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Schiffe

Mit einem Schiff in der Hand kann der Spieler das Universum erkunden und sich einen Namen machen. Schiffe kdnnen mit den
Geschwindigkeiten je nach Schiffstyp und verwendeter Ausriistung beschleunigen, bremsen, neigen und strafen. Vom Cockpit aus gesehen sind
der Schiffszustand, die Waffensysteme und Zielmarker zu sehen.

Schiffs-IDs

Schiffe haben eindeutige IDs, die auf ihren Rumpfen und in den Menis angezeigt werden. Die Generierung von IDs ist vollig zuféllig.

Das HUD des Spielerschiffes

Beispiel HUD Ansicht:

Schiffsstatus
Unterhalb des zentralen Fadenkreuzes befinden sich drei geschwungene Streifen:

® Oben = Geschwindigkeit
® Mitte = Rumpffestigkeit
® Unten = Schildstérke

Warn- und SINZA-Symbole
In der Mitte des HUD kénnen Symbole fur Folgendes erscheinen (siehe Diagramm unten):

SINZA im Besitz
SINZA aktiv

Unter Beschuss
Anfliegende Rakete(n)
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Lagebeurteilung
Drei Monitore liefern Informationen am unteren Bildschirmrand:

® Links = Nachrichtenticker (z.B. Missionsfortschritt, Fiihrungsinformationen, aktuelle Credit- und Platzierungséanderungen)
* Mittel = Radar (zeigt lokale Merkmale an und erméglicht deren Auswahl, um sie zum Ziel der Spielerschaft zu machen).
® Rechts = Zielmonitor (Anzeige fir Zielinfo und Videokommunikation mit NSCs)

Waffenkontrolle

® Die Position im Weltraum, auf die die Hauptwaffen derzeit ausgerichtet sind, wird durch jeweils einen weien Punkt gekennzeichnet
(siehe die zwei Punkte im Bild unten, links oben vom zentralen Fadenkreuz).

® Die Turmkontrollen fiir mittlere Schiffe befinden sich in der obersten Mitte und werden hier erlautert (im folgenden Beispiel sind sie auf
Verteidigung eingestellt, aber offline).

® Zu diesem Zeitpunkt verfligen grof3e und extra gro3e Schiffe noch nicht tiber konfigurierbare Tirme.

Waffengruppen

Rechts und links vom zentralen Fadenkreuz befinden sich die primére und sekundéare Waffengruppe (eingerichtet tiber das Menu
Schiffsinteraktionen Uber das Chevron-Symbol in der oberen Mitte des Bildschirms).

In der oberen Mitte des Bildschirms, direkt unter dem Chevron-Symbol befinden sich die Turmkontrollen. Diese Einstellungen werden auf der Seit
e Kampf und Entern beschrieben.

Langstrecken-Scannen

® Ein Spielerschiff "Schiffsmodus" (siehe unten, wie man es bedient).
® Erkannte Objekte werden auf der Karte mit den Symbolen "?" gekennzeichnet.
® Nebel werden mit einem blauen/cyanischen Licht hervorgehoben.
® Versionen
* Mk1 pingt gefundene Objekte und erstellt ein ? an ihrer Position auf der Karte.
® Mk2 hat eine erhdhte Scanaufldsung und Farbkodierung der identifizierten kleinen Objekte.
® Blauer Ring = Wracks und ungewdhnliche Lockboxen
® Gelber Ring = explosive Asteroiden und seltene Lockboxen



¢ Lila Ring = Anomalien und Datentresore
® Grauer/weiRer Ring = Andere
® Zielabhangige Leistung:

® GrolRRe Objekte (Stationen und Tore) werden erkannt, wenn sie vorhanden sind:
® Innerhalb von 200 km
® Auf der gleichen horizontalen Ebene wie das Spielerschiff Cockpit (360°)
® Innerhalb von 45° tiber und unter dem Horizont

¢ Kleine Objekte (z.B. Lockboxen und Anomalien) werden erkannt, wenn sie vorhanden sind:
® Innerhalb von 50 km
® Auf der gleichen horizontalen Ebene wie das Spielerschiff Cockpit (innerhalb von 60° links oder rechts).
® Innerhalb von 45° tiber und unter dem Horizont

Schiffsmodi

Das Spielerschiff kann vier verschiedene Modi aktivieren, um bei der Erkundung und Spionage zu helfen. Modi kénnen direkt ber den Hotkey
oder das Schiffsinteraktionsmeni aktiviert bzw. gestoppt werden. Andere spielereigene Schiffe und NSC-Schiffe aktivieren automatisch den
Reisemodus, wenn sie Uber weite Strecken reisen.

® Reise (Shift+1)
® Nach einer kurzen Verzdgerung beschleunigt das Schiff auf eine hohere Geschwindigkeit, so dass lange Raumstrecken schnell
Uberbriickt werden kdnnen. Im Reisemodus ist die Lenkung beeintrachtigt. Der Verlust der Schilde deaktiviert den Reisemodus
und verhindert, dass er zur Flucht vor dem Kampf verwendet wird. Die Verwendung von Boost direkt nach dem Verlassen des
Reisemodus kann fir einen kurzen Stof3 mit extrem hoher Geschwindigkeit verwendet werden.
® Scannen (Shift+2)
® Farbcodiert die Module und Ausriistungen von Stationen und Schiffen (& Asteroiden & ihre Knoten in v1.3+), wenn sie nahe
genug sind.
® Wenn man sich einem Stationsmodul sehr nahe kommt, erhalt man passiv Informationen dartiber.
® Ebenso werden durch das Annéhern an ein Schiff, das Klicken mit der rechten Maustaste und das Starten eines aktiven Scans
auch Informationen Uber das Schiff angezeigt (dies kann pausiert erfolgen, wenn im Kampf).
® Die Menge der gewonnenen Informationen ist proportional zum Typ des ausgestatteten Scanners (Basisscanner <
Polizeiscanner < Raumanzugscanner < Raumanzugscanner mit Upgrade).
® Audiosignale und Datenlecks werden rot markiert und kbnnen passiv gescannt werden.
® Langstrecken-Scan (Shift+3)
® Ermdglicht es dem Schiff, einen Impuls zu laden (Standardtaste R), um nach Objekten im Raum in der Nahe des Spielerschiffes
zu suchen.
® Je langer der Impuls aufgeladen wird, desto weiter bewegt er sich, jedoch fiihrt eine zu lange Aufladung zum Abbruch des
Impulses.
®* Wenn Objekte vom Impuls erfasst werden, geben sie einen "Ping" ab, der wie ein U-Boot-Sonar klingt, und ein kreisférmiger
Ring zeigt vorubergehend ihre Position auf dem HUD an.
® SINZA (Shift+4)
® Singularitats-Zeitverzerrungsantrieb - Beschleunigt den Zeitablauf fur alles in Bezug auf das Spielerschiff um das 6-fache.
® La&sst lange Reisen kurzer erscheinen, gilt aber fir das gesamte X-Universum, einschlief3lich der NSCs. Stellen Sie sich eine
"Schlafzeit" vor: Das Spiel (d.h. NSC-Handel/Kampf/Krieg usw.) entwickelt sich wahrend des Schlafes mit normaler
Geschwindigkeit, unabhéangig davon, ob Sie sich externer Veranderungen bewusst sind oder nicht.

Schiffstypen

In X4: Foundations gibt es derzeit Uiber 60 verschiedene Schiffstypen und mit Ausnahme von Drohnen und Xenon-Schiffen kdnnen alle vom
Spieler geflogen werden. Schiffe werden in vier GréRenkategorien eingeteilt, die bestimmen, wo und wie viele an einem Dockingmodul oder einer
Schiffshalle anlegen kdnnen. Schiffe werden auch in spezifische Rollen eingeteilt, die die verfiigbaren Waffen- und Softwareoptionen bestimmen.

® GrolRen
® S - Kleine Schiffe sind billig und schnell, aber zerbrechlich, da sie nur mit S-Waffen ausgestattet sind, was sie fur geféahrliche
Aufgaben wie die Erkundung von Neuland oder das Aufstdbern groRerer Schiffe (einschlie3lich Spéaher, Jager, Handler und
Miner) nutzlich macht.
* M - Mittlere Schiffe sind der h&aufigste Schiffstyp, der eine Vielzahl von wirtschaftlichen und militérischen Aufgaben abdeckt
(Korvetten und groR3ere Fregatten).
® L - GroRe Schiffe sind teuer und haben begrenzte Andockméglichkeiten, sind aber wesentlich effizienter als ihre kleineren
Kollegen bei Bergbau, Handel und Kampf (Zerstorer).
® XL - Extra grof3e Schiffe haben begrenzte Kampfméglichkeiten, decken aber spezielle Rollen ab (Stationsbau und Trager groRBer
S/M-Schiffswings).
® Rollen
® Kampf
® Schiffe, die gebaut wurden, mit anderen Schiffen und Stationen im Kampf zu kampfen, um sie entweder zu zerstéren
oder einzunehmen. Kampfschiffe reichen von kleinen agilen Spahern bis hin zu gro3en und schwer bewaffneten
Zerstorern. Im Allgemeinen, wenn Kampfschiffe an GréRe zunehmen ( Spaher -> Abfangjager ->Jager ->Corvette ->
Zerstorer), gibt es eine Zunahme der GréRe von Schilden, Feuerkraft und Laderaum, aber auf Kosten der langsameren
und teureren Herstellung. Fregatten und Trager sind darauf spezialisiert, Wings kleinerer Schiffe mit hoher
Geschwindigkeit dorthin zu transportieren, wo sie gebraucht werden, und gleichzeitig bescheidene unterstiitzende
Feuerkraft zu liefern.



® Handel
® Schiffe mit grof3en Laderdaumen zur Beférderung von Waren durch das Universum fur Profit, Fertigung, Bauarbeiten und
zur Versorgung an der Front. Handler kommen in Gro3en, die die Geschwindigkeit mit dem Laderaum und den Waffen
ausbalancieren. Kleine Kurierschiffe sind schnelle, mittelgrof3e Transportschiffe bieten eine gute Mischung aus Mobilitat
und Laderaum, wahrend grof3e Frachtschiffe gut geeignet sind, Waren in groRen Mengen zu transportieren.
® Bergbau
® Minerschiffe sind in der Lage, feste und flissige Ressourcen aus Asteroiden und Nebeln effizient zu gewinnen.
¢ Konstruktion
® GrofRe und leicht bewaffnete Builder-Schiffe, die in der Lage sind, Stationen zu bauen.
® Sonstiges
® Weitere Schiffe sind der Spieler Space Suit, autonome Drohnenschiffe, die von gréR3eren Schiffen und Stationen genutzt
werden, und NSCs im Massenverkehr Polizei-Fahrzeugschiffe, die nach illegaler Fracht suchen, die leicht bewaffnet
sind.

Schiffsreparaturen
Schiffsrimpfe und Oberflachenelemente auf groRen und extra groRen Schiffen kénnen beschadigt werden und missen repariert werden.

Reparaturmethoden:

1. Manuell, langsam mit dem Raumanzug Reparaturlaser
2. Schnell an einer Werft, Shipyard oder einem Ausriistungsdock im Austausch fir Credits.
3. Automatisch (nur fur M, L, XL):

® Die Fahigkeiten des Kapitans beeinflussen den maximalen Prozentsatz, der auch repariert werden kann.

® Hohere Anzahl von Servicemitarbeitern erhoht die Reparaturrate.

® Servicepersonal mit hoheren Qualifikationen erhoht die Reparaturquote.

® Reparaturdrohnen beschleunigen die Reparaturrate spirbar.
In der AuBBenansicht lasst sich der Abstand von schiffsnahen Objekten leicht beurteilen. Das Aufprallen auf Objekte mit hoher Geschwindigkeit
fuhrt zu einem geschwindigkeitsproportionalen Schaden, der groéR3er sein kann, als die Schilde des Schiffes aushalten kénnen!



Piloting And Travel
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Steuerung/Flugmodi

Schiffe haben 4 Mdéglichkeiten, sich innerhalb eines Systems oder Sektors (auch bekannt als Hex) zu bewegen:

® Standard , der eine gute Flexibilitat fir Dog Fighting und Docking hat.

® Boost, das die Schilde in die Antriebe entladt, um eine schnelle Geschwindigkeitssteigerung zu ermdglichen.

® Reisemodus , der eine moderate Beschleunigung und eine geringere Agilitat aufweist, aber anhaltend sehr hohe Geschwindigkeiten
bietet.

® Gemischter Modus , eine manuelle Methode, um mit dem Booster schnell hohe Geschwindigkeiten im Reisemodus zu erreichen.

Raumanziige kdnnen mit einer moderaten Form eines Boosters ausgestattet werden.

Boost

Schiffe kénnen einen Schub geben, der ihnen einen voribergehenden Geschwindigkeitsschub gibt, so dass sie aus dem feindlichen Schussfeld
entkommen oder in tote Winkel manévrieren kénnen. Beim Boosten werden die Schilde des Schiffes entleert, was bedeutet, dass eine
anhaltende Nutzung das Schiff anfallig fur Schaden am Rumpf machen kann. Es ist zwar nicht moglich, Waffen beim Boosten zu benutzen, aber
andererseits ist es fir andere Schiffe sehr schwierig, die Schilde eines boostenden Schiffes so weit herunterzuschiel3en, dass es nicht boosten
kann.

Reisemodus

Der Reisemodus ist die effizienteste Art, sich zwischen entfernten Objekten innerhalb des Hex-Bereichs eines Systems oder Sektors zu bewegen.
Die Wahl der Antriebe bestimmt die Ladezeit und die maximale Geschwindigkeit des Reisemodus. Reiseantriebe haben die héchste
Hochstgeschwindigkeit und Beschleunigung im Reisemodus, missen aber 3 Sekunden lang aufladen, bevor diese Kréfte genutzt werden kdnnen.
Gefechtsantriebe hingegen haben niedrigere Hochstgeschwindigkeiten und Beschleunigungen im Reisemodus, mussen aber vor dem Start nicht
aufgeladen werden. Allroundantriebe bieten einen Kompromiss zwischen den beiden Extremen.

Wahrend der Bewegung im Reisemodus steuert das Schiff wie ein Stein, wenn es von mittelgrof3en oder groReren Schiffen genutzt wird, aber es
ist moglich, Geschwindigkeiten von mehreren tausend m/s zu erreichen. Er weist jedoch eine Schwachstelle auf, da das Empfangen von
Waffenfeuer den Antrieb Uberlastet, so dass Schiffe 5 Sekunden lang gesperrt und/oder daran gehindert werden kénnen, den Reisemodus zu
aktivieren (siehe Gemischter Modus fur Moglichkeiten, diesen Situationen zu begegnen). Da es moglich ist, wahrend der Bewegung im
Reisemodus noch zu schief3en, ist es fur den Spieler méglich, Ziele im Reisemodus (oder mittels Boost) zu erreichen, um diese zu verlangsamen,
damit andere Schiffe aufholen kénnen.

Gemischter Modus
Obwohl kein aktivierbarer Modus, ist es méglich, mit Boosting in den Reisemodus zu beschleunigen. Ist ein Reiseantrieb aktiviert, ist es moglich
zu boosten, um schnell eine hohe Geschwindigkeit im Reisemodus zu erreichen. Bei einem Gefechtsantrieb hingegen kénnen wir vor dem

Aktivieren des Reisemodus boosten, um schnell eine hohe Geschwindigkeit im Reisemodus zu erreichen. Schiffe, die keinen Schild haben, sind
nicht in der Lage, Boost+fliehen+Reisemodus Fliige durchzufuhren.

Handlungen, die beim Versuch, das Schiff zu steuern, schwierig sind

Die Taste "Pause" kann im Meni Bedienelemente/Allgemein konfiguriert werden. Sie ermdglicht uns den Zugriff auf die Menis im Spiel, wahrend
das Spiel angehalten wird.

Autopilot



Fliegt das Spielerschiff zur Leitmarkierung, zum reservierten Andockblock oder zum Abschluss von Warteschlangenauftradgen. Der Autopilot kann
im Meni Schiffsinteraktionen oder per Hotkey (Shift+A) umgeschaltet werden.

Flugassistent AUS-Modus

Dank des "Flight Assist Computer" verhalt sich das normale Verhalten aller Schiffe in X4: Foundations sehr ahnlich wie ein Flugzeug in einer
Atmosphare. Dieser Flugassistent korrigiert standig die Schiffsroute. Fur fortgeschrittenes Gameplay und Mandver kdnnen Sie die Flugassistenz
jedoch durch Driicken des mappingfahigen Hotkeys deaktivieren (standardmafig STRG + Leertaste). Der bemerkenswerteste Effekt davon ist,
dass das Schiff nach der Umkehrung weiterhin in seine aktuelle Richtung fliegen wird. Man kann grundsatzlich mit sehr hohen Geschwindigkeiten
rickwarts fliegen.

Der Flugassistenzmodus wird auch beim Verlassen des Fahrantriebs vorubergehend abgeschaltet.

Andocken

Wenn sich das Spielerschiff innerhalb von 5 km von einem freundlichen andockbaren Schiff oder einer Station befindet und eine
Dockgenehmigung angefordert wird (Shift+D), erscheint eine Spur von grinen Landern, die den Spieler zu einem Dock fuhren. Wenn sich das
Spielerschiff dem zugewiesenen Landeplatz nahert, zeigt das HUD mit einem Hologramm des Spielerschiffes dartiber an, um welches es sich
handelt. Hilfreicherweise wird das holografische Schiff in die Richtung zeigen, in die das Spielerschiff bei der Landung schauen sollte.

Wenn es noch naher ist, zeigt das HUD einen 4-teiligen Ausrichtungsindikator an, um die Position und Ausrichtung des Spielers im Verhaltnis
zum Pad zu veranschaulichen. Ziel ist es, das Schiff so zu positionieren, dass alle vier Elemente des Andockbildschirms griin sind, um das Schiff
zu landen. Die HUD-Elemente dieses Gesamtprozesses fir das Annahern und Landen sind auf der Seite Andocken und Verwenden des
Andockcomputers dargestellt. Nach der Landung kann das Schiffsinteraktionsmeni verwendet werden, um zu handeln oder aufzustehen und die
Stationsplattform zu erkunden.

Einen Weltraumspaziergang machen

Wahrend des Fluges durch den Weltraum ist es méglich, mit dem Befehl Aufstehen aus dem Schiffsinteraktionsmeni (Steuerung+D) den
Pilotensitz zu verlassen und das Schiff zu erkunden, wenn der Spieler nicht bereits Passagier ist. Interagieren Sie mit dem Bedienfeld
"Transporterraum nutzen" auf der Riickseite des Schiffes (Bild einfiigen) und wahlen Sie "Raumanzug verwenden" , um einen
Weltraumspaziergang zu unternehmen. Denken Sie nur daran, ein Schiff in der Nahe zu parken, um zurlick zu gehen. Um Ihr Schiff wieder zu
betreten, bitten Sie um eine Andockgenehmigung (Shift+D), um die Luftschleuse zu 6ffnen, in die Sie mandvrieren missen.

Highways

Die bevolkerten Sektoren haben Highways gebaut, um das Reisen durch den Sektor zu beschleunigen. Highway-Spuren haben Tore an Anfang
und Ende und verlaufen stets in eine Richtung. Wenn ein Schiff an irgendeinem Punkt der Route in eine Highway-Spur fliegt, wird es sofort
gedreht und auf hohe Geschwindigkeiten entlang der Route des Highways beschleunigt. Um eine Autobahn zu verlassen, driicken Sie den
Hotkey Riicktaste oder gehen Sie nach oben/unten, um die Fahrspur zu verlassen. Das Einfadeln in die Seiten einer Highway-Spur wird das
Schiff verlangsamen und ermdglicht kontrolliertere Ausfahrten. Die Route, die eine Highway nimmt, kann tber die Karte eingesehen werden. Die
Positionen der Highways variieren nicht je nach Spielbeginn.

Highway, Orbitalbeschleuniger, Sprungtore und Anomalien

Der Sektor oder die Hex', in dem der Spieler beginnt, kann Gber gro3e Entfernungen in jede Richtung weitergehen, aber es ist nur einer von
vielen. Um in andere Sektoren und Systeme zu reisen, muss das Schiff iiber eine Highway, durch einen Orbitalbeschleuniger, ein Sprungtor oder
eine Anomalie fliegen. Highways werden verwendet, um zwischen nahegelegenen Sektoren innerhalb desselben Systems zu reisen und haben



unidirektionale Ein- und Ausgénge. Der Durchmesser der Highwaytore bedeutet, dass Vorsicht geboten ist, wenn gréRere Schiffe durch sie
hindurchfliegen. Orbitale Beschleuniger und Sprungtore sind breite, bidirektionale Tore, die Sektoren miteinander verbinden und eine schnelle
Durchfahrt mehrerer Schiffe auf einmal ermdglichen.

Anomalien sind Einweg-Wurmldcher, die entfernte Sektoren verbinden und nicht auf der Karte erscheinen. Anomalien haben ein
Antigravitationsfeld um sich herum, das das Eindringen langsam fliegender Schiffe verhindert, was bedeutet, dass sie mit hoher Geschwindigkeit
im Boost- oder Reisemodus angeflogen werden missen. Seien Sie gewarnt, dass durch die Verwendung von Anomalien das Schiff tief in
feindliches Gebiet vorstol3en kann und dass eine alternative Route zuriick in den bekannten Raum gefunden werden muss.

Sprungtor:

Superhighway:




Navigationsgefahren und Minenfelder

Nicht der gesamte Raum ist leer und sicher, einige Sektoren sind mit naturgegebenen Gefahren (ibersét oder Uberreste vergangener Konflikte.
Riesige elektromagnetische Stiirme werden durch ungeschirmte Schiffe reiBen, wahrend Felder mit radioaktiven Asteroiden standige Schaden an
den Schilden und dem Rumpf verursachen. Dichte Asteroiden- und Wrackfelder bieten viele Hindernisse, auf die man bei hohen
Geschwindigkeiten stoRen kann, wahrend einige Sektoren mit Minenfeldern tberséat sind, in denen eine falsche Bewegung ein Schiff zerstoren
kann.



The X-Universe And Map

Die X-Universumskarte

Legende

Micro Scale
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Besitztum
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Informationen
Stationsplatze/Grundstiicke verwalten
Filter

Die Enzyklopéadie

Die X-Universumskarte

Verwenden Sie den Hotkey Map (M), um eine Karte mit allen Sektoren zu 6ffnen, die der Spieler und seine spielereigenen Schiffe besucht haben.
Unerforschte Bereiche von Sektoren erscheinen grau (AKA "Fog Of War"), wahrend Ressourcenbereiche rot, lila oder blau erscheinen. Die
meisten Stationen werden nicht jedes Mal, wenn ein neues Spiel gestartet wird, an den gleichen Stellen gefunden. Diese Stationsvariante hat
einige Einschrankungen, um die Lebensféahigkeit der Fraktion zu unterstitzen. Informationen tber die allgemeine Anordnung von Sektoren und
Stationen in der Karte finden Sie auf der Seite Sektoren.

Ausgewahlte Objekte auf der Karte kdnnen vom Spielerschiff mit dem Hotkey Zielobjekt in der Liste (T) angepeilt werden. Die Vermdgenswerte
der Spieler sind grun gefarbt, freundliche NSC-Objekte sind blau und feindliche Objekte sind rot.

Der Entwurf fur Sektoren und Systeme ist die Farbe der Fraktion mit lokaler Verwaltungsmacht:

Neutraler Raum = grau

ARG = Dunkelblau (Argon Federation)

ANT = Hellblau (Antigone Republik)

TEL = Dunkelgrin (Teladi Company)

MIN = Hellgrin (Ministerium der Finanzen)

HOP = Rosa (Heiliger Orden des Pontifex)

GOP = Lila (Godrealm of the Paranid)

HAT = Blaugriin / Blaugriin (Hatikvah Free League)
XEN = Rot (Xenon)

Der Scale Plate Pact (SCA) besitzt derzeit keine Sektoren.
Die Kha'ak besitzen zur Zeit keine Sektoren.

Der Betrachtungswinkel der Karte kann eingestellt werden, indem Sie die rechte Maustaste gedriickt halten, wahrend Sie die Maus (oder
gleichwertige Controller) bewegen. Dies hilft, die Hohe der Objekte relativ zur Ekliptik zu beobachten, die durch eine diinne graue Linie dargestellt
wird, die vom Objekt zu seiner 2D-Position auf der Ekliptik zeigt. Da wir die Karte auf Objekte zentrieren kdnnen, kdnnen diese
Ansichtsdrehungen auch zum Anzeigen von Stationsmodul-Layouts verwendet werden.

Legende

Jeder Objekttyp wird durch ein Symbol auf der Karte dargestellt, das eine einfache Identifizierung beim Herauszoomen erméglicht (aktivieren Sie
die Schaltflache Legende oben rechts auf der Karte, um einen Schlussel zu sehen).
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Micro Scale

Wenn Sie in die Karte hineinzoomen, zeigt die Karte alle Details, die auf dem Schiffsradar zu sehen sind, einschliel3lich Container, Raketen,
Asteroiden, Lockboxen, Schiffe und Stationsmodule. Die gehandelten Waren der einzelnen Stationen werden neben der Station angezeigt.
Module von NSC-Stationen, die gescannt wurden, werden auf der Karte gelb markiert, wenn sie unter der Objektliste ausgewahit werden.
Wahrend der Spieler die Gruppen von Stationen vergréert, werden sie in einer Box zusammengefasst und ihre gehandelten Warenlisten
kombiniert. Schlie3lich werden alle Stationen aus Gruppen von Systemen/Sektoren zusammengefasst und einzelne Schiffe werden nicht mehr
auf der Karte dargestellt.

Macro Scale

Wenn die Karte weit herausgezoomt wird, zeigt sie nur Schliisselstationen fur Fraktionen wie Werften, Shipyards, Ausriistungsdocks und
Handelsstationen sowie Highways, Superhighways, Sprungtore und Orbitalbeschleuniger. Ressourcenkacheln werden nicht mehr sichtbar sein
und alle Systeme/Sektoren werden als graue Sechsecke mit einer Randfarbe der eigenen Fraktion dargestellt. Wenn man sie weit genug
herauszoomt, wird das Warennetz fiir das gesamte X-Universum zusammengefasst.

Objektliste

Liste aller bekannten Stationen und Schiffe in Radarreichweite von spielereigenen Objekten im angezeigten Bereich der Karte. Wenn die Karte
verkleinert wird, werden mehr Objekte angezeigt, bis kleinere Objekte durch den Mikro-Makro-Ubergang herausgefiltert werden. Mit einem
Linksklick auf das Spielobjekt werden diese ausgewahlt und es kénnen Befehle erteilt werden, indem man mit der rechten Maustaste auf Objekte
in der Objektliste oder auf die Karte und die Standorte in der Karte klickt. Neben den Stationen befindet sich ein +, um sie zu erweitern und die
Auswabhl einzelner Stationsmodule zu ermdglichen. Stationsmodule, die nicht gescannt wurden, erscheinen als "???" Symbole.

Besitztum



Eine Liste aller spielereigenen Assets. Doppelklicken Sie auf ein Objekt, um die Karte auf das Objekt zu zentrieren. Klicken Sie mit der linken
Maustaste auf Objekte, um sie auszuwahlen, und klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Karte oder andere Spielobjekte, um ihnen Befehle
zu erteilen. Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf ein Asset klicken, steht oben die Option Information zur Verfligung, die auf die Registerkarte
Information fur dieses Asset verweist.

Missionsangebote und Missionsmanager

Missionsangebote ist eine Liste aller Missionen, die derzeit in dem Sektor angeboten werden, in dem sich das Spielerschiff befindet.
Gildenmissionen werden immer beim Betreten des Sektors angezeigt (wenn sie durch Fraktionsstufenaktionen freigeschaltet werden), wahrend
andere Missionsangebote nur angezeigt werden, wenn der Spieler Vermodgenswerte in der Nahe der anbietenden Station hat oder sie durch ein
Audiosignal freigeschaltet hat. Linksklick-Missionen ¢ffnen ein Fenster fiir die Mission, in dem der Spieler das Briefing-Fenster akzeptieren oder
6ffnen kann. Der Missionsmanager zeigt alle derzeit akzeptierten Missionen an, und mit einem Linksklick kann der Spieler die Mission abbrechen,
die Anleitung fur die Mission umschalten oder das Briefing-Fenster 6ffnen. Instandhaltungsmissionen werden automatisch von den Spielern
generiert, um einen entscheidenden Mangel zu beheben, der den Betrieb beeintrachtigen kann.

Informationen

Zeigt Informationen fur das ausgewahlte Objekt mit der linken Maustaste an. Allgemeine Informationen zeigen Statistiken vom Eigentimer, dem
aktuellen Schild und den Rumpfwerten bis hin zu den Verlade- und Stationsmodulen. Driicken Sie das + neben den Abschnitten, um sie zu
vergroflRern. Die Menge der fur NSCs angezeigten Informationen ist begrenzt durch die Tiefe, in der sie gescannt wurden, wahrend die
Spielerwerte zusatzliche Felder haben kdnnen, die eingestellt werden kénnen (wie die Waffenkonfiguration fur Schiffe und die Menge der Credits
auf dem Konto des Managers fur Stationen). Globale Dauerauftrage sind automatische Reaktionen auf Feindseligkeiten von Polizei und Piraten
oder wenn das Schiff auf ein verlassenes Schiff trifft, wobei jede 4 einfache Optionen hat.

Schiffdauerauftrage haben die gleichen Optionen und Uberschreiben Globale Dauerauftrage, wenn der Spieler méchte, dass einige Ausnahmen
festlegen mochte . Schiffe haben ein Standardverhalten, das angepasst werden kann. Die Auftragswarteschlange ermdglicht es dem Spieler, alle
aktuellen Auftrage zu sehen und das Standardverhalten fir ein Schiff (wenn es nicht das Spielerschiff ist) einzustellen, was der Auftrag ist, wenn
keine zusétzlichen Auftrage vom Spieler erteilt werden (z.B. ungenutzte Handelsschiffe zum Autohandel bringen). Andern Sie das
Standardverhalten, indem Sie auf das Bleistiftsymbol rechts neben der Bestellung klicken, wahrend das Symbol * bestimmt, mit welchen
Waffensystemen das Schiff wahrend der Ausfiihrung der Bestellung kdmpfen wird.

Um eine Auftragswarteschlange zu erstellen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Punkt oder ein Objekt auf der Karte und wahlen Sie
eine Bestellung aus der Liste aus. Die Pfeile rechts kdnnen verwendet werden, um die Position des Auftrags in der Warteschlange zu
verschieben. Jeder Auftrag hat mehrere Parameter, die angepasst werden kdnnen, in der Regel durch Rechtsklick auf Objekte in der Objektliste,
die erscheinen, wenn der Parameter ausgewahlt ist, oder durch Umschalt+Linksklick auf einen 2D-Punkt im Raum. Wenn das Schiff kein
Standardverhalten hat, wird der Spieler benachrichtigt, wenn das Schiff die Liste der Bestellungen vervollstéandigt.

XUG-507

[executing] *
ARG Argon Wharf
Bullding
Default Behaviour: Hold Position
In
Delete All

Default Behaviour

ders in the queus:
defoult beheviour Hoid Position
y o

Reaction to Events

ca Interdiction:




Stationsplatze/Grundstiicke verwalten

Offnet die Ansicht, um Platze fiir Stationen im ausgewéhlten Sektor anzuzeigen. Um den betrachteten Sektor zu &ndern, verwenden Sie die
Objektliste, um eine Station in einem anderen Sektor auszuwahlen Freundliche Grundstiicke von NSCs sind blau, wahrend feindliche rot sind. Die
Grundstiicke k6nnen von 1x1x1km bis 20x20x20x20km reichen. Oben befindet sich die Liste der Plots, die der Spieler bereits hat, und mit einem
Linksklick wird die Karte in der Grundstiicksansicht auf das ausgewahlte Grundstiick zentriert, wahrend am unteren Rand der Liste die
Mdglichkeit besteht, ein neues Grundsttick zu erstellen.

Filter

Oben rechts auf der Karte befinden sich die Optionen fur die Filtereinstellung, um die Menge der auf der Karte angezeigten Informationen
auszuwahlen. Dies kann nitzlich sein, um sich auf den Handel mit bestimmten Waren zu konzentrieren (wie Claytronics und Hiillenteile fiir den
Stationsmodulbau). Waren kénnen dem Filter hinzugefiigt werden, indem man mit der rechten Maustaste auf die Ware klickt, die fur eine Station
oder Gruppe von Stationen aufgelistet ist, und sie durch Linksklick entfernt. Alternativ kdnnen Sie auch die Schaltflache Filtereinstellungen
verwenden, um Waren zum Filter hinzuzufugen und zu entfernen.

Die Enzyklopadie

Die Enzyklopéadie im Spiel enthdlt eine riesige Fille von Informationen und Wissenswertes Uber Sektoren, Fraktionen, Stationsmodule, Schiffe,
Verbrauchsmaterialien, Waffen und Tiirme, Ausriistung, Lizenzen, Waren und Uberlieferungen des X-Universums. Sektoren, Schiffe, Fraktionen
und Waren werden ihre Eintréage erscheinen lassen, wenn der Spieler auf sie trifft, wohingegen Verbrauchsmaterialien, Waffen und Tlrme,
Ausriistung und Lizenzen erfordern, dass der Spieler an einer Station angedockt hat, die sie verkauft. Stationsmodule werden nur angezeigt,
wenn der Spieler die Blaupausen fiir dieses Modul erhalten hat. Enzyklopadie-Eintrage listen die wichtigsten Statistiken sowie die Arten von
Waren auf, die fir die Produktion/Bau der Ware benétigt werden.



Stations Basics

Einfihrung
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Einfuhrung

Im gesamten X-Universum sind zahlreiche Stationen zu finden, und weitere werden gebaut, wahrend andere im Laufe des Spiels zerstort werden.
Stationen verbrauchen Waren, um andere Waren herzustellen oder Schiffe zu bauen und auszustatten. Handelsstationen sind insofern etwas
Besonderes, als sie eine Reihe von Waren kaufen und verkaufen. Verteidigungsplattformen bieten einer Fraktion die Moglichkeit, das Eigentum
an einem Sektor zu behalten.

Zu diesem Zeitpunkt (v1.50) ist es Spielern méglich, Produktionsstationen  underteidigungsplattformen zu bauen. Handelsangebote von
Stationen sind verfiigbar, wenn der Spieler diese Informationen gesammelt hat (siehe Seite Handel und Bergbau).

Stations IDs

Stationen haben eindeutige IDs, die in Menus angezeigt werden. Die Generierung von IDs ist vollig zuféllig.

Plattformen

Andockmodule, die aus dem Weltraum betrachtet klein aussehen, erscheinen riesig, wenn sie zu Ful3 erkundet werden. Jedes Andockmodul hat
ein einzigartiges Layout, von dem aus der Spieler sehen kann, wie Schiffe starten und landen. Automatisierte Sicherheitssysteme verhindern,
dass unbesetzte Landeplatze betreten werden (sind Sie in einer Bucht gefangen, suchen Sie nach Rettungsleitern in der Nahe von reguléren
Ausgangen). Spielereigene Schiffe zeigen ihre Schiffsoptionen durch Interaktion mit dem Panel am Rand des Landeplatzes vor dem Schiff an.
Zusaétzlich zu den Docks verfligen alle Stationen tber eine Technikbucht, ein Managerbiro und eine durch Missionen freigeschaltete Bar.

Aufziige und Transporter

Wahrend Reisende an gréReren Docks unterwegs sind, sind nicht alle Bereiche aller Stationen zu Fuf3 erreichbar. Méglicherweise ist es
erforderlich, dass der Spieler mit einem Aufzug oder Transporter in andere Bereiche gelangt. Aufziige und Transporter werden im
Zusammenspiel mit den Steuertafeln auf der linken Innenseite eingesetzt. Von links nach rechts sind im unteren Bild Aufziige, Transporter und
das Panel am Rand der Landeplétze eingekreist.
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NSCs

Sprich mit den Bewohnern der Stationen, um nach Wegbeschreibungen, Fortschrittsmissionen, Handel zu fragen und neues Personal fur Schiffe
und Stationen einzustellen.

Module

Die Stationen bestehen aus mehreren miteinander verbundenen Modulen. Jedes Modul funktioniert unabhangig vom Rest und weist eine
unterschiedliche Anzahl von Rumpf- und Oberflachenelementen auf. NPC-Module kénnen gescannt werden, um Informationen tGber das Modul
zu erhalten, wahrend die spielereigene Station dies standardmafig anzeigt. Die Module werden in die Kategorien Produktion, Bau, Lagerung,
Wohnen, Verteidigung, Dock und Sonstige eingeteilt.

Produktion: Herstellen von Waren unter Verwendung anderer Waren als Ressourcen.
Bauen: Produziert, verbessert und repariert Schiffe.

Lagerung: Lagert uiberschiissige Ressourcen und Produktwaren.

Wohnen: Unterbringung der Mitarbeiter der Station.

Verteidigung: Schwer bewaffnete und robuste Module zur Abwehr von Angreifern.

Dock: Bietet Andockmdglichkeiten, die es Schiffen ermdglichen, an der Station anzulegen.
Andere: Streben und andere Verbinder zur Verbindung von Modulen untereinander,

Scannen

Module, Audiosignale und Datenlecks werden gescannt, indem das Spielerschiff oder der Raumanzug in den Scan-Modus versetzt wird und dem
zu scannenden Objekt zugewandt ist, bevor man nahe genug heranfliegt. Bei Audiosignalen und Datenlecks muss der Spieler auf die Mitte des
leuchtenden roten Teils zielen, wahrend Stationsmodule von jeder Stelle des Moduls aus gescannt werden kénnen.

Audiosignale und Datenlecks

Bei der Anndherung an eine Station besteht die Méglichkeit, dass Audiosignale und Datenlecks an bestimmten Stellen auf Modulen entstehen.
Sie haben einen 'statischen’ Ton, und ihre visuelle Position ist leichter zu erkennen, wenn sich Ihr Schiff im Scan-Modus befindet.

Diese kdnnen mit dem Reparaturlaser des Raumanzugs repariert werden, um bei der Fraktion, der die Station gehort, Bekanntheit zu erlangen
oder um nach anderen Vorteilen zu suchen. Audiosignale zeigen versteckte Missionen beim Scannen an, wéahrend Datenlecks temporére Rabatte
oder Provisionen fir bestimmte Waren gewahren kénnen. Es besteht sogar die Moglichkeit, beim Scannen eine kostenlose Blaupause fir das
Modul mit dem Datenleck zu erhalten. Die Wahrscheinlichkeit, beim Scannen von Datenlecks Belohnungen zu erhalten, héngt von der Art des
Datenlecks und dem Typ des Scanners ab, mit dem es gescannt wird. Das bedeutet, dass nicht alle Blaupausen mit Schiffen erfasst werden
kénnen, um die Datenlecks zu scannen, und dass der Einsatz des Spacesuit-Scanners die besten Ergebnisse liefert.

Massenverkehr

Wenn die Stationen grof3 genug sind, werden sie beginnen, den Massenverkehr von kleineren NSC-Schiffen zu erzeugen, die die Station entlang



bestimmter Routen befliegen. Einige dieser Schiffe werden Polizeischiffe sein, die von den Flugrouten des Massenverkehrs abweichen werden,
um zuféllige Schiffe in der Nahe nach Waren zu durchsuchen, die fir die Fraktion, der der Sektor gehdrt, illegal sind. Bei Nichteinhaltung wird das
Polizeischiff feindselig und greift das betreffende Schiff an und dies kann sogar dazu fuhren, dass die gesamte Station das Schiff angreift. Das
Toten des Massenverkehrs wird von der Eigentumerfraktion als feindseliger Akt angesehen. Der Massenverkehr wird gelegentlich kriminelle
Fahrzeuge hervorbringen, welche ohne Strafe getdtet werden kdnnen mit dem Ergebnis, dass sie sogar bei der Fraktion, der die Station gehort,
Bekanntheit erlangen.

Docks

Diese ermdglichen es Schiffen, an Stationen anzulegen. Es gibt normalerweise eine Mischung aus Landeplatzen der Groe S und M auf den
gleichen Docking-Modulen, wéahrend L- und XL-Schiffe Piers verwenden missen. Die Verfugbarkeit von Andockmdglichkeiten kann einschrénken,
welche Schiffe mit einer Station handeln kénnen.

Verborgene Kisten

Bestimmte Missionen erfordern, dass Kisten, die auf den Stationen versteckt sind, vom Spieler gefunden und gesammelt werden. Diese Kisten
enthalten in der Regel Waren, um die Mission fortzusetzen.

An Bord eines Schiffes klettern

Der Spieler kann eigene und freundliche angedockte Schiffe betreten. Wenn der Spieler das Schiff besitzt, ist es mdglich, mit dem Pilotensitz zu
interagieren und den Piloten zu bitten, seinen Platz zu rhumen und es dem Spieler Uberlassen, das Schiff zu fliegen, wahrend die Schiffe der
NSC es dem Spieler erlauben, ein Passagier zu sein, wahrend er sein Business ausubt.

Abdocken

Offnen Sie das Menii Schiffsinteraktionen und klicken Sie auf Abdocken, um Ihre Reise ins All zu beginnen.

Sabotage

Eine Reihe von ruchlosen Inventargegenstanden (Sicherheitsbypasssysteme, Entschlisselungssysteme und Schneidemaschinen) kdnnen
verwendet werden, um eine Station zu sabotieren. Der Spieler kann die Verteidigung der Station lahmlegen, abschirmen, reparieren, produzieren,
bauen, handeln, Rabatte erhalten oder eingelagerte Waren freigeben, indem er sie auf den Tafeln der Station (z.B. der Engineering Bay)
verwendet.

Forschung

Um der Konkurrenz einen Schritt voraus zu sein, kann ein Spieler mit einem Spielerhauptquartier Forschung betreiben, um Upgrades und
Verginstigungen freizuschalten, um sein wachsendes Imperium effektiver zu machen. Um ein Upgrade zu erforschen, klicken Sie auf das
Research-Meni (wenn es im Player-Hauptquartier freigeschaltet ist) und wahlen Sie eine Technologie aus, die Sie erforschen mdchten, bevor Sie
auf die Schaltflache Start Research klicken. Verfuigt der Spieler Giber die erforderlichen Waren in der Forschungseinrichtung, wird das Upgrade
innerhalb der angegebenen Zeit abgeschlossen.



Combat And Weapons

® Kampfen
® Kampf
* Waffentypen
® Ziel der Hauptwaffe (Geschitze)
® Ziel der Hauptwaffe (Raketen)
® Hauptwaffen-Feuergruppen
® Hauptwaffen-Hitze
® Turm-Einstellungen
® Order fir Tarme:
® HUD-Kontrollen fur Tirme auf mittelgroRen Schiffen:
® Volle Kontrolle fir alle Schiffe:
® Verteidigungsdrohnen
® Beute
® Flottenmanagement

Kampfen

Geschichte ist immer vom Sieger geschrieben worden, und gro3e Schatze warten auf diejenigen, die bereit sind, sie gewaltsam zu nehmen. Ob
es darum geht, spielereigene Handler vor marodierenden Piraten oder galaktischen Eroberungen zu schiitzen, es wird immer viele Griinde
geben, bewaffnet und gefiirchtet zu sein. Einige K&mpfe enden in der Zerstérung, andere fihren dazu, Schiffe zu tbernehmen oder Sektoren zu
erobern.

Kampf

Schiffe, die mit Frontwaffen, Tirmen und Verteidigungsdrohnen ausgerustet sind, kdnnen andere Schiffe angreifen, um ihnen Schaden
zuzufiigen. Schilde absorbieren den erlittenen Schaden, bis sie aufgebraucht sind, beginnen sich aber wieder aufzuladen, nachdem sie tber
einen langeren Zeitraum keinen Schaden erlitten haben. Einige Schilde schiitzen Schiffsrimpfe, wéhrend andere die nahegelegenen
Schiffssysteme auf groReren Schiffen schitzen kénnen.

Einzelne Oberflachenelemente auf groRen und extra groRen Schiffen kdnnen gezielt deaktiviert werden, wobei diese jedoch auch eine eigene
unabhéngige Abschirmung haben kénnen. Sobald die Schilde aufgebraucht sind, beginnt das Schiff oder Oberflachenelement, Rumpfschaden
durch gelandete Treffer zu erleiden. Wenn der Rumpf-Hitpunkt eines Oberflachenelements 0 erreicht, wird er bis zur Reparatur

deaktiviert; erreicht der Rumpf HP 0, explodiert dieser und zerstort das Schiff (und wenn der Spieler an Bord war, fuhrt dies zu einem Game
Over).

Der Spieler kann die Tirme aller Schiffe und die Hauptwaffen von kleinen und mittleren Schiffen individuell anpassen (siehe Waffenkonfiguration
im Meni Schiffsinteraktionen). Dies ermdglicht es dem Spieler, Schiffe oder Teilabschnitte von Schiffen auf bestimmte Rollen zuzuschneiden
(z.B. hohe Schaden und lange Reichweite oder genaue Kurzstreckenwaffen). Die meisten Schiffe haben blinde Flecken, von denen aus sie nicht
angreifen konnen, was ideale Platze fiir ihre Feinde bietet, in die diese mandvrieren kdnnen. Obwohl ein einzelnes Schiff gut im Duell mit
Gegnern sein kann, ist eine Ubermacht eine weitere Moglichkeit, Schlachten zu gewinnen.

Waffentypen

Waffen lassen sich in 5 allgemeine Kategorien einteilen :

® Hauptwaffen:
® Primarwaffen (nach vorne gerichtete Waffen auf S-, M- und L-Schiffen)
® Sekundare Abschussrampe (nach vorne gerichtete Waffen auf S- und M-Schiffen)
® Geschutztirme (verfugbar auf M-, L- und XL-Schiffen)
® Raketentirme (verflgbar auf L- und XL-Schiffen)
® Verteidigungsdrohnen (einsetzbar von einigen M-, L- und XL-Schiffen)

Hauptwaffen werden vom Spieler kontrolliert, wenn er sein Schiff fiihrt. Die Geschutztiirme werden vom Servicepersonal gesteuert, und die
Verteidigungsdrohnen werden automatisch eingesetzt, um ihr Mutterschiff zu schiitzen.

Ziel der Hauptwaffe (Geschutze)

Die Spieleinstellungen enthalten eine Option namens Spielerassistenzmodus "Zielziel"  (standardméRig aktiviert). Wenn aktiviert, feuern
spielergesteuerte Hauptgeschutze automatisch auf einen Filhrungspunkt, um die Position abzufangen, auf die das Ziel fliegt. Die gleiche
Vorgehensweise wird automatisch von schiffsgesteuerten Geschitztirmen tbernommen. Wenn der Zielzielmodus nicht aktiviert ist oder wenn
Sie manuell zielen, feuern die Hauptgeschiitze auf die Position des Cursors.



Ziel der Hauptwaffe (Raketen)

Spielergesteuerte (nach vorne gerichtete), sekundare Abschussrampen, die mit Kurzfeuerraketen ausgestattet sind, feuern an der Cursorposition.
Wenn sie mit Zielsuchraketen ausgestattet sind, verwenden sekundare Tragerraketen einen missile lock HUD-Marker, um automatisch zu
versuchen, das Ziel des Spielers zu erfassen. Sekundare Tragerraketen werden mit der Taste "L" abgefeuert.

Hauptwaffen-Feuergruppen

Unter Schiffsinformationen, "Waffenkonfiguration", ~Waffe (z.B. S Pulslaser Mk1), gibt es 2 Sets von 4 Boxen. Diese sind mit den
Bezeichnungen Primary und Secondary gekennzeichnet (siehe oben).

In diesen vier Feldern kannst du die primaren und sekundaren Feuergruppen der Hauptwaffe einrichten. Du kannst eine Waffe in alle 8
Feuergruppen einsetzen, wenn du willst.

Die Umschaltung der Firegroups erfolgt tiber Hotkeys :

* Andern der primaren Feuergruppe: 1/2/3/4
* Andern der sekundaren Feuergruppe: 5/6/7/8

Hauptwaffen-Hitze

Werden Primérkanonen abgefeuert, erzeugen diese Warme, die das Schiff ableiten muss, um die Kampfkraft aufrechtzuerhalten. Wenn mehrere
Waffen gleichzeitig eingebaut und eingesetzt werden, werden groRere Mengen an Warme angesammelt und das Schiff braucht Ianger, um diese
abzufiihren. Die Auswirkung des Abfeuerns mehrerer Geschiitze wird durch den Hitzebalken rechts neben jedem Geschiitzsymbol auf dem HUD
visualisiert (siehe Bilder unten).

Beim SchielRen flr kurze Zeitrdume ist Warmeentwicklung in der Regel kein Thema, und Primérkanonen DPS ist der "Burst Weapon Output”, der
in den Schiffskauf-/Upgrade-Menus aufgefihrt ist. Bei langerem Feuern, insbesondere wenn mehrere zusammen abgefeuert werden, kann Hitze
die Primarkanonen zwingen, sich voriibergehend abzuschalten. Beim Schiessen (iber langere Zeitraume, die zu Uberhitzung (und
Waffenabschaltungen) fihren, werden die Priméarkanonen DPS auf den " konstanten Waffenausstol3 " reduziert (bitte beachten Sie, dass zu
diesem Zeitpunkt im Menu Schiffskauf/Upgrade falsche MW-Werte aufgelistet sind).

Geringe Erwarmung (Balken rechts ist kurz)

Starke Hitzeentwicklung (Balken ist lang und orange)

Uberhitzt (Balken ist rot, und Waffen haben sich abgeschaltet)



Turm-Einstellungen

Order fur Tlrme:

® Turm offline .: Wird keine MaBnahmen ergreifen.

® Turm online -: Trifft die folgenden MalRnahmen:

® Feinde angreifen : Angriffe auf alle Feinde durchfiihren

® Schiff verteidigen Schiesst auf Objekte zurtick, die das Schiff angreifen (keine Raketen).

f+\
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® Ziel-Ziel milell: Greift das ausgewahlte Ziel nur an, wenn es feindlich ist.

®* Raketenabwehr : Versucht nur, ankommende Raketen abzufangen (keine Schiffe) -[X3 ‘Nur Raketen' Modus].

® Asteroiden brechen E: Unterstitzt den Abbau von festen Materialien.

HUD-Kontrollen fur Tarme auf mittelgrol3en Schiffen:

® Je nach Schiffsmodell kdnnen 2-4 Turme vorhanden sein.
® Die Symbole fir die Einstellungen pro Turm befinden sich in der oberen Mitte des Bildschirms:

Volle Kontrolle fur alle Schiffe:

® Anpassbare Turmsteuerungen fur alle Schiffe
® Jeder Turm oder jede Turmgruppe (pairs of Mediums),hat Einstellungen:
® Jede Einstellung bietet die gleichen Optionen wie die oben genannten HUD-Steuerelemente.
® Zusatzlich gibt es eine Einstellung, die es erlaubt, eine Option auf alle Tirme anzuwenden
® An zwei Stellen Giber Dropdown-Menis verfligbar:
® Gesteuertes Schiff: Schiffsment  (klicken Sie auf das Chevron in der oberen Mitte des Bildschirms):

- Turret Behaviour

All ~ Defend
ARG M Bolt Turret Mk1 « Defend

ARG M Shard Turret Mk1 « Defend
ARG M Shard Turret Mk ~ Defend
ARG M Bolt Turret Mk1 « Defend

® Alle Schiffe im Besitz: Schiffsinfo-Menu (die Konfigurationseinstellungen fiir das Turmverhalten befinden sich in der Nahe des
unteren Bereichs):



Turret Behaviour

All ~ Defend
ARG M Bolt Turret Mk1 ~ Defend

ARG M Shard Turret Mk ~ Defend
ARG M Shard Turret Mk1 « Defend
ARG M Bolt Turret Mk1 ~ Defend

Verteidigungsdrohnen

Diese kleinen Drohnen kénnen fiir Schiffe mit kleinen Docks (Fregatten, L und XL-Schiffe) ausgeristet und von diesen eingesetzt werden.
Zusammenfassung der Fahigkeiten:

Billig (~15.000 Cr)

Ausgestattet mit einem Pulslaser Mk1

Rumpfintegritat auf Scout-Level (1.900 MJ)

Keine Schutzschilde vorhanden

Automatisch repariert von ihren Mutterschiffen nach dem Andocken.

Beute

Das Hacken oder Zerstoren von Schiffen und Stationsspeichermodulen fuhrt dazu, dass sie einen Teil ihrer Ladung fiir andere Schiffe zum
Sammeln freigeben. Das Sammeln von Waren, die von einer Station fallen gelassen werden, gilt als Diebstahl, so dass die Station fur alle Schiffe,
die dies tun, feindselig werden kann. NSC-Schiffe haben auch die Mdglichkeit, Waren fiir das Spielerinventar fallen zu lassen, abhéangig von der
Art und Fraktion des getdteten Schiffes.

Flottenmanagement

Schiffe kénnen hierarchische Gruppen bilden. Ein Anfiihrer gefolgt von mehreren " Wingmen", oft auch als Squad(ron) bezeichnet, aber auch
mehrere Ebenen tief, sobald ein Anfiihrer einer Gruppe selbst den Anweisungen eines anderen Anfihrers folgt.

Die Einrichtung einer solchen Flotte erfolgt am einfachsten, indem Sie ein oder mehrere Schiffe auswéhlen, die die Wingmen auf der Karte sein
sollen, und dann mit der rechten Maustaste auf das neue Fihrungsschiff klicken. Das Kontextmenu zeigt nun Optionen zur Zuweisung, wie z.B.
das neue Verhalten, um dieses Fihrungsschiff zu VERTEIDIGEN. Wenn Sie diese Option wéhlen, werden alle diese Schiffe in die Hierarchie
dieses Anfuhrers verschoben. Ein Plus + Symbol erscheint nun vor dem Fuhrungsschiff in der OBJEKTLISTE sowie in den Menus IM BESITZ am
Rand der Karte.

Schiffe, die sich in einem solchen Squad oder einer solchen Flotte befinden, kénnen weiterhin explizite Spielerauftrage erhalten und ausfiihren.
Diese Befehle Uberschreiben ihr aktuelles Verhalten, um ihrem " Vorgesetzten " fiir inre Dauer zu folgen. Auf diese Weise kann ein Spieler jedes
Schiff fur einen Handel nutzen oder die Ziele wahrend eines Kampfes tberschreiben.

Wenn sich Schiffe in einem Squad oder einer Flotte befinden, kénnen sie auch in Formationen fliegen. Das Befehlsmeni des Anfuhrers erlaubt
die Auswabhl der aktuell verwendeten Formation.



The Spacesuit

® Werkzeuge und Waffen
® Fahigkeiten

® Riuckkehr zum Schiff
® Sauerstoffgehalt

Wenn der Spieler nur in einem Raumanzug in die Weiten des Weltraums hinausgeht, ist er vergleichsweise langsam und verletzlich, kann aber
Aktionen ausfiihren, die kein Schiff ausfiihren kann. Der Raumanzug kann verwendet werden, um Schaden durch Kampf zu reparieren,
Konkurrenten zu sabotieren oder Informationen zu erhalten. Um lhnen zu helfen, sich zurechtzufinden, sitzen Sie in einem mit Triebwerken
ausgestatteten EVA-Stuhl.

Werkzeuge und Waffen

Der Raumanzug kann mit einer Vielzahl von Werkzeugen ausgestattet werden. Sie werden von Item Traders an jeder Station verkauft und
ahnlich wie bei Schiffswaffen (Hotkeys 1-4) ausgewahlt.

® Reparaturlaser (fir alle Raumanziige erhéaltlich):
® Ein Werkzeug zur kostenlosen Reparatur von Rumpfschéaden in einer Entfernung von bis zu 25 Metern.
® Handlaser:
® Eine Waffe mit schwachem Strahl, die zum zerschief3en von Schléssern und Oberflachenkomponenten verwendet wird.
® Bombenwerfer:
® Startet magnetische Spreng- und oberflachenelementstérende EMP-Bomben. Projektile sind Verbrauchsmaterialien und missen
in Handarbeit hergestellt werden. Raumanzug-Bomben werden ferngesteuert detoniert, indem man die angehéngte Bombe
auswahlt und die Detonationsreihenfolge mit der rechten Maustaste auswahlt, um in einem Bereich um die Bombe herum
schweren Schaden anzurichten, der dem Spieler bei Einsatz aus néchster Nahe schaden kann. Der Auftreffounkt des
Raumanzug-EMP erzeugt auch mehrere kleine Datenlecks, die gescannt werden kdnnen.

Fahigkeiten

® Raumanzug-Scanner:
® Der Spacesuit-Scanner ist in der Lage, die tiefsten Scans von Schiffen und Stationsmodulen durchzufuhren, um vollstandige
Informationen Uber das gescannte Objekt zu erhalten. Das Scannen eines Datenlecks mit dem Spacesuit Scanner hat auch eine
héhere Chance, Blaupausen zu erhalten, und Datenlecks der Stufe 2 kdnnen nur auf diese Weise gescannt werden.

Ruckkehr zum Schiff

® Man kann zuriick in seine Schiffe steuern, indem man um eine Docking-Erlaubnis bittest, die die Luke 6ffnet, in die mandvriert werden
kann. Wenn man die Luke betritt, gelangt man in den Transporterraum des Schiffes.

Sauerstoffgehalt

Der Raumanzug hat eine endliche Menge an Sauerstoff. Nach 25 Minuten wird es schwieriger zu atmen, wie durch wechselnde Atemgerausche
angezeigt. Wenn der Spieler nicht innerhalb von 30 Minuten nach dem Aufbruch zu einem EVA auf ein Schiff zuriickgekehrt oder zu einer Station
teleportiert ist, wird er sterben.



Missions And Collectable Loot

Einfihrung

Orientierungsmissionen

Generische Missionen
Instandhaltungsmissionen
Gildenmissionen

Mehrere Missionen gleichzeitig spielen
Kristallcluster

Lockboxen

Datentresore

Einfuhrung

Das X-Universum ist voll von Leuten, die Hilfe in Form von Missionen benétigen. Missionen kdnnen akzeptiert werden, um bei der
missionsgebenden Fraktion Bekanntheit zu erlangen, zusammen mit Credits und gelegentlich anderen Belohnungen.

Verfugbare Missionen sind auf der Karte in der Registerkarte Missionsangebote aufgefuhrt:

Akzeptierte Missionen sind auf der Karte in der Registerkarte Missionsangebote aufgefuhrt:

Orientierungsmissionen

Diese sind vom Spieler selbst festgelegt und gelten nur fur das Spielersschiff. Diese sind vom Spieler selbst festgelegt und gelten nur fir die
Spielerschaft. Objekte wie Schiffe, Stationen, Tore und Lockboxen kdnnen Uiber HUD, Radar oder Karte als Ziele ausgewahlt werden und die
Orientierung weist den Weg zu ihnen. Es ist auch méglich, eine Position im freien Raum als Ziel Uber die Karte auszuwahlen.

Generische Missionen

"Wer sich heute in der Welt durchsetzen will, braucht alles, was er hat". Bis du deinen Platz in der galaktischen Gesellschaft gefunden hast, oder
sogar danach, kannst du mit "allgemeinen" Missionen deine Bemiihungen gegen kaltes, hartes Geld tauschen.

Es gibt eine Vielzahl von ihnen:

Attentat

Beseitigung von militarischen Objekten
Beseitigung Krimineller

Bereitstellung von Crew

Bereitstellen von Objekten

Spionage

Artikel- oder Warenlieferungen
Wiederherstellung von verlorenen Gegenstéanden
Personenbeférderung

Reparieren von Satelliten

Rettung gefangener Schiffe

geheime Missionen

Stationsbau



® Diebstahlriickgewinnung

Es gibt mehrere Moglichkeiten, diese Missionen zu finden und zu akzeptieren. Wenn der Spieler innerhalb der Radarreichweite von Stationen
vorbeikommt, sind alle generischen Missionen, die von der jeweiligen Bevdlkerung angeboten werden, durch Symbole auf dem HUD, Radar und
der Karte sichtbar und werden auf der Registerkarte Verfiigbare Missionen aufgelistet. Die Missionsdetails sind Uber das Menu "Briefing 6ffnen”
verfligbar, das Uber die Registerkarte Verfugbare Missionen oder einen Rechtsklick auf das Kartensymbol angeboten wird. Sobald die Mission
der Registerkarte Missionsangebote und der Karte hinzugefligt wird, blinken diese Symbole ebenfalls fur einen Moment.

Im Gegensatz zu den meisten allgemeinen, 6ffentlich zuganglichen Missionen sind einige geheime und oft illegale Missionen. Die ruchlosen
Individuen, die diese Missionen anbieten, veroffentlichen sie nicht offen. Stattdessen versuchen sie, vertrauenswirdige Piloten mit Audiosignalen
zu kontaktieren. Verwenden Sie den SCAN-MODUS in der N&he von Stationen, um Signallecks zu finden, die geheime Missionen ermdglichen
kénnen. Oftmals sind die Belohnungen fiir diese Art von Missionen deutlich héher als bei normalen Missionen.

Instandhaltungsmissionen

Die Kategorie Instandhaltungsmissionen enthélt kleine Aufgaben im Zusammenhang mit dem Eigentum des Spielers. Ein Schiff, das keinen
Lotsen hat, eine Station, die dringend einen Manager braucht und &hnliche Aufgaben, um die Funktionalitat im Spielerimperium
wiederzuerlangen. Die Erfillung dieser Missionen bringt keine Belohnungen, sondern tragt dazu bei, dass die Dinge reibungslos laufen.

Gildenmissionen

®

Fraktionsmissionen sind die hochste und wichtigste Stufe. Ein Spieler muss zuerst ein sehr gutes Ansehen bei einer Fraktion erlangen und zum
Vertreter der Fraktion eingeladen werden, um Zugang zu erhalten. Wahrend des Besuchs des Fraktionsvertreters (z.B. bei einem Ruf von +10)
kann ein Angebot zur Teilnahme an einer Fraktionsmission gemacht werden. Das prominenteste, aber auch geféhrlichste Beispiel sind die
Missionen zum Kriegseinsatz. Mehrere grof3e Kriege finden im Universum statt und der Spieler kann auf beiden Seiten beitreten.

Nach dem Beitritt zu einer Fraktions-Mission zum Kriegseinsatz funktioniert diese Mission wie ein Abonnement fir viele Aufgaben. Der Spieler
kann aus einer Liste von Angeboten wahlen, welche er auswahlen méchte.

Mehrere Missionen gleichzeitig spielen

Es gibt keine Begrenzung, wie viele Missionen gleichzeitig angenommen werden kdnnen. Wahrend es nur eine aktive Mission geben kann,
koénnen viele weitere akzeptiert werden. Das Scheitern oder Abbrechen von Missionen hat in der Regel keine Folgen, kann aber in einigen Fallen,
insbesondere bei Fraktionsmissionen, bestraft werden.

Kristallcluster

In den Tiefen des Weltraums gibt es Schatze zu finden und zu sammeln. Wenn der Spieler durch Asteroidenfelder reist, kann er kleine
Lichtschimmer bemerken, die von Asteroiden kommen. Diese Schimmer werden durch Kristallcluster verursacht, auf die geschossen werden
kann, bis sie ihren Inhalt freigeben. Der Wert der gesammelten Kristalle kann zwischen 1.000 und 250.000 Credits liegen, je nach Art und
Material.

Lockboxen

Die Verwendung des Langstreckenscanners oder das Fliegen am richtigen Ort zur richtigen Zeit wird Lockboxes im Raum aufdecken. Lockboxen
erfordern, dass der Spieler genau zwischen 1-16 leuchtende rote Schlésser aus der drehenden Box schiel3t, um sie zu 6ffnen, ohne dabei so viel
Schaden anzurichten, dass die Box zusammen mit dem Inhalt zerstort wird. Lockboxen werden Ublicherweise Gegensténde fir das
Spielerinventar fallen lassen, wobei die Anzahl der fallen gelassenen Waren proportional zur Anzahl der Schldsser ist.

Datentresore

Gelegentlich trifft der Spieler auf gll_'oBe satellitenférmige Datentresore, die im Weltraum schweben. Diese Ratsel erfordern, dass der Spieler eine
Kombination von Techniken zum Offnen verwendet, einschlieBlich Beschadigung, Reparatur und Scannen.



NPC Behaviours

Einfihrung

Auswirkungen des Befehls "Alle Auftrage entfernen”
Einstellen von Verhaltensweisen

Verflgbare Verhaltensweisen

Bilder, die die Position der tblichen Bestatigungstasten zeigen

Einfuhrung

Verhaltensweisen stellen die Standardaktionen der vom Spieler eingesetztemNSC-Kapitdne dar. Mit anderen Worten, wenn ein Schiff jetzt
aktuelle Auftrage hat oder gerade einen Auftrag ausgefiihrt hat, folgt es seinem Verhalten, bis es anders angegeben wird.

Bitte beachten Sie, dass, wenn ein Spieler die Kontrolle uber eine Mid-Order eines Schiffes tbernimmt, der Kapitén die vorherige Order wieder
einleitet, nachdem der Spieler die Kontrolle abgegeben hat (anstatt zu seinem Standardverhalten zuriickzukehren). Dies ermdglicht es dem
Spieler, die Kontrolle uber alle Schiffe flieRend zu Gbernehmen, ohne dass er nach der Abreise wiederholt Auftrage neu in Auftrag geben muss,
was besonders im mittleren bis spaten Spiel nach der Realisierung der Spielerteleportation hilfreich sein kann.

Auswirkungen des Befehls "Alle Auftrage entfernen”
Zu diesem Zeitpunkt (v1.50) setzt der Befehl "Alle Auftrage entfernen " das Standardverhalten zuriick. Daher sollte bei der Entscheidung, ob

dieser Befehl verwendet oder einzelne Auftrage entfernt werden sollen, Vorsicht geboten sein.

Einstellen von Verhaltensweisen

1. Offnen Sie die Karte und suchen Sie das Schiff, dessen Verhalten Sie anpassen mdchten.
2. Rechtsklicken Sie auf das Schiff in der Karte, um das Kontextmeni aufzurufen, und linksklicken Sie auf die Option "Information":

Odysseus Vanguard

Information

Actlons

Start Guidance to Object
Comm

External View

Teleport to

Redesign

Orders

Remove all orders

Deploy Here

3. Bleiben Sie auf der Karte und wechseln Sie im oberen linken Bereich die Ansicht auf die Registerkarte Verhaltensweisen, indem Sie mit
der linken Maustaste auf die hervorgehobene Schaltflache klicken:



Selaia Tarren
™ | 825-02-09 03:36 Grand Exchange |
N,/ avs890cr

ONE)

General Information
Personnel
Captain: Hald Position Grand Exchangel 0 Orders queued
Crew 47/ 48
Storage (0 Waras) Fillad Capacity: 0/1,700 m*
Dacked Ships
Ammunition 184 / 560
Countermeasures 5/5
Deployables 0/ 250
Drones 10/10
Weapon Conflguration
Turret Behaviour
Loadout
Madifications

4. Im hervorgehobenen Abschnitt unten mit der linken Maustaste auf "Position halten" klicken, um das Standardverhalten anzuzeigen und
auszuwahlen (in der Tabelle unten aufgefuhrt):



"f ™\ selaia Tarren
i 825-02-09 03:44 Grand Exchange |
© 405,890 Cr

ONE

Odysseus Vanguard

Captain Janne Motoli
Skill: 7k T
Commander:

Subordinates:

Behaviour

Select Formation:

Order Queue

Default Behaviour: Hold Position
inactive orders below

Default Behaviour

If there are no active orders in the queue:

Set default behaviour: Hold Position
Stay docked:
Hold fire:

l'il'dl.?lil.lll W EVEIILS
Default response to Police Interdiction:
@ Use global setting

Default response to Pirate Harassment;
® Use global setting

Default response to Found Abandoned Ship:
& Use global setting

5. Innerhalb des oben markierten Abschnitts gibt es auch zusétzliche Linksklick-Optionen (nur nicht zugeordnete Schiffe):
® "Angedockt bleiben”
® "Nicht schieRBen"
6. Unterhalb des oben hervorgehobenen Abschnitts kdnnen wir einstellen, wie der Kapitédn auf Szenarien reagiert (und wahlen, ob wir
Benachrichtigungen wiinschen oder nicht):
® Polizeiscan (wo ein Polizei-Scan illegale Waren gefunden hat):
® Angriff
* Befolgen (Abwurf der angeforderten Ware; Standardeinstellung)
® Flucht
* Warten
® Piraten-Belastigung:
® Angriff (Standardeinstellung)
® Befolgen (Abwurf der angeforderten Waren)
® Flucht
®* Warten
® Auffinden von verlassenen Schiffen:
® Beanspruchung, wenn mdglich (ein Marine wird zum Einsteigen in das Schiff verwendet)




® |gnorieren (Standardeinstellung)

® Markieren
® Beschitzen

Verflugbare Verhaltensweisen

Verhaltenstyp  Verhalten

Kampf

Kampf

Kampf

Kampf

Bergbau

Navigation
Navigation
Navigation
Navigation
Navigation
Navigation

Handel

Handel

Handel

Handel

Trade

Patrouille

Position beschitzen

Schiff beschiitzen

Station beschitzen

Automatischer Bergbau
Andocken und Warten
Erkunden

Schiff folgen

Fliege zum Objekt
Fliegen und Warten
Position halten

Uberpriifen bekannter
Stationen

Finden Sie
Bau-Aufgaben

Verteilen von Waren

Plundern

Automatischer Handel

Qualifikations-
anforderung

0

Setup-Schritte fur das Menl Standardverhalten in der Karte

N

Linksklick auf den Bereich rechts von "Gebiet fiir Patroullie".
Linksklick auf den Sektor in dem der Kapitén patroullieren soll
Linksklick auf die "OK" Schaltflache oben im Menl Standardverhalten
(siehe Bilder unten).

Linksklicken auf die Schaltflache "Bestéatigen” im

Menu Standard-Verhalten (siehe Bilder unten).

Linksklick auf den Bereich rechts von "zu beschiitzendes Gebiet".
Linksklick auf die Position in einem Sektor die der Kapitan schiitzen soll
Linksklicken auf die Schaltflache "Bestétigen" im

Menu Standard-Verhalten.

Linksklick auf den Bereich rechts von "zu beschiitzende Schiff".
Rechtsklick auf das Schiff was geschutzt werden soll (kann zu einer
anderen Fraktion gehdren).

Linksklicken auf die kontextbezogene Option "Auswéahlen".
Linksklicken auf die Schaltflache "Bestéatigen" im

Menu Standard-Verhalten.

Linksklick auf den Bereich rechts von "zu beschitzende Station".
Rechtsklick auf die Station, die geschutzt werden soll (kann zu einer
anderen Fraktion gehoéren ).

Linksklicken auf die kontextbezogene Option "Auswéahlen".
Linksklicken auf die Schaltflache "Bestéatigen" im

Menu Standard-Verhalten.

Bergbau Schiffsspezifisch

Builder Schiffsspezifisch

s w

Das Schiff Hex ist der Standardstandort (alle Sektoren durch Super
Highways verbunden).

Um einen bestimmten Sektor auszuwéhlen, linksklicken Sie auf den
Bereich rechts neben "Space".

Linksklick auf den Sektor, den der Kapitan plindern soll.

Linksklick auf die "OK" Schaltflache oben im Menl Standardverhalten.
Linksklicken auf die Schaltflache "Bestéatigen" im

Menu Standard-Verhalten.

Bilder, die die Position der tblichen Bestatigungstasten zeigen



Selaia Tamren
J 825-02-09 03:52 Grand Exchange |
405,890 Cr

Sector: Grand Exchange |
i leladl Company

Owned stations

Owned ships

2 Odysseus Vanguard (Z0Y-287)

Other stations

Set up a new default behaviour and confirm:
Default Behaviour: Patrol
Area to patrol: Grand Exchange / Grand Exchange |

Confirm Cancel




Purchasing And Upgrading Ships

® Schiffshezogene Stationen
® Schiffbau-Standorte:
® Standorte fur Upgrades/Reparaturen von Schiffen:
Allgemeine Schiffsmdéglichkeiten nach GroRenklasse
Das Ment "Schiffe kaufen" / "Upgrade/Reparatur"
Der Kaufen/Aufristen/Reparieren Prozess
Verstehen von Verzdgerungen und Lagerengpassen
® Warenengpasse
® Verflgbare Bauplatze
Stornierung eines Kaufs, Upgrades oder einer Reparatur
Loadoutoptionen
Raketen-Munition
Crafting
Personal
Jeder kann ein Captain sein (wenn er nur an sich selbst glauben muss).
Skills
Ausbildung von Besatzungen oder Marinesoldaten
Digitale Seminare

Schiffsbezogene Stationen

Schiffe werden auf Bestellung hergestellt und von Schiffshéndlern verkauft, die sich auf Werften und Shipyards befinden. Der Schiffshéndler kann
kontaktiert werden, indem man mit der rechten Maustaste auf die Werft/Shipyard in der Karte klickt (Option Schiff kaufen), oder personlich in der
Wartungsstation fur Fertigungsmodule (ihre Biiros haben auch Transporterrdume fiir Schnellreisen). Ausriistungsdocks sind die andere

schiffsbezogene Station.

Werften, Ausriistungsdocks, konnen Schiffe auf verschiedene Weise unterstiitzen:

Station Verkaufen  Kaufen Reparieren Upgrade 12 Verbrauchsmaterial  auffullen Unterstiitzte Schiffsklassen
Werft Kleine und Mittlere
Schiffswerft GroB und extra Grof3
Ausristungsdock Alle3

1. Software, Besatzung und Ausriistung

2. Zur Zeit (v1.50) ist es nicht méglich, einen Kapitan Uber das Buy/Upgrade/Repair Menu (siehe unten) direkt zu einem bestehenden Schiff

hinzuzuftgen.

3. Zu diesem Zeitpunkt (v1.50) gibt es ein Piraten-Ausrustungsdock, das nur gro3e und extra grof3e Schiffe bedienen kann.

Um Nicht-Kauf-Aufgaben zu initiieren, wahlen Sie das entsprechende Schiff (linker Mausklick), 6ffnen Sie das Kontextmen flr eine obige Station

(rechter Mausklick) und wéhlen Sie die Option "Upgrade / Reparieren bei....".

Schiffbau-Standorte:

¢ Kleine und mittlere Schiffe werden auf ihren Landepléatzen gebaut.
® GrolRe und extra grof3e Schiffe werden in riesigen Dockstationen an den Seiten der Stationen gebaut.

Standorte flr Upgrades/Reparaturen von Schiffen:

¢ Kleine und mittlere Schiffe werden auf ihren Landeplétzen aufgeriistet bzw. repariert.
® Grol3e und extra grof3e Schiffe:
® Kapitane, die zur Nachrustung/Reparatur angewiesen wurden, verwenden die Andockhalterungen.
® Spielergesteuerte Schiffe, die manuell angedockt sind, werden an ihrem Pier aufgeristet bzw. repariert.

Allgemeine Schiffsmoglichkeiten nach GrélRenklasse

Rolle des Schiffstyp Schiffsgrofe  Vordere Geschltztlirme Raketentliirme
Schiffes Waffen 12 3
Alle Fighter/Scout/Abfangjager/Trader/Miner  Small

Alle Korvette/Bomber/Trader/Miner Medium

Landeplatz
4



Kampf Fregatte Medium
Kampf Zerstorer Large
Trade/Mine Trader/Miner Large

Kampf Trager XL

Einige Kleinhandelsschiffe (und Xenon-Grof3schiffe) haben keine vorderen Waffen.

Kleine und mittlere Mining-Schiffe kdnnen Mining-Laser montieren.

Mittlere und grof3e Mining-Schiffe kdnnen Mining-Tlrme montieren.

Kann eine Vielzahl von Drohnen und 1 oder mehr Schiffe mit kleineren GroRenklassen unterstutzen.

A

Das Menu "Schiffe kaufen" / "Upgrade/Reparatur"

Hierfur wird ein einziges, universelles Menu verwendet, das im Folgenden beschrieben wird. Nach der Erstellung eines Schiffsdesigns ist es
moglich, einzelne oder mehrere Kopien des zu bauenden Schiffes zu bestellen. Schiffsentwurfe kdnnen fur die zukinftige Verwendung
gespeichert werden. Bestimmte fortschrittliche Schiffe und Ausriistungen erfordern den Erwerb entsprechender Fraktionslizenzen.

Dieses Meni wird im unteren Bild angezeigt.
Innerhalb des Menus sehen Sie:

® Modell des ausgewahlten Schiffes (Zentralbereich):
® Diese kann gedreht undvergréert und verkleinert  werden.
® Auswahlbare Slots fur Hauptausristung / Oberflachenelemente:
®* Weil3e Fillung = leer
® Grine Fillung = aktuell ausgewéhlter Eintrag im Tab-Men links (siehe unten)
® Gelber Rand = voll
Optionen fur den oberen mittleren Bereich:
® Schiffsklasse
Schiffstyp
Halbzuféllige Default Loadouts
Speicheroption fur spielerdefinierte Loadouts
Eine Reset-Taste zum Abbrechen jeder Drehung, die auf das Schiffsmodell angewendet wird.
® Undo und Redo Tasten
® Tab-basiertes Meni unten links fur Kaufoptionen:
® Hauptausriistung (Small / Medium Schiffe) / Oberflachenelemente (Large/XL Ships):
® Motoren (kleine und grof3e):
® Performance in straight lines (all ships)
® Einige kleine Schiffe (Nova, Falcon und Guillemot) kdnnen sie so einstellen, dass sie die Mandvrierfahigkeit
unterstutzen.
¢ Schilde
® Nach vorne gerichtete Waffen
® Geschutztirme
® Triebwerke (viele und kleine):
® Mandvrierfahigkeit (Gier-, Neigungs-, Roll- und Strafeleistung)
Software
Consumables (Raketen, Drohnen, Deployables und GegenmafRnahmen)
Crew (Captain und Service Personal, die die Effizienz des Schiffes verbessern)
Reparieren ( bei Beschadigung)
® Wenn eine Registerkarte ein rotes Symbol hat, enthalt siePflichtfelder  (rot markiert).
® Eine Einkaufsliste mit ausgewahlten Kaufoptionen oben rechts.
® Schiffsstatistiken, basierend auf ausgewéhlten Kaufoptionen in der unteren Mitte.
® Infos zu lhrem bestehenden Kontostand und zu fehlenden Komponenten unten rechts.






Der Kaufen/Aufristen/Reparieren Prozess

Bitte beachten Sie, dass es zu diesem Zeitpunkt (v1.50) nicht moglich ist, Gber das Kaufen / Aufriisten / Reparieren Men( einen Kapitan direkt zu
einem bestehenden Schiff hinzuzufligen. Méglich ist dies jedoch, indem man einen NSC auf der gleichen Station wie das Schiff manuell einstellt
oder aus der Ferne ein anderes Mitglied der Besatzung zum Kapitan befordert.

Schritte zum Kauf, zur Reparatur oder zum Aufristen von Schiffen:

® Wenn Sie ein neues Schiff kaufen , wahlen Sie zuerst eine SchiffsgroRe und dann ein Schiff, um es im Hauptbildschirm anzuzeigen.
Wahlen Sie die gewlinschten Optionen flr Ausriistung, Software, Verbrauchsmaterial, Besatzung und Reparatur:
® Von den Registerkarten links unten (alle Ausstattungsoptionen)
* Uber Kontextmenils am Schiffsmodell (nur fiir Grundausstattung / Oberflachenelemente)
® Rote Tabs enthalten ein oder mehrere Pflichtfelder (rot markiert).
Die verflgbaren Ausstattungsoptionen sind kontextabhéngig:
® Raketenturme und Bergbauwaffen werden nur fur Schiffe aufgefihrt, die sie montieren kénnen.
® Raketen werden nur fur Schiffe aufgelistet, bei denen dem Design ein Raketenwerfer hinzugefligt wurde.
® Drohnen werden nur fur Schiffe gelistet, die sie unterstutzen kénnen.
® Einige der aufgefiihrten Schiffe und Ausriistungen erfordern eine Fraktions lizenz:
® |st die Lizenz nicht im Besitz, ist der Artikel ausgegraut und mit einem Stern gekennzeichnet.
® Fortgeschrittene Waffen erfordern eine Militdrausriistungslizenz (erhéltlich ab Rang 10).
® Grole / Extra groBe Militarschiffe  bendtigen eine Kapitalschiffslizenz (verfigbar ab Rang 20).
® Die aktuell ausgewahlten Elemente (All-Round Mk1 im Bild oben) werden hervorgehoben :
® In hellblau innerhalb der zugehoérigen Registerkarte (Motoren im obigen Bild; auch hellblau markiert).
® |m Schiffsmodell (nur Motoren, Schilde und Waffen; siehe oben)
® Einige Schiffe kbnnen mehrere Versionen unterschiedlicher Ausstattung in mehreren Registerkarten einbauen.

Einmal zufrieden mit dem Schiffsdesign:

® Wahlen Sie "Zur Einkaufsliste hinzufiigen " (Einkaufsliste oben rechts).
®* Um mehrere Schiffe dieses Designs zu bestellen, passen Sie die Symbole -/+ (Einkaufsliste oben rechts) an.

® Um zu kaufen, klicken Sie auf "Bestellung bestatigen " (unten links).

® Die Schiffe werden dann in den nachsten Minuten gebaut, wenn die Station Uber genigend Ressourcen verfugt.

Verstehen von Verzégerungen und Lagerengpassen

Werften, Shipyards und Ausriistungsdocks werden von den wichtigsten Fraktionen. Sie produzieren Schiffe und Ausriistungen aus Waren, die in
Produktionsstationen hergestellt werden. Die Produktionsprozesse finden in den selben Bereichen statt, in denen Schiffe anlegen , was
bedeutet, dass der Spieler den claytronic-basierten Bauprozess auf Wunsch beobachten kann (der gleiche visuelle Prozess ist bei der Stations-M
odul-Konstruktion zu sehen).

Verzdgerungen beim Schiffsbau/-veranderung kénnen auftreten, wenn:

® Spieler-eigene Schiffe blockieren verfugbare Docks.
® Die Station leidet unter relevanten Warenengpéassen.
¢ Alle Bauplatze sind besetzt.

Warenengpasse

Wenn eine dieser Stationen bereits einige Waren vermisst , die zum Bau/Modifikation eines Schiffes benétigt werden, werden die fehlenden
Waren auf der rechten unteren Seite des Meniis aufgelistet. Wenn Ihr Bau/Anderungplan einige Waren benétigt, von denen die Station nicht
genug hat , werden sie der bestehenden Listehinzugefiigt qder die Liste wird angezeigt , bevor Sie "Bestellung bestatigen" auswahlen
kénnen. Im folgenden Bild sind Engpésse fur 3 Waren zu sehen:



Wie auch im obigen Bild zu sehen ist, wird die Warnung "Nicht geniigend Ressourcen auf der Station, Auftrag kann lange dauern "
angezeigt.

Verflgbare Bauplatze

Werften, Shipyards und Ausriistungsdocks haben endliche Baupléatze:

¢ Kleine und mittlere Schiffsslots:
® 8 an den Werften
® 8 an den Ausristungsdocks
® Grole Schiffsslots:
® 2 auf den meisten Werften
® Keine auf der Allianz der Welten Shipyard
® 2 auf den meisten Ausristungsdocks
® Keine auf einem Piraten-Ausrustungsdock
® Extra grof3e Slots:
® 1 auf Werften
¢ 2 auf den Ausrlstungsdocks

Wenn alle Bauplitze voll sind, werden neue Schiffbau- und Anderungsauftrage auf eine Warteliste gesetzt. Um festzustellen, ob die Slots voll
sind, erweitern Sie die Informationen der Station "Schiffe im Bau " in der Karte. Dies wird im folgenden Bild veranschaulicht, wo nur ein groRes
Schiff aufgefihrt ist (im Besitz des Spielers), was bedeutet, dass die Werft ein zusatzliches grof3es Schiff und ein extra groRes Schiff
bauen/modifizieren kénnte.



Das néchste Bild veranschaulicht, wie das obige Bild mit Warenméangeln aussehen wirde (zwei NSC-Fraktionszerstorer blockieren die gro3en
Slots) und einer aktiven Warteliste (ein von einem Spieler bestellter Magnetar ist #1 in der Liste).

Stornierung eines Kaufs, Upgrades oder einer Reparatur

Schiffskaufe:

® Befindet sich ein Schiff bereits im Bau, ist es nicht moglich , den Prozess zu stoppen.
® |st mit dem Bau eines Schiffes noch nicht begonnen worden (z.B. aufgrund von Warenmangel oder auf einer Warteliste), ist es mdglich ,
den Prozess zu stoppen und die Gutschriften zurliickzuerstatten:
¢ Offnen Sie die Info "Schiffe im Bau" der Station (siehe Bilder oben), klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das betreffende
Schiff und wahlen Sie die verfligbare Option.
Schiffs-Upgrades:
® Hat ein Schiff mit dem Upgrade begonnen, ist es nicht moglich , den Prozess zu stoppen.
® Wartet der Spieler auf ein verzdgertes Upgrade (aufgrund von Warenmangel / Warteliste), kann es durch Abheben storniert werden
(Shift+D).
® Wenn ein spielereigenes Schiff, das von einem Kapitén gesteuert wird, auf ein verzdgertes Upgrade wartet, ist es nicht méglich , das
Upgrade abzubrechen.
® Unter diesen Umstanden ist es dem Spieler nicht mdglich , die Kontrolle Gber das Schiff zu Ubernehmen, um das Upgrade
abzubrechen.

Loadoutoptionen

. Englnes (bestimmt die maximale Geschwindigkeit und Beschleunigung des Schiffes):
All-Round: Verfugbar fur alle Schiffe ohne Schwéachen.
® Combat: Verfugbar fur S- und M-Schiffe, wobei die Geschwindigkeit im Reisemodus fir eine verbesserte Standard- und
Boost-Geschwindigkeit reduziert wird.
® Travel: Verfugbar fur S- und M-Schiffe, wodurch die Boost-Geschwindigkeit fur die Geschwindigkeit im Reisemodus reduziert
wird.
® Schubdisen (bestimmt, wie schnell ein Schiff giert / dreht, neigt, rollt und straft):
® All-Round: Verfiigbar fur alle Schiffe ohne Schwéchen.
® Combat: Verfugbar fur S- und M-Schiffe, die Gieren/Drehen fiir besseres Pitching und Rollen opfern. Das Gieren ist eine
seitliche Bewegung (Ruder in einem Flugzeug); die Neigung ist eine Auf-/Abbewegung; die Rolle ist eine Drehung, die alle auf
die Hauptachse des Schiffes ausgerichtet ist (normalerweise in Léangsrichtung). Diese kénnen mit Strafe fiir hocheffektives
Kampfmandver kombiniert werden



® Schildgeneratoren (bestimmen Sie die Schildkapazitét und die Regenerationsrate zum Schutz des Rumpfes):
® Einige Motoren, Waffen und Geschutztirme kdnnen mit Schilden gruppiert werden, die sie schiitzen.
® Hauptwaffen und Geschutztirme
Beam: Geringer DPS-Schaden, aber praziser Strahl
Bolt Repeater:Schnellfeuerwaffe, die hohen Burst-Schaden verursacht, aber ein schlechtes Warmemanagement aufweist.
lon Blaster: Argonwaffe zum Entfernen von Schilden ohne gro3en Rumpfschaden.
Plasmakanone: Langstreckenwaffe mit langsamer Projektilgeschwindigkeit
Pulse Laser: Allrounder mit einer guten Balance aus Schaden, Reichweite, Feuerrate, Genauigkeit und Warmemanagement.
Shard Battery: Startet einen Kurzstreckenausstol? von mehreren hochschadigenden Projektilen, die sich méaRig Gber gréRere
Entfernungen verteilen.
® Hauptraketenwerfer und Raketentiirme
® Dumbfire Launcher: Startet Dumbfire und Cluster-Consumables als Raketengeschosse.
® Torpedo-Launcher: Startet Torpedo-Consumables als Raketengeschosse.
® Tracking Launcher: Startet EMP, Guided, Heatseeker, Smart und Swarm Consumables als Raketengeschosse.
® Andere Waffen
® Bergbau-Bohrer: Schwacher Strahl, der den Asteroiden (Hauptgeschiitz und Turm) zusétzlichen Schaden zufigt.
® Hauptbatterie: Langreichende Zerstorerwaffen (nur die Rassenvariante kann auf dem Zerstorer der Rasse verwendet werden)
® Software
® Docking Computer: Erleichtert die Landung (weitere Informationen finden Sie hier)
® Flugassistenz-Software: Obligatorisches Upgrade (unterstitzt durch automatische Driftkompensation im Flight Assist Mode)
® Langstrecken-Scanner-Software: Obligatorisches Upgrade (siehe unten)
® Objektscanner: Obligatorisches Upgrade mit Scan-Modus (Basis Scanner erhalt Informationen tber Schiffe und Module sowie
Rabatte und Provisionen bei Datenlecks; Polizei Scanner erhalt weitere Informationen tiber Objekte und man kann Blueprints bei
einigen Datenlecks erhalten).
® Targeting Computer Erweiterung: Ermdglicht das Zielen von kleinen Objekten (z.B. Trimmern und Containern) tber HUD und
Radar.
® Handels-Computer-Erweiterung: Halt einen Link zu Fachinformationen aufrecht, die von kirzlich besuchten Stationen fur einen
begrenzten Zeitraum angeboten werden.

Raketen-Munition

Schiffe kbnnen eine begrenzte Anzahl von verbrauchbaren Raketen fur ihre Raketenwerfer und Raketentiirme tragen. Die maximale Anzahl
davon ist im Benutzerinterface des Schiffsbaus und im Meni Schiffsinfo aufgefiihrt. Raketen kénnen in Ausristungsdocks und, je nach
SchiffsgroRe, Werften und Schiffswerften nachgefullt werden. Sobald die Raketenspeicher aufgebraucht sind, werden wir von der Warnung
"Keine Munition mehr" erfreut sein. Informationen iber Raketen sind auf der Seite Missiles zu finden.

Crafting

Einige gesammelte Waren gehen nicht in das Lager des geflogenen Schiffes, sondern in ein separates Inventar fiir den Avatar des Spielers.
Diese Waren werden fir die Durchfiihrung von Missionen, Sonderaktionen und die Herstellung einer Reihe von Werkzeugen verwendet, um dem
Spieler einen zuséatzlichen Vorteil zu verschaffen. Das Spielerinventar befindet sich auf der Registerkarte Inventar im Menl Spielerinformationen.

In der Nahe von Handlern undSchwarzmarkthandlern — gibt es in der Regel eir@rafting Bench , mit der mit dem Offnen eir@safting Meniis
interagiert werden kann. Die zu fertigenden Gegensténde erscheinen erst, wenn der Spieler eine der Komponenten fiir das Rezept gesammelt
hat. Wéahlen Sie eine zu fertigende Ware aus und klicken Sie dann auf die Schaltflache Handwerksartikel, bevor Sie mit dem Schieberegler, der
erscheint, die zu fertigende Nummer auswahlen und dann durch erneutes Klicken auf die Schaltflache Handwerksartikel bestétigen. Einige
Handwerkskomponenten kénnen nur durch die Ausfiihrung bestimmter Aufgaben wie Bergbau oder Kampf erworben werden.

Es ist auch moglich, die bevorzugten Schiffe weiter anzupassen , indem m&chiffsmodifikationen auf sie anwendet. Schiffsmodifikationen
gibt es in 3 Stufen: Basis , mit einem bescheidenen Bonus,verbessert mit einem gréReren Bonus auf Kosten einer Strafe fiir einen verwandten
Parameter, und auRergewdhnlich  mit einem viel gro3eren Bonus, aber Sanktion fur verwandte Parameter. Bei der Erstellung wird die GroéR3e, ob
jeder Bonus oder jede Sanktion zufallig ist, innerhalb definierter Bereiche festgelegt.

Um einen Schiffsmod anwenden zu kénnen, muss das Schiff an einer Station angedockt sein. Schiffsmodifikationen  kdnnen von zerstérten
Schiffen fallen gelassen werden, und wenn dies der Fall ist, kdnnen sie tUber das Redesign-Menll in den Bedienfeldern auf den Landeplatzen
installiert werden. Alternativ kbnnen sie mit einer Werkbank in der Néhe der meisten Schiffshandler hergestellt und installiert werden, wobei
Designs verwendet werden, die durch Forschung freigeschaltet werden mussen (Spielerzentrale erforderlich). Installierte Schiffsmodifikationen
kénnen geborgen werden, um ihre Bestandteile zurtickzugewinnen.

Personal

Jedes Schiff hat eine begrenzte Kapazitat, um die Besatzung aufzunehmen. Die Crew besteht aus 3 Arten von NSCs:

® Kapitan (Pilot fir kleinere Schiffe): Ermaoglicht es, dass einem Schiff aus der Ferne Befehle erteilt werden. Skillpunkte tragen am meisten
zur Effizienz des Schiffes bei.

® Crewman: Skillpunkte tragen leicht zur Effizienz des Schiffes bei.

® Marines: Wird verwendet, um verlassene Schiffe zu beanspruchen und andere Schiffe und Stationen zu entern oder um gegnerische
Enterversuche abzuwehren.



Auf den Stationen gibt es auch:
® Manager: Erteilen von Befehlen an untergeordnete Schiffe

Ein erfahrener Kapitan wird mehr Mandver freischalten, besser kampfen und handeln und neue Optionen fiir das Standardverhalten des Schiffes
eréffnen.

Das Management der Schiffshesatzung ist ein wesentlicher Bestandteil der Verbesserung der Fahigkeiten Ihrer Flotte. Die Fahigkeit der
Servicecrew wird auch die Rate der Schiffsaktionen und die Qualitat des Steuerns, Reparierens, Zielen, Handelns und Kampfens verbessern
(Alles wird mit einer guten Crew besser!), obwohl ihre Fahigkeiten nicht so viel zéhlen wie die des Kapitans/Piloten. Die Gesamtqualitat einer
Schiffsbesatzung wird mit der Anzahl der Personen und mit der Qualifikation jedes Einzelnen erhdht.

Passagiere aus Missionen gelten auch als temporare Besatzung und benétigen (Besatzungs-)Platz auf dem Transportschiff, um die
Anforderungen an die Auftragsannahme zu erfillen: Wenn Sie lhr Schiff mit Besatzung gefillt haben, weigern sie sich, an Bord zu gehen, und
behaupten, "kein Platz fir mich" oder ahnliches. Feuern/versetzen Sie ein Besatzungsmitglied auf ein anderes Schiff oder wechseln Sie das
Schiff auf eines mit einem freien Crewplatz, um dem Passagier seinen Komfort zu erméglichen.

Jeder kann ein Captain sein (wenn er nur an sich selbst glauben muss).

Jede Person, die Sie einstellen, sei es Uber die Schnittstelle "UPGRADE SHIP" im Shipyard oder der Werft oder durch die Einstellung einzelner
Personen auf Plattformen, kann einer der drei Kategorien zugeordnet werden, sofern ein freier Platz auf dem ausgewahliten Schiff vorhanden ist.
Das bedeutet auch, dass Sie jedem Marine- oder Besatzungsmitglied einen Kapitdn oder Manager zuweisen kdnnen.

HINWEIS: NSCs mit nicht angeheuerten Stationscrews werden trotz ihrer individuellen Féhigkeiten meist als "Crewmitglied" bezeichnet (Sie
koénnen (ber eine anstellbare Marine usw. stolpern, obwohl diese selten sind). Offnen Sie das Dialogfeld " Einstellen ", wahrend Sie mit ihnen
chatten, um ihre gesamten Féhigkeiten zu sehen, so dass Sie sie entsprechend zuordnen kénnen. Alle "Besatzungsmitglieder" kénnen jedem
Job zugeordnet werden. Wenn Sie also eine Station haben, die einen Manager benétigt, oder ein Schiff, das einen Lotsen/Kapitan/Marine usw.
bendtigt, kdnnen Sie jeden NSC (lhren eigenen oder einen neuen Mitarbeiter) diesem Job zuordnen. Diese sind vielleicht nicht gut darin, aber sie
besetzen die Position, wenn es dringend erforderlich ist....

Skills

Die Qualitat der Mitarbeiter in Ihrer Crew ist nach Fahigkeiten gegliedert. Diese Fertigkeiten werden immer mit Sternen von 0 bis 5 Sternen
angezeigt. Wenn Sie die Detailansicht eines einzelnen Besatzungsmitglieds 6ffnen, werden Sie feststellen, dass sich seine Gesamtfahigkeit aus
einzelnen Arten von Féhigkeiten zusammensetzt, wie z.B.:

Pilot

Moral
Management
Ingenieurwesen
Entern

Wie gut ein NSC dann in jeder Aufgabe ist, hangt von diesen Fahigkeiten ab. Wahrend die Gesamtleistung eines KAPITANs hauptséchlich vom
PILOTEN abhéangt, hangt ein Marine mehr von seiner Boardingstarke ab.

Skill Name Pilot / Kapitan Manager Servicepersonal Marine
Management
Piloten
Entern
Ingenieur

Moral

Alle NSCs verbessern sich jedoch durch ihre MORAL.

Ausbildung von Besatzungen oder Marinesoldaten

Die Crew verbessert ihre Féahigkeiten durch Lernen durch Handeln. So werden sie alle umso besser, je langer sie tberleben.

Marines verbessern ihre Hauptfahigkeiten beim Entern am meisten, wahrend die normale Crew bei normalem Schiffsbetrieb wie dem Handel
besser wird. Das Uberleben im Kampf kann auch die Fahigkeiten in vielen Bereichen verbessern.



Digitale Seminare

Digitale Seminare kénnen als Beute gefunden und bei/an Item Handler verkauft werden. Zur Zeit (v1.50) kdnnen sie nicht zur Schulung des
Personals verwendet werden.



Resupply Ships

® InKirze
® Dein Nachschubschiff einrichten:
® Ressourcen erhalten:
® Automatischen Nachschub aktivieren:
® Nachschubschiffe und ihre Fahigkeiten
® Flotten-Unterstitzungsschiffe aktivieren
® Nachschubschiffe versorgen
® Herausfinden, was Nachschubschiffe bendétigen:
® Nachschubschiffe versorgen:
® Nachschub an Nachschubschiffen besorgen

Seit Version 2.50 ist es Schiffen moglich, Reparaturen, Munition, Einheiten und andere Liefergegenstande von Nachschubschiffen ihrer eigenen
Fraktion zu erhalten.

In Kirze

Im einfachsten Fall musst du nur dein Nachschubschiff einrichten, sicherstellen, dass es Ressourcen hat und den Automatischen Nachschub a
ktivieren.

Dein Nachschubschiff einrichten:

® |st dein Nachschubschiff ein Tréger, so weise es einer Flotte zu.

® |st dein Nachschubschiff ein Flotten-Unterstiitzungsschiff, so gib ihm an einem Punkt im Weltraum mittels eines Verhaltens den Befehl FI
otte versorgen . Alternativ kannst du dein Nachschubschiff auch einer Flotte zuweisen. Dies ist weiter unten im Kapitel Flotten-Unterstiitz
ungsschiffe aktivieren beschrieben.

Ressourcen erhalten:

Rechtsklicke auf dein Nachschubschiff und gib den Befehl Besorge Nachschub . Beachte, dass Flotten-Unterstiitzungsschiffe auch Ressourcen
von Freien Handlern kaufen.

Automatischen Nachschub aktivieren:

Navigiere zum Abschnitt Globale Befehle des Imperiums-Menu (unter Spielerinformation) und aktiviere den Automatischen Nachschub

Winschst du dir mehr Einstellungsmoglichkeiten oder mdchtest du einfach nur mehr tber die Funktionsweise von Nachschubschiffen erfahren,
so lies gerne weiter.

Nachschubschiffe und ihre Fahigkeiten

Zwei Schiffsarten kdnnen genutzt werden, um andere Schiffe mit Nachschub zu versorgen:

Trager:

und Flotten-Unterstltztungsschiffe



Trager konnen S- und M-Schiffe reparieren und neubewaffnen.

Flotten-Unterstltzungsschiffe  kdnnen Schiffe aller Klassen reparieren und neubewaffnen, einschlieBlich Tréager und andere
Flotten-Unterstiitzungsschiffe. Unterstiitzungsschiffe erstellen ihre eigenen Handelsangebote, solange sie Ressourcen fiir ihre aktuellen
Aufgaben benétigen.

Um es noch einmal zu verdeutlichen: Der Begriff "Nachschubschiffe" bezieht sich sowohl auf Trager als auch auf Flotten-Unterstiitzungsschiffe.

Flotten-Unterstltzungsschiffe aktivieren

Wahrend Trager ihnen untergeordnete Jager sobald ndtig immer reparieren und neubewaffnen, miissen Flotten-Unterstiitzungsschiffe aktiviert
werden, damit sie von anderen Schiffen genutzt werden kénnen. Durch die Aktivierung erhalten Sie auch den Befehl, Ressourcen zu beschaffen,
um Schiffe neuzubewaffnen. Um Flotten-Unterstiitzungsschiffe zu aktivieren, gibt es verschiedene Mdglichkeiten:

1. Weise das Schiff als Untergeordnetem einem anderen Schiff zu und gib ihm die Rolle Versorge diese Flotte .



2. Weise dem Schiff das Verhalten Versorge Flotte zu und gib einen Standort an.



Klicke auf das Feld Ziel: und wéahle anschlieRend tber die Karte den gewahlten Standort aus.

Klicke abschlieRend auf Bestatigen , um das neue Verhalten festzulegen.



Nun werden deine Flotten-Unterstutzungsschiffe damit beginnen, Ressourcen zu besorgen, um damit anschlieRend andere deiner Schiff zu
versorgen.

Beachte bitte, dass Trager nicht aktiviert werden mussen und daher die beschriebenen Schritte fiir sie nicht verfugbar sind!

Nachschubschiffe versorgen

Wahrend fir Reparaturen keine Ressourcen benétigt werden, werden Munition, Einheiten und andere Liefergegenstande gebaut. Damit dies
funktionieren und ein Nachschubschiff andere Schiffe versorgen kann, werden Ressourcen benétigt.

Herausfinden, was Nachschubschiffe bendtigen:

Um herauszufinden, was ein Nachschubschiff benétigt, rechtsklicke auf das Schiff und klicke anschlieBend auf Information . Die benétigten
Waren und Mengen kdnnen im Lagerabschnitt eingesehen werden:

Nachschubschiffe versorgen:

1. Du kannst dem Nachschubschiff manuell den Befehl erteilen, bendétigte Ressourcen zu kaufen.



Beachte, dass die bendtigte Menge an Sensorbiindeln im Handelsmenu in runden Klammern angegeben ist.

2. Du kannst einem oder mehrere deiner Frachter befehlen, Ressourcen zum Nachschubschiff zu liefern.



Beachte, dass die bendtigte Menge an Sensorbiindeln im Handelsmenu in runden Klammern angegeben ist.

3. Du kannst deinem Nachschubschiff auch den Befehl Besorge Nachschub geben.



Hierdurch wird das Schiff selbststandig nach passenden Handelsmaoglichkeiten fir die benétigten Ressourcen suchen. Werden die
Ressouren in einer Reichweite von einigen Sektoren zum Schiff angeboten, wird eine Reihe an Handelsbefehlen erstellt, um diese
Ressourcen zu kaufen. Durch einen Blick in die Befehlsliste des Schiffs kannst du sicherstellen, dass diese Handelsbefehle richtig
erstellt wurden und sich das Schiff auf den Weg macht.



Beachte die Maximale Anzahl an Spriingen am unteren Ende dieses Bildes. Sie ist von den Piloten-Fahigkeiten des Schiffs-Captains
abhéngig.

Bei der hierbei beschriebenen Methode handelt sich um die schnellste aber auch um die teuerste, um Ressourcen automatisch zu
besorgen.

. Du kannst dem Nachschubschiff erlauben, selbst Ressourcen zu besorgen. (Beachte, dass dies nur mit Flotten-Unterstutzungsschiffen fu
nktioniert.)

Flotten-Unterstutzungsschiffe erstellen eigene Handelsangebote fur bendtigte Ressourcen. Freie Handler werden hin und wieder auf
diese Handelsangebote antworten und zu Unterstutzungsschiffen fliegen, um sie mit Ressourcen zu beliefern. Beachte jedoch, dass die
Handelsangebote deaktiviert werden, wenn die Unterstiitzungsschiffe bestimmte Aktionen, wie Kampfhandlungen, ausfihren.

Um Ressourcen selbst zu besorgen, musst du deinem Flotten-Unterstitzungsschif den Befehl Versorge Flotte geben. Dies wird im
obigen Abschnitt Flotten-Unterstiitzungsschiffe aktivieren genauer erklart.

Um sicherzustellen, dass Handelsangebote aktiv sind, rechtsklicke auf das Schiffs-lcon auf der Karte und wéhle Handelsangebote .



In diesem Men siehst du, welche Waren in welchen Mengen von deinem Nachschubschiff gekauft werden.
Bei der hier beschriebenen handelt es sich um die einfachste Methode, dafiir aber auch um die langsamste.

Nachschub an Nachschubschiffen besorgen

Es gibt drei Moglichkeiten, um Schiffe dazu zu bringen, sich neue Ausriistung und Reparaturen an Nachschubschiffen zu besorgen:
Automatischer Nachschub, dem Nachschubschiff befehlen alle angedockten Schiffe zu versorgen oder einem Schiff (oder einer Gruppe von
Schiffen) befehlen, sich an einem Nachschubschiff wiederzuversorgen.

1. Automatisch : StandardméRig priifen alle Schiffe regelmafig, ob sie Reparaturen oder Nachschub benétigen. Finden Sie ein
Nachschubschiff, das zu ihrer eigenen Fraktion gehért, werden sie dorthin fliegen, um die notwendigen Reparaturen und den Nachschub

zu erhalten. Dabei werden sich die Schiffe bevorzugt an Nachschubschiffe in ihrer Flotte bzw. sogar an solche wenden, an die sie bereits
angedockt sind, wenn sie die Uberpriifung durchfiihren.

Besorgen sich Schiffe auf diese Weise Nachschub, bestimmt das gewahlte Nachschub-Level die Ausriistung, die sie erhalten. Siehe
hierzu die Option Automatischer Nachschub  im Abschnitt Globale Befehle des Imperiums-Menis:



Verfugbare Optionen sind: Aus, Niedrig, Mittel und Hoch.

Diese Option bestimmt die Anzahl und Qualitat der Munition und anderer Liefergegenstande, die dein Schiff als Nachschub erhalt. Die
Standardoption "Aus" sorgt dafir, dass der automatische Nachschub deaktiviert ist.

Diese globale Einstellung kann fir jedes Schiff in dessen Befehlsliste einzeln gedndert werden:



Bis zum Ende herunterscrollen



Die Standardoption hier ist Einstellung des Kommandanten nutzen . Damit kannst du das Nachschublevel einer gesamten Flotte durch
Anderung des Nachschublevels des kommandierenden Schiffes anpassen.

2. Angedockte Schiffe wiederversorgen : Befehle einem Nachschubschiff alle angedockten Schiffe wiederzuversorgen. Hierzu benétigst
du ein Nachschubschiff, an dem Schiffe angedockt sind. Durch einen Rechtsklick auf das Nachschubschiff erhaltst du die Option Versor

ge/Repariere angedockte Schiffe



Ein Klick auf diese Option 6ffnet das Schiffkonfigurationsmeni in einem Modus, der es dir erlaubt jedes der an dein Nachschubschiff
angedockten Schiffe auszuwahlen. Auf diese Weise kannst du beliebige Kombinationen von Munition und anderer Liefergegenstande
bestellen und auch Reparaturen vornehmen.






Fur mehr Informationen zu diesem Meni und was du damit machen kannst, lies dir bitte den Abschnitt Das Men( "Schiffe kaufen" /
"Upgrade/Reparatur” im Kapitel Kauf und Aufwertung eines Schiffes durch.

3. Befiehl Schiffen den Nachschub an einem Nachschubschiff : Wahle hierzu eines oder mehrere deiner Schiffe aus und rechtsklicke

auf eines deiner Nachschubschiffe.

Hierdurch erhaltst du die Option Versorge / Repariere an dem Nachschubschiff.
Wabhlst du diese Option, so 6ffnet sich das Schiffskonfigurationsmenu, in dem du die ausgewéhlten Schiffe konfigurieren kannst.
Nimm alle gewiinschten Anderungen am ausgewahlte Schiff vor und klicke auf die "Zur Einkaufsliste hinzufiigen"-Schaltflache. Fahre mit

den anderen Schiffe genauso fort, indem du sie Uber das mittlere Auswahlmeni auswahlst.



Fur mehr Informationen zu diesem Meni und was du damit machen kannst, lies dir bitte den Abschnitt Das Men( "Schiffe kaufen" /
"Upgrade/Reparatur" im Kapitel Kauf und Aufwertung eines Schiffes durch.

Beachte, dass GroRRschiffe nicht an Tragern wiederversorgt werden kénnen.



GroRschiffe bendtigen entweder ein Flotten-Unterstitzungsschiff, eine Schiffswerft oder ein Ausriistungsdock.
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® Manuelle Asteroidengewinnung fir feste Ressourcen
® Manueller Nebelabbau fir flissige Ressourcen

Items versus Waren

Es ist wichtig, den Unterschied zwischen Inventar (auch bekannt als Items) und Fracht (meist als Ware bezeichnet) zu verstehen. Die Fracht ist in
deinem Schiff, wahrend das Inventar bei dir ist. Das Inventar wird im SHIFT+I-Menl unter Spielerinformationen aufgelistet. Es bewegt sich mit dir,
wenn du von Schiff zu Schiff gehst (oder dich spater teleportierst!). Die Fracht ist im Laderaum des Schiffes aufgelistet und kann im Meni
Schiffsinfo (Shift+Enter fur das aktuelle Schiff oder INFO-Option in der Karte) angezeigt werden.

Handels- und Kampfschiffe verfiigen tber einen Frachtraum der CONTAINER-Klasse, der alle handelbaren Waren umfasst, die hergestellt
werden. Mining-Schiffe kdnnen ber eine flissige oder feste Frachtraum verfligen, der alle Materialien umfasst, die aus dem Weltraum
gesammelt werden kénnen. Der Handel mit Schiffsfracht erfolgt Giber das HANDELsmenl beim Andocken, wahrend der Handel mit Inventar
personlich mit dem auf einer Plattform befindlichen Handler stattfindet (achten Sie auf das Ladenschild Gber dem Gebaude).

Natirliche Ressourcen

Am Anfang der Produktionsketten von Waren stehen natirliche Ressourcen, die es zu gewinnen und zu nitzlichen Produkten zu veredeln gilt.
Solarenergie wird durch Module der Energiezellenproduktion direkt in Energiezellen umgewandelt, wéhrend andere feste und flissige
Ressourcen von spezialisierten Minerschiffen gesammelt werden missen. Flussige Ressourcen werden durch das Fliegen in Nebeln gesammelt,
wahrend Feststoffe erfordern, dass Asteroiden aufgebrochen und die Fragmente gesammelt werden. Die Intensitat der Sonnenenergie in einem
Sektor ist unter dem Eintrag fur den Sektor in der Kategorie Galaxie der Enzyklopadie zu sehen.

® Energieressourcen (von Sonnen): Energiezellen aus Solarkraftwerken
® Flussige Ressourcen (aus Nebeln): Helium, Wasserstoff und Methan (auch Gase genannt)
® Feste Ressourcen (aus Asteroiden): Eis, Erz, Nividium und Silizium (auch bekannt als Mineralien)

Handel

Preisentwicklung

Die Produktion und der Austausch von Waren ist der Schliissel zu einer gesunden Wirtschaft, und das X-Universum ist nicht anders. Trotz des
harten Wettbewerbs durch NSC-Héandler gibt es immer wieder Marktliicken, so dass der Spieler seine Tasche mit Credits fullen kann, egal ob er
einen kleinen Kurier oder einen riesigen Fertigungskomplex verwendet.

Die Preise fiir Waren variieren stark je nach Menge der Ware, die die Station in ihren Lagerbesténden hat. Referenzmenis zeigen oft den
Durchschnittspreis einer Ware, um einem Handler eine Vorstellung davon zu vermitteln, wie gut ein Preis ist.

Informationen tber Handelsangebote erhalten

Handelsangebote beschreiben, welche Waren eine Station, oder ihr Bauspeichermodul derzeit kaufen oder verkaufen méchte. Sobald
Handelsangebote firr eine Station bekannt sind, werden sie im Laufe der Zeit unaktuell, wenn die von ihnen gewahrten Kenntnisse nicht mehr



zutreffen. Wenn das Spielerschiff tber eine Handelscomputer-Erweiterung  verflgt, wird die Zeit verschoben, bevor die Kenntnis der
Handelsangebote zu verfallen beginnt.

Maoglichkeiten, Handelsangebote von Stationen zu erhalten:

® Wenn sich das Spielerschiff oder andere Schiffe in der Nahe befinden.
® Wenn sich die Station in Radarreichweite eines spielereigenen Satelliten oder einer Station befindet.
® Wenn der Spieler geniigend Rang und Geld erlangt hat, um das Handelsabonnement einer Fraktion zu kaufen.

Stationsmodule zu scannen liefert Informationen dartiber, welche Waren sie verwenden und herstellen.

Wie man Gegensténde kauft und verkauft - Stationshandler

Gegenstande werden oft im Weltraum als Beute (von anderen Schiffen fallen gelassen), oder in Lockboxen und anderen Behaltern gefunden.
Einige Gegenstande kdnnen nitzlich sein, um spezielle Upgrades oder niitzliche Gegenstande wie die EMP-Bomben, die in einem Raumanzug
verwendet werden, herzustellen. Die meisten kdnnen jedoch mit einem guten Gewinn verkauft werden. Wenn der Spieler auf den Stationen mit
den Handlern interagiert und diese mittels, "Zeig mir deine Waren " auffordert, 6ffnet er das Handelsmenu fir Waren aus dem personlichen
Inventar. Verwenden Sie die Schieberegler, um Artikel zu kaufen oder zu verkaufen, und klicken Sie dann auf die Schaltflache Bestétigen, um die
Transaktion abzuschlieRen.

Wie man Waren kauft und verkauft - Schiffshandel

Wenn Sie sich auf dem Pilotensitz des Spielerschiffes befinden, hat das Menu Schiffsinteraktionen die Option Handel in der Mitte, so dass das
Schiff mit der Station handeln kann, an der es gerade angedockt ist. Das Handelsmeni funktioniert ahnlich wie das Item Handlermenu, auRer
dass das Schiff und die Station Waren aus ihrem Lager handeln, wobei die Art der austauschbaren Waren durch den Lagertyp begrenzt ist.
Andere Spielerressourcen (bspw. Schiffe) kdbnnen angewiesen werden, ferngesteuert zu handeln, indem man mit der linken Maustaste auf sie im
Meni Objektliste oder Eigentumsbesitz klickt, dann mit der rechten Maustaste auf eine Zielstation klickt und Handel mit wahlt, um entweder mit
der Station oder ihrem Bauspeicher zu handeln (nur bei expandierenden Stationen vorhanden). Alternativ kann nach der Auswahl eines
spielereigenen Schiffes die vom Filter angezeigte Ware mit der rechten Maustaste angeklickt werden, um ein Handelsmenii zu 6ffnen und das
Schiff anzuweisen, die Ware zum besten Preis innerhalb des betrachteten Raumes zu kaufen/verkaufen. Waren auf Stationen werden vom
Manager oder von spielereigenen Schiffen, die als Untergebene der Station fungieren, automatisch an interessierte NSC-Héandler verkauft.

Wie man Waren zwischen spielereigenen Schiffen transferiert -
Warenaustausch

Es wird Momente geben, in denen es vorzuziehen ist, dass sich Waren oder Verbrauchsmaterialien auf einem anderen Schiff oder einer anderen
Station befinden. Dies kann sein, um Laderaum fiir andere Zwecke freizumachen, ein Reserveschiff fur die Erkundung einzurichten,
Missionsanforderungen zu erfillen oder die Flotten zu versorgen. Um Waren zwischen Schiffen oder Stationen zu transferieren, muss einer der
Beteiligten Frachtdrohnen haben, bevor man mit der linken Maustaste auf die zu transferierende Ware im Objektliste- oder Eigentumsmenu Klickt,
und dann mit der rechten Maustaste auf eine zu transferierende Ware in der Karte klicken und die Option Waren transferieren mit  Aktion
auswahlen, um ein Handelsmeni zu 6ffnen, das es ermdglicht, Waren zwischen den beiden Schiffen bis zu ihren jeweiligen Kapazitaten fir die
Ware zu transferieren.

Autohandel und Auto-Bergbau

Spielereigene Schiffe, die Kapitédne mit genligend Skillsternen haben, kénnen so eingestellt werden, dass sie automatisch profitable
Transaktionen finden oder Ressourcen abbauen und an nahe gelegenen NSC-Stationen verkaufen. Das Verhalten von AutoHandel undAutoBe
rbau wird im Menu Verhalten als Standardverhalten eingestellt (siehe unten fir Informationen zum Bergbau). Im Gegensatz zu einem Befehl ist
ein Verhalten eine dauerhafte Aufgabe fur ein Schiff, bis diese widerrufen wird. Fir AutoHandel und AutoBerbau gibt der Spieler eine Positivliste
der zu handelnden Waren an, und passt anschlieBend den Bereich so weit an, dass der Kapitdn nach Stationen sucht, an denen er kaufen und
verkaufen kann. Die Schiffe werden dann vollstandig automatisiert, so dass der Spieler die Aufmerksamkeit auf andere Aufgaben lenken kann.

Bergbau
Einfihrung

Schiffe mit festen oderflissigen Lagertypen kénnemsteroiden bzwebel ernten. Dadurch entstehen Ressourcen (siehe oben), die an
NSC-Stationen als Einnahmequelle verkauft werden kdnnen, die keine Betriebskosten erfordern. Alternativ kann es in spielereigene Stationen
eingespeist werden, um als Grundlage fir Fertigungsketten zu dienen.

Ressourcensonden Ressourcensonden kdnnen in zukiinftigen Abbaugebieten eingesetzt werden, um mehr Uber den Reichtum an natirlichen
Ressourcen zu erfahren. Um feste natirliche Ressourcen zu lokalisieren, kann das Spielerschiff den Scan-Modus verwenden, um Asteroiden
visuell zu erkennen. Nebel werden als blaue Kacheln, Asteroidenfelder als rote Kacheln und gemischte Sammelpléatze als violette Kacheln auf der



Karte dargestellt. Nach Gebrauch kénnen Deployables wie Ressourcen-Sonden tiber das HUD-Menii deaktiviert und durch Uberfliegen
gesammelt werden.

Bergbau Turme
® Wird verwendet, um Asteroiden in kleine, sammelbare Mineralfragmente zu zerlegen (Verkaufte Ladung).

® Die Turmeinstellungen werden auf der Seite Kampf und Waffen erklart.
® Sobald sie in Reichweite sind, er6éffnen Bergbau-Tirme automatisch das Feuer auf Asteroiden innerhalb der Sichtlinie.

Minenschiffe, die von Kapitdnen gesteuert werden.

Kleine und mittlere Minenschiffe:

® Diese Schiffe sammeln Gase oder Mineralien wie andere Gegenstéande und Waren im Weltraum  (bei Kontakt mit dem Schiff).

Grof3e Minenschiffe:

® Diese Schiffskdrper sammeln Gase oder Mineralien durch den Einsatz von Spezialdrohnen.

Anweisen von Schiffen zum Bergbau

Alle spielereigenen Bergbauschiffe kdnnen angewiesen werden, die Mine order zu nutzen, indem man mit der rechten Maustaste auf einen
Ressourcenbereich auf der Karte klickt und die Mine order auswahlt, bevor man mit der linken Maustaste auf eine Ressource klickt, die man
sammeln mochte. Sie kdnnen dann angewiesen werden, ihre Waren an Stationen zu verkaufen. Spielereigene Bergbauschiffe, die Kapitane mit
genugend Fertigkeitssternen haben, kdnnen so eingestellt werden, dass sie automatisch Ressourcen abbauen und an nahegelegenen
NSC-Stationen verkaufen (siehe Abschnitt "Auto Handel und Auto Bergbau" oben).

Manuelle Asteroidengewinnung fir feste Ressourcen

Mineralienabbau mit kleinen und mittleren Schiffen:

® Der Behéaltermagnet (halten Sie den Hotkey O gedriickt) kann verwendet werden, um die Sammlung von Mineralfragmenten zu
beschleunigen.

Mineralienabbau mit groRen Schiffen:

® Zu diesem Zeitpunkt werden nur NSC-gelenkte groRe Minenschiffe ihre Drohnen einsetzen und benutzen, um Mineralfragmente zu

sammeln.
* Die Ubergabe der Kontrolle iiber das Schiff an den Kapitéan und der Befehl, vor Ort zu bergen, kénnte dies umgehen

(unbestatigt).
® Wenn die Fragmente klein genug sind, kdnnen sie bei Schiffskontakt wie bei kleinen/mittleren Schiffen (unbestatigt) gesammelt

werden.
Kristallbergbau:

® Einige Asteroiden haben Oberflachenpunkte, die einzeln abgebaut werden kdnnen, um verschiedene Arten von Kristallen freizusetzen.
® Je nach Seltenheit kdnnen Kristalle sehr wertvoll sein, wenn sie an Item- Handler verkauft werden (siehe Abschnitt “Items versus Waren*"

oben).
® Wie bei mineralischen Fragmenten kann der Behéltermagnet die Sammlung beschleunigen.

Manueller Nebelabbau fir fliissige Ressourcen

Derzeit ist es noch nicht mdglich, Ressourcen aus Nebeln zu sammeln, wéhrend der Spieler das Schiff steuert.
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Stationen bauen
Sehr einfache Ubersicht tiber das Bauen in freundlichem Raum
Inanspruchnahme eines Bauplatzes
Bauplanung
Stationsmodul Blaupausen
Anleitung zur Konstruktion
Versorgung des Baulagers mit Baumaterialien
® Automatische Warenversorgung
® Warenumschlag Lieferung
® Manuelle Warenlieferung
® Zuweisung von Mitarbeitern und Untergebenen
® Verwalten von Stationen
® Kartenbasiertes Informationsmenu
® Menii Logische Ubersicht
® Stationsverteidigung
® Drohnenmanagement

Stationen bauen

Stationen, die besucht werden kénnen, beschranken sich nicht nur auf das Eigentum der NSCs; der Spieler kann auch eigene Stationen von
kleinen Fabriken bauen, um eine lokale Nische zu versorgen, autarke Mega-Komplexe und Festungen zur Kontrolle von Raumregionen. Die
Stationskosten kdnnen anhand von Blaupausen geschéatzt werden. Eine einfache Station mit nur einem einfachen Dock und einer kleinen
Plattform wird 2-3 Millionen kosten.

Sehr einfache Ubersicht tiber das Bauen in freundlichem Raum

Die folgende Liste ist kein empfohlener Ansatz. Es ist ein grundlegender Uberblick (iber die minimalen Schritte, die zum Bau einer einfachen
Station erforderlich sind, auf die der Rest der Seite naher eingeht.

. Offnen Sie Map und wahlen Sie die Registerkarte Bauplatze verwalten. (Stationsbau-Guide fiir mehr Details und Bilder)

. Entscheiden Sie, wie grof3 Ihr Bauplatz sein soll (oberer linker Bereich).

. Klicken Sie auf "Erstelle neuen Bauplatz".

. Ist die Gebuhr zu hoch, kehren Sie zur Registerkarte Bauplatze verwalten zuriick und klicken Sie auf das "rote x", um den Bauplatz zu
|I6schen (oberer linker Bereich).

5. Wahlen Sie eine Position auf der Karte aus (nur z/x-Achse).

6. Klicken Sie mit der linken Maustaste und entscheiden Sie, ob Sie eine Lizenz kaufen mochten.

7. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf "Weiter".
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. Platzieren Sie ein Dock, dann alles andere in Folge.
. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf "Modulplatzierung bestéatigen".
10. Auf der Karte,'rechte Maustaste' auf den Bauplatz driicken und wéahlen Sie "Geldmittel verwalten".
11. Stellen Sie Mittel zur Verfigung, um Waren zu bezahlen, die Sie nicht selbst liefern werden.
12. Wahlen Sie auf der Karte den Bauplatz, rechte Maustaste auf ein NSC Builder Schiff, mieten und warten.



Inanspruchnahme eines Bauplatzes

Offnen Sie die Registerkarte Bauplétze verwalten in der Karte und wéhlen Sie eine neuen Bauplatz aus der Liste oben aus. In der Mitte befinden
sich Schieberegler zum Einstellen der Grol3e der Darstellung relativ zur Mitte, wobei die Summe der Richtungen entlang einer Achse im Bereich
von 1-20 liegen kann. Klicken Sie auf die Schaltflache Erstelle neuen Bauplatz, um einen Bauplatz der ausgewahlten Grof3e mit einem Linksklick
auf der Karte entlang der Ekliptik zu platzieren. Der Spieler hat dann die Wahl, die Grunderwerbsteuer fur den Bauplatz zu zahlen oder zu
ignorieren. Die Steuer kostet zwischen 1.000 und 7.000 Credits pro km3, je nach Standort und Bekanntheitsgrad bei der Fraktion, der der Sektor
gehort. Wenn der Spieler die Steuer ignoriert, greift die Eigentimerfraktion des Sektors alle in diesem Bauplatz eingebauten Stationsmodule an.
Bauplatze, die in Xenon oder anderen Sektoren liegen, missen nicht bezahlt werden. Der Spieler kann dann auf Weiter klicken, um zu der
Benutzeroberflache fur den Stationsbau zu gelangen.

Bauplanung

Der Bau einer Station erfordert eine gewisse Planung. Es ist nur mdglich, Stationen mit Blaupausen zu planen, die der Spieler bereits erhalten hat
(siehe unten). Beachten Sie, dass die Module in der Reihenfolge ihrer Platzierung aufgebaut werden, d.h. Prioritdtsmodule sollten zuerst platziert
werden. Der eigentliche Bau (d.h. die Anmietung eines Bauschiffes) sollte beginnen, nachdem alle Module platziert und mit Tirmen und Schild
ausgestattet wurden, da jede Anderung an einem bereits gebauten Modul dieses Modul auf Kosten eines Teils der benétigten Ressourcen
recycelt. Eine der oberen rechten Schaltflachen des Konstruktionsbildschirms bietet die Moglichkeit, die aktuelle Konstruktion zu speichern, und
der Spieler wird ermutigt, diese Option wahrend der Konstruktion haufig zu verwenden.

Stationsmodul Blaupausen

Zu Beginn des Spiels hat der Spieler Zugriff auf mehrere grundlegende Blaupausen (BPs), die es ermdglichen, rudimentére Stationen
aufzubauen. Um komplexere Stationen und Stationsverteidigungen zu bauen (siehe Abschnitt "Stationsverteidigung" unten), kénnen weitere
Blaupausen erworben werden (z.B. fir Wohnraum, bessere Docks oder zusétzlich Produktionsmodule). Blaupausen kénnen von
Fraktionsvertretern, Datenlecks und Raumanzug-EMPs erhalten werden. Wenn zusatzliche Blaupausen freigeschaltet werden, werden sie in der
Enzyklopadie des Spielers aufgefiihrt.

Fir einen bestimmten Spielstart finden Sie die verfigbaren BPs in der Enzyklop&die:



Die Fraktionsvertreter werden dir die vollstandige Liste der Station Module Blaupausen ihrer Fraktion zeigen. Der Sektor, in dem ein
Fraktionsvertreter seinen Sitz hat, ist im Eintrag der Fraktion in der Enzyklopé&die im Spiel aufgefuhrt (erweitern Sie die Gruppe " Fraktionen " im
Bild oben). Wenn Sie sich nicht sicher sind, auf welcher Station sie sich befinden, kdnnen Sie die lokalen NSCs nach dem Weg fragen.

Die vollstandige Liste der fir Argon - undParaniden stationen verfigbaren Module ist in den folgenden Bildern zu sehen. Da die Teladi Teladiani
um-basierte Gerate produzieren, bieten sie ein Teladianium-Produktionsmodul anstelle eines Raffinerie-Metall-Produktionsmoduls an. Ebenso
bieten Teladi-Vertreter mehrere Module an, die Teladianium anstelle von Raffineriemetallen verwenden, aber den gleichen Namen wie ihre
Argon- und Paranid-Module haben.



Anleitung zur Konstruktion

Kontrollen

Die linke Maustaste schwenkt den Bildschirm.

Das Scrollrad vergréRert und verkleinert den Blick.

Ein Rechtsklick auf ein Modul 6ffnet ein Kontextfenster mit der Option zum Entfernen oder Kopieren(*).

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf ein Modul, um es auszuwahlen, und halten Sie dann die rechte Maustaste gedriickt, um das
Modul horizontal zu drehen (Hinweis: Eine vertikale Drehung ist nicht mdéglich).

Platzierung der Module

Es wird empfohlen, das zuerst platzierte Modul aus der Kategorie Dockmodule zu verwenden, damit ein Manager friihzeitig zugewiesen werden
kann, die Station Drohnen benutzt (siehe Abschnitt Drohnenmanagement unten) und der Spieler seine Schiffe andocken kann. Der Spieler
kann ein Modul auswahlen, das er bauen méchte, indem er das linke obere Fenster benutzt und es dann auf dem Bauplatz platziert.

Das zuerst platzierte Modul hat die Standardhéhe der Ekliptik, wahrend nachfolgende Module Uber vertikale Verbindungspunkte hohenverstellbar
sind. Verfugbare Anschlusspunkte eines platzierten Moduls werden durch wei3e Pfeile dargestellt, die sich griin farben bei Kontakt mit
kompatiblen Anschlusspunkten des zur Platzierung ausgewéahlten Moduls.

Viele Produktions-, Lager- und Wohnmodule benétigen Anschlusspunkte in eine bestimmte Richtung, so dass Querverbindungsmodule sehr
nitzlich sind, um ein Grundgerist fur die Befestigung anderer Module zu bilden.

Ankermodule

Wenn Sie einen Anker auswahlen und verschieben (mit der linken Maustaste anklicken und halten), wird auch die Reihenfolge aller daran
angeschlossenen Module verschoben. Dies ist in Kombination mit der Option Kopierreihenfolge (siehe * oben) sinnvoll. Das Ankermodul einer
Konstruktion ist in der Regel das zuerst platzierte, d.h. das oberste Modul der Liste(**).

Getrennte Module

Module werden auch dann gebaut, wenn sie von einem anderen Modul getrennt oder nur mit anderen Modulen, aber mit der gesamten
Konstruktion verbunden sind. Das kann niitzlich sein, z.B. ein Verteidigungsmodul, das weit drauRen am Rand des Bauplatzes platziert ist, aber
auch von groRem Nachteil oder auch Vorteil sein, z.B. eine Ressourcenproduktion oder ein Lagermodul, da die Ware nicht transportiert wird. Um
getrennte Module zu erkennen, bewegen Sie das Ankermodul (siehe ** oben).

Zusammenfiihren/Uberlappen von Modulen
Es ist moglich, Module zusammenzufiihren oder zu Gberlappen, wenn die Haltepunkte es zulassen. Dies hat keinen Einfluss auf die
Funktionalitat.

Stationsverteidigung

Einige Module kdnnen mit Tirmen und Schild ausgestattet werden. Sie sind durch ein Pluszeichen "+" hinter ihrem Namen gekennzeichnet. Um
Geschiitztirme und Schilde hinzuzufiigen, klicken Sie auf dieses Symbol, um das Menii Ausriistung zu 6ffnen. Ahnlich wie im Ausriistungsmenii
von Schiffen gibt es in der oberen rechten Ecke des Bildschirms optionale voreingestellte Loadouts. Dadurch kann auch ein manuell gestaltetes

Loadout gespeichert werden.



Baubeginn

Sobald der Spieler mit seinem Design zufrieden ist, sollte es gespeichert werden, und ein Schiff vom Typ Builder muss gemietet oder der
Baustelle zugewiesen werden. Klicken Sie auf die Schaltflache Zuweisen oder mieten eines Builders, um die Objektliste der Karte zu 6ffnen,
verwenden Sie dieses oder das Eigenschaftenment, um einen nicht beschéaftigten NSC Builder zu finden, und klicken Sie mit der rechten
Maustaste in der Liste darauf, um auf die Option Auswahlen zu klicken. NSC-Builder berechnen 50.000 Credits fur ihren Service.

Versorgung des Baulagers mit Baumaterialien

Die Konstruktionsgeschwindigkeit ist abh&ngig von den verfiigbaren Baumaterialien und der Anzahl der Baudrohnen, die das Builder-Schiff hat.
Es gibt 3 Mdglichkeiten, Waren an das Baustoragemodul zu liefern:

1. Uberlassen Sie es Ihrem Stationsmanager, sich automatisch darum zu kiimmern.
2. Weisen Sie lhre Kapitane an, diese per Warentransfer zu liefern (jede Schiffsgrofe).
3. Manuell personlich in einem kleinen oder mittleren Schiff  liefern.

Automatische Warenversorgung

Im Menl Baumaterialien befindet sich die RegisterkarteVerwalte Kaufauftréage fur benétigte Materialien ", die eine Option zum Ubertragen
von Credits auf die Station Baulager mit dem Schieberegler "Verfiigbare Geldmittel fir den Bau " bietet. Der angebotene Kaufpreis fir die
Baumaterialien kann in den Reglern "Kaufangebote verwalten " festgelegt werden, um festzulegen, wie viel des Geldes fur die einzelnen
Ressourcen ausgegeben wird. Wenn der Baulager Uber Gelder verfugt, wird er mit NSC-Handlern mit den notwendigen Ressourcen handeln, bis
der Bau abgeschlossen ist oder ihm die Credits ausgehen.

Warenumschlag Lieferung

Zusétzlich ist es Uber das Meni "Warenaustausch " mdglich, Ressourcen direkt in das Baulager zu verschieben. Der Spieler kann manuell "Hand
elsauftrage ausfuhren " von der Karte aus verwenden, um Baumaterialien zu einem guinstigeren Preis zu kaufen, und dann die Befehle "Handel
n mit und Ubertragen von Waren an... " verwenden, um die Waren an das Baulager fiir die Station zu liefern.

Wahlen Sie einen Transporter mit einer nutzlichen Bauressource (z.B. Energiezellen) und klicken Sie dann mit der rechten Maustaste auf die
Station. Wahlen Sie die Warenaustauschaktion fur das Baulager aus. So kdnnen Waren direkt vom Schiff in den Lagerraum transportiert werden.
Diese Methode ermdglicht es auch, mehr Ressourcen in einem Baulager zu lagern, als derzeit bendétigt werden, wo sie fir zuklnftige Baupléane
verfligbar bleiben. Dieser Prozess kann mit Schiffen jeder GroRenklasse durchgefuhrt werden.

Manuelle Warenlieferung

Obwohl das Baulager kein Kartensymbol hat, befinden sie sich in der N&he der Baustelle. Jedes Baulager verfiigt iber 2 Andockstationen, mit
denen kleine undmittlere Schiffe zum andocken eingesetzt werden kénnen.

Der Docking-Prozess besteht wie iblich darin, sich dem Baulager Modul zu ndhern und die Erlaubnis zum Andocken einzuholen. Baulager Modul
e haben jedoch keine HUD-Symbole und Andockanforderungen kénnen nur in der N&he der Laderampen initiiert werden. Dieser Prozess ist in
den folgenden Bildern dargestellt.

1. Top-Down-Ansicht eines Baulager Moduls mit kleinem/mittlerem Schiff Andockbereich hervorgehoben:



2. Né&hern Sie sich dem mittleren Bereich einer Andockklammer in lhrem kleinen oder mittleren Schiff:

3. Nahern Sie sich der orangefarbenen Hervorhebung und fragen Sie nach der Andockgenehmigung, wenn der rechte Monitor Details zum
Baulager Modul anzeigt:

4. Befolgen Sie die Andockanleitung wie gewohnt:

Zuweisung von Mitarbeitern und Untergebenen

Um einen Manager einer Station zuzuweisen, muss der Spieler einen Crewman/Crewoman von einer Plattform aus einstellen und mit der rechten
Maustaste auf ein an der aktuellen Station angedocktes spielereigenes Schiff im Menu Eigentumsbesitz klicken, bevor er sie einer Rolle als
Service Crew oder Marine in der Registerkarte Selected Role auf der rechten Seite zuweist und auf Anheuern klickt. Alternativ kann die
Besatzung mit dem Upgrade-Schiffsauftrag an einer Werft, Schiffswerft oder einem Ausrustungsdock angeheuert werden. Das Schiff mit der
Besatzung muss dann zur spielereigenen Station fliegen. Und das Besatzungsmitglied, das mit der rechten Maustaste unter der Registerkarte
Information angeklickt wurde, kann Gber das Comm angerufen werden , bevor man auf "An einem anderen Ort fir mich arbeiten” klickt und die
spielereigene Station im Menu Eigentumsbesitz auswahlt, um sie der Rolle des Managers unter der Registerkarte Ausgewahlte Rolle zuordnen.
Um einen Manager zuzuweisen, muss die Station uber mindestens ein Dock- und Produktionsmodul verfiigen.

Jedes Besatzungsmitglied kann in jede beliebige Rolle eingeteilt werden, solange die Schiffe, zu denen es geht oder von denen es kommt,
gerade angedockt sind. Natdrlich ist ein Marine vielleicht nicht der beste Manager, es sei denn, er er erlernt die richtigen Fahigkeiten.

Wenn Sie ein untergeordnetes Schiff zu einer Station hinzufiigen mdéchten, wahlen Sie einfach das Schiff aus, klicken Sie dann mit der rechten
Maustaste auf die Station im MenU Eigentumsbesitz und wéhlen Sie eine Rollenzuweisung fiir Optionen.

Verwalten von Stationen
Die meisten Aspekte des Stationsbetriebs werden automatisch vom Manager durchgefiihrt, der untergeordnete Schiffe zum Bergbau und Handel
fur die Station anordnet und automatisch das Volumen des Speicherplatzes fiir jede Ware zuweist. Bis auf wenige Ausnahmen werden

Produktionsmodule immer mit Gewinn arbeiten. Die Verwaltung der Stationen erfolgt Uiber Einstellungen auf der Karte und in derLogischen
Ubersicht (siehe unten).

Kartenbasiertes Informationsmenii

® Ermdglicht das Hinzufligen oder Entfernen von Stationsguthaben:



® Das Stationskonto wird fir den Handel und das Drohnenmanagement verwendet (Kauf und Austausch).
® Die Fonds fir den Stationsbau umfassen Handelsangebote fiir Waren, die fiir den Bau neuer Module benétigt werden.
® Erweitern Sie die Managerinformationen , um die Checkboxtfandel mit anderen Fraktionen beschranken " zu finden, wenn Sie den
Handel mit NSC-Schiffen verhindern méchten.

Menii Logische Ubersicht

® Stellt sicher, dass der Spieler eine Zusammenfassung der Produktionslinien der Stationen sieht und wie viel des zugewiesenen
Lagerplatzes von jeder Ware belegt ist.
® Ermdglicht die Anpassung der Handelsparameter:
® Linksklicken Sie auf einzelne Waren, um die eingehenden Schiffe zu sehen, die diese Ware handeln.
® Anpassung der Kauf- und Verkaufspreise fur die Ware, wenn das Kontrollkédstchen Automatische Preisfindung deaktiviert ist.
¢ Schalte das Kontrollkéastchen Handel mit anderen Fraktionen einschrénken ein, um zu verhindern, dass die Ware mit
NSC-Schiffen gehandelt wird.

Stationsverteidigung

Stationen kdénnen mit Waffentlirmen gebaut und mit Verteidigungsdrohnen ausgestattet werden. lhre Blaupausen mussen jedoch vorher
erworben werden (siehe Abschnitt "Stationsmodul Blaupausen” oben).

Zu diesem Zeitpunkt (v1.50) ist es nicht moglich, Stationen mit Raketen zu versorgen , S0 dass diese Geschutztirme derzeit nicht fur den
Einsatz empfohlen werden.



Drohnenmanagement

Die Lieferung und der Ersatz von verlorenen Drohnen kann auf zwei Arten erfolgen:

® Ein spielereigener CV kann verwendet werden, um Drohnen manuell an eine Station zu Ubertragen.
* Die Logische Ubersicht kann so eingestellt werden, dass der Manager beauftragt wird, verlorene Drohnen automatisch zu produzieren
und zu ersetzen (siehe unten).

Drohnenmanagement mit der logischen Ubersicht:

1. Stellen Sie sicher, dass ein Manager an der Station arbeitet.
2. Lokalisiere den Abschnitt "Drohnen™:

3. Erweitern Sie den Abschnitt "Drohnen":

4. Benutze die Schieberegler “Zielmenge", um die Anzahl der Drohnen einzustellen, die du aufrechterhalten mochtest:
® Alternativ kdnnen Sie auch mit der linken Maustaste auf den Schieberegler klicken und dann die Eingabetaste dricken, um die
Anzahl der Credits einzugeben.
5. Aktivieren Sie die entsprechenden Schaltflachen "Auffillen....automatisch".
6. Kehren Sie zur logischen Ubersicht zuriick und erweitern Sie den Abschnitt "Stationskonto":



7. Bieten Sie angemessene Mittel fur den Kauf von Drohnenkomponenten an (gemaf Punkt 4).
8. Die Station sollte nun Kaufauftrage fur die benétigten Drohnenteile, Energiezellen und Smart Chips anbieten:



Capturing Ships And Sectors

® Beanspruchen kleinerer Schiffe

® Entern groRerer Schiffe
® Auswahl des Verhaltens fir das Entern von Schiffen:
® Einstiegsphasen:

® Sektorenkontrolle

Beanspruchen kleinerer Schiffe

Im Kampf haben Schiffe der Gréf3en S und M die Chance, das Schiff zu verlassen und von einer anderen Fraktion oder dem Spieler in Anspruch
genommen werden zu kénnen. Um geborgene Schiffe zu beanspruchen, kann der Spieler sie entweder von seinem Raumanzug beanspruchen
oder eine Marine damit beauftragen. Um personlich ein verlassenes Schiff zu beanspruchen, kann der Spieler im Weltraum zu ihm navigieren, ein
Signalleck lokalisieren und scannen. Sobald das Schiff Spielereigentum erlangt hat, hat der Spieler die Moglichkeit, an das Schiff anzudocken
und es wegzufliegen.

Alternativ wahlen Sie das verlassene Schiff aus und klicken Sie dann mit der rechten Maustaste darauf, um einen Marine an Bord des
Spielschiffes zu beauftragen, das Schiff mit einer Enterkapsel in Besitz zu nehmen (Spielschiff Crew muss mindestens 1 Marine zugewiesen
haben, um diese Option zu nutzen); der Marine wird der Pilot des neuen Schiffes, sobald der Besitz ubertragen wurde. Wenn Sie beabsichtigen,
das Schiff zu behalten, wird empfohlen diesen Zufallsmarine durch mindestens einen Ein-Sterne-Piloten zu ersetzen.... oder Sie kénnten ihn dazu
anweisen, mehrere Stunden lang zu "erforschen", um seine Steuerungsfahigkeiten zu verbessern....

Marines werden Schaden an den Bordsystemen wéhrend des Enterns verursachen, also erwarten Sie Verluste von (z.B. Waffen, Schilden usw.
auf dem Ziel, sobald sie Uber die Marine beansprucht werden. Persdnliches <Player> Boarding Uber 'Hacken' des Signallecks darf nicht (so viel)
Schaden anrichten...[muss weiter getestet werden, um festzustellen, welche Féhigkeiten erforderlich sind, um Remote- und personliche dmg auf
welche Systeme zu minimieren - Snaful.

Entern groRerer Schiffe

GroRe und XL-Schiffe miissen geentert werden, um sie einzunehmen. Das Entern erfordert eine ausreichende Schiffsbesatzung auf allen an der
Aktion beteiligten spielereigenen Schiffen. Das Entern beinhaltet das Scannen des Ziels , um Informationen zu erhalten, dasPlanen (unter
Verwendung der Informationen), das Auswahlen eines Verhaltens fir lhr(e) Enterschiff(e) und das Einleiten des 3-stufigen Vorgangs .

Entweder vor oder wahrend des Einsatzes (via Verhaltensregeln ) muss das Ziel neutralisiert werden ( das Entfernen der Triebwerke, Tirme und
Schilde; die Reduzierung der Besatzung durch Rumpfschaden). Um das Entern einzuleiten, wéahlen Sie das/die gewtinschte(n) spielereigene(n)
Schiff(e) aus, klicken Sie dann mit der rechten Maustaste auf das Ziel und befehlen Sie Marines, das Ziel zu entern.

Innerhalb des Enter-Menus (siehe unten), planen Sie:

® Wahlen Sie jedes Enter-Schiff (oben auf dem Bildschirm), um die Anzahl der Marines fir jedes Schiff festzulegen (unten links auf dem
Bildschirm).

® Das Scannen hat es Ihrem Schiffscomputer ermdéglicht, Rickmeldungen lber die Erfolgsaussichten in allen Phasen zu geben (unten auf
dem Bildschirm).

Auswahl des Verhaltens flr das Entern von Schiffen:

. Angriffs-Eskorte

. Zieltriebwerke

. Zieltirme

. Ausschalten des Ziels

. Abstand aufrechterhalten

OO~ WNPE

Einstiegsphasen:

1. Vorgehensweise (Enterkapseln sicher ans Ziel bringen)
2. Infiltration (Durchdringung des Rumpfes)
3. Angriff (Besatzung besiegen)

Die Optionen der Stufe 1 weisen ihr(e) Boarding-Schiff(e) an, mit welcher Starke das Ziel vor dem Start der Enterkapseln verteidigt wird. Stufe 2
Optionen weisen ihre Marines an, wie stark der Zielrumpf vor dem Durchbruch sein sollte (geschwéchte Riimpfe reduzieren das Risiko fur
Marinesoldaten, erh6hen aber das Risiko, das Ziel zu zerstéren). SchlieBlich werden alle Uiberlebenden Marines in Stufe 3 versuchen, die
Besatzung des Ziels zu besiegen.

Versuchen Sie, die Subsysteme zerstort zu behalten und arbeiten Sie daran, die Rumpfwerte zu reduzieren, aber nicht in dem Mal3e, dass die an
Bord gehenden Marines das Schiff zerstéren werden. Sobald der Zielrumpf niedrig genug ist, um den Enterwiderstand unter die Enterstérke der
Spielerkréafte zu reduzieren (20 oder mehr ist gut), ist das Schiff so gut wie erobert. Bei Erfolg kann ein Marine als Kapitan fur das Schiff
eingesetzt werden oder der Spieler kann personlich auf das Schiff wechseln.



Sektorenkontrolle

Verwaltungszentrumsmodule, wenn sie an einer Spielerstation fertiggestellt sind, gewéhren das Eigentum an einem nicht in ihnrem Besitz
befindlichen Sektor auf der Grundlage des Prinzip des First come first served, wobei alle Schiffe und Stationen des Sektors offengelegt und die
Liste der illegalen Waren der Eigentimerfraktion festgelegt wird.

Wenn das Verwaltungszentrumsmodul zerstort wird, geht der Sektorbesitz auf die nachste Fraktion mit einem Verwaltungszentrum utber.
Kéampfende NSC-Fraktionen fihren einen standigen Territorialkrieg, um die Verteidigungsplattformen ihres Feindes durch eine ihrer eigenen zu

ersetzen. Hat der Spieler einmal Plane fur ein Verwaltungszentrum erworben, kann auch er ganze Sektoren erobern, wenn er bereit ist, diese zu
verteidigen.

Ist eine Fraktion im Begriff, um das Bestehen des Eigentums zu ringen, dann wird es eine Warnung "(Umstritten)" hinter dem Namen Ihres



Systems geben, die darauf hinweist, dass der Bau einer Station mit einem Admin-Modul begonnen hat.



Online Login

® Egosoft Community Account
Wie man sich registriert
Paint Mods
® Foundation X Paint Mod
® Obsidian X Paint Mod (vorbestellte Collectors Edition)
® Wie man einen Paint Mod anwendet
Kannst du keine Paint Mods im Spiel finden?

Egosoft Community Account

Um alle Online-Features des Spiels nutzen zu kdnnen, wie z.B. den Bonus paintmod, den ein Kunde kostenlos erhalt, wenn er sein Spiel nur
registriert, und das Venture Feature als Beta in v1.50 veroffentlicht, verdffentlicht wurde, missen Sie einen Account auf www.egosoft.com fiir die
Online-Community einrichten (gleich Ihrem Forum-Account!).

Wie man sich registriert

® Das Spiel starten
* Offnen Sie das Menii Online Features :

® Melden Sie sich mit dem Kontonamen und dem Passwort aus dem Egosoft Forum an.
® Esist notwendig, der Egosoft's Privacy Policy zuzustimmen.
® Sie kénnen das Menl so einstellen, dass es sich an Sie erinnert.
® Klicken Sie auf die Schaltflaiche Registrieren, die Ihr Egosoft Forum User Control Panel 6ffnet.
® Steam:
® Im Egosoft Forum User Control Panel
¢ Klicken Sie auf "Update via Steam".
® SchlieBen und neu starten des Spiels
¢ Nicht-Steam: :
® |m Egosoft Forum User Control Panel
® Geben Sie Ihren GOG-Serienschliissel ein
¢ Sie finden den GOG-Serienschliissel unter GOG Account -> Library -> X4 -> More -> Serial keys.

Sobald Sie eingeloggt und registriert sind, sollte das Meni Online Features so aussehen:

Die zusatzlichen Optionen am unteren Rand des Menus Online-Funktionen (in den obigen Bildern nicht sichtbar) beziehen sich auf die Funktion
Online-Ventures. Diese zusatzlichen Optionen werden auf der Seite Venture Feature erlautert.



Paint Mods

Paint Mods sind in jedem neu gestarteten Spiel verfligbar:
® 50 Foundation X (Bonus aus der Registrierung wie oben)
® 10 Obsidian X (Teil der Collectors Edition, wenn sie vorbestellt wurde)

Foundation X Paint Mod

Obsidian X Paint Mod (vorbestellte Collectors Edition)

Wie man einen Paint Mod anwendet

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eines der Schiffe, auf das Sie den Paint Mod anwenden mdchten, und wéhlen Sie "REDESIGN" aus
der Liste der Aktionen (oder wahlen Sie die Option "REDESIGN" im Computerfenster vor angedockten Schiffen). Es wird drei Registerkarten mit
den seltenen Kategorien von Mods geben. Der Foundation X Malmodus befindet sich auf der Registerkarte VERBESSERT, und der seltenere

Obsidian X Paint Mod auf der Registerkarte AUSSERGEWOHNLICH.

Kannst du keine Paint Mods im Spiel finden?

Wenn du deine Mods in der REDESIGN-Aktion eines deiner Schiffe nicht im Spiel siehst, versuche dich nach der Aktivierung des Spiels in der
Online-Community erneut aus- und anzumelden (oder einfach das Spiel neu zu starten, gleicher Effekt).



Wenn Sie das Upgrade "Foundations Collector's Edition Content" erworben haben, muss es installiert werden, bevor der Obsidian X Paint Mod im
Spiel erscheint.



Online Venture Feature

Die Online-Venture-Funktion

Ein und Ausschalten der Ventures-Funktion
Was sind Ventures?

Schiffssicherheit

Aufbau einer Venture-Plattform

Versenden von Schiffen auf Ventures
Venture-Belohnungen

Uber lhre Schiffe

Was passiert, wenn das Spiel modifiziert wird?

Die Online-Venture-Funktion

Update 1.50 auf X4: Foundations stellt das Venture Feature vor. Das Venture Feature ist einoptionales Online Feature , das mit Ihrem Egosoft
Community-Forum-Konto verknpft ist.

Bitte beachten Sie, dass diese neue Funktion derzeit als in der Beta-Phase betrachtet wird, mit Planen fur zuklnftige Iterationen. In diesem Fall
bezieht sich das "beta"-Tag auf die Art und Weise, wie die Ventures online hinter den Kulissen agieren - es ist kein Risiko fur Spielstande diese
S0 zu speichern, wie es die Teilnahme an einer Beta fur Spiel-Updates sein kdnnte.

Teilnehmende Spieler sind in der Lage, ein Stationsmodul zu bauen, das Schiffe in die Spielwelten anderer teilnehmender Spieler schickt, und sie
nattrlich in ihren Spielwelten nach eigenem Ermessen zu "begriRen”.

Ein und Ausschalten der Ventures-Funktion

Dies geschieht Uber das Menu der Online-Features im Spiel. Nachdem Sie sich eingeloggt und Ihr Spiel registriert haben (siehe Seite Online
Features), sind die beiden Optionen am unteren Rand des Meniis anwendbar (siehe folgendes Bild).

Die erste Option ist die Mdglichkeit, die Funktion ein- oder auszuschalten. Die zweite ermdglicht es lhnen, zu wéhlen, ob Sie die
Foren-Accountnamen der Eigentiimer von Schiffen sehen mochten, die Ihr Universum besuchen.

Was sind Ventures?

Die Venture-Funktion kann ein- oder ausgeschaltet werden. Wenn sie eingeschaltet ist, kbnnen wir Schiffe senden und empfangen.

Diese Funktion ermdglicht es, Kapitéane ins Multiversum zu beférdern, um es zu erforschen und mit dem zu interagieren, was sie in der
Umgebung anderer Spieler finden. lhre Kapitdne werden sich bemuhen, friedlich zu reisen, aber ihre Schiffe sollten auf Feindseligkeiten
vorbereitet sein.

Jedes Venture wird voraussichtlich einen bestimmten Zeitraum in Anspruch nehmen. Aus unbekannten Grunden wird die Dauer durch die
Zeitbeschleunigungstechnologie nicht beeinflusst. Der Einstieg ist mit Unsicherheit verbunden, aber lhre Kapitane sind zuversichtlich, eine
handelbare Wahrung oder Technologie zu finden.

Schiffssicherheit

In v1.50 von X4: Foundations sollen alle Ventures fir Schiffe und ihre Besatzung véllig sicher sein (siehe intro video from 05:03). Wie auch im
Intro-Video gewarnt (siehe ab 02:06), ist dies jedoch eine Beta und leider wurden einige Schiffe auf einem Venture zerstort. Egosoft ist sich
dieses Problems bewusst.

Katastrophal, da einige Reisen in anderen Realitdten stattgefunden haben, sind alle Kapitane iberraschenderweise nach dem erwarteten
Abschluss ihrer Mission in ihre friihere Realitat zuriickgekehrt.

Aufbau einer Venture-Plattform

Spieler kdnnen eine Venture-Plattform aufbauen und betreiben:

1. Wahlen Sie die favorisierte Station und fugen hinzu



2. Aufbau einer Venture Platform
3. Bauen Sie ein S/M Venture Sendoff Dock* das mit der Venture Platform verbunden ist.

* Diese beiden Module missen in dieser Reihenfolge gebaut werden.

Das Blueprint-Wissen wird bestehenden und neuen Spielen hinzugefiigt. Der Baubeginn dieser Module ist nur moglich, wenn lhr Spiel registriert
und Sie eingeloggt sind (siehe Seite Online Funktionen).

Versenden von Schiffen auf Ventures

Die folgenden Schritte erklaren, wie Sie lhre Captains mutig in den Multiversum schicken kénnen:

1. Offnen Sie die Karte , wéhlen Sie ein Captained Ship lhrer Wahl und klicken Sie mit der rechten Maustaste auf lhre Venture Station:
® Wahlen Sie die Reihenfolge "Venture von.... " und wéhlen Sie die Station aus.
. Auf der Station nehmen Sie einen Transporter zuiVenture Platform
Né&hern Sie sich dem Fenster, in dem Sie Ihr Schiff und die Steuerkonsole finden.
4. Verwenden Sie die Steuerkonsole , um eirVenture fir Ihr Schiff auf der Registerkart&/enture Missions  auszuwahlen:
® Gyroskopische Geréte bilden ein Feld um das Schiff herum und nehmen es wahrend der Venture in den Limbo auf.
5. Nachdem lhr Schiff zuriickgekehrt ist, verwenden Sie die Steuerkonsole und 6ffnen Sie die RegisterkarteVenture Results
® Alle laufenden und abgeschlossenen Missionen sind aufgelistet.
* Uberprifen Sie die "Venture Completed"-Eintréage, um sich {iber ihre Ergebnisse und Belohnungen zu informieren.

w N

Die obigen Schritte sind in den folgenden Bildern dargestellt.






Venture-Belohnungen

Kapitane haben die Méglichkeit, mit den folgenden Belohnungen zuriickzukehren:

Schiffslackierungen

AufRergewohnliche Ausriistungsmodifikationen Teile
Credits

Crew Schulungen (noch nicht implementiert)
EgoCredits (ECs), zur zukiinftigen Verwendung

Die Belohnungen von Ventures werden in lhrem Online-Venture-Inventar gespeichert, das sich im Spieler-Inventar befindet. Etwas, das Sie in
einem Savegame freischalten, kann auch in einem neuen Spiel verfiigbar sein. Wenn Sie eingeloggt sind, sieht das Venture Inventory beim
Spielstart wie folgt aus:



Uber lhre Schiffe

Was durch das Multiversum fliegt, wird dein Schiff sein. Es hat deine Modulauswahl, deinen Paint-Mod, deine Crew, den Namen, den du ihm
gegeben hast, und sogar dein Logo (andere Spieler kdnnen nur dann benutzerdefinierte Logos sehen, wenn sie dein Logo im Ordner fur

benutzerdefinierte Logos haben).

Was passiert, wenn das Spiel modifiziert wird?

Besucher aus anderen Universen kdnnen dein Universum betreten (solange du eingeloggt bist) und deine Mods gelten fiir die Besucher. Sie
kénnen jedoch selbst keine Schiffe auf Abenteuer aus einem modifizierten Spiel schicken, und nichts, was Sie mit Besucherschiffen machen, wird

an die Person zuriickgegeben, die sie geschickt hat.



Joystick and Controller Configuration and Options

® Standardprofile
® Einrichten eines eigenen Profils
® Konfiguration von Tasten und Achsen

Standardprofile
Es gibt verschiedene Standardprofile fir Joysticks. Um ein Standardprofil auszuwéhlen, gehe zu Einstellungen -> Steuerung -> Profil laden.

Aktuell vorhandene Profile sind:

Controller (basierend auf dem Xbox 360 Controller)
Saitek X52 Pro

Thrustmaster T16000m FCS HOTAS
Thrustmaster HOTAS Warhog

Bevor du ein Standardprofil ladst, stelle sicher, dass du eine Sicherungskopie deines existierenden Profils angelegt hast. Dies funktioniert mit der
Option Einstellungen -> Steuerung -> Profil speichern . Nach dem Speichern wird das Profil in der Liste der zu ladenen Profile auswahlbar

sein.
Wichtig:
Stelle sicher, dass deine Gerate in der richtigen Reihenfolge unter Einstellungen -> Steuerung -> Controller / Joysticks verwalten aufgelistet

sind. Wenn nicht, funktioniert das Standardprofil méglicherweise nicht richtig. Wenn du beispielsweise einen Hotas Warthog verwenden mdchtest,
funktioniert die unten angegebene Reihenfolge NICHT, da der XBOX 360-Controller oben aufgefihrt ist.

Stattdessen muss die Reihenfolge wie unten gezeigt sein.

Einrichten eines eigenen Profils

Die meisten Optionen fur die Joystick- / Controller-Eingabe findest du in diesem Abschnitt des Steuerungsmenis:



Um dein eigenes Profil einzurichten, tGberprife zunéachst, ob deine Geréate im Menu unter Einstellungen-> Steuerung-> Controller / Joysticks
verwalten aufgelistet sind.

In diesem Men( kannst du Eingabegeréten Slots zuweisen, die aktuelle Geratenummer Uberprifen oder Geréte deaktivieren. Mehrere
Eingabegerate werden durch ein kleines Symbol mit einer Nummer daneben angezeigt.

Einstellungen-> Steuerung-> Achsen umkehren Mit dieser Option kénnen die Achsen vieler achsgesteuerter Eingaben wie Steuern, Driften,
Schub und die Ego-Perspektive umgekehrt werden.

Einstellungen-> Steuerung-> Joystick-Deadzone  Hiermit wird die GroR3e des Bereichs in der Mitte der Achsen gesteuert, fur den keine
Reaktion auf Eingaben erfolgt.

Einstellungen-> Steuerung-> Bidirektionaler Schub Bei einigen Geraten befindet sich die Schubachse in der Mitte. Wenn deine Schubachse
in der Mitte die Beschleunigungsposition Null hat und du dies &ndern mdchtest, setze diese Option auf "Aus".

Einstellungen-> Steuerung-> Gamepad-Modus  Mit dieser Option werden verschiedene Verhaltensweisen der Benutzeroberflache in Bezug auf
das automatische Zielen und die Verwendung der Maus bei Verwendung eines Controllers / Joysticks geandert.

Einstellungen-> Steuerung-> Adaptive Steuerung Wenn diese Option aktiviert ist, wechselt deine Eingabe automatisch zu den priméaren
Steuerungsachsen deines Schiffes. Wenn beispielsweise die Rollgeschwindigkeit auf dem aktuellen Schiff hoher ist, wird sie auf die horizontale
Achse gelegt. Wenn das Gieren schneller ist, wird dies auf die horizontale Achse gelegt. Deaktiviere diese Option, um die Lenkachsen deines
Schiffes komplett manuell steuern zu kénnen.

Konfiguration von Tasten und Achsen

Um deinem Geraét einzelne Funktionen zuzuordnen, gehen zu einem der folgenden Abschnitte:

® Allgemein
® Bewegung auf Plattformen
® Menunavigation



In jedem Untermenti findst du einzelne Funktionen, die in verschiedenen Unterabschnitten abgebildet werden kénnen. Jeder Funktionsbereich
kann zwei verschiedenen Tasten / Kndpfen / Achsen zugeordnet werden.

Ein kleines Symbol neben der zugeordneten Eingabe zeigt an, welches Geréat angeschlossen ist oder ob es einer Maus oder Tastatur zugeordnet
ist.

Unter Einstellungen-> Steuerung-> Allgemein  kannst du die grundlegende Flugsteuerung fur dein Schiff finden. Beachte, dass viele
steuerungsbezogene Eingaben sowohl im Abschnitt Steuerung :Analog al auch im AbschnitBteuerung: Digital ~ zugewiesen werden kénnen. St
elle daher bei jedem Gerét, das eine Achse zum Lenken verwendet, sicher, dass dieses im Abschnitt Steuerung: Analog zugewiesen ist, um die
Feinsteuerung verwenden zu kdnnen.

Mit den verfigbaren Optionen kannst du auch eine gemischte Steuerung einrichten, bei der du dein Schiff in bestimmten Situationen lber einen
Joystick steuern und in anderen Situationen weiterhin die Maus- / Tastatureingabe verwenden kannst.

Denke daran, dein Profil nach der Bearbeitung zu speichern!



System Requirements And Troubleshooting

Minimale Systemanforderungen
Empfohlene Systemanforderungen
Installation mit Steam
Fehlerbehebung

Minimale Systemanforderungen

Erfordert einen 64-Bit-Prozessor und Betriebssystem.

Betriebssystem: Windows 10 (64-Bit), Windows 8 (64-Bit), Windows 7 SP1 (64-Bit)
Prozessor: Intel i5-4590 3.3GHz oder AMD-Aquivalent

Speicher: 8 GB RAM

Grafik: Nvidia GTX 780/970 oder AMD-Aquivalent (Vulkanunterstiitzung erforderlich)
Speicherplatz: 12 GB verflugbarer Speicherplatz

Empfohlene Systemanforderungen

Erfordert einen 64-Bit-Prozessor und Betriebssystem.

Betriebssystem: Windows 10 (64-Bit), Windows 8 (64-Bit), Windows 7 SP1 (64-Bit)
Prozessor: Intel Core i7-6700K oder AMD gleichwertig

Speicher: 16 GB RAM

Grafik: Nvidia GTX 1070 oder AMD-Aquivalent (Vulkanunterstiitzung erforderlich)
Speicherplatz: 12 GB verfiigbarer Speicherplatz

Installation mit Steam

Wenn Sie einen Steamschlissel fur X4: Foundations haben, kdnnen Sie den Produktcode in Steam eingeben, um ihn in lhre Bibliothek
herunterzuladen. Klicken Sie dazu auf das "+ Add Game" unten links im Steam-Fenster. Wéahlen Sie im erscheinenden Menu "Ein Produkt auf
Steam aktivieren". Nachdem Sie der Steam Subscriber Agreement zugestimmt haben, geben Sie den Produktcode ein und klicken Sie auf Weiter.
Wenn der Code gliltig ist, beginnt er mit dem Herunterladen und wird in Ihrer Bibliothek verfiigbar.

Fehlerbehebung

Egosoft Technischer Support fiir X4: Grundlagen: https://forum.egosoft.com/viewforum.php?f=183
Bekannte Probleme: https://forum.egosoft.com/viewtopic.php?f=183&t=402388
FAQ: https://www.egosoft.com:8444/confluence/display/X4WIKI/FAQ

Probleme beim Start des Spiels: https://steamcommunity.com/app/392160/discussions/0/1744479698798322333/ (englisch)
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