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GTART DES PROGRAMMS

INSTALLATION

I. Legen Sie die Diskette in das
interne Laufwerk, und klicken Sic das
lcon fir Dislkette | an.

2. Daraufhin erscheint die Abbildung
des Raumschiffs €nrerprise mir dem
Installationsprogramm "STAR TREIK
25th installer”.

3. Klicken Sie das Festplarten-lcon an;
es offnet sich ein weiteres Fenster.

4. Klicken Sie danach das Raumschiff
Enterprise-lcon an, und zichen Sie es
in das Festplattenfenster. Damit wird
das Installationsprogramm auf lhre
Festplatte kopieart.

5. Schlieflien Sie das Fenster der
Diskette |, indem Sie das kleine
Quadrat in der oberen linken Echke
anklicken.

6. Klicken Sie nun zweimal das
Raumschiff Enterprise-lcon an, und

folgen Sie den Anweisungen auf dem
Bildschirm.

TASTATURBEFEHLE

Beachten Sie, dafi besrimmie Befehle
nur Uber die Tastatur eingegeben wer-
den konnen. Sie sollten daher den fol-
genden Abschnint auch dann durchle-
sen, wenn Sie eine Maus oder einen
Joystick zum Spielen verwenden.

V - Sicht: Umschalten zwischen nor-
maler Sicht von der Briicke und voller
Hauprschirmgrofie (Gesamter
Computer-Bildschirm). Sie kénnen
zwar die Monitore oder die Besarzung
der Bricke nicht aufrufen, doch Sie
erhalten so einen besseren Uberblick.

<tab> - Umschalien zwischen
Flugsteuerung/Feuern-Modus und
Mannschaftsauswahl-Modus.

5 - [Ziffernblock] Zentriert die
Flugsteuerung.

< - Verkleinert die Abbildungen auf
dem Hauptschirm.

> - Vergrofiert die Abbildungen auf
dem Hauptschirm.

H - Rufen: Aktiviert Uhuras
lSemmunikations-lcon.

T - Sprechen: Spock um [Rat fragen.

C - Computer: Alstiviert Spocks
Computerbibliothelk.

15 - [Kirks: Rufr Kirks Optionen-lcons
auf,

W - Waffen: Schalter die Phaser und
Photontorpedos cin und aus.
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<citrl>-P - Unterbricht das Spiel. Von
der Briicke aus brauchen Sie einfach

nur P zu driicken, aufierhalb des
Schiffes <ctrl>-P.

A - Analyse: Zeigt auf den
Scitenmoniroren die Analyse feindlich-
er Raumschiffe. Dabei wird immer das
Schiff angezeiqgt, das zuletzr von dear
U.S.S. Enterprise™ beschéadigt
wurde.

S - Schutzschirme: Schaltar die
Schutzschirme e¢in und aus.

O - Orbir: Eintrirr in den Orbit um den
nachstgelegenen Planeten odar
Verlassen des Orbits.

N - Navigation: [Ruft die Haupt-
Sternenkarte auf. Die Namen der
Sterne finden Sie auf der Sternenkarte
in der Mitte des Handbuchs.

D - Schadensiiberwachung: Ruft die
Reparatur-lcons auf. Wéhlen Sie die
Schiffssysteme aus, die Lt
Commander Scoft zuerst reparieren
soll.

€ - Notstrom: Alktiviert den Notstrom,
falls vorhanden.

F1 - Phaser schiefien

F2 - Photontorpedos abfeuern
F3 - Sicht nach vorne

F4 - Sichr nach hinten

F5 - Backbord

F6 - Sicht nach Steuerbord
F7 - Sicht nach oben

F8& - Sicht nach unten
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AN BORD DER U.5.5.
ENTERPRISE™

Capiain Kirk kann von der Bricke aus
das gesamte [Raumschiff Gberblicken.
Von hier aus kénnen Sie der
gesamten Mannschaft Befehle erteilen,
neue Planeten bereisen und mit ihnen
in Verbindung treten sowie gefédhrliche
Gefechte ausfihren. Jedes
Mannschaftsmitglied auf der
[Kemmandobriicke hat bestimmte
Aufgaben zu erfillen. Durch Auswahl
eines Mannschaftsmitglieds kénnen
Sie diesem Offizier die Ausfihrung
einer Aufgabe befehlen. Im Folgenden
werden die Aufgaben erléutert, die
jedes Mannschaftsmirglied erflllen
kann:

Eal'l

CarTamns Log TRANSPORTER TICHNS

IKIRI&: Sie sind Captain Sirk. Durch
Wahl des Captains Log-Symbols
kénnen Sie sehen, wie lhre Leistung
von der Kommandoflotte bewertet
wird. Wenn Sie méchten, dafi die
Landetruppe das Schiff verlafit, wihlen
Sie das Transporter-Symbol. Auch




Raumschiffkapiténe brauchen ihren
Schlaf - oder sie lassen andere
schlafen. Wenn Sie das Symbol
Options wihlen, erscheinen weitere
Symbole, und zwar: Save Game
(Spiel speichern), Load Game (Spiel
laden), Musik An/Aus, Soundeffelste
An/Aus.

TALK COMPUTER
SPOCHK: Commander Spock ist fur
die wissenschaftliche Abteilung
zustindig. Sobald Sie in die
Umlaufbahn eindringen, tasret Spock
die gesamte Zone mit den Sensoren
des [Raumschiffs ab und ersrattet
dariiber Bericht. Durch Wahl des
Talk-Symbols liefert er werivolle
Informationen. Spock hat Zugang zu
der schiffseigenen Computer-
bibliothek. Wenn Sie das Compurer-
Symbeol wdhlen, kénnen Sie jedes
beliebige Thema eingeben (In der
Regel erhalten Sie nur Meldungen
tber Themen, die im Spiel behandelt
werden, es sei denn, lhr Computer ist
so grofi wie der der U.S.5.
Enterprise.™) Geben Sie das Thema
ein, zu dem Sie Informationen
anfordern mdchten, und driicken Sie
die €ingabetastea.

=

Darmmace conTrROL

b

EMERGENCY
POWETT

MR SCOTT: Lieutenant
Commander Scott ist fur die techni-
sche Abteilung zustandig. Von dort
aus gibt er Anweisungen an die
Wartungsmannschafien weiter und
steuert das Antriebsaggregat des
Raumschiffs. Im Gefechtsfall 186t er
seine Wartungstruppen dort ein-
greifen, wo der gréfite Schaden am
Schiffssystern behoben werden muf,
bis das Schadensniveau iberall in
etwa glaich ist. Danach vertailt er seine
Mannschaften so, daf alle technischen
Schaden mit der gleichen
Geschwindighkeit behoben werden
lkédnnen. Durch Auswahl des Damage
Control-Symbols kénnen Sie Lt.
Commander Scott anweisen, sich
zuerst auf e¢in bestimmtes System zu
konzentrieren. Sobald das System
repariert ist, lkehrt er automatisch zu
seiner Schadensidberwachungsroutine
zurlck. Weitere €inzelheiten ent-
nechmen Sie bitte dem Abschnitt Gber
Schiffssysteme. Sie konnen Lt.
Commander Scott darliberhinaus auch
anweisen, Sie mit mehr Emergency
Power (Notstrom) zu versorgen. Sie
kénnen jedoch nur kurze Zeit mit
Notsirom versorgr werden. Aufierdem
werden die Maschinen dabei so stark
belastet, dafil der Befehl zur
Notstromversorgung erst nach Ablauf
einiger Minuten wieder erteilt werden
kann.
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sich bereits in der Umlaufbahn befin-
den. Solange Sie sich in der
Umlaufbahn cines Planeten befinden,
kénnen Sie sich nicht auf einen
Planeten herunterbeamen lassen, da
der Raumtransporter nur eine
begrenzte Reichweite hat! Lieutenant
Sulu steuert auflierdem den
Schutzschild des Raumschiffs. Durch
Auswahl des Shield-Symbols hebr
oder senkt Sulu die Hauptablenk-
schirme der U.S.5. Enterprise.™

UHURA: Licutenant Uhura ist der
MNachrichtenoffizier. Wenn Sie
=D

1. Kink, 2.5rock; J. ScotTy. 4. UHuRA.

5. 50 6.cHEROV

Informationen an ¢in anderes
Raumschiff oder einen Planeten
senden oder Informationen empfangen S
wollen, wihlen Sie das Communicat- REDASHATION VAN
ion-Symbol. Lieutenant Uhura wird
dann ein Frequenzspelsirum
aussenden und versuchen, lKontalkt
aufzunehmen. Saobald der
Funkkonralst hergestellr ist, konnen
Sie |hr die Anweisung geben,
Datendateien |hres Computers oder
andere Informationen zu senden. Dazu
wihlen Sie erneut das
Communication-Symbol.

CHEIKQV: ist fir die Navigation
zustandig. Durch Auswahl des
Navigation-Symbols erscheint eine
Sternenkarte. Dazu missen Sie dia
dem Spiel beigefigte Srernenkarte zur
Hand nehmen, um die Namen der
Sterne kennenzulernen. Wenn Sie lhr
Ziel angeben, wird die U.S.5.
Enrerprise™ mir Supralichtge-
schwindigkeit dorthin fliegen. Im
Gefecht lenkt Chelov die
Waffensysteme des Raumschiffs.
g @ Durch Auswahl des Waffen-Symbols
akfiviert oder deaktiviert Chelov die
- Phaser und Photonkanonen des
UMLAUFGAHN SHIELDS Schiffs. Sie kénnen nicht damit
schiefen, solange Sie die Waffen nicht
scharfgemacht haben!

SULU: Lieutenant Sulu ist der
Navigationsoffizier der U.S.5.

Enterprise, ™ Wahlen Sie das EEHIFFEEHETE"‘E

Umlaufbahn-Symbol. und Lieutenant Es qibt cine Reihe von Systemen, die
Sulu wird das Schiff in die fiur den Betrieb der U.S.5.

Umlaufbahn bringen oder aus der Enterprise™ im Gefechrsfall wichtig
Umlaufbahn thﬂUESEEUErn. WEenn SHE sind_ BE' dqrﬂ'n E({Echadigung waist
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Lt. Commander Scotr
Wartungseinheiten zur Reparatur der
Systeme an.

i bhplatasgg
aAmvEE

Paane Hampt: :_:_ Ty EsTHaCis
LT P Lassiwiuehl
Rmbrernmg!
SCHIFFSSYSTEME
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HALUPTAGIENMSCHIRME

SCHUTZSCHIRME: Die
Hauptablenkschirme schiitzen die
U.S.S. Enterprise™ vor
Beschéddigungen im Gefechrsfall.
Sobald sie alstiviert sind, kénnen
einige der Schiden behoben werden.
Je mehr Schéden die Schirme ausglei-
chen, desto mehr verlieren digse
Schirme an Schutzwirkung, bis sie
schlieilich vollkommen unwirlkksam
werden. €s gibt sechs Schutzschirme:
Bug. Heck, Backbord. Steuerbord,
Oben und Unten. Jeder Schirm wird
einzeln beschidigt. Wenn beispiel-
sweise |hr Backbord-Schirm
beschédigr ist, versuchen Sie, die
Backbordseite zu schitzen, bis Lt.
Commander Scott digsen Schirm
repariert hat.

PHASER

PHASEIS: Die Phaser gehéren zu
den wichrigsten Waffen des
Raumschiffs. Phaser erzeugen cinen
gebiindelten Lichtstrahl, der dem eines
Lasers dhnlich isr, Nach dem Abfeuern
missen die Phaser nachgeladen wer-
den, um wieder abgefeuert waerden zu
konnen. Das Aufladen erfolgt
schneller als bei Photonkanonen, doch
wird dabei eine grofic Menge an
Energie verbraucht. Auferdem ist ihre
Vernichtungskraft nicht so grof wie
die von Photonkanonen. Bei erhebli-
cher Beschidigung kénnen einer oder

sogar beide Phaser komplern ausfallen.

- gy e
S T .

n

FHOTONHANONEN

PHOTONKANONEN:
Photonkanonen werden anhand von
Energieladungen durch die Trennung
von Materiec und Anfimaterie erzeugt.
Sie detonieren beim Aufprall. Die
Vorteile von Photonlsanonen sind, dafi
sie weniger €Energie beim
Wiederaufladen verbrauchen und lei-
stungsstérker als Phaser sind.
Nachteilig sind allerdings die langen
Ladezeiten und die niedrige
Geschwindighkeit beim Zielen.
Aufgrund der niedrigen
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Geschwindighkeit miissen Sie die
Zielscheibe langer als bei Phasern
flihren.

SENSOREN

SENSOREN: Die Hauptsensoren
wearden auf lhrem Hauptbildschirm
dargestellt. Ohne die Sensoren sind
Sie buchstiblich blind! Je mehr die
Sensoren beschadigt werden, desto
starker werden die Interferenzen und
desto mehr wird Ihre Ubersicht beain-
trachrigr. Wenn es eiwas gibi, auf das
sich Lt. Commander Scott und seine
Wartungsmannschaft konzentrieren
sollten, dann sind es die Sensoren.

BrUCKE

BRUCKE: Die Briicke selbst ist
aufwendig geschiirzt und abgeschirmt.
Die Bedienelemente das Schiffes sind
dagegen schr empfindlich. Mit
zunehmender Beschadigung der
Bedienelemente auf der
Kommandobriicke 186t sich das Schiff
immer schlechter mandvrieren.

RUMIFF

RUMPF: Inmitren eines Gefechts
kann in diesem Teil des Schiffes nicht
viel unternommen werden. Nach dem
lKampf repariert L1. Commander Scott
den Schiffsrumpf. €s ist allerdings
moglich, den Betrieb aller Gbrigen
Systeme aufrechrzuerhalten, wahrend
der Rumpf aufgrund der Belastung
durch die Schiden in Stiicke gerissen
wird. Sobald der Rumpf (berlastet
wird, ist die U.S.S. Enterprise™ zer-
stort.

MASCHINEN

HOCHLEISTUNGSDUSEN
UND ANTRIEBSTURDBINEN:
Die Leistung fiir die Schiffssystemne
und den grofiten Teil der
Antriebsenergie werden durch die
Maschinen der U.S.S. Enterprise™
erzeugt. Die beiden
Hochleistungsdisen liefern die
Energie und sind fir die
Supralichrgeschwindiglseit, mit der
sich die U.S.5. Enterprise™ fortbe-
wegt, erforderlich. Antriebsturbinen
sind vargleichsweise nicht so leis-
tungsfahig wie die Antriebsdisen, sie
kénnen aber wertvolle Reserveantriebe
scin. Im Gefechtsfall wird zwischen
den beiden Antriecbsaggregaten nicht
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unterschieden. Ansrarn die
Hochleistungsdisen und dic
Antriebsturbinen separat zu hand-
haben. repariert Lt Commander Scott
das gesamte Antriebsaggregat.

ENERGIEVERTEILUNG

Die Verteilung der €Energie wird durch
die Bordcomputer optimiert. Die
Schutzschirme erhalten dabei oberste
Prioritdr. Sie bleiben aufgeladen,
solange noch Energie vorhanden ist.
Solange die Waffen scharf sind, erhal-
ten diese zweite Prioritdt bei der
Energieverteilung. Phaser verbrauchen
eine erhebliche Menge Energie beim
Aufladen. Wenn sie aufgeladen sind,
ist ihr Energiebedarf allerdings gering.
Photonkanonen haben einen geringen
Energiebedarf. Jegliche Energie, dic
danach noch iibrig bleibr, steht fiir den
Antrieb der U.S.5. Enterprise™ zur
Verfligung. Das Raumschiff bewegr
sich mit der Geschwindighkeit fort, die
Sie zuletzt angeordnet haben. E€s ist
allerdings moglich, dal sich das Schiff
nicht mit der gewlinschten
Geschwindiglkeit fortbewegen kann,
solange nicht die Waffen oder
Schutzschirme abgeschaltet werden.
Solange die Maschinen unbeschéadigt
sind, verfiigt die U.S.S. Enterprise™
Uber ausreichend Energie. um mit
Héchstgeschwindighkeir zu fliegen und
die Waffen und Schutzschirme zu
aktivieren. Wenn durch Beschadigung
E€nergieverluste auftreten, sinkt die
Qeschwindiglseit des Raumschiffs.
Weitere Beschadigung des Schiffes
kann dazu flhren, daB das Schiff
stoppt und die Phaser nicht mehr
geniigend €nergie haben, um nachge-

laden zu werden. Wenn Sie sich in
dieser Lage befinden, ist die
Zarstérung der U.S.5S. Enterprise™
nicht mehr weir.

FEINDLICHE RAUMSCHIFFE

Abgesehen von Gefechtsiibungen mit
anderen schweren Raumkreuzern der
Foderation werden Sie von mehreren
feindlichen Raumschiffen bedroht:

KLINGON™ BATTLE
CRUISER:

Das Volk von Klingon™ ist aggressiv.
In ihrer Kultur werden kriegerische
Woerte hochgehalren. €in konsequenter
lsrieg ist aufgrund des Organianischen
Abkommens verboten, aber die
lKlingonen™ waren in der
Vergangenheit in der Lage, mehr als
nur ein paar Konfrontarionen her-
aufzubeschworen. Die Schiffe der
[Alingonen, ™ die mit Disruptoren und
Photonkanenen ausgestarter sind, ver-
fugen dber eine ahnlich hohe
Qeschwindiglkeit und Manévierbarkeit
wie die U.S.5. Enterprise™. Durch
die €Einzelkanonen ist die
Feuerleistung der Klingon™ Schiffe
etwas schwicher. €in Gefechr mir zwai
dieser Raumschiffe kénnte allerdings
todlich enden,

ROMULAN™ BIRD OF PREY:
Die Romulaner™ haben sich bereits
vor hundert Jahren schwere aber
unentschiedene Kampfe mit der
Foderation geliefert. €ine neutrale
Zone wurde vertraglich vereinbart, die
beide Vélker veneinander trennt,
jedoch sind auf beiden Seiten
Veriragsbriiche begangen worden. Die




Romulaner™ entstammen der gleichen
Rasse wie die Vulkanier, jedoch haben
sie nicht die Wertmafistdbe der
Vulkanier im Bezug auf lSrieg und
Frieden akzeptiert. Die Schiffe der
Romulaner™ sind langsam, schwer
manadvrierbar, aber verfigen Gber zwei
wichtige Vorteile: einen
leistungsstarken Plasma-Torpedo und
cine Tarnvorrichtung, durch die es
sehr schwierig ist, ihre Schiffe in
Gefechissituationen aufzusplren, es
sei denn, sie feuern einen Torpedo ab.
Seien Sie vorsichtig! Aufgrund jing-
ster Stillhalteabkommen haben die
Romulaner einige Klingon™ DBattle
Cruiser in Besitz genommen, die mit
Tarnvorrichtrungen nachgerisrer wur-
den.

ELASI-PIRATEN: Die Elasi-
Piraten sind eine freie Foderation von
Piratenkapitdnen, die grofirenteils
Raubziige unternehmen. lhre Schiffe
sind klein und schnell und lediglich mit
Photonkanonen ausgerister. Sie
stellen in erster Linie eine Gefahr dar,
wenn sie im Verbund mit zwei oder
drei Schiffen angreifen.

DIE LANDETRUPPE

Bei der Reise zu einem Planeten oder
einem anderen Raumschiff flhrt
Captain Kirk eine Landetruppe an, dia
aus Mr. Spock, Dr. McCoy und einem
Sicherheitsoffizier besteht. Wenn Kirls,
Spock oder McCoy durch lhre
Altionen gerotet werden, ist das Spicl
zu Ende. Im allgemeinen wird im
Verlauf des Spiels eine Warnmeldung
ausgegeben. Somit erlernen Sie die
Bedingungen nicht, indem Sie sterben.
Sie kénnen aber dennoch sterben. Bei

Verlust des Sicherheitsoffiziers ist das
Spiel jedoch nicht verloren, und Sie
kénnen lhre Mission forisarzan.
Verlieren Sie laufend lhre
Sicherheitsoffiziere, wird es lhnen |hr
Flottenkommando negativ anrechnen!

LANDETRUPPE, KIRK, MO oY UND SPoOCK

FORTBEWEGUNG

Mit dem Cursor zeigen Sie einfach auf
die Srelle, an die sich Captain Kirk
begeben soll, und klicken die linke
Maustaste (oder den Joystickknopf,
oder driicken Sie die Eingaberaste),
lKirk bewegt sich dann automatisch zu
diesem Punkt. Sie allein steuern direlst
die Bewegungen von Captain Kirl,
Alle Gbrigen Mirtglieder der
Landetruppe bewegen sich fort, wenn
es die Umsténde erforderlich machen.

BEFERLG5HMBOLE

Durch Driicken der rechten Maustaste
oder der Learraste rufen Sie die
Befehlsschnittstelle auf. Die Auswahl
treffen Sie durch Betédtigen des
Joystick-lAnopfes, der linken
Maustaste oder der Eingabetaste.
Zum Aufheben einer Auswahl oder
zum Verlassen eines Menls verwen-
den Sie die rechte Maustasie oder die
Escape-Taste. Dieses Bedienprinzip
beim Auswihlen oder Aufheben von
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Optionen gilt bei allen Missionen der
Landungstruppen. Durch Auswahl der
entsprechenden Stelle kénnen Sie fol-
gende Befehle verwenden:

2

TALSK LOOK

TALK: (Sprechen) Serzen Sie den
Cursor auf den Mund des Symbols,
und wahlen Sie es aus. An die Stelle
des normalen Cursors fritt ein Talk-
Cursor. Diesen Tallk-Cursor bewegen
Sie auf die Spielfigur, mir der Sie
sprechen méchten, und wahlen das
Symbol erneur aus. Nun werden |hnen
verschiedene Aussagen oder Satze
angeboten. Lesen Sie alle Optionen
durch, bevor Sie eine Auswahl treffen.
Mit der rechten Maustaste oder mir der
Leertaste kénnen Sie bléartern. Denlsen
Sie daran. daff Sie die Foderation
vertreten und dafi das
Flottenkommando ihre Leistungen
Uberprift. Alles, was Sie sagen, kann
und wird die Antworten becinflussen,
die Sie von der jeweiligen angespro-
chenen Person erhalten. Vergessen
Sie nicht, mit Spock, McCoy und dem
Sicherheitsoffizier zu sprechen - vielle-
icht haben sie wertvolle [Ratschlage fir
Sie parat.

LOOK: (SCHAUEN) Setzen Sie
den Cursor iber die Augen des
Symbols und wihlen es aus. Der
Cursor wird nun durch den Look-
Cursor ersetzt. Den Look-Cursor
bewegen Sie auf die Person oder auf
das Objekt, die bzw. das Sie betrach-

ten wollen, und wihlen das Symbol
aus. Aufierdem befindet sich oben
links auf dem Bildschirm ein Inventory-
Symbol. Wenn Sie dieses
Inventarsymbol auswahlen, kénnen Sie
alle Gegenstinde betrachten, die Sie
mirfihren.

@

QeT

Use
GET: (HOLEN) Setzen Sie den
Cursor auf die Hand des Symbols, die
nach unten ausgestreckt ist, und
wihlen Sie das Symbol aus, Setzen
Sie nun den Cursor auf den
gewiinschten Gegenstand, und treffen
Sie die Auswahl. Wenf der
QGegenstand verflgbar ist, wird er
Ihrem Inventar beigefiqgt.

USE: (VERWENDEN) Fahren
Sie den Cursor auf die Hand des
lcons, die den Ball halt, und wahlen
Sie die Hand aus, Dadurch verwandaelt
sich der Cursor in einen Ball. Von hier
aus lauft die Sache in zwei Schritten:
Man wahlr zunachst den Gegenstand
bzw. das Mannschafrsmirglied, das
“benutzt” (USE) werden soll, und
dann den Gegenstand oder die Figur,
die durch USE betroffen werden soll.
Wenn Sie also die Medizin auf den
Sicherheitsoffizier anwenden, wird Mc
Coy versuchen, den Offizier zu heilen.
Wenn eine Spielfigur um einen
Gegenstand bitter, wenden Sie den
betreffenden Gegenstand auf die
Person an, wodurch der Gegenstand
an diese Person lbergeht. Wenden




Sie Kirls auf das Funkgerar an, und er
wird versuchen, mir dem Schiff
lbonralsr aufzunehmen. Wie gesaqt, es
ist stets cine Operation in zwei
Schritten: Sie wenden einen
Gegenstand (bzw. eine Person) auf
eina(n) zweite(n) an. Es ist nicht
méglich, Spock auf den Tricorder™
auf den Felsen anzuwenden, hingegen
koénnen Sie den Tricorder™ (von
Spock oder McCoy) durchaus auf den
Felsen anwenden.

[T

OPToNS SPIEL SPEICHERN

5PIEL LADEN MUSIK AN/ALS SOUNDEFFERTE

AMNIALS

OPTIONS: Setzen Sie den Cursor
auf Options, und wihlen Sie es aus.
Daraufhin erscheint eine Reihe von
Symbolen, die denen auf der
lKkommandobriicke dhnlich sind: Save
Game (Spiel speichern), Load Game
(Spiel laden), Music On/Off (Musik
An/Aus), Sound Effects On/Off
(Soundeffelste AnfAus).

STANDARDALSRUSTUNG

Die Landetruppe ist mit einigen
Gegenstanden ausgerister. Im
Folgenden werden alle
Standardausriistungen kurz
beschrieben. Weirere Gegensrinde
werden Sie im Verlauf des Spiels

selbst entdeckean.

PHASER: Zwei Symbole werden
angezeigt, eines stehrt fir Betduben,
das zweite steht fir Entmateriali-
sierung. Die Bedienung des
Handphasers ist dhnlich wie beim
U.S.5. Enterprise™-Phaser. Im
Betdubungsmodus lbertrdagt er eine
lkleine Energiemenge auf das
Zielobjekt, beim Entmaterialisieren
wird die volle €Energieladung mit zer-
storender Wirkung tbertragen.
TRICORDER:™ Der Tricorder™ ist
eine Sensor- und Abtastvorrichtung.
Berrachten Sie das Gerér als ein sehr
leistungsfahiges Sichtgerdt. Spocks
Tricorder™ ist fir wissenschaftliche,
McCoys Qerat fir medizinische
Anwendungen konzipiert. Wird
jemand verletzr, ist der Einsatz von
McCoy gefragt, wenn Sie jedoch
etwas lber unbekannte Flugkorper
herausfinden mochten, ist Mr. Spocks
Tricorder™ das Richrige fir Sie.
MEDIZINISCHE VERSORGUNG:
McCoysTricorder™ ist ein Diagno-
segerar. Um eine beliebige

Person arztlich zu versorgen, miissen
Sie sein Gerdt verwenden.

FUNKGERAT: Mir dem Funkgerat
konnen Sie beispielsweise mir Lt
Commander Scott an Bord der
U.S.5. Enterprise™ sprechen und
[Ratschldge von dort einholen oder
auch Befehle erteilen. Mit dem
Funkgerat konnen Sie jeden erreichen,
allerdings kann nur Kirk sprechen,

DIE SZENARIEN

Zu Beginn jeder Spielsituation weist
das Flottenkommando den
Raumschiffen Missionen zu. Wenn

A
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Sie zu ¢inem Sternsystem fliegen
missen (Chekov), weist lhnen das
Raumschiff diese Aufgabe zu, die Sie
erflillen missen. Bei der
Aufgabenzuweisung kénnen
lKonfrontationen mit anderen
[Raumschiffen auftreren. Nach
Beendigung dieser Mission wird das
Flottenkommando |hre Leistung tiber-
prufen. €ine Vielzahl von Ausgdngen
sind mdglich, einige weniger gut als
andere. Daher sollten Sie darauf ach-
ten, daf Sie das Spiel gleich zu
Beginn jeder Spielinszenierung spei-
chern, wenn Sie experimentieren
wollen. '

EMPFEHLUNGEN

Je besser Sie bei einer bestimmten
Mission werden, desto mehr
Empfehlungen wird das
Flottenkommando Ihnen und lhrer
Besatzung geben. Diese werden |hnen
bei Ihrer endgliltigen Auswertung, aber
auch in eher praktischem Sinne helfen.
Die Leistungsfahiglseit lhrer
Mannschaft nimmt im Gefechrsfall zu:
L. Commander Scort ist dadurch in
der Lage, Schiden schneller zu
beheben und Sie mit mehr Noistrom
zu versorgen, Sulu kann dadurch das
Raumschiff noch besser mandvrieren,
Chekov kann wichrige Angriffszonen
feindli- cher Schiffe genauer anpeilen
und den Angriffserfolg dadurch
erhéhen. Ohne diese gesteigerten
Féhighkeiten werden Sie in nachfolgan-
daen Gefechtssituationen einen schw-
eren Stand haben.

A

e e e e ———

HINTERGRUNDINFORMATIONEN
USS ENTERPRISE™: Die U.S.S.
Chnterprise™ ist erwa 300 Meter lang
und beherbergt eine Mannschaft von
Uber 400 Leuten. Im Hauptrumpf
liegen die Mannschafisrdaume und die
wissenschafilichen Forschungsbere-
iche. Im Nebenrumpf befinder sich die
rechnische Abteilung mit den
Hauptsensoren. In den beiden
Zylindern sind die Schiffsantriebe
untergebracht. Diese miissen aufgrund
der starken Kraftfelder vom dbrigen
Teil des Raumschiffs getrennt bleiben.
CAPTAIN JAMES T. KIRK:
lKirk befindet sich als derzeitiger
Kapitdn der U.S.S. Enrerprise™ im
vierten Jahr einer fiinfjdhrigen Mission,
die die U.S.S. Enrerprise™ im
Weltraum zu erfillen hat. €r ist der
jungste Absolvent der Akademie, der
je als Flottenkapitdn zugelassen wurde.
Als |dealist ist er sehr diszipliniert und
entschlossen, nimmt jedoch auch seine
Mannschaft sehr ernst,
COMMANDER SPOCIK:

Spochk ist der Wissenschaftsoffiziar
der U.S.5. Enterprise™. Er wird als
talentiertester Offizier der Sternenflotie
angeschen. €r ist halb Mensch und
halb Vulkanier. €r folgt dem vulkani-
schen Lebensprinzip der Logils, nach
welchem Emotionen zu unterdriicken
sind. €r erweist dem l4apitan
gegeniber uneingeschrankte Loyalitét,
verfigt Uber einen stoischen Gleichmur
in gefdhrlichen Situationen und Gber
einen Verstand, der so scharf wie ein
Rasiermesser ist.




CHIEF MEDICAL OFFICER
LEONATRD : Dokror “Pille”

McCoy ist der lei tende Schiffsarzt
der U.S.S. €nterprise™ und
Vorsitzender der medizinischen
Abteilung. In seiner verschwiegenen
und zynischen Art benutzt er seinen
Verstand, um Commander Spock mit
Vergnigen zu provozieren. €r bilder
das Gegengewicht zu Spocks mangel-
nder Emotionalitdr. Uber alle verbalen
Gefechte hinaus mag er dennoch den
ersten Offizier aus Vullkanien.
LIEUTENANT COMMANDER
MONTGOMERY SCOTT:

L. Commander Scott, der technische
Offizier, ist ein Enargiepaket. Als drit-
ter Stellvertreter lbernimmt er die
lSontrolle Gber das Schiff, wenn Kirk
und Spock nicht an Bord sind. €r
geht in seinen technischen Aufgaben
auf und betrachtet die U.S.S.
Enterprise™ als sein persdnliches
Eigentum. Li. Commander Scortt hat
sich Uber alle Rdnge aufgrund seiner
Liebe zur Technik zu sciner jetzigen
Position hochgearbeitet. Es ist iber-
flissig zu erwdhnen, daf Li.
Commander Scott Schotte ist.
LIEUTENANT SULU: Sulu ist
der Schiffsnavigator, €r verkorpert
alle ldeale eines effizienten Offiziers.
Ihm braucht kkein Befehl zweimal erteilt
Zu werden,

LIEUTENANT UHURA: Sie ist
der [Sommunikationsoffizier der
U.S.S. Entarprise™. Auf Swabhili
bedeuter ihr Name “Frieden”. Uhura
ist auf der Erde geboren. Aufier
Dienst begeistert sie alle mit ihrem
Gesang, im Dienst ist sie der
lhommunikationsexperte.

FAHNRICH PAVEL CHEKOV:
Chekov ist der Navigationsoffizier der
U.S.S. Enterprise™. Er ist zuverlds-
sig, aber auch dreist und unerfahren.
Die U.S.S. Enrerprise™ ist sein
erster Weltraumeinsatz, er ist also wie
ein Rohstoff, den Captain KKirk noch
bearbeiten mufi. Chekov wurde in
[Rufiland, weit entfernt von Moskau
geboren.
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