATIIdS



SPIELBESCHREIBUNG

i Die Werft dient nicht nur dem Handel mit Zubehor
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in welchem der Pilot zum Beispiel die
Polizei kontaktiert, um seine Strafmandate
zu bezahlen. Sie 148t sich im Kommunikati-
onsmodus (F4) auswihlen.

Die Bewegung innerhalb der Werft geschieht
per Maus tber die entsprechenden Schalt-
flachen.

Einbau und Umbau

Uber die Schaltfliche Ausriistung gelangt der
Kunde in den entsprechenden Bildschirm.
Rechts sind alle Ausrtistungsteile aufgelistet.
Bei Bedarf 14t sich die Listemitden Pfeilschal-
tern nach oben oder unten scrollen. Daneben
stehen die Preise fir den Kauf oder den Ver-
kauf sowie die Belegung des Raumschiffs.
Links unten befinden sich die Daten tiber den
nochverfugbarenPlatzund daseigene Konto.
Soll zum Beispiel ein bestimmter Teil des
Schiffs repariert oder einfach zum Verkauf
ausgebaut werden, ist dies nur in einer Werft
moglich, die dieses Teil auch in ihrem Sorti-
ment fithrt.

Inventarliste
Bei so vielen Moglichkeiten kann man schon
mal den Uberblick iber den Inhalt des eige-
nen Schiffs verlieren. Die Inventarliste (F3)

15 -
e

Die Inventarliste: Die Schiffsansicht zeigt auch das
auBen installierte Zubehdr

P

enthilt mehrere Seiten, die tiber alle rele-
vanten Daten informieren.

Wartung

Zur kommt der b Pilot tiber

die Schiffswerft

Leider sind die Zubehorteile eines Raum-
schiffs nicht frei von Verschleifl. Werden sie
nicht regelméfig in der Werft gewartet, kann
es sogar zum Ausfall der Teile kommen. Zu
allem Uberfluf simuliert das Spiel das wah-
re Leben: Auch unsachgeméfe Reparaturen
kommen vor.

| | Die Wartung des Zubehdrs kann auch negative Fol-
| | gen haben I

Ein neues Schiff gefillig? -

In der Werft werden auch gebrauchte Raumschiffe
gehandelt

In der Werft gibt es unter Neue und iiber-
holte Schiffsriimpfe auch andere Modelle als
den Eagle im Angebot. Wer sich fiir den Ein-
tausch dieses Schiffs gegen ein anderes ent-
schieden hat, sollte aber unbedingt alle
Zubehorteile mit Ausnahme des Hyper-
drives vorher einzeln verkaufen, denn sie
werden nicht ins neue Schiff tbernommen
undbringenkeineVorteile beim Verkaufspreis!
Neben ganz neuen Aufbauten sind auch
immer wieder gebrauchte Schiffe im Ange-
bot, die verschiedentlich noch tiber instal-
liertes Zubehor verfugen.

Die ersten Angestellten

An der Borse suchen auch Arbeitslose nach einer
neuen Anstellung

Der Wechsel des Schiffs zu einem groferen
fuhrt oft auch zu einem erhéhten Personal-
bedarf. Neue Team-Mitglieder findet der




Die Borse ist der Warenumschlagplatz
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Unternehmer im Kommunikationsbild-
schirm (F4) am schwarzen Brett. Der Weg
zu einem groferen Team ist mit Risiken
gepflastert, insbesondere finanziellen, denn
die Gehilter sind recht hoch, enthalten sie
doch auch eine Gefahrenzulage...

Kapitel 5: Der Handel

Auch fiir den Handel laufen die Fadenim Kom-
munikationsschirm zusammen. Von hier aus
sucht der reisende Kaufmann die Handels-
borse auf und kauft Guter ein oder stof3t sie
ab. Die Liste zeigt die vorhandenen legalen
Waren, deren vorratige Menge und den aktu-
ellen Preis. Wer den Wunsch verspirt, mit
illegalen Gutern zu handeln, wirft einen Blick
aufs schwarze Brett und dort in die Rubri-
ken fiirr An- und Verkauf.

Auch Gesuche nach illegalen Waren finden sich am
schwarzen Brett

Dort finden sich auch oft gute Geschiftsan-
gebote fiir den Handel mit legalen Waren.
Vor dem Geschaftsabschluf kann sich der
Pilot auch mit den Hiandlern unterhalten,
um so etwas mehr tber den angebotenen
Auftrag herauszubekommen.

Kaufen und verkaufen

An der Warenborse werden alle Guiter immer
zu einem gerade giiltigen Preis gehandelt; es
gibtalso keine Schwankungen zwischen dem
Verkaufs- und dem Kaufpreis. Die jeweiligen
Transaktionen nimmt man iiber die entspre-
chendenSchaltflichenvor. Hat man versehent-
lich eine unerwiinschte Transaktion durch-
gefithrt, kann man si¢ innerhalb eines kurzen
Zeitraumes dadurch zuriicknehmen, daf§ man
eine entgegengesetzte Aktion ausfuhrt.

Preisschwankungen
Die Preise richten sich ausschlieSlich nach
Angebot und Nachfrage und werden taglich
um Mitternacht an den neuen Stand ange-
pafit. Jenachdem, wieviel von einer Ware vor-
handen ist, variiert auch der Preis. Wenn
Preisverdnderungen abgewartet werden sol-
len, 148t sich die Zeit mit Hilfe der Stardrea-
mer-Zeitsteuerung beschleunigen. Zudem

unterscheiden sich die Preise aufgrund des
Herstellungsorts der Ware: Im allgemeinen
sind die Importwaren, die erst eingefhrt wer-
den muften, teurer, wihrend die fir den
Export bestimmten Eigenprodukte im Durch-
schnitt billiger sind.

Einsammeln von Giitern im Weltraum

In erster Linie wird der Handelspilot im All
Abfall und Lebensmittel finden. Oft ist die
urspringliche Ware nicht mehr zu identifi-
zieren, denn lebendes Vieh wird nach einem
Abwurf zu rohem Fleisch, und Mann-
schaftsmitglieder eignen sich nur noch zur
Diingerverarbeitung... Die Bergung erfordert
einen zur Ladeschaufel umgebauten Tank-
stutzen, der sich in der Werft erwerben und
umristen laft. Der Pilot bewegt sein Schiff
langsam in den Arbeitsbereich der Schaufel,
die das Objekt automatisch aufnimmt.

Kapitel 6: Der Bergbau

Eine andere mogliche Einnahmequelle neben
dem normalen Guiterhandel ist der Bergbau.
Zu Beginn werden die Finanzmittel allerdings
nur fir eine kleine Ausriistung reichen, die
den Asteroiden-Bergbau ermoglicht. Spiéter
istes rentabler, auf den Tagebau umzusatteln.

Asteroiden-Bergbau

Voraussetzung hierfur ist die Anschaffung
eines 30-MW-Bergbau-Lasers, einer Treib-
stoffschaufel und eines umgewandelten Tank-
stutzens. Mit dem Laser sprengt der Pilot
einen Asteroiden, dann sammelt er die her-
umfliegenden Brocken ein. Da diese einfache
Schurfanlage allerdings nicht fghig ist, Unrat
von wertvollen Mineralien zu unterscheiden,
ist der Gewinn in Relation zum belegten
Laderaum oft enttauschend gering.
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Tagebau
Fur diese Art des Erzabbaus bedarf es eines

groferen Schiffs mit wenigstens 30 Tonnen
freier Ladekapazitat. Nun kauft man die Erz-
abbauanlage, eine MB4-Bergbaumaschine,
ein und verladt sie aufs Schiff. Diese Anlage
kann die gefundenen Materialien auch tren-
nen. Allerdings funktioniert der Tagebau
grundlegend anders: Die MB4 muf3 namlich
auf einer Planetenoberflache aufgebaut wer-
den, wo sie dann selbsttatig die Arbeit auf-
nimmt. -

Aufbau der MBE &

Ein Planet mit reichen
Erzvorkommen? Ver-
such macht klug

Der ausgewihlte Bereich sollte sich am besten
auf einem noch unbewohnten Planeten befin-
den, der nahe der Sonne eines Systems rotiert.
Allerdings darf die Temperatur dort nicht
mehr als 200 Grad Celsius betragen. Ist ein
geeignetes Objekt gefunden, wird das Raum-
schiff darauf gelandet. Aktiviert man nun die
Waffensteuerung (Scanner anklicken),
erscheintin der Waffenleiste ein Ablade-Sym-
bol. Dieses betatigt man. Die Anlage beginnt
sofort nach dem Ansetzen mit einer Analyse
der Mineralstruktur des Planeten und grabt
sich anschlieRend dort ein, falls die Erfolgs-
aussichten gut genug sind. Die MB4 schuirft
wie gesagt selbsttatig und kann bis zu zehn
Tonnen aufnehmen,bis sie entleertwerden

muf. So lange kann der Handelsmann wie-

der anderen Geschiften nachgehen.

Systeme mit hoher Bevélkerungsdichte eignen sich
selten fiir den
Wiederauffinden der MB4

Irgendwann ist es an der Zeit, wieder nach
der Bergbauanlage zu sehen, doch wo steht
das Ding? Ersten Aufschluft gibt die Inven-
tarliste (F3), die jetzt auch eine Seite mit den
Bergbau-Installationen enthélt. So 148t sich
zumindest einmal das Sonnensystem fest-
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stellen. Genau dorthin fliegt der Pilot jetzt.
Im richtigen System angelangt, wechselt er
wieder auf die entsprechende Inventarseite,
wo jetzt neben der gesuchten Anlage eine
Schaltflache zu sehen ist. Betétigt er diese,
nimmt der Navigationscomputer die Anlage
als das gewtinschte Reiseziel in die Fahrt-
route auf. Die Vorgange orientieren sich an
den tblichen Regeln fur die Navigation.

> »
. 3 1
Einsammeln des Erzes -

Sobald das Schiff gelandetist, klickt man wie-
der den Scanner an, und unten erscheint ein
Ladesymbol, das bei Aktivierung dafir sorgt,
dafl das geforderte Erz ins Schiff verladen
wird. Sollte keines geférdert worden sein,
sorgt diese Aktion fur die Verladung der
gesamten MB4 ins Schiff, falls dort genug
Platz ist. Auf der Inventarliste kann der neu-
gierige Pilot tibrigens gleich nachsehen, was
die MB4 so alles ausgegraben hat.

Einladen der MB4

Wie schon angedeutet, a3t sich die MB4 tiber
das Ladesymbol einholen, mit dem auch das
Erz verladen wird. Befindet sich das Mineral
im Schiff, verladt man die Anlage mit einem
weiteren Klick auf das Symbol ebenfalls. Das
empfiehlt sich natirlich nicht, wenn sie in
einem erzhaltigen Gebiet steht!

Umsetzen der MB4 ==
Irgendwann ist ein Standort ausgeschurft,
und eswird Zeit, einen neuen zu finden. Zwar
kann die Anlage durchaus auf demselben
Planeten erneut eingesetzt werden. Doch da
sie einen recht grofRen Bereich ,abgrast®, ist
es ratsam, sie nicht zu nahe an der alten
Schurfstelle wieder aufzubauen.

Die Tricks der Haudegen

Wer das grundlegende Ristzeug
des Piloten erst einmal verinner-
licht hat, kann sich auch an eini-
gen nicht ganz so konventio-
| nellen Manévern versuchen.
Nachfolgend werden einige
oglichkeiten beschrieben, die in
manchen Situationen hilfreich sein kénnen.

Fliegen mit abgeschaltetem Motor
Dank der mangelnden Schwerkraft im Welt-
allund auf einigen Planeten ist ein Raumschiff
nicht so sehr den Gefahren ausfallender
Maschinen unterworfen wie etwa ein Flug-
zeug Diesen Umstand kann man sich zunut-
ze machen, denn er bringt in der geeigneten
Situation einige Vorteile: Zum einen wird das
Schiff nicht mehr von der Schubkraft der
Maschine vorangetrieben, die dafur sorgt,
daf es sich schnellen Lenkmanévern wider-
setzt. Besonders im Kampf erhoht sich seine
Wendigkeit erheblich,wenn esnur mit den
kleineren Schubdusen (Enter und Shift

rechts) manévriert. Auferdem macht sich
das Abschalten der Maschine auch dann gut,
wenn man nicht entdeckt werden will, denn
das Auffalligste an einem Raumschiff ist der
Feuerstrahl, der aus dem Heck schiefit, wenn
der Motor lauft.

In den Umlaufbahnen der Planeten herrschen kor-
rekte physikalische Verhaltnisse

Die Kraft der Umlaufbahnen
Hierbei handelt es sich eigentlich nur um
einen unwesentlichen Effekt, der allenfalls
etwas Benzin spart, aber ansonsten keine
besonderen Vorteile bringt. Der Pilot bringt
das Schiffin die Umlaufbahn um einen groRe-
ren Planeten und schaltet dann die Maschi-
ne ab. Jetzt wird das Schiff von der Schwer-
kraft des Planeten in der Umlaufbahn
beschleunigt und erreicht ohne Benzinver-
lust eine hohe Geschwindigkeit, die beim
Verlassen der Bahn noch ein ganzes Stiick
weit tragt. Hauptsache, die Rich@-nmt_.
Handeln mit Geschick

Wie beschrieben dndert die Bérse jeweils um
Mitternacht die Preise, um sie an den neuen
Warenbestand anzupassen. Hier kann es
durchaus einen Versuch wert sein, groRe
Mengen einer Ware zu verkaufen und einen
Tag abzuwarten, um sie dann wieder einzu-
kaufen, sofern der Preis gefallen sein sollte.
Zur Zeitverkurzung laft sich die Stardrea-
mer-Zeitsteuerung benutzen. Natirlich soll-
te der Handelsmann immer bedenken, daf§
fiir das Parken des Raumschiffs an jedem neu-
en Tag wieder eine Gebiihr fallig wird.

Investition gleich Null

Gerade zu Beginn strotzt das eigene Konto
nicht gerade vor Geld, und es bietet sich an,
zunachst Geschafte zu tatigen, die keine Inve-
stition voraussetzen. Die Anlaufstelle daftr
ist das schwarze Brett, wo ab und zu Kuriere
far Pakettransporte gesucht werden. Pakete
nehmen im Raumschiff nicht viel Platz weg
und setzen kein finanzielles Risiko voraus.

Der Transport von Nachrichten und kleinen Ladun-
gen fiirs Militér erfordert keine Investition




- 11913 — 13)3uol4 - 0T NOILIITIO) DY

e e e e e e mmmm ey
g gty g

r
]
]

G6 smopulpm
7 ‘N X°E SMOpPUIM

‘S0Q 40y
SniAuy )Aqiapuny

(VY “‘dizd ‘(Y ‘YHT) |

swweiSoidyaeq asIaAIp

owaq-uojeipaly ‘56 uim

pun TT°€ UM 4y WDUIM 48p033d-auluo-1

:awweisoid-n4a

»J08IIW* WwalsAsualony

¢, U021y* wweigoidinppuydIy

:sowaq

s3)A1s uiSpid pueg 13p pmsNIsNW
113113 — YIIINOY4 W

SUOISIBAJ|OA

J1eyui-aj

18ela8qe pejswweld

-01d WIp3[ 19q pJIM 31IBPUNOS 3IQ M3l
-eIsul Y31 LNOY4\ SlUYd19zZIaA wi 333ejdisad
19p Jne 1321dwo| paim |1 31173 — ¥IILNOYA
*Snualy uapuas|oj uap sne

9By puUnos alp pun |a1dg sep uny aydeids
31p 31S UBYBM ,D TIVISNI“ 82 ‘Iyais
Samyne alyasunmas sep anj X 19qom ‘uie
»X 11BISUI“ TTYLSNI 9IS udgasd pun WO¥-ad

Me)swwelSold pun uone)jejsuj

aueypunog ajqrredwoy-pue|oy
19po -qIpy “-191se|gpunos o,00t M
YamyneT-Woy-ad-paads-aiduls m
snejy 9)qiedwoy-yosoniy m
zjejdiaydiads walay
aw €7 "puiw yw aejdisa] m
13Yd1ads-SW3 4311 gy 8972
pun Jayd1adssyaquy Ja1al) gy 085
"puiw UOABD ‘WYY W Z “PulLl W
aueieI) YOA B
18ygy 49po 0'5 SOC-SW W
9)qiedwoy| %001 19po 98€ *puill |
3|qiedwo) %00t 43P0 Jd Wl M

:U19S J)|NJId uasunzias
-SNeIoA 9puas|oy SudISAPUIW UISSHW
‘uduUQX Nz ud)alds || 311713 —YIILNOYS win

uasuniapiojuews)sis

"Uasa)
»LXL'HDIWSIIT 1938Q 31p 19po uagasduld
9ILHDIM WOY-AD 43p Siuydlezianydney wi
9IS UUIM ‘DIS UB}|BYID BSIBMUIH dYDSIUYDa)}
pun uagun}ia|uesuoiie||eisu| aydiynysny

lhr CD-Cover
zum Ausschneiden
Vorderseite

e & @
S S £
2 @
g = 2
- ]
£ 2
[rr ] S
= o c c
en = ©
g 5. &g
@ S B3 8¢
= 3 3 22 35
emuu. v @ s =
lpb..nu.....nm.m v 8
Eloo 2 ¥ o8 £3
g °2 85 05 oF
s ® @ v OE
BE =0 Wsw 3
Wecoe cR 25 2
™ e B\E
= a5 =23
M | = A A

- |1 ®})3 — J313U014 - QT NOILIITIO) Y

> Vorder und Riickseite einlegen - fertig!

iickseite

Einlage vorsichtig heraushebeln;

> Offnen Sie die CD-Box, indem Sie die




KUNDE

Hiermit wird bestétigt, daB Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Collection 10 und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

Frontier (Elite IT)

als Lizenzinhaber und damit rechtméRiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Die oben g Spiele sind k zielle Li produkte der Firma Konami, lizenziert an Pearl Agency zur Verwen-

dung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware —
rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iiblich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

Il Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen lhnen, dem/der Lizenznehmer/in, und
Konami ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogrammes und der Programmbeschreibung.
Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fallt an Konami zuriick, wenn der Vertrag

verletzt wird.

H Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfalti-
gung sind untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentragern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installation auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und straf-

rechtlich verfolgt werden.

[l Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daf die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kostenlo-
sen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit einem frankierten (DM 3,-) und adressierten
Riickumschlag an folgende Adresse: Pearl Agency, BG Collection 10, Am Kalischacht 4, 79426 Buggingen.
Weitergehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungsscheines ist Voraussetzung dafiir, da Sie registrierter

Anwender von Frontier (Elite II) werden.
Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis

gzZiEg'ggrrzndg(-:‘srsﬁltl’:ier\nsd;rr:ig/-l\grge:sandt am: l:‘ D. I:] D @ [:I D

REGISTRIERUNGSSCHEIN

Ich habe die Lizenzversionen des ProgrammesFrontier (Elite 11) mit
dem Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games Collection 10“ erwor-
ben und die geltenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtmaRige
Nutzung zu Kenntnis genommen. Mit der Absendung dieses Regi-
strierungsscheines werde ich registrierter Anwender.

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden:

Bitte ausfiillen

Computer: 1386 (1486  [dPentium

Speicher: 4mB A8MB 16 MB (oder mel
Betriebssystem: (1D0S I Win 3.1 I Win 95 1 0S/2
Peripherie: [ Soundkarte I Modem [ Joystick/Gamepad

D ja I:l nein

Vor- und Zuname

Geburtsdatum

Strafle

. PLZ/Ort

Datum und Unterschrift

Ihre Adredaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert

REKLAMATIONSSCHEIN

Sollte die CD in diesem Heft nicht funktionieren, so schicken Sie
bitte diesen ausgefiillten Reklamationsschein auf dieser Seite
zusammen mit dem schadhaften Datentrager und einem ausrei-
chend frankierten Riickumschlag (bis 500 g: 3,— DM) an:

Bestseller Games Collection 10

Trend Redaktions- und Verlagsgesellschaft
Am Kalischacht 4

79426 Buggingen

Far m-

Bitte senden Sie diesen Regi-
strierungsschein an die
folgende Adresse:

P/ E /R R - Agency
Am Kalischacht 4
D-79426 Buggingen

Collection 10

Vor- und Zuname

Geburtsdatum

Straf3e

PLZ/Ort

Datum und Unterschrift

(Telefon — Angabe freigestellt)




+ Tel. 076,34/ 5264-0

STYLE OF THE ARTS Medien Produktions GMBH

In jeder CD-TOP-Ausgabe
finden Sie ein besonders
atirakfives, kommerzielles
Originalprogramm, dos 8
kurz zuvor im Softwarehan-
del fir ein Vielfaches des
Magazinpreises angeboten
wurde SchwerpunktmiBig widmet sich die CD-
TOP-Reihe den bekannten und oftmals preis-
gekrinten Multimedio-Anwendungen: Hier fin-
den Sie solch ausgezeichnete Spitzenprogramme
wie ,BODYWORKS und TIME ALMANAC.

Heftpreis nur DM 12,99

Das Insider-Spiele-
magazin fir alle High-
score-Jiiger und Adven-
turefreaks! Auf ca. 100
Seiten enthilt jede Aus-
gabe hunderte von
Cheats, Levelcodes,
Tips und Tricks - teil-
weise sogar direkt von
den jeweiligen Spieledesignern - sowie ca. 20 bis
30 komplette, bebilderte Spieleld b1

topakiuellen Spielhits!
Heftpreis nur DM 9,80

UBER 300 CHEATS,
TIPS UND TRIC!

¥

In Zusammenarbeit mit dem TREND-Verlag bietet Ihnen PEARL
jetzt die Maglichkeit, jedes der hier aufgefiihrten PC-Maga-
i Probe-Abo kostenlos kennenzulernen! Sie erhal-
ten die jeweils aktuellsten zwei Ausgaben villig kosten-
frei zugesandt! Kreuzen Sie einfach die gewiinschten Probe-
Abos auf dem untenstehenden ABO-COUPON an - und iber-
zeugen Sie sich dann gratis selbst von den Vorziigen dieser
Software-Magazine! Wenn Sie nach Erhalt Ihrer Probeabo-Heft-
ausgaben keinen weiteren Bezug wilnschen, teilen Sie uns

NACHBESTELL-COUPON

Hiermit bestelle ich folgende dltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!
] FG001 DESIGNWORKS DM 9,99
| FGO002 ORGANICE™visrus DM 9,99
[_| FG 003 PRESS International DM 9,99
[ ] FG 004 PACKRAT DM 9,99
FG 005 VIRTUS Walkthrough DM 9,99
[ | FG 006 CLARIS WORKS DM 9,99
| FG 007 DBASEIV DM 9,99
[ | FG008 MEDIA-MANIA1.2"" DM 9,99
[ FG009 PARADOX4.5f. Win. DM9,99
FG 010 LABELIT! DM 12,99
1 FG 011 NORTON COMMANDER DM 12,99
[/ FG 012 CALENDAR CREATOR DM 12,99
BESTSELLER GAMES
[] TBG 01 INDIANA JONES 3 DM 9,99
] TBG 02 MONKEY ISLAND 1 DM 9,99
] TBG 03 MIGHT & MAGIC 3 DM 9,99
[ TBGO4 INDIANA JONES 4 DM 9,99
TBG 05 BATTLE ISLE DM 9,99
| TBG 06 MIGHT & MAGIC 4 DM 9,99
| TBG 07 MONKEY ISLAND 2 DM 9,99
__ TBG08 MIGHTRMAGIC5  DM9,99
__ TBG09 LEISURE SUITLARRY5 DM 9,99
[ TBG10 ERBEN DER ERDE DM 9,99
L TBG11 MAD

NEWS DM 9,99
TBG 12 LEISURE SUITLARRY 6 DM 12,99

Bitte Adress-Feld ausfillen, gewiinsche Zeitschriften ankreuzen und

BG Collection

Diese brandneue Spie-
lemagazin-Serie
3 erscheint monatlich
(mth\f\f Kentar und bietet allen Spiele-
fans erstklassige, aktu-
elle und bestens
bekannte Top-Spiele -
jetzt so unglaublich giin-
. sfig wie nie zuvor! Jede
Ausguhe umfaBt jeweils ein Originalprogramm
auf CD-ROM inkl. Anleitung und Lésungs-
hilfen - ein MuB fir jede Spiele-Sammlung!
Heftpreis nur DM 19,80

estseller Games Gold

== Wiein derReihe Best-

iCollection

Sie auch hier einen

& kommerziellen Ori-

ginal-Spielehit auf

CD-ROM inkl. kom-

pletter Anleitung und

Lésungshilfen. Diese

,GOLD“Edition pri-

sentiert jeweils besonders attraktive, aktuelle

Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Hefipreis nur DM 14,99

dies einfach kurz und formlos innerhalb 2 Wochen nach Erhalt
Ihrer zweiten Lieferung schriftlich mit - und die Belieferung
wird eingestellt. Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein regul-
res Zeitschriften-Abo umgewandelt. Sie genieBen dann
enorme Preisvorteile gegeniiber dem Einzelkauf, die Abo-
Preise betragen fir die Mogazine:

fast geschenkt mit CD-ROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 68,90
CD TOP mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90
Bestseller Games mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90

Coupon an Adresse senden. Fir
beredhnen wir Porto * Verpackung: bei Bnkeinzug DM 6,90 / per
&k DM 7,90 / per hnahme DM 9,90

testen!

Bestseller Games
Das Magazin fiir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit
einem bekannten, erstklassigen Spielehit als
L L & o Qricinl

Normals oft viele hundert Mark - jetzt fost
geschenki!” Kommerzielle Lizenz-Vollversio-

Original die zuvor

P iginaiprog
auf CD-ROM in deutscher VGA-Version! Im Heft
wird die komplette Anleitung - und meist auch
die vollstiindige Spieleldsung - gleich mitge-
liefert. Diese Top-Spiele, die frisher oftmals fiir iber
DM 100, - im Handel angeboten wurden, gibt
es jetzt unfaBbar preisgiinstig!

Heftpreis nur DM 12,99

B.G. Collection mit (D-ROM (12 Ausg. / 1 Jahr) DM 199,90
Bestseller G. GOLD mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 55,90

Stimtliche Versandkosten sind bereits mit inbegriffent Diese
Teitschriften-Abos verlingern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsjahr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spiite-
stens zwei Monate vor Ablauf des Bezugszeitraums eine schrift-
liche Kiindigung erfolgt.

im Handel fiir meist drelstelllge Befriige angebo-
ten wurden, gibt es jetzt in dieser Hefireihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils

8 inkl. Heft-CD-ROM, ausfiihrlicher Anleitung,

Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug méglich.
Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Usterreich und der
Schweiz haben Sie die Maglichkeit, die regulren Jahresabos
dieser Zeitschriften in entsprechender Landeswéhrung bei
Ihrer jeweiligen PEARL-Niederlassung zu bestellen.
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fir diese Liinder
(CH / AU) aus rechtlichen Grinden leider nicht mi

1 Bitte in jedem Falle Ihre Bankverbindung angeben (auch bei Gratis-Probeabo-
1 - Bestellung). Andernfalls ist aus techn. Griinden keine Auftragsbearbeitung mdglich
1 . SRy .
" Emzugsermuchhgung.
1 ABO-COUPON o
I Ja, ich méchte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der Bank Ort
I viichst erreichboren Ausgabe folgende(s) Probe-Abo(s) mit jeweils zwei Liefe-
I rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift. [:1v4 Kto.
1 . .
1 Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:
1 @ 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98" e
1 —
I Probeabo CD TOP Vorume
I i 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98
StraBe
I Probeabo BESTSELLER GAMES
I @ 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98" Plz./Ort
1
I Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD PEARLKundenNr. [flls vorhandir]
| @ 4Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,98
: | Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION Dotum Unferschrift
i @3 2 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 39,60 Wit besitige ich it meiner 2. Unferschrif, daf ich dariber nformiet wurde, diese Verinbarung
I innerhalb von 14 Togen bei der Pearl Agency GmbH, Am Kalischach 4, 079426 Buggingen widerrufen
1 Probeabo PC HIGHSCORE b T Fishon e e s g s Ve,
I @l 6Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 19,60"
1 *Summe der Einzel fsp Datum 2. Unterschrift
I i ich keinen weiteren Bezug mehr winsche, werde ich lhnen i n nach Exhel meiner . A .
1 gt e st smastgemsermnsis s pansomeos ADO-Hotline Osterreich: 02274 /73 04
s  Ausgoben (8.6. Cllcton: 12 Ausgaben). Dieses Aboverlangert ic eweisum we e . .
| el e i Sk i Sleie e Abo Hotline Schweiz: 084/ 88877 88
a

07631/360-0 - Telefax: 076 31/360-444

Bitte ausschneiden PEARL Agency - Am Kalischacht 4 - D-79426 Buggingen

und einsenden an: Telefon



Systemanforderungen:

Mind. PC 3865X oder hoher, mind. 2 MB
RAM, davon 580 KB freier Arbeitsspeicher
und 768 KB freier l?lis-slm‘cher, VGA-
Ceatilal terosk fekompatble Mans,
Single-Speed-CD-ROM-Laufwerk, mind. 1.
MB freier Speicherplatz auf der Festplatte,
MS-D@S ab 5.0, 100% Soundblaster-,

Bereisen sie das Weltalll Rund
100.000.000:000 Planeten bilden
das Universum —uind jeder ein-
zelne kann besuchtwerden!
Risten Sie Ihr Raum-
schiff mit modern-
ster Technik aus
und machen
Sie sich auf - 7 =il
alles gefalt,
denn die Rei-
sen sind kei-
neswegs sicher.
Vagabundieren-
de Pirg:en haben
—2* esauf die Ladungvon
Handlernabgesehen, und
wer sich zu illegalen Geschaften
verleiten [3Rt, bekommtesschnell
mit der Polizei zu tun.

/

/

i

Die offene Missionsstruktur bie-

tet eine riesige Zahl unterschied-
lichster Auftrége von der Suche .

¢ nach Vérmilten biS:hlﬂ zum
el - -illegal

Gen Sie in die
hochsten'Range
der Konfode-

Hut - vor - dem

nachsten Angriff.

Mit. .dem " erwirt-

schafteten Kapital kann

ein groRerés Schiff ange

schafftwerden, mit dem die Chan-

cenim harten Wettbewerb steigen.
Werden Sie es schaffen?

Lizenzierte deutsche
«_ Original-Vollver-
" sionaufder

~ Heft-CD!

‘el Machen Sk
~T%re und-stei= -

rationen’ - auf; -
immer auf der .

Vollversion

% Handel, Bergbau,
Schmuggel und
Piraerie
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