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Origin hat es wieder geschafft: Ein

neues Spiel zu kreieren, dem die ganze Spie-
lewelt monatelang entgegenfiebert, und
dabei auch noch einen neuen Standard zu
setzen (auf jeden Fall in Sachen Produktions-
kosten). Manches ist anders, aber fast alles
ist besser geworden. Man nahm sich die Kri-
tik nach dem dritten Teil gerade an der Story
zu Herzen und hat sie definitiv verbessert.
Auch einige neue Befehle machen das Spiel
angenehmer.

Natiirlich stellt dieser neue Meilenstein auch
fir uns eine Herausforderung dar, denn
wenn Origin sich steigert, dann sollten wir
das in unserem Begleitbuch auch tun. Wir
hoffen natiirlich, eine echte Hilfe zu sein,
denn es geht nicht allein um eine Auflistung
der einzelnen Missionen, sondern auch um
Tips & Tricks, die das Spiel selbst in den
hohen Schwierigkeitsstufen spielbar machen.

Dieses Buch bemiiht sich, Liicken des Hand-
buches zu schlieBen, denn die Angaben zu
den Schiffen, vor allem aber zu den Waffen,
sind eher gering und vage, noch dazu sehr

verstreut. Von den Taktiken brauchen wir
erst gar nicht zu reden. Hier sollte Abhilfe
geschaffen werden, und genau das tun wir
hiermit.

Fiir Neueinsteiger findet sich im Anhang eine
kurze Geschichte des Wing-Commander-Uni-
versums, damit man auch einige der Hand-
lungsfaden richtig verstehen kann. Auf eine
detaillierte Installations- und Fehlerbeseiti-
gungshilfe haben wir dieses Mal verzichtet,
denn die dem Spiel beiliegende ist so gut, daB
uns keine Verbesserungen mehr eingefallen
sind.

Steigen Sie also endlich ins Cockpit, und ret-
ten Sie die Menschheit! Sie lesen ja immer
noch am Vorwort ...

Erde, Sol System, Mérz 1996

Christian Schmidt & Peter Schmitz




Dankesechon: ..

Ein herzliches Dankeschon ist auch fiir dieses
Buch wieder angebracht. Wir hoffen, daB wir
auch tatsachlich alle Leute bedenken, die
direkt oder indirekt zur Entstehung dieses
Buches beigetragen haben. Sollten wir jeman-
den vergessen haben, dann ist das bestimmt
keine bose Absicht, sondern schlicht und
ergreifend ein Versehen, sei es auf Grund
widriger Umstande oder ganz einfach aus
VergeBlichkeit . Folgende Leute und Gruppen
haben uns dabei geholfen, da dieses Buch
entstehen konnte:

Frau Ellissen vom Markt & Technik Verlag als
zustandige Lektorin

Herr Matejka von EOA Deutschland

H.0.5.S. der Hofmann Spiele Wiirzburg als
aktive Unterstiitzung bei der Beschaffung die-
ses Spiels und als Forum fiir Fragen und Dis-
kussionen um das Spiel selbst

Alle User des CompuServe-FightSim-Forums

Caro (Ich verspreche, ich werde in Zukunft
wieder vor 4 Uhr im Bett sein — P.)

. und eine Person, die nicht wahrhaben
mochte, wie sehr einer der Autoren sie mag.

Dariiber hinaus erbitten wir von unserem
sozialen Umfeld eine Generalabsolution fiir

unsere Taten und Worte unter Stress ...

Die Autoren

Ach ja, wenn Sie uns elektronische Post zukommen lassen wollen, dann erreichen Sie

uns unter folgender E-Mail-Adresse: 72223.2633@compuserve.com. CompuServe-Benutzer

konnen natiirlich auch direkt an 72223,2633 schreiben oder uns im Markt&Technik-Forum
(GO GERMUT) antreffen. Wir freuen uns auf Ihre Mails!
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Der Held

Colonel Christopher Blair
Colonel Blair (Mark Hamill) ist der Held der
ersten drei Teile der Wing-Commander-Saga.
Doch so ganz stimmt das nicht: In den ersten
beiden Teilen war der Held noch namenlos,
und sein Gesicht trug deutliche Ziige einer
Comicfigur. Erst mit dem dritten Teil wurde
die Rolle von einem Schauspieler iibernom-
men. Nach den Kriegen gegen die Kilrathi
(Teil 1-3) setzt sich Col. Blair zur Ruhe, um
sein Leben als Farmer zu genieBen. Sein Ruf
g als Kriegsheld
und  bester
. Pilot der Ter-
ranischen
Konfédera-
tion sorgt fiir
seine Reakti-
| vierung im
Schatten des
: drohenden
Biirgerkrieges. Es liegt allein in seiner Hand,
den drohenden Krieg zu verhindern, der
Unheil iiber die gesamte Menschheit bringen
wiirde.

ERSON

1.1 Die wichtigsten Piloten

Maniac

Major Todd [
Marshall
(Tom Wil-
son) ist ein
Gefahrte
aus den al-
lerersten
Tagen. In
allen Teilen
kam er vor,
und er hat seinen Flugstil bis heute ebenso-
wenig verandert wie sein Verhalten auBer-
halb des Cockpits. Seiner Meinung nach ist
sein Flugstil der Stil der Zukunft und schlicht
gottlich; (fast) alle anderen Piloten sind der
Meinung, Maniac sei eine fliegende Gefahr.
Maniacs Fahigkeiten treten besonders gut in
uniibersichtlichen Jagergefechten hervor.
»Losen und Angreifen« ist der einzige Befehl,
der von ihm ohne Widerrede akzeptiert wird.
Gilt es, bei einem Auftrag die Ruhe zu bewah-
ren und geduldig auf eine Gelegenheit zu
warten, ist er definitiv der falsche Fliigel-
mann.




Vagahond
Leutnant Winston Chang (Francois
Chau) ist ebenfalls ein Mitglied der
alten Garde (ab Teil 3) und ein Vete-
ran im Cockpit. In seiner Freizeit ist er
ein Zocker und Spieler, wie es wohl
keinen zweiten in der Flotte gibt. Statt
mit ihm zu spielen, kénnte man eben-
so seinen Sold zum Fenster rauswer-
fen. Als Fliigelmann machen sich seine
groBBe Erfahrung und die Routine lan-
ger Dienstjahre sehr angenehm bhemerkbar.

Catscratch
Leutnant Troy Car-
ter (Mark Dacas-
cos) ist frisch von =
der Akademie, ein §
echtes Greenhorn. [
Catscratch  laBt
sich sehr leicht
beeindrucken, und man sollte immer auf eine
sorgfaltige Wahl seiner Worte achten. Seine
Fahigkeiten sind fiir einen »Anfénger« recht
gut, und er ist lernwillig. Mehr ist von einem
»Rookie« nicht zu erwarten.

Hawk

Mit Col. Jacob Manley (Chris
Mulkey) hat man einen echten
Veteranen als Berater. Selbst
einer der Helden, die die Ge-
schichte des Krieges gegen die
Kilrathi geschrieben haben, kennt er fast alle
Tricks in diesem Geschaft. Seine Erfahrung
und Effizienz als Pilot machen ihn zu einem
zuverlassigen Fligelmann, der sich von ge-
fahrlichen Situationen nicht abschrecken
last. Da er an
andere ahnli-
che MaBstdbe
wie an sich
selbst anlegt,
kommt nicht
jeder mit ihm
zurecht.

Panther
Panther alias
Col. Tamara
. Farnsworth
(Elizabeth
Barones) ist so etwas wie das Gegenstiick zu
Hawk. Selbst eine Klassepilotin und Heldin
des Krieges gegen die Kilrathi, ist sie eine Art
»Gewissen« der Intrepid. Als Pilotin ist sie
nicht draufgidngerisch, sondern versucht
immer, méoglichst sachlich zu bleiben und
nicht die Kontrolle zu verlieren. Panther zu
unterschatzen, kénnte sich in einem Gefecht
als fataler Fehler erweisen.



1.2 Personal der Grenzwelten

Lt. Sosa

Lt. Velina Sosa
(Holly Gagnier) ist
der Kommunikati- =
onsoffizier und [ =
Fluglotse der Int- '
repid. Sie ist von §
recht aufbrausen-
dem  Tempera-
ment und sagt,
was sie denkt. Flir §
Piloten hat sie
immer ein Lacheln und einige freundliche
Worte {ibrig, auch wenn eine Mission kein
kompletter Erfolg war.

Lt. Col. Dekker

Als Anfiihrer der Marines-
Einheit an Bord der Intre-
pid lastet auf Gash Dek-
kers (Jeremy Roberts) =
breiten Schultern die Last
der Verantwortung, wenn es um Missionen in
Raumstationen oder um das Kapern von
Schiffen geht. Viele Auftrdge bestehen darin,
Dekkers Mannschaft Deckung oder Geleit
zum Einsatzgebiet zu geben.

Chief Pliers

Der Cheftechniker Robert
Sykes (gespielt von Richard
Riehle) ist ein Original,
anders kann man diesen
»kauzigen Typ« nicht be-
schreiben. Er hat in seinem Leben wohl schon
an der Halfte aller Schiffe der Galaxis seine
Finger gehabt. Es gibt Leute, die wetten wiir-
den, man konne einen beliebigen Jager in
alle Einzelteile zerlegen und gut durchmi-
schen, und Chief Pliers wiirde das Schiff mit

verbundenen Augen wieder zusammensetzen.
Niemand war bisher bereit, dagegenzuset-
zen... Man sollte sich also gut mit
ihm stellen und seinen Vorschla-
gen eine gewisse Beachtung schen-
ken.

| Vize-Admiral Wilford

Der Obherbefehlshaber der Union
= der Grenzwelten, Admiral Daniel
Wilford (Peter Jason), hat eine un-
dankbare Aufgabe. Er soll mit
 wenigen veralteten Schiffen
| einen Krieg verhindern und
3 gleichzeitig die Bevolkerung
t¢ der Grenzwelten schiitzen.
& Sein Personal muB alles
geben, was es kann, wenn alle Ziele erreicht
werden sollen.

1.3 Personal der Konfdderation

Captain Eisen
Captain William Eisen |
(Jason Bernard) fiihrte im
Krieg gegen die Kilrathi
den Trager Victory, der
die entscheidenden Mis-
sionen, dieses Krieges flog. Im Laufe dieser
Missionen lernten sich Col. Blair und Capt.
Eisen kennen und schétzen, und eine Freund-
schaft entstand. Die Ereignisse der letzten
Zeit stellen die Freundschaft zwischen dem
Flieger-As und dem umsichtigen GroBschiff-
kapitdn jedoch auf eine echte Probe.

Admiral Tolwyn

Admiral Geoffrey Tolwyn
(Malcolm McDowell) ist
schon seit dem zweiten
Teil der Wing-Comman-
der-Saga Oberbefehlsha-




. Jacob Marley Aggressivitat: Hoch

Codename: Hawk Tapferkeit: Hoch
Abschisse: 40 Flugkunst: Mittel
Heimatweelt: Ella Minora Treffsicherbeit: Hoch

Name: Pauline Sazhb Agaressivitat: Hoch
Cuodename: Excell Tapfeckeit: Hoch
Abschiiz=ze 1= Flugkunst: Mittel

Heimatwelt: Petunia WV Treffsicherheit: Mittel

Name: Troy Carter Aggressivitat: Mittel
Codename: Catscratch Tapferkeit: Hoch
Abschisse: 26 Flugkunst: Hoch

Heimatwelt: Perillia VI Treffsicherheit: Mittel

Name: George Oldziey Aggressivitat: Mittel
Codename: Blade Tapferkeit: Hoch
Abschisse: 16 Flugkunst: Mittel

Heimatwelt: Ella Majora Treffsicherheit: Hoch

Name: Todd Marshall Aggressivitat: Hoch
Codename: Maniac Tapferkeit: Niedrig
Abschiisse: 49 Flugkun=t: Hoch

Heimatwelt: Erde Treffsicherheit: Hoch

Name: Tamarza Farnsworth  Aagressivitat: Niedrig
Codename: Panther Tapferkeit: Hoch
Ahschiisse: 41 Flugkunst: Hoch

Heimatwelt: Deep Space Treffsicherheit: Mittel




Name: Anthony Sommers
Codename: Yaeger
Abschiisse: 17

Heimatwelt: Fuma Malo

Name: Frarnk Rozan

Codename: Turbo

Abschiisse: 10

Heimatwel: Anario Prima

Name: Seann Hall
Codename
Abschiisse:

Heimatwelt:

Name: J. Allen
Codename: Primate
36
Heimatwelt: Erde

Abschiicze:

Name: Winston Chang

Codename: Vagabond
Abschisse: 23

Heimatwelt: Venus

Name: Mark Lewis

Crodename: Hazard
Abschiis=se:
Heimatwelt

Aggressivitat: Niedrig
T apferkeit: Mittel
Flugkunst: Hoch

Treffsicherheit: Hoch

Mittel
Hoch
Hoch
Mittel

Aagaressivitat:
Tapferkeit:
Flugkunst:
Treffsicherheit:

Aggressivitat: Mittel
Tapferkeit: Hoch
Flugkunst: Hoch

Treffsicherheit: Niedrig

Aggres=sivitat:
Tapferkeit:
Flugkunst:
Treffsicherheit:

Aggre=sivitat Mittel

Tapferkeit: Mittel
Flugkunst: Hoch
Treffsicherheit: Hoch

Aggre=sivitat: Mittel
Tapferkeit: Mittel
Flugkunst: Mittel

Treffsicherheit: Hoch




ber der Konfoéderierten Raumstreitkrifte.
Sein Fiihrungsstil ist sehr eigenwillig, aber
effektiv. Personliche Gefiihle interressieren
ihn nicht, es geht ihm nur um Ergebnisse.
Hier ist dann (fast) jedes Mittel recht. Seine
Aufgabe als Flottenchef nimmt er allerdings
sehr ernst, und auch politisch sollte man ihn
nicht unterschétzen.

Senator Taggert
Senator James Tag- =
gert (John Rhys- =
Davies) ist ehemali-
ger Pilot (Paladin
aus Teil eins),
Geheimdienstmit-
arbeiter (Teil zwei)
und Chef des
Geheimdienstes
(Teil drei). In Teil
vier ist er Vorsit-
zender der GroBen
Versammlung, des
Parlamentes der ;
Konféderation. Eine abwechslungsreiche
Karriere des ehemaligen Mentors. Der Kon-
takt ist aber leider etwas eingeschlafen oder,
besser gesagt, abgerissen, denn seine Pflich-
ten sind vielfaltig.

Seether

Seether (Robert Rusler) F&8
ist der Vorlaufer einer | |
neuen Art von Piloten,
die versuchen, die Streit-
krafte der Konféderation B :
zu unterwandern. Welche Rolle er in dlesem
Spiel innehat, ist sehr undurchsichtig und
muB erst vom Spieler entdeckt werden. Seine
Flugfahigkeiten sind iiberragend, und sollte
es zum Kampf kommen, darf man ihn keines-
falls unterschatzen.

HHERGENC)

Gaptain Paulson

Capt. Hugh Paulson (John
Spencer) ist ein klassi-
scher Mitlaufer, der ver-
sucht, mit seiner aalglat- g
ten Art Karriere zu \
machen. Er richtet sich bei seinem Vorgehen
streng nach der Dienstvorschrift und ist

auBerst loyal Nur die Person oder Organisa-

tion, der seine Loyalitat
gilt, ist nicht sofort festzu-
stellen.

1.4 Piloteniibersicht
Natiirlich sind die eben
genannten nicht die einzi-
gen Piloten, die das All auf
den beiden Tragern durch-
fliegen. Es handelt sich
dabei nur um die Hand-
lungstréger. Die iibrigen
Piloten werden hier nur
noch kurz mit einem Aus-
zug aus den Dienstakten
vorgestellt, da sie die Handlung nicht beein-
flussen. Da diese Piloten aber trotzdem als
Fliigelmanner gewahlt werden konnen, ist es
manchmal ganz praktisch, vor einer Mission
einen kurzen Blick auf die Charaktereigen-
schaften des gewiinschten Fliigelmannes zu
werfen, um ihn besser einschétzen zu kénnen
(siehe auch Kapitel: Taktiken — Ihr Fliigel-
mann). Der Ubersichtlichkeit halber haben
wir auch die dort aufgefiihrten Piloten hier
nochmals aufgenommen.



2. AP
SCHIFFS!
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2.1 Das Hauptterminal

Das Hauptterminal befindet sich in der Flug-
zentrale. Es erfiillt einige wichtige Funktio-
nen: Hier konnen Spiele gespeichert oder
geladen werden. Man kann die Kontrollpara-
meter der Rahmenhandlung, also die Filmein-
stellungen wie BildgréBe und Auflésung, ein-
stellen. Man hat Zugang zum althekannten
Killboard, der AbschuBliste, in der alle Pilo-
ten des Schiffes mit ihren Abschiissen aufge-
fiithrt sind. Mit Hilfe des Raketensymbols ist
man in der Lage, Schiff und Ausriistung fiir die
ndchste Mission zu wahlen. Der Helm steht
schlieBlich fiir ein Menii, in dem man seine
Fliigelleute auswahlen kann. Dariiber hinaus
wird die nachste Mission noch kurz beschrie-

NRICHTUNG

2.2 Der Schiffsgrundrif

Die wichtigste Taste an Bord der Schiffe ist
sicherlich [M]. Ein Druck auf diese Taste ruft
einen GrundriB des Schiffes auf, auf dem man
sich gerade befindet (oder wenigstens die
wichtigsten Teile davon). Mit Hilfe der Maus
ist man in der Lage, einen Raum anzuklicken,
und schon hewegt sich Col. Blair dorthin.
Rote blinkende Punkte zeigen Gesprache an,
die man fithren muB, damit die Handlung
weiter fortschreiten kann. Blinken die Punk-
te blau, dann handelt es sich um Gespréche,
die man fiihren kann. Auch »blaue«
Gesprdache konnen einen gewissen EinfluB
auf die Handlung haben. Der beste Punkt die-
ses Plans ist die Tatsache, daB man nicht



mehr in der Gegend umherirren muB, um
einen Gesprachspartner zu finden, der sich in
der hintersten Ecke versteckt.

2.3 Die Einrichtungen der Lexington
Beginnen wir den Rundgang auf der Lexing-
ton auf dem Flugdeck, auf dem die Fédhren
und Jager starten und landen. Uber eine
Treppe gelangen wir zur Flugzentrale, in der
sich das Hauptterminal befindet. Direkt an
die Flugzentrale schlieBt sich die Kommando-
zentrale an, in der die nachsten Missionen
besprochen werden. Liegt nichts in dieser Art
an, kann man das Offizierskasino besuchen,
in dem die meisten Piloten einen groBen Teil
ihrer Freizeit verbringen. Von hier aus
gelangt man in die privaten Quartiere der
Besatzungen. Mit dem Besuch der Kabine des
Kapitédns endet der Rundgang.

2.4 Die Einrichtungen der Intrepid
Der Rundgang auf der Intrepid ist eine eher
traurige Sache. Das Schiff wurde erst kiirzlich
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schwer beschddigt und hat auBer seinem
Kapitdn auch noch einen GroBteil seiner
Mannschaft verloren.

Wie bei jedem Rundgang sollte man auch hier
mit dem Startdeck beginnen, auf dem die
»kleinen« Schiffe starten und landen. Links
befindet sich der Harngar, in dem der Chef-
techniker mit seinen Mitarbeitern versucht,
die Jager in Topzustand zu halten. Die Treppe
auf der rechten Seite fiihrt zum Kontroll-
raum, in dem sich das Hauptterminal befin-
det. Die Tir links ist der Zugang zum Karten-
raum, der jetzt als behelfsméBige Briicke und
als »Briefing Room¢, also Besprechungszen-
trum, genutzt wird. Die Kantine kann man
ebenfalls vom Kontrollraum aus betreten. Es
handelt sich hier eigentlich um den einzigen
Raum, in dem man seine Freizeit verbringen
kann, denn die Quartiere wurden zerstort.
Die Behelfsquartiere wurden im Vorratsraum
der Kantine eingerichtet und sind infolgedes-
sen recht eng, unbequem und feucht.









In jedem Beruf sollte man sein Handwerks-
zeug kennen, so auch im »Beruf« Jagerpilot
bei den Streitkriften der Konféderation
(oder wo auch immer). lhr Handwerkzeug
sind hier Ihre Jager, Ihr Triger und lhre Waf-
fen. Wie man sich auf dem Tréger zurechtfin-
det, haben wir im vorangegangenen Kapitel
besprochen. Die eigenen, gegnerischen und
befreundeten Jager sowie alle weiteren Schif-
fe, die in Wing Commander 4 vorkommen,
werden Sie in diesem Abschnitt wiederfin-
den, und im nachsten Kapitel werden wir
Ihnen samtliche Waffen erkldren.

3.1 Erklarung

Die technischen Daten der in Wing Comman-
der 4 vorkommenden Jiger sind der Uber-
sichtlichkeit halber in Tabellenform aufge-
fiihrt.

Max. Geschw.: Hochstgeschwindigkeit
ohne Nachbrenner
Max. Nachbr.: Hochstgeschwindigkeit

mit geziindetem Nach-
brenner

die max. Beschleunigung
ohne Nachbrenner, in
km/Sekundez

Max. Nachbrhbsch.:

Max. Gieren:

Max. Neigen:

Max. Rollen.

Bewaffnung
Waffen:

Spezialwaffen:
Torpedo-Aufhéng.:
Raketen-Aufhéng.:

Raketen-Attrap.:

Geschiitzturm:

Drehungen des Schiffs
nach links oder rechts, in
Grad pro Sekunde

Neigen des Schiffs nach
oben oder unten, in Grad
pro Sekunde

Das Drehen des Schiffs
um die Langsachse, in
Grad pro Sekunde

Geschiitzart und -zahl des
jeweiligen Schiffs
spezielle Bewaffnung,
falls vorhanden

Menge der Pylonen fiir
Torpedos

Menge der Aufhdngungen
fiir Raketen

Anzahl der Attrappen zum
Ablenken gelockter Rake-
ten

Ausstattung, falls vorhan-
den




ARROW

Typ: Leichter Jager, Waffen: Laser (2), lonen-
kanonen (2), Spezialwaffen: keine, Torpedo-
Aufhdngungen: o, Raketen-Aufhéngungen:
(2x2 Leicht) 2DF/2HS, Raketen-Attrappen: 16,
Panzerung: Bug/Heck: 80 cm, Rechts/links:
60 cm, Schilde: 200 cm equiv., Geschiitzturm
hinten: keiner.

Max. Geschwindigkeit: 520 k/s, Max. Nach-
brennergeschwindigkeit: 1400 k/s, Sprung-
fahig: Nein, Max. Nachbrennerbeschleuni-
gung: 1000 k/s2, Linge: 20 Meter, Masse: 13
metrische Tonnen, Max. Gieren: 8o 8/s,
Max. Neigen: 9o 8/s, Max. Rollen: go 8/s.

Bewertung: Die Arrow ist ein Klassiker, sie
ist leider inzwischen technisch etwas iiber-
holt und daher wohl auch inzwischen an Pira-
ten billig weiterverkauft worden. Dieser
Jager war der Standardaufklidrer der Kon-
foderation in der Endphase des Krieges gegen
die Kilrathi. Das Schiff ist wendig, aber
schwach bewaffnet. Trotzdem ein nicht zu
unterschatzender Gegner.

AVENGER

Typ: Torpedo-Bomber, Waffen: Schwere
Magnetkanonen (2), Schwere Photonenkano-
nen (2), Spezialwaffen: Leechkanone (2),
Stormfiregeschiitze (2), Raketen-Aufhingun-
gen: (2x4 Mittel) 4IR/4IR, Torpedo-Aufhin-
gungen: 4, Schilde, 400 cm equiv., Raketen-
Attrappen: 24, Panzerung: Bug/Heck: 250
cm, Rechts/links: 250 cm, Geschiitzturm hin-
ten: Magnetkanone (1), Traktorstrahl (1).

Max. Geschwindigkeit: 350 k/s, Max. Nach-
brennergeschwindigkeit: 750 k/s, Max.
Nachbrennerbeschleunigung: 550 Kk/sz,
Sprungfdhig: Ja, Linge: 33 Meter, Masse: 21
metrische Tonnen, Max. Gieren: 35 8/s, Max.
Neigen: 50 8/s, Max. Rollen: 5 8/s.

Bewertung: Entstanden ist die Avenger als
Weiterentwicklung der Longbow und &hnli-
cher Bomber. Panzerung und Raketen waren
den Entwicklern der Grenzwelten wichtiger
als Geschwindigkeit und flexibles Flugverhal-
ten. Seine zwei Leech- und Stormfire-Kano-
nen sowie die Massen an Raketen und Torpe-
dos machen ihn zu einer echten Gefahr fiir
Convois und deren Jdgereskorte. Wenn man
sich einmal damit abgefunden hat, daB er so
unbeweglich wie eine Bleiente ist, dann ist er
sicher ein prima Schiff fiir den richtigen Ein-
satz.




BANSHEE

Typ: Leichter Jager, Waffen: Laserkanonen
(4), Spezialwaffen: Leechkanone (1), Scatter-
geschiitz (1), Raketen-Aufhdngungen: (2x4
Mittel) 2HS/2HS/2HS/2HS, Schilde: 250 cm
equiv., Raketen-Attrappen: 16, Panzerung:
Bug/Heck: 80 cm, Rechts/links: 80 cm, Tor-
pedo-Aufhingungen: o, Geschiitzturm hin-
ten: keiner.

Max. Geschwindigkeit: 500 k/s, Max. Nach-
brennergeschwindigkeit: 1300 k/s, Max.
Nachbrennerbeschleunigung: goo k/sz,
Sprungfahig: Nein.

Léange: 23,5 Meter, Masse: 18 metrische Ton-
nen, Max. Gieren: 100 8/s, Max. Neigen: 70
8/s, Max. Rollen: 100 8/s.

Bewertung: Das AuBere der Banshee erin-
nert an ein Design der Kilrathi, was durch die
uniibliche rote Farbgebung unterstrichen
wird. Die Primdrbewaffnung ist mit vier
Lasern schwach, aber trotzdem wirkungsvoll,
wenn man gegen schnelle Gegner kampft. Die
Sekundédrbewaffnung kann mit dem Scatter-
geschiitz und der Leechkanone nur als
»gelungen« bezeichnet werden. Die geringe
Panzerung wird durch eine Beweglichkeit, die
dazu einladt, die Gegner auszumanévrieren,
mehr als ausgeglichen.

BEARCAT
Typ: Schwerer Jager, Waffen: Leichte Tachyo-
nengeschiitze (4), Spezialwaffen: keine, Tor-
pedo-Aufhangungen: o, Raketen-Aufhin-
gungen: (4x2 Mittel) 2HS/2IR/2HS/2IR, Schil-
de: 280 cm equiv., Raketen-Attrappen: 24,
Panzerung: Bug/Heck: 150 cm, Rechts/links:
150 cm, Geschiitzturm hinten: keiner.

Max. Geschwindigkeit: 550 k/s, Max. Nach-
brennergeschwindigkeit: 1400 k/s, Max.
Nachbrennerbeschleunigung: 1200 k/sz,
Sprungfihig: Nein.

Lange: 27 Meter, Masse: 14 metrische Tonnen,
Max. Gieren: 9o 8/s, Max. Neigen: 80 8/s,
Max. Rollen: go 8/s.

Bewertung: Die Bearcat ist im Moment, wie
alle Neuentwicklungen, nur bei den Einhei-
ten der Black Lance im Einsatz. Panzerung
und Schilde entsprechen einem mittleren
Jager, Geschwindigkeit und Beweglichkeit
einem leichten Aufklarer. Damit ist die Bear-
cat ein solider Jager, der es ohne weiteres
mit den meisten anderen Jagern aufnehmen
kann. Die Bewaffnung mit vier leichten
Tachyonengeschiitzen 148t vielleicht einige
Wiinsche offen, aber die acht Raketen ver-
sohnen doch schnell wieder. Der Nachbren-
ner bendtigt keinen Treibstoff mehr, statt
dessen wird die Energie aus anderen Syste-
men abgezogen.




DRAGON

Typ: Schwerer Jager, Waffen: Plasmageschiit-
ze (2), Tachyonengeschiitze (2), Spezialwaf-
fen: Nuklearkanonen (2), Torpedo-Aufhin-
gungen: 2, Raketen-Aufhidngungen: (2x3
Leicht, 2x2 Mittel), 3FF/3FF/2HS/2HS, Rake-
ten-Attrappen: 24, Schilde: 500 cm equiv.,
Panzerung: Bug/Heck: 300 cm, Rechts/links:
300 cm, Geschiitzturm hinten: keiner.

Max. Geschwindigkeit: 500 k/s, Max. Nach-
brennergeschwindigkeit: 1200 k/s, Max.
Nachbrennerbeschleunigung: g9oo k/s2,
Sprungfihig: Ja.

Lange: 40 Meter, Masse: 26 metrische Ton-
nen, Max. Gieren: 60 8/s, Max. Neigen: 75
8/s, Max. Rollen: 60 8/s.

Bewertung: Der momentane Elitejager der
Konfoderation und der Black Lance. Das Flug-
verhalten erinnert sofort an einen Jager, der
um mindestens zehn Tonnen leichter ist als
die Dragon. Die Panzerung erinnert an ein
Schlachtschiff, und die Bewaffnung ist schon
fast unanstandig. Die Nachbrenner sind
ebenso wie bei der Bearcat konfiguriert und
bendtigen keinen Treibstoff. Als zusétzliches
Schmankerl ist die Dragon auch noch mit
einer Tarnvorrichtung und atmosphérischen
Flugeigenschaften ausgestattet, was sie end-
giiltig zur Créme de la Créme der Raumjiger
macht.

DRALTHI

Typ: Mittlerer Jager, Waffen: Nukleidkano-
nen (2), Photonenkanone (1), Spezialwaffen:
keine, Torpedo-Aufhingungen: o, Raketen-
Aufhdngungen: (ix4 Mittel) 4IR, Schilde: 120
cm equiv.., Raketen-Attrappen: 6, Panze-
rung: Bug/Heck: 8o cm, Rechts/links: 60 cm,
Geschiitzturm hinten: keiner.

Max. Geschwindigkeit: 430 k/s, Max. Nach-
brennergeschwindigkeit: oo k/s, Max.
Nachbrennerbeschleunigung: 800 Kk/s2,
Sprungféhig: Nein.

Lange: 31 Meter, Masse: 15 metrische Tonnen,
Max. Gieren: 55 8/s, Max. Neigen: 65 8/s,
Max. Rollen: 55 8/s.

Bewertung: Die Dralthi war das Standard-
schiff der Kilrathi. Wahrend des gesamten
Krieges gab es immer wieder neue Versionen
dieses Schiffes, das stindig auf dem neuesten
Stand der Technik gehalten wurde. Inzwi-
schen gibt es die Dralthi in der fiinften Ver-
sion, die wieder einmal einen neuen Lei-
stungssprung verzeichnen kann. Zu schade,
daB man sie nicht ausprobieren kann.



EXCALIBUR

Typ: Schwerer Jager, Waffen: lonenkanonen
(2), Tachyonengeschiitze (4), Spezialwaffen:
keine, Torpedo-Aufhingungen: o, Raketen-
Aufhiangungen: (4x2 Mittel), 2HS/2IR/2IR/2HS,
Schilde: 250 cm equiv., Raketen-Attrappen:
16, Panzerung: Bug/Heck: 1o cm, Rechts/-
links: 1o cm, Geschiitzturm hinten: keiner.

Max. Geschwindigkeit: soo k/s, Max. Nach-
brennergeschwindigkeit: 1300 k/s, Max.
Nachbrennerbeschleunigung: oo k/sz2,
Sprungfihig: Ja.

Lidnge: 32 Meter, Masse: 18 metrische Ton-
nen, Max. Gieren: 70 8/s, Max. Neigen: 75
8/s, Max. Rollen: 70 8/s.

Bewertung: Dieses Schiff ist eine fliegende
Legende. Die Excalibur war das Schiff, das
Colonel Blair im dritten Teil der Wing-Com-
mander-Saga beim entscheidenden Angriff
auf Kilrah flog. Inzwischen gibt es eine neue
Version davon, bei der die schlimmsten »Kin-
derkrankheiten« ausgemerzt sind. Das Schiff
ist immer noch phantastisch, auch wenn es
entschieden zu lang und damit ein leichtes
Ziel ist.

HELLCAT V
Typ: Mittlerer Jager, Waffen: lonenkanonen
(2), Nukleidkanonen (2), Spezialwaffen: kei-
ne, Torpedo-Aufhidngungen: o, Raketen-
Aufhidngungen: (2x3 Mittel) 3IR/3IR, Rake-
ten-Attrappen: 24, Schilde: 250 cm equiv.,
Panzerung: Bug/Heck: 100 cm, Rechts/links:
80 cm, Geschiitzturm hinten: keiner.

Max. Geschwindigkeit: 420 k/s, Max. Nach-
brennergeschwindigkeit: 1300 k/s, Max.
Nachbrennerbeschleunigung: 1200 k/s2,
Sprungfahig: Nein.

Lange: 27 Meter, Masse: 14 metrische Tonnen,
Max. Gieren: 60 8/s, Max. Neigen: 60 8/s,
Mazx. Rollen: 60 8/s.

Bewertung: Wenn der Titel eines Arbeits-
pferdes der Konfoderation vergeben werden
sollte, dann wird die Hellcat diesen Titel
erhalten. Billige Herstellung und einfache
Wartung machen dieses Schiff beim Ober-
kommando und den Technikern beliebt,
obwohl es technisch, trotz diverser Neuerun-
gen, eigentlich schon lange tiberholt ist. Die
Hellcat ist iibrigens »offiziell« der einzige
Konfdderationsjager, der atmospharentaug-
lich ist.



LONGBOW

Typ: Torpedo-Bomber, Waffen: lonenkano-
nen (2), Plasmageschiitze (2), Spezialwaffen:
keine, Torpedo-Aufhingungen: 4, Raketen-
Aufhéngungen: (4x4 Mittel) 4IR/4IR/4FF/4FF,
Schilde: 500 cm equiv., Raketen-Attrappen:
24, Panzerung: Bug/Heck: 300 cm,
Rechts/links: 300 ¢cm, Geschiitzturm hinten:
Nukleidkanone (1), Traktorstrahl (1).

Max. Geschwindigkeit: 320 k/s, Max. Nach-
brennergeschwindigkeit: 700 k/s, Max.
Nachbrennerbeschleunigung: soo k/s2,
Sprungfaihig: Nein.

Linge: 38 Meter, Masse: 22 metrische Ton-
nen, Max. Gieren: 30 8/s, Max. Neigen: 40
8/s, Max. Rollen: 30 8/s.

Bewertung: Die Longbow ist eine fliegende
Raketenplattform. Die Bordgeschiitze haben
lediglich eine kurze Reichweite, sollen aber
auch nur Unterstiitzung im Kampf gegen
feindliche Jager geben; die Hauptlast tragen
die Raketen. Panzerung und Schilde erlauben
einen Torpedoanflug auf GroBschiffe auch
unter schwerstem Feuer. Der Preis fiir dieses
Durchhaltevermégen ist das schwerféillige
Flugverhalten.

RAZOR

Typ: Leichter Jager, Waffen: Laserkanonen
(2), lonenkanonen (2), Spezialwaffen: keine,
Torpedo-Aufhdngungen: o, Raketen-Auf-
hangungen: (4x2 Mittel) 2HS/2IR/2IR/2HS,
Schilde: 100 cm equiv., Raketen-Attrappen:
16, Panzerung: Bug/Heck: 40 cm,
Rechts/links: 40 cm, Geschiitzturm hinten:
keinen

Max. Geschwindigkeit: 550 k/s, Max. Nach-
brennergeschwindigkeit: 1200 k/s, Max.
Nachbrennerbeschleunigung: 1200 k/s2,
Sprungfahig: Nein.

Lange: 12 Meter, Masse: 13 metrische Tonnen,
Max. Gieren: 9o 8/s, Max. Neigen: 8o 8/s,
Mazx. Rollen: go 8/s.

Bewertung: Die Razor ist eine Weiterent-
wicklung der Ferret, die als Patrouillenfahr-
zeug in der Mitte des Krieges gegen die Kilra-
thi eingesetzt wurde. Zuséatzliche Geschiitze
und Raketen machen die Razor zu einem
gefahrlichen Gegner, wenn der Pilot mit ihr
umgehen kann. Sind die Raketen allerdings
erst verschossen, wird die Razor ziemlich
harmlos.

ERERGENCY)



THUNDERBOLT

Typ: Schwerer Jager, Waffen: Plasmageschiit-
ze (2), Photonenkanonen (2), Spezialwaffen:
keine, Torpedo-Aufhingungen: 1, Raketen-
Aufhidngungen: (3x3 Mittel) 3FF/3FF, Schilde:
250 cm equiv., Raketen-Attrappen: 24, Pan-
zerung: Bug/Heck: 120 cm, Rechts/links: 100
cm, Geschiitzturm hinten: Magnetkanonen
(1), Traktorstrahl (1).

Max. Geschwindigkeit: 380 k/s, Max. Nach-
brennergeschwindigkeit: 100 k/s, Max.
Nachbrennerbeschleunigung: 8oo k/s2,
Sprungfahig: Nein.

Lange: 34 Meter, Masse: 20 metrische Ton-
nen, Max. Gieren: 50 8/s, Max. Neigen: 50
8/s, Max. Rollen: 50 8/s.

Bewertung: Der schwere Standardjager aus
der Endzeit des Krieges. Etwas unbeweglich
und schlecht gepanzert, ist die Thunderbolt
inzwischen technisch relativ iiberholt. Was
sie aber immer noch brandgefahrlich macht,
ist die Tatsache, daB auch sie Torpedo-
Angriffe auf GroBkampfschiffe fliegen kann.

VINDICATOR
Typ: Mittlerer Jager, Waffen: Laserkanonen
(2), Tachyonengeschiitze (2), Spezialwaffen:
Leechkanonen (2), Stormfiregeschiitze (2),
Torpedo-Aufhingungen: 3, Raketen-Auf-
hingungen: (2x3 Mittel) 3FF/3FF, Schilde: 250
cm equiv., Raketen-Attrappen: 24, Panze-
rung: Bug/Heck: 150 cm, Rechts/links: 150 cm,
Geschiitzturm hinten: keiner.

Max. Geschwindigkeit: 400 k/s, Max. Nach-
brennergeschwindigkeit: gs0 k/s, Max.
Nachbrennerbeschleunigung: 700 k/s2,
Sprungfahig: Nein.

Linge: 20 Meter, Masse: 16 metrische Ton-
nen, Max. Gieren: 5o 8/s, Max. Neigen: 50
8/s, Max. Rollen: 50 8/s.

Bewertung: Die Grenzwelten haben mit der
Vindicator ein interessantes Experiment
gewagt: Man nehme einen mittleren Jager
und fiige die Raketenbewaffnung eines
schweren Jagers hinzu. Das Flugverhalten
liegt unter der Norm, aber die Durchschlags-
kraft ist ungeheuerlich. Die Sekundarbewaff-
nung macht das Schiff sehr variabel einsetz-
bar. AuBerdem ist die Vindicator das einzige
»Grenzwelten-Schiff«, das in der Atmosphére
eines Planeten manovrieren kann.



3.3 Weitere Schiffe & Fahrzeuge

Radar-Boje (Radar Buoy)
Geschwindigkeit: keine, |
Bewaffnung: keine, Be-
schreibung: Diese Bojen M
sind unbemannte Horch-
posten im All, die nur
dazu da sind, Systeme oder Basen weitrdumig
abzuschirmen.

Laser-Mine (Turret Mine)
Geschwindigkeit: keine,
Bewaffnung: 4 Laser-Tiir-
me, Beschreibung: Die
Laser-Mine ist eine billig
herzustellende, &duBerst
gefahrliche Waffe, die eigentlich nur zum
preiswerten Schutz von Installationen und
Stationen gefertigt wird.

Hypersprung-Boje
Geschwindigkeit: keine,
Bewaffnung: keine, Be-
schreibung: Diese Raum-
bojen sind Funkfeuer im
All, die sichere Eintritts-
punkte fiir einen Hypersprung markieren sol-
len. Nur von hier aus ist fiir ein kleines Schiff
der Sprung in ein anderes System moglich.

Shuttle (Shuttle)
Geschwindigkeit: 315 k/s,
Bewaffnung: keine, Be-
schreibung: Das Shuttle
ist das beliebteste und
auch einzige Transport-
mittel fiir Passagiere. Unbewaffnet und rela-
tiv langsam, ist es nicht fiir den Kampfeinsatz
geeignet.

EMERGENCY

Kilrathi Shuttle
Geschwindigkeit: 315 k/s,
Bewaffnung: keine, Be-
schreibung: Die kilrathi-
sche Variante des Perso- §
nen-Shuttles ist auch
nicht besser als die terranische. Ein Shuttle
braucht in jedem Fall eine gute Jager-Eskorte,
um (diberhaupt eine Chance gegen einen
Angriff zu haben.

Angriffs-Shuttle
Geschwindigkeit:
315 k/s, (Nachbren-
ner 420 k/s), Be-
waffnung: 2 Laser-Tiirme, Beschreibung:
Dieses Shuttle ist schon etwas wehrhafter als
seine Vorganger. Das Angriffs-Shuttle wird in
der Regel dazu verwendet, gréBere Kontin-
gente von »Space-Marines« zu ihren Angriffs-
zielen zu bringen. Trotz der Bewaffnung hat
das Shuttle keine Chance gegen einen angrei-
fenden Jager, es braucht also dringend einen
Beschiitzer.

Transporter
Geschwindigkeit:
150 k/s, Bewaff-
nung: 2 Laser-Tir-
me, Beschreibung: Was gibt es zu den Trucks
des Alls schon zu sagen ... Es grenzt schon an
ein Wunder, wie oft sie es schaffen, in Gefahr
zu kommen, und wie oft man sie beschiitzen
muB.

Black Lance Transporter
Geschwin-
digkeit: 100
k/s, Bewaff-
nung: 4
Laser-Tiirme,
Beschreibung: Fiir das Geheimprojekt Black




Lance gibt es natiirlich auch ein neues, ver-
bessertes Modell des Transporters. Besser
bewaffnet und viel besser gepanzert, ist er
zumindest eine Herausforderung fiir einen
einzelnen Jager.

ECM-Schiff

Geschwindigkeit: 150 k/s, Bewaffnung: kei-
ne, Beschreibung: Dieses Schiff ist ein klei-
nes technisches Wunderwerk. Ausgestattet
mit dem Modernsten, was Konféderations-
Labors hergeben, ist dieses Schiff in der Lage,
fast ein gesamtes System »unsichtbar« zu
machen. Das elektromagnetische Feld, das es
erzeugt, kann Zielcomputer, Schilde und
Kommunikationssysteme stéren und sich
selbst damit sogar tarnen.

Fregatte

Geschwindigkeit: 150 k/s, Bewaffnung: 4
Laser-Tiirme, Beschreibung: Die Fregatte ist
das »kleinste« GroBkampfschiff der terrani-
schen Flotte, aber auch Piraten haben sich
hin oder wieder solch einen »Pott« leisten
kénnen. Im Krieg gegen die Kilrathi waren
die Fregatten eher unterbewaffnet, inzwi-
schen haben die konfdderierten Streitkrafte
einige dieser Schiffe mit »Schiffs-Killern«
(GroBkampf-Schiffsraketen, die in der Lage
sind, auch einen Trédger mit nur einem Tref-

fer zu zerstoren) ausgestattet. Sollten Sie auf
ein derart ausgestattetes Schiff treffen, dann
setzen Sie alles daran, daB keine einzige
Rakete ihr Ziel trifft!

Zerstorer
Geschwindigkeit: 150 k/s, Bewaffnung: 9

Laser-Tiirme, Beschreibung: Ein solides
GroBkampfschiff, das eine gute Bewaffnung
mit einer brauchbaren Panzerung vereint. Da
der Zerstorer meistens nicht alleine ist, soll-
ten Sie sich auBerhalb der Reichweite der
Laser-Tiirme halten, bis Sie die Jager-Eskorte
ausgeschaltet und den Torpedo ausgepackt
haben.

Kreuzer

Geschwindigkeit: 150 k/s, Bewaffnung: 12
Laser-Tiirme, Beschreibung: Der Kreuzer ist
das groBte Schlachtschiff der Konféderation.
Dieser »Haifisch« hat gewaltige Zdhne, und
Sie sollten sich vor ihm wirklich in acht neh-
men. Die 12 Geschiitztiirme kénnen einen
richtigen Feuerteppich legen, man sollte sich
also in gebiihrlicher Entfernung vom Schiff
halten, bis man die lastigen Jdger entfernt
hat. Danach empfiehlt sich ein Torpedo-
Angriff von hinten.




Leichter Trager

Geschwindigkeit: 100 k/s, Bewaffnung: 8
Laser-Tiirme, Beschreibung: Diese Triger-
klasse hat nur noch sehr wenige Vertreter,
wie z.B. die Intrepid. Bereits zu Beginn des
Kriegs gegen die Kilrathi in Dienst gestellt,
sind sie inzwischen eindeutig antiquiert und
eigentlich kaum mehr einsatzfihig. Die leich-
ten Trager haben eine mittelgroBe Jagerstaf-
fel an Bord und sind leider so schwerféllig
wie ein Ziegelstein.

Schwerer Trager

Geschwindigkeit: 100 k/s, Bewaffnung: 9
Laser-Tiirme, Beschreibung: Diese Triger-
klasse ist das, was es in Sachen Trigerbau zur
Zeit gibt. Die Schiffe sind ausnehmend gut
bewaffnet und haben ein groBes Jager- und
Bomberkontingent an Bord, das sie be-
schiitzt. Die schweren Trager sind technisch
nicht unbedingt auf dem neuesten Stand,
aber sie sind kampfstark und billig zu produ-
zieren. Nichtsdestotrotz sind sie ein gefahrli-
cher Gegner, und man sollte duBerst vorsich-
tig sein, wenn man einmal einem von ihnen
gegeniibersteht.

Super-Trager

Geschwindigkeit: 150 k/s, Bewaffnung: 13
lonen-Tiirme, Beschreibung: Die Kilrathi
haben es den Menschen in Wing Commander
3 mit dem Dreadnaught-Panzerschiff vorge-
macht. Nun haben auch die konféderierten
Streitkréfte ein Schiff, das sdmtliche Vorstel-
lungen von GroéBe und Feuerkraft sprengt.
Man bedenke, daB in dieses Schiff allein
mehr Jager passen als in zwei normale Tri-
ger. Es gibt zur Zeit nur zwei dieser Super-
Trager (einer davon ist die Vesuvius). Hatten
diese Trdger noch zu Zeiten des Krieges
gegen die Kilrathi zur Verfiigung gestanden,
dann hitte Blair sich wohl seinen Genozid-
Flug gegen Kilrah sparen kénnen.

Schwebepanzer

Geschwindigkeit: nicht bekannt, Be-
waffnung: 1 lonen-Turm, Beschreibung: Die-
ses Fahrzeug ist eines von zwei Einsatzsyste-
men der konfdderierten Bodenkampftrup-
pen. Durch sein Schwebefeld kann es sich
durch fast jedes Terrain bewegen, wobei es
nur Bodenzielen wirklich gefahrlich wird,
gegen fliegende Ziele haben diese Fahrzeuge
eigentlich nur eine Chance, wenn sie in
Rudeln auftreten, was sie leider sehr hidufig
tun.



Raketenpanzer
Geschwindig- &=
Kkeit: nicht be- G
kannt, Bewaff-
nung: Raketen,
Beschreibung: Das zweite Bodenkampffahr-
zeug ist vom Chassis her identisch mit dem
Schwebepanzer, nur daB der mit Raketenah-
schuBrampen bestiickt werden kann. Die
Bestiickung variiert zwischen Freund-Feind-
und Bilderkennungs-Raketen.

3.4 Strukturen

Boden-Geschiitz
Beschreibung: Die
normale Verteidi-
gungsanlage einer Bodenstation sind einige
dieser mit Lasergeschiitzen ausgestatteten
unbemannten Geschiitztiirme. Manche davon
werden zu sog. Raketentiirmen unfunktio-
niert, die dann verschiedenste Ausstattungen
an Boden-Luft-Raketen besitzen.

Gebaude
Beschreibung:
Eine allgemeine
Bezeichnung
fir die verschie-
densten Gebéu-
de und Installationen auf Planeten. Je wichti-
ger sie sind, desto stirker werden sie
bewacht, aber sind die Bewacher erst einmal
verscheucht oder vernichtet, dann stellen sie
iiberhaupt kein Problem mehr dar.

Komm.-Station

Beschreibung: Es
gibt nur eine
Handvoll dieser
Kommunikations-
relais, die dazu dienen, die Bild-, Sprech- und

Datenverbindungen zwischen den Hauptwel-
ten und den Randwelten der Konféderation
aufrechtzuerhalten. Diese Stationen sind ein
wahres Schatzkéastchen fiir alle, die Informa-
tionen oder Daten suchen. Eine dieser Statio-
nen befindet sich im Orestes-System.

Raumstation
Beschreibung:
Die Raumsta-
tionen  sind 8
das eigentliche Herz der Konfoderation. In vie-
len Systemen wurden diese Stationen errich-
tet, um fiir Sicherheit und die Einhaltung der
Gesetze in diesen Sektoren zu sorgen. Die Sta-
tionen selbst sind zwar unbewaffnet, aber die
Jagerbesatzungen, die diese Stationen bewa-
chen, werden Sie gerne davon iiberzeugen,
daB eine Bewaffnung der Stationen auch gar
nicht notig ist ...

Kilrathi-Station
Beschreibung:
Nach der Zer-
storung ihrer
Heimatwelt ha-
ben sich die
Kilrathi auf die
wenigen noch
verbliebenen Kolonien zuriickgezogen. Diese
Kolonien werden in der Regel durch gut aus-
gestattete Raumbasen beschiitzt. Die Station
selbst ist, wie das terranische Gegenstiick,
nicht bewaffnet, aber auch hier sind genii-
gend ausgezeichnete Jagerpiloten an Bord,
um einen unvorsichtigen Piraten das Fiirch-
ten zu lehren. Fiir sehr viel mehr reicht ihre
Ausstattung dann auch nicht, da die Kilrathi
nach dem Friedensvertrag mit der Erde einen
groBen Teil ihrer Waffen vernichten muBten.

lumnentitel



Chemie-Labor der Grenzwelten
Beschreibung: Dieses Labor ist ein Beispiel
fir die vielen verschiedenen Raumbasen und
Stationen, die im konféderierten Raum und
in den Grenzwelten errichtet wurden, um
friedliche Forschungen zu betreiben. Viele
dieser Stationen sind vollig unbewaffnet und
ohne Jagerschutz, so daB sie einem Angriff
hilflos ausgeliefert sind, wenn sich niemand
erbarmt und ihnen zu Hilfe eilt.

Black-Lance-Hauptquartier (BL Headquarter)
Beschreibung: Was die Black Lance ist und
wo sich dieses vermaledeite Hauptquartier
befindet, miissen Sie schon selbst herausfin-
den (oder am Ende des Kapitels Missionen
nachschlagen ...).

HIERGENCY

Super-Basis (Super Base)

Beschreibung: Manche Ingenieure der Kon-
foderation scheinen einen Hang zur Giganto-
manie zu haben, erst die Vesuvius und nun
DAS! Diese Station ist schon nicht mehr gro8,
sie ist geradezu gigantisch. An Bord befinden
sich in der Regel einige Jagerstaffeln und
militarisches Personal, aber auch Wissen-
schaftler und Zivilisten.
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Das einzige, was im All zwischen Thnen und
Ihrem Gegner steht, ist Ihr Schiff und dessen
Bewaffnung. Da es inzwischen eine Vielzahl
von Geschiitzen und Raketen gibt, ist es wich-
tig, deren Eigenschaften und Einsatzméglich-
keiten genauestens zu kennen, bevor man
sich ins Kampfgetiimmel stiirzt. Zu diesem
Zweck haben wir hier einmal alle Waffen,
Raketen und auch sonstige Ausriistungs-
gegenstande fiir Ihr Schiff genauestens unter
die Lupe genommen, damit Sie spiter auch
wissen, was Sie erwartet. In den Tabellen fin-
den Sie die wichtigsten technischen Daten zu
allen Waffen, die Sie oder Ihr Gegner einset-
zen koénnen.

4.1 Geschiitztabelle

(siehe umseitige Tabelle)

4.2 Standardwaffen

Unter Schiffsgeschiitzen versteht man in
erster Linie Energiegeschiitze, da Projektilge-
schosse schon seit Mitte des 21. Jahrhunderts
aus der Mode gekommen sind. Das muB3 aber
nicht heiBen, daB es davon keine mehr gibt.
Sie werden sich wundern, was eine Storm-
fire-Kanone fiir Schaden anrichten kann.
Energiewaffen sind die Hauptbewaffnung

aller Raumschiffe bei Wing Commander 4, da
sie trotz der wesentlich héheren Durch-
schlagskraft von Raketen unverzichtbar sind.
Sie sind eben »fast« unbegrenzt einsetzbar,
solange genitigend Energie vorhanden ist (sie-
he Tabelle Energiesysteme). Die Projektil-
geschiitze kénnen besonders dann ihren
grofen Vorteil ausspielen, wenn es wichtig
wird, maximale Energie auf die Schilde und
den Antrieb zu legen. Dann liegen namlich
IThre wundervollen Energiewaffen urplotzlich
auf dem Trockenen. Im folgenden stellen wir
Ihnen samtliche Standardgeschiitze vor, die
Sie in eigenen oder gegnerischen Jagern
antreffen kénnen.

Laser (Laser Cannon)

Laser sind noch immer die Kklassischsten
Geschiitze. Seine (iberragende Reichweite
macht den Laser zur hervorragenden »Erst-
schlagwaffe« gegen jeden Jager und gegen die
Geschiitztiirme von GroBkampfschiffen. Da
der Laser nur sehr wenig Energie verbraucht,
kann man mit ihm in der Regel nahezu Dauer-
feuer schieBen, was auch bei schwereren
Jagern binnen kiirzester Zeit massiven Scha-
den anrichtet.




Geschiitztabelle

Name Schaden  Energie  Reichw. Geschw. Dauer Feuerrate
Laserkanone 18 DU 10 NJ 5000 km 2000 k/s 2,5sek. 0,25 sek.
lonenkanone 30 DU 30 NJ 4500 km 1800 /s 2,5sek. 0,35 sek.
Schwere lonenkanone 50DU 40 NJ 4000 km 1600 k/s 2,5sek. 0,35 sek.
Photonenkanone 320U 30N 4500 km 1800 k/s 2,5sek. 0,45 sek.
Schwere Photonenk. 74 DU 60 NJ 3000 km 1200 k/s 2,5sek. 0,45 sek.
Nukleidkanone 43 DU 22 NJ 4200 km 2100 k/s 2,0 sek. 0,40 sek.
Magnetkanone 45DU 25NJ 2400 km 1200 k/s 2,0 sek. 0,30 sek.
Schwere Magnetk. 60 DU 50 NJ 3000 km 1200 k/s 2,5sek. 0,45 sek.
Leicht. Tachyonengesch. 50 DU 30N 3800 km 1900 k/s 2,0sek. 0,35 sek.
Tachyonengeschiitz 70 DU 40 NJ 3200 km 1600 k/s 2,0 sek. 0,35 sek.
Plasmageschiitz 67 DU 44 N) 3000 km 1200 k/s 2,5 sek. 0,50 sek.
Spezialwaffen

Stormfiregeschiitz 4DU 5NJ 3000 km 2000 k/s 1,5sek. 0,00 sek.
Scattergeschiitz 30 DU 100 NJ 4500 km 1800 /s 2,5sek. 0,35 sek.
Nuklearkanone variabel 500 NJ/s 5200 km 1300 k/s 4.0sek. 0,00 sek.
Leechkanone 10 * 5NJ 3900 km 1300 k/s 3,0 sek. 0,25 sek.

lonenkanone (lon Cannon) einer deutlich schlechteren Reichweite

Von dieser klassischen Waffe gibt es eine ein-
fache und eine »schwere« Ausfiihrung, die
nur in der Longbow zum Einsatz kommt. Die
lIonenkanonen sind beziiglich ihrer Eigen-
schaften fast identisch mit den Photonenka-
nonen, sie haben lediglich eine etwas schnel-
lere Feuerrate. Die schwere lonenkanone ist
eigentlich die bessere der beiden Varianten,
da sie nur wenig mehr Energie verbraucht,
fast die gleiche Reichweite besitzt und deut-
lich mehr Schaden verursacht.

Photonenkanone (Photon Cannon)

Auch von der Photonenkanone gibt es wieder
eine einfache und eine »schwere« Version,
aber im Gegensatz zur lonenkanone ist hier
die schwere Photonenkanone eher ein Nach-
teil, da sie zwar soviel leistet wie zwei einfa-
che Photonenkanonen, man das jedoch mit
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bezahlen muB. Dafiir hat die schwere Pho-
tonenkanone aber die groBte Duchschlags-
kraft aller Standardgeschiitze!

Nukleidkanone (Particle Cannon)

Die Nukleidkanone ist noch immer eine der
interessantesten Waffen, wenn es darum
geht, viel Schaden mit wenig Energieaufwand
zu verursachen. Die Nukleidkanone ist von
ihren Leistungen her etwa mit der Magnetka-
none zu vergleichen, hat aber eine fast dop-
pelt so groBe Reichweite wie diese. Nukleid-
kanonen werden zur Zeit leider nur in der
Hellcat und im Heckgeschiitz der Longbow
verwendet.

Magnetkanone (Mass Driver Cannon)
Die Magnetkanone ist ein echter Klassiker
unter den Geschiitzen. Der groBte Vorteil der



Leechkanone

Nuklearkanone

Scattergeschitz  Stormfiregeschiitz

Magnetkanone ist ihre gute Durchschlags-
kraft trotz des niedrigen Energieverbrauchs.
TIhr groBer Nachteil ist jedoch die geringe
Reichweite, die sie nur fiir den absoluten
Nahkampf brauchbar macht. Irgend jemand
muB wohl auf die Idee gekommen sein, daB
man auch eine durchschlagsstarkere Magnet-
kanone bhauen konnte, was schlieBlich zur
schweren Magnetkanone fiihrte. Zugegeben,
mehr Durchschlagskraft hat sie jetzt, dafiir
verbraucht sie aber auch doppelt soviel Ener-
gie, und die Reichweite ist immer noch
erbdarmlich. Magnetkanonen finden sich héu-
fig in den Heckgeschiitztiirmen von Jagern,
da dort Waffen mit hoher Durchschlagskraft
nétig sind und die Reichweite oft nicht so
entscheidend ist.

Tachyonengeschiitz (Tachyon Gun)

Die Tachyonenkanone ist eines der méchtig-
sten Geschiitze, mit dem man Raumjéger aus-
riisten kann. Die unglaubliche Durchschlags-
kraft muB allerdings mit einem relativ hohen
Energieverbrauch und einer geringen Reich-
weite bezahlt werden. Trotzdem ist sie mit die
beste Waffe, die Sie hekommen koénnen. Die
Bearcat ist mit einem Satz von vier leichten
Tachyonengeschiitzen ausgestattet. Warum
diese Waffe entwickelt wurde, wird mir auf
ewig ein Ratsel bleiben, da die Bearcat auch
ohne weiteres mit vier normalen Tachyonen-
geschiitzen zurechtgekommen ware.

Plasmageschiitz (Plasma Gun)

Das Plasmageschiitz hat neben der schweren
Photonenkanone und dem Tachyonenge-
schiitz die hochste Durchschlagskraft von
allen Energiegeschiitzen, aber leider auch die
schlechteste Feuerrate von allen Standardge-
schiitzen und eine sehr magere Reichweite.

4.3 Spezialwaffen

Einige Jager bei Wing Commander 4 haben
neben dem normalen Satz an Geschiitzen
noch einen zweiten Satz mit »Spezialwaffens,
die Sie iiber die Taste aktivieren und
dann tber die Taste [g] auswihlen kénnen.
Eine Aktivierung aller Spezialwaffen zusam-
men oder von Spezialwaffen und Standardge-
schiitzen ist nicht moglich. Im Gegensatz zu
den Standardgeschiitzen haben die Spezial-
waffen kein ITTS-Zielsystem, das heiBt, Sie
miissen mit Gefiihl und Erfahrung zielen.

Leechkanone (Leech Cannon)

Die Leech-Kanone ist die verbesserte Version
der Reaper-Kanone, wie sie in der Excalibur
zum Einsatz kam, aber auch dort sind inzwi-
schen die leistungsfahigeren Versionen nach-
geriistet worden. Einmal ausprobiert, werden
Sie sie sehr schnell lieben lernen. Die Leech-
kanone sorgt namlich dafiir, daB dem Ziel
jegliche Energie entzogen wird. Bereits nach
ein paar Treffern treibt auch ein gut gepan-
zerter Jager hilflos im All. Aber nicht nur fiir
den Einsatz gegen Jager oder stationére Ziele,
wie z.B. Laser-Minen, ist diese Waffe hervor-




ragend geeignet, sondern auch, man glaubt
es kaum, gegen GroBkampfschiffe, auch wenn
man dafiir vielleicht zwei oder drei Anfliige
braucht. Hat man seine Gegner auf diese Art
kaltgestellt, ist der Rest dann auf jeden Fall
nur noch Zieliibung ... Ach ja, es ist relativ
wichtig, daB man die »geleechten« Gegner
danach auch wirklich eliminiert, da die mei-
sten Missionen ansonsten nicht erfolgreich
beendet werden kénnen (Humanitéit ist im
Wing-Commander-Universum eben nicht sehr
gefragt ...).

Stormfiregeschiitz (Stormfire Gun)

Wenn ich eine Lieblingswaffe wihlen miiBte,
wiirde die Wahl mit ziemlicher Sicherheit auf
das Stormfiregeschiitz fallen. Es vereint eine
phantastische Durchschlagskraft von vier DU
pro GeschoB mit einer hervorragenden
Reichweite. Dazu kommt noch, daB die

©
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Stormfirekanone eben keinerlei Energie be-
notigt. Einziger Wermutstropfen ist die be-
grenzte Munition, aber mit 5.000 Schuf
kommt man schon recht weit.

Scattergeschiitz (Scatter Gun)

Das Scattergeschiitz ist nicht unbedingt eine
der aktuellsten Waffen, aber es hat durchaus
seine Berechtigung. Es wird nur im Banshee-
Jdger verwendet und sorgt dort fiir die néti-
ge Feuerkraft. Das Scattergeschiitz erzeusgt
einen streuenden Strahl, der es relativ ein-
fach macht, gegnerische Jager auf kurze
Distanz zu treffen, wenn die Feuerrate nur
nicht so lahm wire.

Nuklearkanone (Fission Cannon)

Wenn es darum ginge, einen Preis fiir die
grofBte Feuerkraft zu verleihen, dann wiirde
ihn die Nuklearkanone mit 100%iger Sicher-



heit gewinnen. Oder was halten Sie davon,
einen Jager mit nur einer Salve zu pulverisie-
ren? Die Leistung der Nuklearkanone laBt
sich stufenlos regulieren, je nachdem, wie
lange Sie den Feuerknopf gedriickt halten.
Die Ladung wird beim Loslassen des Feuer-
knopfes abgefeuert. Die Nuklearkanone wird
zur Zeit nur in die geheimen Dragon-
Kampfjager eingebaut.

4.4 Raketen-Tahelle

(sieche umseitige Tabelle plus Illustration)

4.5 Raketen

Neben den Energiewaffen ist die Raketenbe-
waffnung, zu der auch Torpedos und Minen
zahlen, eine optimale Erganzung der Jagerbe-
waffnung. Verschiedenste Zielmechanismen
machen das »Aufschalten« auf ein Ziel oft
relativ einfach, wenn auch zeitaufwendig. Die
Zielmechanismen sind in der Regel so zuver-
lassig, daB ein Gegner (oder man selbst) sich
lediglich durch das Abwerfen sogenannter
Attrappen vor einem Einschlag retten kann.
Dies gilt natiirlich nur fiir die »gelenkten«
Raketen. Ungelenkte Raketen (z.B. auch
Mace, Starburst und Coneburst), Minen, Tor-
pedos und Cap-Ship-Missiles konnen nicht
abgelenkt werden. Treffen sie, dann explo-
dieren sie auch, wenn man sie nicht vorher
abschieBen kann. Alle gelenkten Raketen
versagen librigens in dem Moment, in dem
sich ein Schiff tarnt. In diesem Augenblick
bieten sich allerdings die »Dumbfire-Rake-
ten« geradezu an!

Leech-Rakete

Die Leech-Rakete ist ein kleines technisches
Wunderwerk. Sie ist nicht mit einem Explo-
sivkopf ausgestattet, sondern vollgepackt mit
Elektronik. Einmal im Ziel eingeschlagen,
zieht die Rakete dem Ziel dauerhaft 150 Ein-

heiten Energie ab, so daB auch ein schwerer
Jager innerhalb kiirzester Zeit bewegungs-
und wehrlos im All treibt und ein leichtes Ziel
abgibt. Selbst gegen GroBkampfschiffe ist die
Leech eine unbezahlbare Waffe, da Sie sich
damit eine ganze Menge Arbeit ersparen kon-
nen. Zwei oder drei Raketen sollten in der
Regel auch fiir groBere Tragerschiffe ausrei-
chen, und sind die Schilde und Geschiitztiir-
me erst einmal auBer Betrieb, ist auch ein
Trager nicht unbezwingbar. Sollten Sie also
gerade keinen Torpedo mehr zur Hand
haben, keine Sorge, die eine oder andere
Leech-Rakete, zusammen mit ein paar unge-
lenkten Raketen, tut's auch.

BEK (Manual Insertion Pod)

Das BEK-System (Bemannte Einschleusungs-
Kapsel) ist keine Waffe, sondern ein kleines
technisches Wunderwerk, mit dem Sie Spione
oder Soldaten in gegnerische Schiffe oder
Strukturen einschleusen kénnen. Das Geniale
an dieser Erfindung ist, daB Sie die BEK nach
getaner Arbeit per Traktorstrahl wieder ein-
fangen und bei Bedarf sogar nochmals ver-
schieBen konnen.

Starburst-Rakete

Wenn Sie einem Techniker einmal freie Hand
lassen, dann kann es unter Umstdnden sein,
daB sehr interessante Waffen dabei heraus-
kommen. Die Starburst ist so ein Fall. Im
Prinzip ist die Starburst-Rakete eigentlich
keine Rakete, sondern mehr eine mit einem
Zeitziinder versehene, ungelenkte Granate.
Einmal abgefeuert, fliegt sie, solange Sie den
Feuerknopf gedriickt halten (oder bis die
Lebensdauer von 20 Sekunden um ist); lassen
Sie ihn los, explodiert die Starburst in viele
kleine Schrapnelle, die sich in alle Richtun-
gen aushreiten. Seien Sie also extrem vor-
sichtig, daB Sie diese Rakete nicht zu nahe an




Raketen-Tabelle

Name Schaden  Geschw.
Coneburst-Rakete 100 DU 1200 k/s
Starburst-Rakete 100 DU 1200 k/s
Pilum-Rakete 250 DU 1200 k/s
Javelin-Rakete Warmekopf 400 DU 2000 k/s
Mine 400 DU 0
Spiculum-Rakete 450 DU 1600 k/s
Ungelenkte-Rakete 800 DU 3000 k/s
Mace-Rakete 1000 DU 1200 /s
Torpedo 2000 DU 1000 k/s
Flashpack 60000 DU 800 k/s
Leech-Rakete * 1400 k/s
BEK 0 320 k/s

* Die Leech-Rakete reduziert die Energieversorgung des Ziels dauerhaft um 150 Einheiten.

Schaden: Durchschlagskraft der Rakete durch Panzerung und Schilde in Schadenseinheiten (Damage Units — DU)
Geschwindigkeit: Hochstgeschwindigkeit der Rakete im km pro Sekunde (k/s)

Beschleunigung: Beschleunigung der Rakete in km pro Sekunde? (k/s2)

Mandvrierfahigkeit (Man.): Beweglichkeit der Rakete auf einer Skala von 1 (schlecht) bis 100 (exzellent)
Lebensdauer: Zeitraum in Sekunden, bis sich die Rakete nach dem Start selbst vernichtet

Zielerfassung: Zeitraum in Sekunden, bis das Zielsystem den Gegner erfaBt hat

Beschleu. Man. Lebensd. Zielerf.
800 k/s2 80 20 sec. keine
800 k/s2 80 20 sec. keine
800 k/s2 80 20 sec. keine
800 k/s2 80 10 sec. 2.0 sec.
0 5 1800 sec.  keine
600 k/s2 80 15 sec. 1.0 sec.
1000 k/s2 - 5 sec. keine
800 k/s2 - 20 sec. keine
200 k/s2 20 16 sec. 12.0 sec.
400 k/s2 60 3600 sec. 5.0 sec.
800 k/s2 80 20 sec. 5.0 sec.
200 k/s2 30 n/v 2.5 sec.

Ihrem Schiff ziinden, sonst nimmt sie Sie auch
noch mit ins Grab.

Coneburst-Rakete

Die Coneburst-Rakete ist eine modifizierte
Form der Starburst-Rakete. Sie hat die glei-
chen technischen Daten, aber ihre Ladung
explodiert nicht in alle Richtungen, sondern
primdr in Flugrichtung der Rakete. Trotzdem
gilt auch hier, nicht zu nahe dran zu sein,
wenn sie explodiert.

Pilum-Freund-Feind-Rakete (FF)

Die Pilum-Rakete ist die am einfachsten zu
handhabende Rakete fiir Jéger. Einmal abge-
feuert, sucht sich die Rakete selbstandig das

ndchste Schiff, das nicht auf das von ihr aus-
gesendete Freund-Feind-Signal reagiert. Der
einzige Nachteil ist, daB die Rakete auch
befreundete Schiffe mit defektem Kommuni-
kationssystem als Feinde ‘ betrachtet. Das
fithrt im schlimmsten Fall dazu, daB man sei-
nen Fliigelmann oder sich selbst abschieBt.
Die Pilum ist zwar am einfachsten zu handha-
ben, ist aber auch die Rakete mit der gering-
sten Durchschlagskraft und der geringsten
Geschwindigkeit.



Javelin-Rakete mit Warmesuchkopf (HS)

Die Javelin-Rakete verfolgt ihr Ziel nach der
Wirmeabstrahlung von dessen Triebwerken.
Aus diesem Grund kann die Rakete sich auch
nur dann auf das Ziel »aufschalten«, wenn die
Triebwerke des Jdagers im Zielbereich sind.
Das Unangenehmste an der Javelin ist die
lange Zielerfassungsdauer, aber danach ent-
schddigt sie durch einen recht brauchbaren
Schaden und eine hervorragende Geschwin-
digkeit, mit der es fiir so gut wie keinen Jager
ein Entkommen gibt.

Mine

Die Mine ist ein gangiges Instrument der Kon-
foderation und der Grenzwelten. Sie wird
haufig zur Sicherung von Hypersprungpunk-
ten oder zur Absicherung von Hochsicher-

heitshereichen eingesetzt. Des weiteren eig-
net sich die Mine auch hervorragend dazu,
einen Bereich, in dem man getarnte Jéager
vermutet, fiir diese etwas interessanter zu
gestalten. Ein immer wieder gern gesehener
Trick ist tibrigens, einem zu hartnickigen
Gegner einfach eine Mine entgegenfallen zu
lassen, wenn er direkt hinter einem héngt,
und sich selbst mit geziindetem Nachbrenner
aus der Gefahrenzone zu bringen. Ansonsten
gibt es eigentlich nur noch einen Tip, den
man in bezug auf Minen geben kann: Nicht
hineinfliegen!

Spiculum-Bilderkennungsrakete (IR)

Die Spiculum-Rakete arbeitet nach dem Bild-
erkennungssystem, das heif}t, sie erkennt die
Form des »aufgeschalteten« Schiffs und ver-

Javelin HS



folgt dieses dann, bis sie einschldgt oder sich
selbst zerstort. Wird das Ziel vorher zerstort,
sucht sich die Rakete ein neues Ziel, falls es
noch ein Schiff gleicher Bauart in der Nihe
gibt.

Die Spiculum wird oft als eine der besten
Raketen angesehen, die man gegen Jager ein-
setzen kann. Zum einen kann man sie gezielt
gegen ein bestimmtes Schiff einsetzen, und
zum zweiten kann man sie aus jeder Position
abfeuern (nicht nur von hinten wie bei der
Javelin).

Ungelenkte Rakete (DF)

Die ungelenkte Rakete hat die hochste Durch-
schlagskraft und Geschwindigkeit von allen
Raketen. Mit einer Salve ungelenkter Raketen
kann man unter Umstinden sogar ein GroB-
kampfschiff vernichten, wenn man dessen

ENERGENCY)

Schilde schon vorher etwas bearbeitet hat
oder wenn man sich in ihm befindet. Die
hohe Geschwindigkeit und die geringe
Lebensdauer der Rakete machen sie auf kur-
ze Distanz zu einem hervorragenden Mittel
gegen anfliegende Jager, allerdings nur, wenn
sie einen Frontalangriff fliegen.

Mace-Rakete

Die Mace-Rakete ist kein technisches Wun-
derwerk, sondern brutale Kraft. Sie hat keine
Zielerfassung, sondern funktioniert nach
demselben Prinzip wie die Starburst- und
Coneburst-Raketen. Nichtsdestotrotz ist die
Mace eine solide Waffe, die gegeniiber der
ungelenkten Rakete dank des nuklearen
Sprengkopfes den Vorteil der etwas gréBeren
Feuerkraft hat.



Torpedo

Torpedos werden in der Regel zur Zerstorung
von GroBkampfschiffen eingesetzt, aber
natiirlich 1aBt sich damit auch jedes andere
stationdre Ziel angreifen. Da der Torpedo
jeden Schutzschild einfach durchdringen
kann, ist es mit ihm ein leichtes, selbst einen
Trager mit nur einem Treffer zu vernichten.
Der groBe Nachteil des Torpedos sind die 12
Sekunden, die er braucht, bis er das Ziel
erfaBt und die richtige Frequenz zur Durch-
dringung des Schutzschilds gefunden hat.
Danach ist er allerdings durch nichts aufzu-
halten, auBer man schieBt ihn ab.

Flashpack

Das Flashpack ist eine Art Nuklear-Mine, die
mit zum Schrecklichsten zdhlt, was man zur
Zeit in den Konfoderations-Arsenalen finden
kann. Aber unabhangig von der ethischen
Frage ist das Flashpack sicher auch die stark-
ste Waffe, die man im Augenblick an einem
Jager befestigen kann.

Das Flashpack 1aBt sich magnetisch an der
AuBenhaut oder im Inneren eines beliebigen
Ziels (von Raumstationen bis hin zu Trdgern
oder anderen GroBkampfschiffen) befesti-
gen. Einmal scharf, kommt es sofort nach sei-
ner Ziindung zu einer ultrastarken Erhitzung
der Atmosphéire inneralb des Zieles. Dies
fiihrt dazu, daB jedes organische Leben an
Bord des Zieles binnen Sekundenbruchteilen
verdampft. So gerechtfertigt der Einsatz die-
ser Waffe gegen militarische Ziele auch sein
mag, so schrecklich ist doch ein Einsatz gegen
Zivilbevolkerung.
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S"COCKP

Hier zeigt sich recht deutlich eine Anderung im
Vergleich zu den Vorgingern. Es wird kein
Cockpit im eigentlichen Sinn mehr eingeblen-
det. Die Anzeige besteht nur noch aus einem
Head-up-Display. Wahrscheinlich wurde dieses
Opfer gebracht, um eine hohere Frame Rate
(Bilder in der Sekunde auf dem Bildschirm) zu
erhalten, denn die Berechnungen und Anglei-
chungen einer zusatzlich auf den Bildschirm
projezierten Maske kosten Rechenzeit und
damit Geschwindigkeit. Alle Anzeigen, mit Aus-
nahme der Einheiten in der Mitte des Schirms,
lassen sich auch ausschalten. Die dazu nétigen
Tastenkombinationen sind die folgenden:

+ [Pos1 Oben links
+ (Bild T Oben rechts
[Strg] + (Bild L Unten links

Unten rechts

Beherrschender Faktor dieses Displays ist das
Visier in der Mitte der Anzeige. Befindet sich
ein Gegner in der Zielerfassung und steht
man selber in SchuBposition, dann leuchten
die Anzeigen in der Mitte rot auf. Man kann
gar nicht daran vorbeisehen. Auf der linken
Seite sieht man eine Darstellung des Treib-
stoffvorrats, der fiir den Nachbrenner be-

notigt wird. Rechts davon befindet sich eine
Anzeige uber die verfiighare Waffensystem-
Energie.

Direkt unter dem Visier ist ein alter Bekann-
ter angebracht: der Radarschirm. Hier hat
sich nichts gedndert. Die Funktionsweise ist
noch dieselbe wie bei den Vorgingern und

wird im Handbuch mit Beispielbildern
erklart. Deswegen hier nur schnell das Wich-
tigste in einer Zusammenfassung: Der kleine
Kreis in der Mitte steht fiir den Bereich vor
dem Schiff, also der Geradeaussicht, Objekte
hinter dem eigenen Schiff werden auf dem
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Steuerung der Geschwindigkeit

Beschleunigen

Bremsen

Stop (Backspace]
Vollgas

Tempo angleichen

Nachbrenner ziinden
Nachbrenner an/aus  [*]

Automatisches Gleiten [Shift ]«

Auto-Gleiten an/aus =

("] oder Feuerknopf 2 driicken und Joystick nach vorne ziehen
(5] oder Feuerknopf 2 driicken und Joystick nach hinten ziehen

Tab| oder Feuerknopf 2 kurz driicken und dann halten

duBeren Kreis abgebildet. Der Winkel der
Darstellung gibt auch die Raumwinkelver-
schiebung und die Entfernung von der Mitte
die Entfernung vom eigenen Schiff an. Dazu
ein Beispiel: Stellen Sie sich eine Uhr vor (mit
Zeigern, nicht digital!). Ein Schiff, das leicht
nach links unten versetzt hinter dem eigenen
Jager fliegt, ware etwa auf acht Uhr und an
der Spitze des Stundenzeigers zu sehen. Ein
Objekt im All genau hinter Ihnen befindet
sich auf dem &duBeren Kreis, entweder auf
neun oder auf drei Uhr.

Rechts unten befindet sich eine schematische
Darstellung des anvisierten Zieles. Beschadig-
te Partien werden in Gelb (leichte) oder Rot
(schwere Schiden) dargestellt. Die Zahl gibt
die Entfernung zum Ziel an.

Die beiden sdulenartigen Anzeigen rechts
geben die gleichen Informationen in anderer
Form wieder. Oben befindet sich die Ab-
standsanzeige zum Ziel und unten die Scha-
densanzeige des Ziels. Rechts oben sehen Sie
eine Anzeige iiber den Bewaffungszustand
Ihres Schiffes wie aktive Waffen oder Rake-
ten. Die Auswahl der Geschiitze ist im Hand-
buch oder in der Befehlszusammenfassung

am Ende des Buches beschrieben. Oben wer-
den verschiedene Nachrichten wie die Ver-
fiigbarkeit des Autopiloten oder die Erfas-
sung des eigenen Schiffes durch eine feind-
liche Rakete eingeblendet.

Links oben befindet sich die Geschwindig-
keitsanzeige, die in zwei Teile unterteilt ist:
erstens die eingestellte Geschwindigkeit, mit
der man fliegen mochte, und zweitens die
tatsdchliche Geschwindigkeit. Bei Loopings
oder dhnlichen Mandvern sinkt in der Regel
die Geschwindigkeit. Auch die Beschleuni-
gungen brauchen eine gewisse Zeit. Die Sau-
len an der linken Seite stehen fiir die
Geschwindigkeitsanzeige (oben) und den
eigenen Schaden (unten).

Unterhalb der Geschwin-
digkeitsanzeige wird auf
Abruf die Energievertei-
lung angezeigt. Hier kann
man bestimmen, welche
Bereiche wieviel Energie zugeteilt bekom-
men. Besonderheiten der einzelnen Vertei-
lungen gehen wir im Taktiken-Kapitel des
Buches ein. In der Regel gilt: Je mehr Energie,
desto schneller werden die Systeme wieder



aufgeladen. Hohere Energie in Schilden und
Waffen regeneriert die Systeme schneller.
Mehr Energie in den Triebwerken erhéht die
Beschleunigung, und Schiden werden mit
hohem Wert in der Reparatur schneller beho-
ben.

In der Atmosphire eines Planeten wird eine
weitere Anzeige eingeblendet. Es handelt sich
um eine Art kiinstlichen Horizont, einen
Strich mit einem Pfeil darauf. Der Strich zeigt
die Entfernung von der Planetenoberfliche
an, der Pfeil die Position des Schiffes zum
Boden. Links unten befindet sich ein Multi-
funktionsbildschirm, der die Kommunikation
ebenso wie Schadensberichte oder eine Art
Riickspiegel darstellen kann.

EQFMMUNIEATION
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Funkverbindungen

Durch Driicken der Taste werden die
moglichen Empfanger aufgelistet. Die Aus-
wahl erfolgt durch das Eingeben der entspre-
chenden Zahl. Danach erscheint ein Menii, in
dem die moglichen Mitteilungen und Anfor-
derungen stehen. Durch Driicken der ent-
sprechenden Zahl wird die Nachricht gesen-
det. Zusatzlich gibt es fiir die wichtigsten
Befehle Tastaturkiirzel, die in der folgenden
Tabelle dargestellt sind:

Losen und Angreifen Selbsténdig
Ziele suchen und
angreifen

(Aa1t) Folgen und
Deckung geben

Art der
Beschadigungen mel-
den

(H)

Den Gegner

durch Beleidigungen
zu uniiberlegten
Aktionen bringen

Formation herstellen

Zustandsbericht

Hilf mir

Zurtick zur Basis
Mein Ziel angreifen
Feind reizen

Schutzschlide und Panzerung

Hier kénnen Sie eine schematische Darstel-
lung der Schaden des eigenen Schiffes abru-
fen. Die Schilde werden durch drei Linien
dargestellt, wenn sie voll sind. Sind keine
Schilde mehr vorhanden, dann werden auch
keine Linien mehr dargestellt.

Schadensanalyse (o)

Das Multifunktionsdisplay zeigt die Liste der
beschéddigten oder zerstorten Systeme des
Schiffes an. Die Angabe des Zustandes erfolgt
in Prozent. Die Reparatur erfolgt automa-
tisch, wenn dem Autoreparatursystem Ener-
gie zugeleitet wird (Zuteilung in der Energie-
verteilung). Mit im Tastaturblock lassen
sich die verschiedenen beschidigten Systeme
durchgehen.

Riickspiegel

Sie sollten den Blick nach hinten nicht unter-
schitzen, vor allem dann nicht, wenn Thnen
ein Gegner im Nacken sitzt oder wenn Ret-
tungskapseln geborgen werden sollen.
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Viele Raumkampfspiele haben eigentlich nur
den einen Sinn, daB man in méglichst kurzer
Zeit moglichst oft den Feuerknopf betétigen
kann. Wing Commander 4 ist auf den ersten
Blick vielleicht auch nicht mehr, aber nach-
dem Sie erst einmal eine oder zwei Missionen
geflogen haben, werden Sie feststellen, daB
»ballern« alleine Sie nicht weiterbringt.

Spatestens jedoch bei der Schwierigkeitsstufe
As ist es essentiell, daB Sie mit Kopfchen flie-
gen und auch lhren Fliigelmann zu Hilfe neh-
men, ansonsten werden Sie es in der Regel
deutlich schwerer haben, Wing Commander 4
erfolgreich zu beenden.

Sollten Sie nicht zu den 10 Prozent Natur-
talenten gehoren, die jede Mission fast im
Blindflug erledigen kénnen, dann empfehlen
wir Thnen, einmal einen kurzen (oder auch
einen etwas langeren) Blick auf die Taktiken
zu werfen, die wir Ihnen in diesem Kapitel
vorstellen wollen. Sie sind natiirlich nur ein
geringer Teil der Moglichkeiten, die Sie
tatsachlich haben, aber wir wollen Sie hier ja
auch nicht zum Kampfpiloten ausbilden, son-
dern nur zum guten Video-Piloten.

EN

Es sei betont, daB wir bei diesen Taktiken
weder auf Vollstandigkeit noch auf Perfek-
tion Anspruch erheben. Alle Taktiken wurden
von uns geflogen und mehrfach erprobt. Sie
haben uns dabei geholfen, Wing Commander
4 binnen drei Wochen mindestens viermal
durchzuspielen, und sind es unserer Ansicht
nach wert, weiterempfohlen zu werden.

Bei manchen Taktiken werden Sie feststellen,
daB alles genauso klappt, wie Sie (und wir) es
sich (uns) vorgestellt haben, aber bei ande-
ren Taktiken kann es natiirlich passieren,
daB Sie gar nicht damit zurechtkommen oder
daB Thnen selbst eine ganz andere, viel wir-
kungsvollere Variante einfillt. Wie gesagt,
wir erheben weder auf Vollstindigkeit noch
auf 100%ige Perfektion Anspruch, wenn Sie
selbst etwas Besseres finden, umso besser,
das steigert den SpielspaB in der Regel um
ein Vielfaches. Sollten Sie aber bei bestimm-
ten Gegnern immer wieder »draufgehens,
dann schauen Sie doch mal nach, vielleicht
haben wir ja den passenden Tip fiir Sie parat.




6.1 Ihr Fliigelmann

Aligemeines

»Im All ist man immer allein« heiBt es, aber
das stimmt nicht, denn in der Regel gibt es da
eine ganze Menge hoser Buben, die lhnen das
Leben schwer machen wollen, und es gibt da
auch noch lhre Fliigelmédnner und -frauen,
die alles versuchen, um die Mission mit Thnen
zusammen erfolgreich zu beenden. Wir wer-
den iibrigens der Einfachheit halber hier
immer von Fliigelmann sprechen, auch wenn
es einige hervorragende Pilotinnen gibt; wir
vergessen sie nicht, es schreibt und liest sich
nur einfacher!

Worauf Sie beim Einsatz Ihres Fliigelmannes
achten sollten, ist, wann Sie ihn »von der Lei-
ne lassen« und wann Sie ihn »zu sich her-
pfeifen«, denn haufig haben Sie zum Beispiel
gegen eine groBere Anzahl von Gegnern nur
eine Chance, wenn Sie sich aufteilen. Auf der
anderen Seite kann es aber dringend nétig
sein, daB Ihr Partner lhnen den Riicken
deckt, wahrend Sie sich gerade um ein GroB-
kampfschiff kiimmern.

©

Um diese Situation genau beurteilen zu kén-
nen, ist es unerlaBlich, daB Sie die Eigen-
schaften lhres Fligelmannes genauestens
kennen. Wie gut schieBt oder fliegt er, wie
aggressiv ist er und wie mutig. Nur wenn Sie
genauestens wissen, wie sich ein Pilot in der
Regel verhdlt, werden Sie auch wissen, wie
Sie ihn in einer Mission einsetzen konnen.

Lesen Sie sich dazu im Kapitel Personen der
Handlung die Piloteniibersicht durch, dort
finden Sie die Charakterbeurteilung jedes
verfiigharen Piloten. Anhand dieser Informa-
tionen sollten Sie bewerten, wen Sie auf wel-
che Mission schicken und wen nicht. Selbst
ein noch so guter Pilot kann eine Mission
versieben, wenn er im Eifer des Gefechts
plotzlich Angst bekommt und mit dem Schleu-
dersitz aussteigt. Auf der anderen Seite hilft
auch Mut nichts mehr, wenn man sich blind
vor Zorn in den sicheren Tod stiirzt, Uberle-
gen Sie also genau, welcher Fligelmann fiir
die gegebene Missionsheschreibung der
geeignetste scheint, und setzen Sie diesen
dann ein, vertrauen Sie nicht blindlings auf
die Auswahl des Computers.



Kommunikation mit dem Fliigelmann

Die Kommunikation mit lhrem Partner ist im
Kampf oft genug unersetzlich. Sie werden das
spdtestens dann merken, wenn Sie eben
nicht mehr mit ihm kommunizieren kénnen.

Der Befehl »Lésen und Angreifen« ist sicher
nicht der einzige, den man in einem Kampf
geben sollte, aber es ist der wichtigste, wenn
Sie einer groBen Menge an Gegnern gegen-
iiberstehen. Sie sollten allerdings nicht ver-
gessen, daB dieser Befehl gleichzeitig auch
der gefahrlichste ist, da Sie Ihren Fliigelmann
damit ganzlich sich selbst tiberlassen. Uner-
fahrene oder etwas weniger mutige Piloten
sind mit dieser Situation oft iiberfordert,
wenn Sie gegen Flieger-Asse bestehen miis-
sen. Dann kann es passieren, daB sie entwe-
der abgeschossen werden oder sich aus dem
Staub machen. Beides ist sicher nicht im Sin-

ne des Erfinders und der Mission, also iiber-
legen Sie genau, wann Sie wem diesen Befehl
geben.

»Formation herstellen« ist das genaue
Gegenstiick zu obengenannten Befehl. Hier-
mit beordern Sie Thren Partner an lhre Seite,
damit er lhnen das Heck deckt, wiahrend Sie
sich gerade um ein wichtiges Ziel, wie zum
Beispiel das gegnerische GroBkampfschiff,
kiimmern.

Dieser Befehl wird IThnen sicher mehr als ein-
mal die Haut retten, denn es ist manchmal
unerlaBlich, daB Sie sich uneingeschrénkt
einer Gefahr widmen konnen, ohne dauernd
mit einem Gegner am Heck kampfen zu miis-
sen. Etwas weniger praktisch wird dieser
Befehl, wenn man viele Gegner hat, da eine
zu enge Formation Sie dann nur zu einer her-
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vorragenden Zielscheibe macht und Ihre Geg-
ner Sie in aller Ruhe einkreisen kénnen. Sie
sollten also ruhig hin und wieder die Forma-
tion aufbrechen lassen, um sie dann spater
wiederherzustellen.

Um Sie nicht in dem Glauben zu lassen, daB
alle Befehle bei jedem Fliigelmann funktio-
nieren: Es soll Piloten geben, die auBer
»Losen und Angreifen« nichts befolgen. Ach
ja, sinnlose Befehle wird in der Regel kein
Pilot befolgen.

»Mein Ziel angreifenc ist ein anderer belieb-
ter Befehl, den Sie Threm Fliigelmann geben
konnen, und er ist nicht nur dazu gedacht,
daB Sie lhren Partner auf dasselbe GroB-
kampfschiff ansetzen konnen, das Sie gerade
bearbeiten. Nein, »Mein Ziel angreifen«
kann noch eine ganze Menge mehr bieten.
Zum Beispiel konnen Sie damit einen Fliigel-
mann gezielt auf einen Gegner ansetzen, den
Sie im Visier haben, wahrend Sie hinter
einem anderen Jager her sind, den Sie dann
eben ohne ITTS und aufgeschaltetes Zielkreuz
treffen miissen. Auf diese Weise koénnen Sie
einen zu aktiven Fliigelmann auch von einem
Ziel fernhalten, um das Sie sich kiimmern
wollen.

»Hilf mir« ist zwar sicher kein sonderlich
mutiger Ausruf, aber wie heiBt es so schon:
»Mutige Helden sind meistens tot ...« Es ist
also in der Regel kliiger, mal eben um Hilfe zu
rufen, wenn Ihnen der Hintern brennt, als
sich von irgend so einem dahergelaufenen
Feind das Lebenslicht auspusten zu lassen,
selbst wenn der Stolz darunter etwas leidet.

»Zustandsbericht« ist ein Befehl, den jeder
Pilot immer befolgen wird, denn mit ihm for-
dern Sie einen Schadensbericht eines jeden

befreundeten Schiffes an, das Sie anfunken
konnen. Diesen Bericht sollten Sie nicht erst
am Ende eines Kampfes anfordern, sondern
auf jeden Fall auch wahrend des Kampfes, um
feststellen zu konnen, wie es lhrem Fliigel-
mann oder einem zu eskortierenden Schiff
geht.

Als letzter Tip noch folgendes: Thr Fliigel-
mann ist auf den Missionen, die Sie fliegen,
lhr einziger Freund. Aus diesem Grund soll-
ten Sie auch gut auf ihn aufpassen und sein
Leben nicht leichtsinnig aufs Spiel setzen.
Lieber schicken Sie Thren Fliigelmann einmal
friher mit »Zuriick zur Basis« zuriick, wenn
sein Schiff beschadigt ist, als daB Sie riskie-
ren, ihn zu verlieren.

6.2 Waffen-Know-how

Wie schon bei der Vorstellung der Waffen
gesagt, ist es unerlaBlich, daB Sie sich genau-
estens mit den Fahigkeiten und Schwéachen
lhrer Waffen auskennen, um sie méglichst
effektiv einsetzen zu kénnen. An dieser Stel-
le wollen wir Sie nochmals an die wichtigsten
Punkte im Umgang mit den Waffen Threr
Schiffe erinnern, damit Ihnen keine Fehler
unterlaufen.

Reichweite der Waffen

Achten Sie immer darauf, mit welchen Waffen
Sie welche Gegner angreifen. Es hat wenig
Sinn, einen Gegner zu beschieBen, der so weit
weg ist, daB die Geschiitze ihn nicht treffen
und ihm ernsthaft Schaden zufiigen kénnen.
Deshalh: Schalten Sie Ihr Ziel immer auf [L],
und achten Sie dann auf das ITTS-Zeichen,
erst dann hat es Sinn zu feuern (Achtung,
Geschiitze mit unterschiedlichen Reichweiten
beachten!). Spezialwaffen, wie die Leech-
kanone und das Scatter- oder Stormfire-
geschiitz, haben kein ITTS, hier miissen Sie
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also auf die Zielanzeige im rechten unteren
VDU achten und das Feuer erst dann eroff-
nen, wenn das Ziel auch wirklich in Reich-
weite ist.

Sonderfunktionen der Waffen

Waffen synchronisieren (Ctri] + [G]): Bei
manchen Waffensystemen (z.B. der Bearcat)
ist es moglich, zwei Geschiitze so zu synchro-
nisieren, daB sie einen einzigen Strahl erzeu-
gen. Dies hat den Vorteil, daB der Strahl,
wenn er trifft, doppelt soviel Schaden anrich-
tet, dafiir hat es den Nachteil, daB man eben
etwas schwerer trifft. Ausprobieren sollten
Sie diese Funktion auf jeden Fall, ob Sie damit
zurechtkommen, miissen Sie dann schon
selbst entscheiden.

Automatische Zielverfolgung (Ctri] + [A):
Auch hier gilt wieder: Wenn das Schiff es kann,
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unbedingt ausprobieren! Die in Frage kom-
menden Schiffe sind wieder die Bearcat und
auch die Dragon. Die automatische Zielverfol-
gung sorgt dafiir, daB die Kanonen immer auf
das aktuelle Ziel ausgerichtet sind und auf den
ITTS-Punkt feuern, auch wenn Sie das Ziel-
kreuz nicht genau auf den Punkt gebracht
haben. Diese Option ist im Kampf gegen J4ger
unglaublich niitzlich, aber wenn Sie an einem
GroBkampfschiff einen bestimmten Geschiitz-
turm treffen wollen, dann sollten Sie sie lieber
vorher abschalten, sonst pulverisieren Sie das
Schiff, bevor Sie den Turm treffen.

Raketen im Kampf

Raketen sind wirklich eine &duBerst prakti-
sche Ergdnzung zur Geschiitzbewaffnung
Ihres Raumjigers. Da aber Ihre Gegner
Attrappen zur Abwehr lhrer Raketen haben,
ist es nicht ganz so einfach, einen direkten



Treffer zu landen. Das gleiche gilt natiirlich
auch fiir Sie, nur sollten Sie sich hier freuen,
daB Sie die Attrappen haben und nicht durch
die erste Rakete im All landen.

Der wichtigste Tip daher: Seien Sie sparsam
mit Raketen, und setzen Sie sie nur ein,
wenn es auch erfolgversprechend ist. Eine
Rakete, die von einer Attrappe abgelenkt
wurde, ist nutzlos verschwendet. Rechnen Sie
also immer damit, daB der Gegner Attrappen
abwirft oder einfach davonfliegt, wenn Sie
die Rakete aus zu groBer Entfernung
abschieBen.

Gegen erfahrene Gegner sollten Sie entweder
versuchen, mit Breitseiten zu schiefen, oder
erst dessen Schilde ziemlich schwichen,
bevor Sie an den Einsatz von Raketen den-
ken. Alles andere ist Verschwendung. Aber
wie gesagt, manchmal koénnen Breitseiten
eine hollische Wirkung haben ...

Als ein anderes sehr probates Mittel bietet
sich auch an, einem Gegner die Rakete direkt
von vorne zu verpassen. Wenn Sie beim Fron-
talanflug die Rakete auf das Ziel aufschalten
und sie aus nachster Entfernung im Vorbei-
flug abfeuern, hat der Gegner keine Chance
mehr, eine Attrappe abzuwerfen, und selbst
wenn er es schaffen sollte, ist der Erfolg frag-
lich, da die Attrappen nach hinten abgewor-
fen werden und die Rakete ja von vorne
kommt.

Als kleine Abwandlung dieses Tricks ist auch
folgende Variante moglich: Klemmen Sie sich
direkt hinter Ihren Gegner, sobald die Rake-
te aufgeschaltet ist, feuern Sie sie auf das Ziel
ab. Der Gegner kann so gut sein, wie er will,
diese Rakete wird ihn treffen, bevor er iiber-
haupt merkt, daB sie kommt.

Ein weiterer Punkt, den Sie beachten sollten:
Auch Thre Gegner haben Raketen. Sollte bei
Ihnen also plétzlich das Lock Licht angehen,
heiBt das, daB sich eine Rakete auf Sie aufge-
schaltet hat und demnéichst bei Ihnen ein-
schlagen wird. Im Head-up-Display kénnen
Sie unter Umstanden die Rakete sogar erken-
nen, sie hat griine Klammern um sich.

Sind Sie von einer Rakete erfaBt worden,
sollten Sie nicht sofort eine Ihrer Attrappen
abwerfen. Je nachdem, wie gut IThre Nerven
und lhre Panzerung sind, sollten Sie einen
kurzen oder etwas langeren Augenblick war-
ten, bis Sie versuchen, die Rakete mit einer
Attrappe abzulenken. Gelingt dies, kénnen
Sie aufatmen, hat es beim ersten Mal nicht
geklappt, weil die Rakete zu weit entfernt
war, versuchen Sie es kurz darauf nochmal,
wenn die Rakete etwas ndher gekommen ist.
Das Lock-Signal im Cockpit erlischt, wenn die
Rakete abgelenkt wurde.

Wenig Sinn hat es tibrigens, in Panik fiinf
oder zehn Attrappen auf einmal abzuwerfen.
Viel Erfolg werden Sie damit auch nicht




haben (auBer wenn gerade zehn Raketen
gleichzeitig auf Sie zugeflogen kommen), und
Sie verschwenden damit nur lhren Attrap-
penvorrat. Vergessen Sie nicht: Haben Sie
keine Attrappen mehr, sind Sie einer gegneri-
schen Rakete hilflos ausgeliefert. Das einzige,
was dann noch helfen kann, ist, moglichst
schnell zu fliegen.

Ach ja, einen kleinen Trost haben wir fiir
alle, die Wing Commander 4 hin und wieder
einmal auf der hochsten Schwierigkeitsstufe
spielen: NEIN, es sieht wirklich nur so aus,
die Gegner haben nicht unendlich viele Rake-
ten, sie setzen sie nur haufiger ein als sonst.

Minen

Auch Minen haben ihre Bedeutung im Raum-
kampf, ob Sie es glauben oder nicht. Beson-
ders praktisch sind Minen, wenn gerade wie-
der jemand auBerst penetrant hinter lhnen
hangt. Es hat sich als sehr probates Mittel
erwiesen, wenn Sie kurz auf die Bremse tre-
ten [Backspace], eine Mine abwerfen und
sich dann mit geziindetem Nachbrenner
aus dem Staub machen. Der Gegner macht

dann in der Regel Bekanntschaft mit lhrer
Mine und ist erst einmal beschaftigt. Ist er
dann immer noch nicht Geschichte, sollten
Sie eine enge Rolle fliegen und dem erstaun-
ten Gegner mit ein paar Geschiitzsalven den
Rest geben.

Heckgeschiitze

Vergessen Sie nicht, daB sowohl die Longbow
als auch die Vindicator und der Avenger ein
Heckgeschiitz haben, mit dem man Feinden
durchaus eine hose Uberraschung bereiten
kann. Das Geschiitz schieBt leider nicht von
alleine, also sollten Sie hin und wieder mal
einen Blick nach hinten riskieren. Der »Riick-
spiegel« (siehe Kapitel Das Cockpit) ist dazu
prima geeignet. Sollte dann wieder einmal
ein Gegner penetrant hinter Ihnen kleben
und sich dank der Schwerfalligkeit gewisser
Bomber nicht abschiitteln lassen, dann trei-
ben Sie ihm seinen Ubermut doch mit ein
paar gezielten Schiissen aus lhrer Heckkano-
ne aus. Ach ja, man sollte natiirlich nicht ver-
gessen zu erwahnen, daB im Heckturm in der
Regel auch ein Traktorstrahl eingebaut ist,
mit dem man ausgestiegene Piloten oder



andere schone Dinge ins Schiff ziehen kann.
Mit der Taste (G] schaltet man zwischen
Geschiitz und Traktorstrahl um, sobald man
sich im Heck befindet.

6.3 Energieverteilung
Die Verteilung lhrer Schiffsenergie auf die
vier Systeme Triebwerke, Waffen, Schilde
und Reparatur ist etwas, das Sie unbedingt
immer im Auge behalten sollten (auBer Sie
sind mit der Standardeinstellung von 25 Pro-
zent fiir jedes System zufrieden). Es kann
unter  Umstidnden T ¢
EMERGIEVERTEILUNG
wichtig sein, daB Sie 100
den Schilden oder =
Waffen Ihres Schif-
fes mehr Energie zur
Verfiigung stellen,
damit Sie fiir einen

Kampf besser gewappnet sind. Aber diese
Energie miissen Sie von einem anderen
System abziehen, das von nun an mit weniger
Energie auskommen muB. Bei den Triebwer-
ken heiBt das zum Beispiel, daB sie nicht
mehr die maximale Geschwindigkeit errei-
chen. Stellen Sie ein System nie, oder nur im
duBersten Notfall, auf o Prozent Energie ein.
Im Falle der Reparatur heiBt das namlich, daB
keinerlei Schadensbeseitigung stattfindet
und der néchste Treffer ein System véllig zer-
storen kann. Bei den Schilden und Waffen
bedeutet es, daB diese sich nicht mehr rege-
nerieren. Bei den Triebwerken heiBt es, daB
Sie bewegungslos im All treiben. Unser Tip
fiir eine einigermaBen erfolgversprechende
Energieverteilung (ohne Gewihr) sieht fol-
gendermafBen aus:




Arretieren Sie die Energie-
menge fiir die Triebwerke
mit [Strg] + [+], damit sie
sich nicht verdndert. Fah-
ren Sie die Schilde durch
dreimaliges Driicken der
[+]-Taste nach oben. Fah-
ren Sie die Energiemenge
fiir das Reparatursystem
bis auf einen schmalen
Strich zuriick. Wenn Sie
wahrend des Kampfes
Schaden davontragen, soll-
ten Sie dem Reparatursy-
stem schleunigst wieder mehr Energie zuwei-
sen, damit Schaden schneller behoben wer-
den kénnen, aber solange Sie noch keine
Schrammen haben, diirfte die vorgeschlagene
Verteilung recht brauchbar sein.

6.4 Kampf gegen Jager

Die Schwéchen der Gegner

Beim Raumkampf gegen einen anderen Jéger
reicht es nicht, daB Sie auf Ihr Gliick hoffen,
irgendwie in eine bessere Position zu
gelangen als Thr Gegner, um ihn so besiegen
zu konnen. Wenn Sie wirklich erfolgreich
sein wollen, dann missen Sie lernen, die
Starken Ihres Schiffes und die Schwiéchen der
gegnerischen Schiffe in- und auswendig zu
kennen. Wenn Sie im Schlaf wissen, wie wen-
dig eine Hellcat oder wie schnell eine Long-
bow ist, dann konnen Sie auch im Ernstfall
die richtige Taktik im richtigen Moment ein-
setzen. Es hat namlich nicht viel Sinn, zu ver-
suchen, mit einer Avenger eine Arrow auszu-
mandvrieren, dafiir ist es auBerst wirksam,
einfach durch sie hindurchzufliegen.

Ja, wirklich, das Rammen eines gegnerischen
Jagers ist nicht ganz so verriickt, wie es auf

©

den ersten Blick klingen mag. Wenn Sie in
einem dicken Torpedo-Bomber sitzen und
bisher keine Schaden davongetragen haben,
dann diirfte ein leichter und vielleicht sogar
ein mittlerer Jager durchaus ohne groBere
Probleme zu schaffen sein. Auf Rammversu-
che bei gegnerischen Bombern oder viel-
leicht sogar bei GroBkampfschiffen sollten
Sie tibrigens besser verzichten, das sorgt nur
dafiir, daB thr Wing-Commander-4-Alter-ego
sich dauerhaft zur Ruhe setzt.

Ich persénlich bevorzuge das Rammen in der
Regel als Eroffnung eines Raumkampfes, da
ich mir so erst einmal einen Gegner vom Hals
schaffe und mich daher besser den anderen
Gegnern widmen kann.

»Nichts wie weg!«

Diese Taktik wird »Burn Out« genannt und ist
keine Feigheit, sondern wirkliche Berech-
nung! Sie 1aBt sich mittels mehrerer Metho-
den durchfiihren, funktioniert allerdings nur,
wenn man schneller ist als der Gegner.

Methode 1: Sie haben eine Rakete hinter sich
hangen und keine Attrappen mehr ...



Aktion: Blau bremst ab, Rot iiberholt
wegen hoherer Geschwindigkeit

Das ist eine ziemlich ungemiitliche Situation,
aber wenn Sie in einem schnellen Jager sit-
zen, dann haben Sie unter Umstinden eine
Chance, durch einen »Burn Out« so lange
Abstand zu halten, bis sie ausbrennt. Leider
funktioniert dieser Trick nur bei wenigen
Raketen (die meisten gelenkten Raketen sind
deutlich schneller als ein Jager), aber es ist,
wie gesagt, zumindest eine Moglichkeit.

Methode 2: Ein anderer Jdger hangt an [hrem
Heck und fangt an, sie zu zerlegen ...

Auch das ist hochst unangenehm, aber wenn
Sie jetzt die Eigenschaften lhres Gegners ken-
nen, haben Sie eine echte Chance. Wie
schnell ist er? Hat er tiberhaupt eine Chance,
Thnen hinterherzukommen, wenn Sie den
Nachbrenner ziinden? Wenn er etwas langsa-
mer ist als Sie, dann sollten Sie fiir einige
Augenblicke Vollgas geben, um so aus der
Reichweite seiner Waffen zu gelangen. Jetzt

Aktion: Blau verfolgt nun Rot
und befindet sich in der taktisch
besseren Position

—'L—Il__l Ausgangssituation: Rot verfolgt Blau

fliegen Sie einen halben Looping oder
machen eine »Notbremse«, und, schwups,
haben Sie den Gegner da, wo Sie ihn haben
wollen.

Notbremse

Die »Notbremse« eignet sich, wie schon
gesagt, als AbschluB eines »Burn Qut«. Bei
diesem Manover versuchen Sie, lhr Schiff
moglichst schnell von Hochstgeschwindigkeit
zum Stillstand zu bringen. Dieses »Auf-die-
Bremse-Treten« funktioniert tiber die Taste
[Backspace . Der Erfolg dieses Mandovers ist,
daB ein dicht (max. 1500 km) hinter lhnen
fliegender Verfolger mit ziemlicher Sicherheit
nicht mehr rechtzeitig bremsen kann und an
Ihnen vorbei fliegen wird. Jetzt kénnen Sie
den SpieB umdrehen und sich selbst hinter
ihn klemmen. Aber Vorsicht, machen Sie
nicht den gleichen Fehler wie er.

Taktikgn .




Aktion: Blau feuert sobald Rot
in Reichweite ist

2

Ausgangssituation: Blau schwebt antriebslos im
Raum, der Bug ist ausgerichtet auf Angreifer Rot

[»Kommt nur!«]

»Kommt nur!«

Manche Piloten fiihlen sich selbst in einem
unbewaffneten Shuttle noch unverwundbar,
aber in der Regel stellt sich dieses Gefiihl bei
den dicken Torpedo-Bombern oder vielleicht
sogar schon bei den schweren Jégern ein. Es
ist auf jeden Fall eine Tatsache, daB man sich
in einer Longbow oder einer Avenger deut-
lich mehr erlauben kann als in einer Ban-

shee. Deshalb bieten sich diese Schiffe auch
fiir die »Stand and deliver«Taktik geradezu
an. Diese Taktik ist wirklich schon einfach:
Man fliegt auf einen Gegner zu, bis man in
SchuBweite ist, und stoppt dann ab, wihrend
man weiterhin auf den Gegner feuert.
Dadurch erreichen Sie, daB es deutlich langer
dauert, bis der Jager an Ihnen vorbeifliegt
(klar, denn Ihre eigene Geschwindigkeit



[2][Rattle & Shake

Maniver: Beim »Rattle« fliegt Blau kleine Kurven
nach rechts und links, der »Rattle« hingegen
besteht aus kleinen Schwenkern nach

oben und unten.

Maniver: Hierbei dreht sich Blau um die eigene Achse,
wahrend er auf Rot direkt zufliegt

Shake, Rattle & Roll|

| Korkenzieher (Roll) |

fehlt), und der Schaden, den Ihre Geschiitze
in dieser Zeit anrichten kénnen, ist deutlich
hoher. Sobald der Jager an Ihnen vorbeige-
flogen ist (falls er noch lebt), miissen Sie sich
iibrigens wieder in Bewegung setzen und ihn
erledigen, sonst wird der Jager sich hinter Sie
setzen, und das wird dann unangenehm.

Der Korkenzieher

Eine prima Methode, um GroBkampfschiffe
anzugreifen, ist der Korkenzieher. Dabei
bewegen Sie sich in einer engen Schraube auf
Ihr Ziel zu und feuern oder warten, bis Thr
Torpedo sich aufgeschaltet hat. Der Effekt
dieses Manovers ist, daB Sie von deutlich
weniger Schiissen getroffen werden, als
wenn Sie einfach nur geradeaus auf das Ziel
zufliegen. Um den Korkenzieher zu fliegen,
miissen Sie einfach die [Einfg]-Taste ge-
driickt halten.

Shake, Rattle and Roll

Was aus der Ferne betrachtet wie hilf- und
kopfloses Umhergefliege aussehen mag, ist in
Wirklichkeit eine unglaublich effektive Tak-
tik, um Gegner abzuschiitteln, die sich hinter
einen gehadngt haben. Der Shake, Rattle and
Roll besteht aus drei verschiedenen Flug-
manovern, von denen wir den Roll (Korken-
zieher) schon vorgestellt haben. Der Shake
besteht aus Auf- und Ab-Bewegungen, verti-
kal zur Flugbahn lhres Schiffes. Der Rattle ist
das gleiche Manover wie der Shake, nur hori-
zontal zur Flugbahn. Wenn Sie diese drei
Manover abwechselnd ausfiihren (Shake und
Rattle lassen sich ziemlich einfach miteinan-
der kombinieren), dann wird es so gut. wie
kein Gegner schaffen, lange hinter Thnen zu
bleiben.




»Dran bleiben« oder »nicht dran hleiben«?
Wenn Sie IThre Gegner aufschalten (lock),
wahrend Sie gegen sie kampfen (was die rich-
tige Taktik ist), dann haben Sie logischerwei-
se tiber die restlichen Gegner keinerlei Infor-
mationen. Haufig wird man dann dazu verlei-
tet, an diesem einen Gegner so lange dran zu
bleiben, bis er vernichtet ist. Dieses Verhal-
ten nennt man »den Gegner tot reiten«. Wenn
es kein wichtiges Ziel zu verteidigen gibt (z.B.
einen Transporter bei einem Geleitschutz)
und Sie Ihrem Gegner an Feuerkraft iiberle-
gen sind, dann konnen Sie sich diese Taktik
durchaus leisten. Sind Ihre Gegner allerdings
stérker als Sie oder geht es um ein Schiff, das
Sie schiitzen miissen, dann kann dieses Ver-
halten todlich sein. Ihr aufgeschaltetes Ziel
wird namlich versuchen, Sie abzulenken,
wahrend ein anderer Gegner sich von hinten
an Sie heranpirscht oder Ihrem Schiitzling
den TodesstoB versetzt. Achten Sie deshalb
darauf, daB Sie bei stirkeren Gegnern nicht
nur einen im Auge behalten, sondern hin und
wieder auch die anderen bearbeiten, um sie
nicht ungehindert zum Schuf kommen zu las-
sen und sie etwas auf Distanz zu halten.
Wenn Sie sich allerdings schon an einen Geg-
ner hangen, dann bleiben Sie auch bis zum
SchluB hinter ihm. Gleichen Sie deshalb dau-
ernd lhre Geschwindigkeit an die lhres Geg-
ners an; so kann der da vor IThnen machen,
was er will, er wird es nicht schaffen, daB Sie
ihn tiberholen. Das Anpassen der Geschwin-
digkeit funktioniert iiber die [Y]-Taste.

Die Tarnkappe

Seit dem Krieg mit den Kilrathi haben die
Menschen in Sachen Stealth-Technologie
einiges dazugelernt. Nachdem die Kilrathi es
vorgemacht haben und die Konféderation mit
der Excalibur im 3. Teil der Wing-Comman-
der-Saga selbst ein Schiff mit Tarnvorrichtung

HHERGENC

entwickelt hat, hat sich einiges getan. Immer
mehr Schiffe der Konféderation werden mit
einem Tarnschild ausgestattet, der sie nicht
nur vor der Entdeckung durch Radar schiitzt,
sondern sie auch fir das menschliche Auge
fast unsichtbar werden l4Bt. Da Thnen also
durchaus des ofteren getarnte Gegner tiber
den Weg laufen und Sie selbst auch ab und an
ein solchermaBen ausgestattetes Schiff flie-
gen werden, haben wir hier den einen oder
anderen Tip fiir Sie parat.

Getarnte Schiffe als Gegner
Wenn Sie getarnten Gegnern gegeniiberste-
hen, sollten Sie einige Dinge beherzigen:

L Die Gegner werden in der Regel getarnt
bleiben, bis ein fiir sie lohnendes Ziel
auftaucht. Wenn Sie also irgendein
anderes Schiff beschiitzen miissen,
dann trauen Sie dem Frieden eines lee-
ren Gebietes nie, spitestens nachdem
Sie dem Schiff »freie Fahrt« bescheini-
gen, werden Thre Gegner sich enttarnen
und angreifen, wenn solche da sind.

2: Sollten Sie einem Gegner zu arg zuset-
zen, wird er versuchen, sich mit Hilfe
seiner Tarnvorrichtung in Sicherheit zu
bringen, um Sie dann von hinten an-
greifen zu kénnen. Versuchen Sie, sei-
ne Flugbewegung zu erahnen, und
geben Sie dann einige FeuerstéBe in
diese Richtung ab. Ihr Gegner ist zwar
getarnt, aber nicht unverwundbar, des-
halb werden Sie sehen, wenn die Sal-
ven treffen, und dann wissen Sie,
wohin Sie zu feuern haben ...

3. Getarnte Schiffe sind tatsachlich nur
beinahe unsichtbar. Wenn Sie nahe ge-
nug an lhrem Gegner dran sind, sollten
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Sie noch ein schwaches Muster des Der eigene Jager mit Tarnkappe

Schiffes erkennen kénnen, selbst wenn Wie Sie gerade lesen konnten, kann man

es getarnt ist. Bemerkt der Gegner das, auch mit getarnten Schiffen als Gegner zu-

ist es in der Regel schon zu spit. rechtkommen, es ist zwar schwerer, aber es

geht. Dies gilt natirlich auch fiir Sie, wenn

4. Piloten, die einigermaBen wissen, wie Sie ein Schiff zur Verfiigung gestellt bekom-

sie mit einer Tarnvorrichtung umzuge- men, das tiber eine Tarnvorrichtung verfiigt.

hen haben, werden ihr Schiff in der Denken Sie deshalb an folgende Punkte,

Regel sofort tarnen, wenn man eine damit Sie lhre Tarnkappe auch wirklich voll

Rakete auf sie abfeuert, da auch eine einsetzen kénnen:

Rakete mit Zielerfassungssystem ein

getarntes Schiff nicht mehr verfolgen 1. Nutzen Sie Thre Tarnung, wann immer

kann. SchieBen Sie also keine Raketen
tiber lange Entfernungen ab, denn die
sind in der Regel verschwendet.
SchieBen Sie Raketen lieber aus kiirze-
ster Entfernung ab, dann gibt es kein
Entkommen mehr fiir [hren Gegner.

moglich. Es ist oftmals viel einfacher,
getarnt durch ein ganzes Geschwader
von Jagern zu fliegen, als sich durch-
zukampfen.

Taktiken




2; Suchen Sie sich getarnt die beste
Angriffsposition aus, lassen Sie lhre
Rakete oder lhren Torpedo in Ruhe
aufschalten, und enttarnen Sie sich erst
dann; das erspart lhnen eine ganze
Menge Arger.

3. Nutzen auch Sie die Moglichkeit, feind-
lichen Raketen durch Tarnen auszuwei-
chen. Was Ihre Gegner kénnen, kénnen
Sie doch schon lange!

6.5 Einsatz gegen GroBkampfschiffe
Ein gegnerisches GroBkampfschiff mit einem
leichten oder mittleren Jager anzugreifen,
hat immer etwas Selbstmoérderisches, auch
wenn lhre Chancen gar nicht so schlecht ste-
hen, wie Sie zunachst vielleicht glauben.
Wenn Sie die folgenden Tips beherzigen,
haben Sie sogar eine recht passable Chance,
einen solchen Angriff unbeschadet zu iiber-
stehen.

Die Geschiitztiirme
Das einzige, was Ihnen an einem GroBkampf-
schiff gefahrlich werden kann (abgesehen

von seiner Jager-Eskorte), sind seine Ge-
schiitztiirme. Sind diese erst einmal zerstort,
konnen Sie sich in aller Ruhe hinter das
Schiff setzen und feuern, bis das Ding zer-
platzt. Um aber so weit zu kommen, miissen
Sie, wie gesagt, erst einmal die Geschiitztiir-
me zerstoren. Das klingt vielleicht einfach,
aber wenn Sie ein Schiff vor sich haben, das
zehn oder zwolf Tiirme hat, die alle versu-
chen, Sie zu treffen, werden Sie sehr schnell
feststellen, daB es Angenehmeres gibt. Was
die Sache etwas ertraglicher macht, ist die
Tatsache, daB die Tiirme oft schon nach ein
oder zwei Treffern den Geist aufgeben, da sie
nicht von den dicken Schutzschilden des
GroBkampfschiffes geschiitzt werden.

Der Shelton-Slide

Der Shelton Slide ist ein netter Trick, den Sie
aber nicht in jedem Jéger ausfiihren konnen.
Im Prinzip funktioniert er folgendermaBen:
Sie halten auf ein GroBkampfschiff zu,
driicken die [Capslock]-Taste (gedriickt hal-
ten) und konnen Ihr Schiff jetzt frei um die
eigene Achse drehen, ohne die urspriingliche
Flugrichtung verdndern zu miissen. Am Ziel




[Shelton-Slide]

Aktion: Blau dreht sich um die eigene Achse,
um Rot wahrend des Vorbeifluges standig
im Visier zu behalten und zu beschieBen

d i};; ﬂ Ausgangssituation: Blau fliegt einen

Annaherungskurs, der seitlich an Rot vorbei fiihrt

vorbeigeflogen, drehen Sie sich wieder in
Richtung Ziel, lassen die Taste los und fliegen
dadurch wieder auf das Ziel zu. Wenn Sie
jetzt erneut die [CapsLock|-Taste gedriickt
halten, kénnen Sie sich wieder frei um die
eigene Achse drehen. Was hat dieses Ma-
néver nun fiir einen Sinn, auBer wie am Gum-
miband gezogen um den Gegner herumzuflie-
gen? Ganz einfach, der Shelton Slide ist ein
hervorragendes Mittel gegen die Geschiitztiir-
me der GroBkampfschiffe. Suchen Sie sich
eine Seite des Schiffes aus, und fliegen Sie
von hinten mit Auto Slide an den Gegner her-
an. Drehen Sie sich jetzt in jede beliebige
Richtung, und feuern Sie auf die Geschiitztiir-
me. Sind Sie iiber das Ziel hinausgeflogen,
drehen Sie sich einfach in Richtung Heck des
Schiffes, schalten den Auto Slide kurz aus und
dann wieder an und machen den Uberflug
nochmals. Spatestens nach drei oder vier
Uberfliigen sollte auf dieser Seite des Schiffes
kein Geschiitzturm mehr existieren.

Tote Winkel ausnutzen

Wenn ein Schiff auf der einen Seite sechs
Geschiitztiirme hat und auf der anderen Seite
nur zwei, dann wird jeder verniinftige Pilot
natiirlich von der Seite her das Schiff angrei-
fen, die mit weniger Geschiitzen bestiickt ist.
Manchmal ist das nicht ganz so einfach, da
die Tirme meist symmetrisch angeordnet
sind und sich auch noch drehen kénnen. Bei
den meisten Schiffen empfiehlt sich als toter
Winkel das Heck, da dort oft nur wenige
Geschiitze angebracht sind. Ein kleiner Tip
noch am Rande: Da im Inneren von GroB-
kampfschiffen verstandlicherweise keine
Geschiitztiirme angebracht sind, bietet es
sich manchmal an, in die Landebucht eines
Schiffs hineinzufliegen (probieren Sie es
aus!!!) und es von dort unter Feuer zu neh-
men. Sie sollten lediglich versuchen, wieder
zu verschwinden, bevor es rumst. Das kénnte
dann namlich ungesund werden ...

Taktiken




Torpedo-Angriffe

Die einfachste Methode, auch Schiffe von der
GroBe eines Tragers oder Kreuzers zu vernich-
ten, ist ein Angriff mit einem Torpedo, wie ihn
die Longbow, die Vindicator, die Avenger und
die Dragon tragen konnen. Der Torpedo hat
eine so hohe Sprengkraft, daB ein einziger
Torpedo ausreicht, um so ziemlich jedes
bekannte GroBkampfschiff zu vernichten. Der
groBte Nachteil des Torpedos ist allerdings die
lange Zeitspanne von zwolf Sekunden, die er
bendétigt, bis er sein Ziel erfaBt hat. Diese
zwolf Sekunden lang sollten Sie moglichst ver-
suchen, auBerhalb der Reichweite der Flak des
GroBkampfschiffes zu bleiben oder in einer
Schraube auf das Schiff zuzufliegen.
Kein Problem, wenn Sie vorher dessen Jager-
Eskorte pulverisiert haben. Hat der Torpedo
erst einmal sein Ziel erfaBt, sollten Sie sich
dem Schiff mit Hochstgeschwindigkeit nihern,
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bei einer Entfernung von 3000 Kilometern
(oder weniger) den Torpedo abwerfen und
sich dann aus der Gefahrenzone entfernen.
Hat man iibrigens gerade keinen Torpedo zur
Hand, muB man auch nicht gleich den Kopf in
den Sand stecken. Eine oder zwei Salven mit
ungelenkten Raketen oder Mace-Nuklearrake-
ten haben so ziemlich denselben Effekt, auch
wenn Sie etwas ndher ran miissen (...unter
1000 Kilometer — leider). Spatestens dann
werden Sie sich wiinschen, doch die Geschiitz-
tiirme abgeschossen zu haben.

6.6 Boden-Missionen

Bei Wing Commander 4 werden Sie das eine
oder andere Mal auch Missionen in der
Atmosphére eines Planeten fliegen miissen.
Dies unterscheidet sich eigentlich kaum von
den Missionen im All, bis auf einige kleine
Besonderheiten:



Achten Sie immer auf den Hohenmesser
in lhrem »Head-up-Display«, damit Sie
nicht die Bergkuppen rasieren.

Beseitigen Sie erst die gegnerischen Jager
(in der Regel Hellcats), und kiimmern Sie
sich dann um die Panzer oder Geschiitz-
tiirme, die zum Schutz von Gebauden ein-
gesetzt werden. Jetzt konnen Sie in aller
Ruhe die letzten Gebdude vernichten,
eine Basis zerstoren, Fotos machen oder
was auch immer sich gerade anbietet.

Fliegen Sie nicht zu nahe am Boden ent-
lang. Das mag zwar eine bessere Tarnung
sein, aber es bringt lhnen auch nichts,
wenn Sie der nachsten Bodenwelle nicht
mehr ausweichen konnen. AuBerdem
kampft es sich so schlecht mit gegneri-
schen Jagern, wenn man dauernd aufpas-
sen muB, keine Bergspitze abzurasieren.

4. Sparen Sie bei Panzern sowie Geschiitz-
und Raketentiirmen nicht mit Raketen, es
sind in der Regel einfach zu viele, um sie
alle mit den Kanonen zu beseitigen, gera-
de wenn man eine zeitkritische Mission
fliegt.

Natiirlich gibt es noch eine ganze Menge Tak-
tiken, die man in diesem Kapitel auffiihren
konnte, aber wir wollen das aus zwei Griin-
den gar nicht: Erstens diirften Sie schon
genug zu tun haben, sich die aufgezahlten
Tips zu merken (schlieBlich wollen Sie ja
spielen und keinen Flugschein machen), und
zweitens macht bekanntlich Ubung den Mei-
ster und nicht, etwas vorgekaut zu bekom-
men.

Wir hoffen, daB8 der Uberblick iiber die Tak-
tiken ausfiihrlich genug war. Sollte er lhnen
zu ausfiihrlich gewesen sein, dann picken Sie




sich eben nur die Taktiken heraus, die Sie
gerade brauchen, ein anderer Spieler wird
vielleicht andere Taktiken bevorzugen.

Unser letzter Tip daher an Sie: iiben, iiben,
iiben!
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1.1 Achtung, bitte lesen!

In diesem Kapitel haben wir versucht, samtli-
che Missionen von Wing Commander 4 so
ausftihrlich wie méglich und so knapp wie
noétig zu halten, um Thnen kompakt alle Infor-
mationen zu geben, die Sie brauchen, um die-
ses Spiel erfolgreich zu lésen. Damit wir
IThnen diese Losungshilfe geben kénnen, miis-
sen wir lhnen natiirlich einiges von der
Geschichte und verschiedene Pointen verra-
ten. Sollten Sie sich also die Uberraschung
nicht verderben lassen wollen, dann lesen
Sie hier nicht weiter!

Sollten Sie allerdings lieber die eine oder
andere Hilfestellung bekommen, dann wer-
fen Sie ruhig einen Blick auf die folgenden
Seiten, keine Sorge, wir werden schon nicht
zu viel verraten. Natiirlich werden Sie sich
trotzdem die eine oder andere Uberraschung
verderben, je naher Sie dem SchluB kommen.
Wir haben iibrigens darauf verzichtet, alle
Entscheidungen, die Sie in Wing Commander
4 zu treffen haben, zu kommentieren. Die
wichtigsten Entscheidungen haben wir in den
Missionsbeschreibungen und im Missions-
schema etwas genauer erldutert, aber das



waren lediglich die, die entweder die Mis-
sionsfolge beeinflussen oder entscheidenden
EinfluB auf die Geschichte haben. Alle ande-
ren Entscheidungen haben in der Regel héch-
stens Auswirkungen auf die Moral der Trup-
pe oder auf lhre Ausriistung, deshalb tiber-
lassen wir sie ganz lhnen!

Sagen Sie also nicht, wir hitten Sie nicht
gewarnt!

Ein Wort noch zum Gewinnen oder Verlieren
von Missionen: Anders als in Wing Comman-
der 3 gibt es nur sehr wenige Missionen, in
denen zwischen Gewinn oder Verlust dahin-

.mmsmcv_ |

gehend unterschieden wird, daB Sie danach
eine andere Mission fliegen. In der Regel
werden Sie schlicht und einfach sterben,
wenn Sie eine Mission nicht mehr erfiillen
konnen. Mit dem Schleudersitz sollten Sie
tibrigens auch besser vorsichtig umgehen. Je
nachdem, wie weit Sie in der Geschichte
schon gekommen sind, werden Sie beim
ersten oder zweiten »Ausstieg« entweder de-
gradiert oder ... na ja, Sie werden's sehen.
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Wir haben uns entschieden, in den Missionsheschreibungen statt der Namen der Schiffe und
Objekte Piktogramme zu verwenden. Um den weniger erfahrenen Piloten entgegenzukom-
men, folgt hier eine Tabelle mit den Schiffen und den zugehérigen Bildern.

Missionen



O°NES

Mission B2A
Mission B2B }

NEIE  Mission A1 | = [ Mission B

Erfolg?
MiBerfolg?

A

Mission B3

— Mission B4A | <@ | Erfolg?
Mission C1
e B ~<—— [Mierfolg?

[ Mission C2_| Mission B4B

| Mission C3 |
Mit Cpt. Eisen
desertieren?
Ja? | == | Missionen D1 -> D2 -> D3 | Missionen E1 -> E2 | = Missionen
Nein? | == Missionen F1 -> F2 -> F3 - 61 -> 62 -> G3
Mission J1
Dem Soldaten in der
Bar (Intro) Geld
gegehen?
Mission J2A | <= | J3?
Mission J2B | <= | Nein?
|ﬁmthers Empfehlung folgen? -> K-Missionen] [ Hawks Empfehlung folgen? -> L-Missionen

Fortsetzung siehe ndchste Seite ... j

EHERGENCY) ™



ANGARFARVIEI

Fortsetzupg ...

3

| Panthers Empfehlung folgen? -> K-Missionen| [ Hawks Empfehlung folgen? -> L-Missionen ]

| Missionen KA/KB/KC | [ Missionen LA/LB/LC |
Mission K3 Mission L3
Catscratch Catscratch
stirbt? stirbt?

Ja? Nein? Ja? Nein?
Mission K4B | Mission K4A Mission L4B | Mission L4A
| Mission K4 Teil 2 == Mission L4 Teil 2 |
Missionen

M1 -> M2 A/B -> M3 A/B
Superbase zerstaren?
Ja? | Nein?

Missionen
N2 -> N3 -> N4

i Missi!m 01 S

| GroBe SchluBsequenz |




1.2 Missionsheschreibungen
Missionsnummer: Die fortlaufende Nummer
des jeweiligen Auftrags. Mit ihr kénnen Sie
jederzeit feststellen, wo Sie sich gerade
befinden (einfach im Cockpit
driicken).

System: Das Sonnensystem, in dem der oder
die Auftrage angesiedelt sind.

Auftrag: Eine kurze Beschreibung des Auf-
trags. Sie bekommen aber auch noch eine
etwas detailliertere Erkldrung vor dem Start
jeder Mission.

Nav: Beschreibung der einzelnen Naviga-
tionspunkte und der dort zu erwartenden
Gegner.

Tips: Um Sie auf den Auftrag etwas besser
vorzubereiten, haben wir lhnen hier noch
den einen oder anderen kleinen Tip aufge-
fiihrt, der Thnen helfen soll, die Mission
erfolgreich zu beenden.

Video: Hier finden Sie die Personen aufge-
fithrt, mit denen Sie nach dem jeweiligen Auf-
trag sprechen kénnen. Wir haben darauf ver-
zichtet, hier eine Unterscheidung zwischen
optionalen Gesprichen (blaue Punkte auf
dem SchiffsgrundriB) und notwendigen
Gesprachen (rote Punkte) zu treffen. Die
wichtigsten Entscheidungen haben wir aufge-
fiihrt, alles andere bleibt Ihnen iiberlassen.

Intro

Im Intro gilt es, gleich eine ganze Reihe von
Entscheidungen zu treffen, aber keine der
Entscheidungen ist wirklich spielentschei-
dend. Uberlegen Sie sich also ganz in Ruhe,
ob Sie ein Held sind oder nicht.

HIERGEIC)

Missionsnummer: Al

System: Hellespont

Auftrag: Fliegen Sie von Nephele zum Orlan-
do-Depot, und nehmen Sie von dort ein
Shuttle zum Hauptquartier der Konfoédera-
tion.

Tips: Der Kampf gegen Maniac ist spafBig,
aber kurz. lhre Waffen werden in jedem Fall
erst einmal offline sein. Halten Sie sich die
Piraten also mit dem Nachbrenner vom Hals,
bis die Waffensysteme wieder einsatzbereit
sind.

Video: Eisen (Flugzentrale), Vagabond (Casino)




Missionsnummer: B1

System: Hellespont

Auftrag: Eskortieren Sie einen Transporter
zu seinem Sprungpunkt, und sichern Sie ihn
bis zum Sprung. Fliegen Sie danach zu Nav 3.

Tips: Fliegen Sie erst dicht an den Transpor-
ter heran (1000 km), und bleiben Sie immer
in seiner Ndhe. Lassen Sie am Depot einen
Jager entkommen, und brechen Sie den Flug
ab, sobald die Fregatte in Sicht kommt.

Video: Catscratch (Flugzentrale)

Missionsnummer: B2A

Wenn Sie die Mission B erfolgreich beendet
haben, diirfen Sie jetzt diese Mission fliegen,
ansonsten geht es zu Mission B2B.

System: Hellespont

Auftrag: Vernichten Sie die Fregatte an Nav 1.
Tif)s: Fliegen Sie direkt einen Torpedo-
Angriff, und schieBen Sie gleich zwei auf ein-
mal (Salve), dann kiimmern Sie sich um die
lastigen Verfolger an Threm Heck.

Video: Vagabond & Maniac (Casino)

S0S-Signal |

Missionen




Missionsnummer: B2B

System: Hellespont

Auftrag: Suchen Sie die drei Nav-Punkte ab,
und vernichten Sie die Fregatte.

Tips: vgl. Mission B2A

Video: Vagabond & Maniac (Casino)

Missionsnummer: B3
System: Tyr

Auftrag: SchieBen Sie von jedem der drei
Gebaudekomplexe jeweils zehn Fotos.

Riickflug im All: erfolgreich: keine Gegner,
nicht erfolgreich: (BAN_S.TIF)) 2

Tips: Schalten Sie den Turm mit einer Rakete
aus, und kiimmern Sie sich dann um die Jager.
Sollten Sie besonders mutig sein, kénnen Sie
auch versuchen, den Turm auszuschalten und
direkt danach die Fotos zu machen, ohne sich
um die Jager zu kiimmern. Denken Sie daran,
die Kamera zu aktivieren, und achten Sie dar-
auf, daB Sie das richtige Gebédude im Visier
haben.

Video: Eisen (Eisens Kabine)

[ Riickflug (nur bei MiBerfolg)




Missionsnummer: B4A Missionsnummer: B4B

Wenn Sie die Mission B3 erfolgreich beendet  System: Tyr
haben, diirfen Sie jetzt diese Mission fliegen,
ansonsten geht es zu Mission B4B. ((misshgb.tif))

System: Tyr Auftrag: Bringen Sie das Shuttle mit den Sol-

daten zu allen drei Bodenzielen, und sichern
Auftrag: Eskortieren Sie ein Shuttle mit Mari- Sie es wihrend der Landungen, bis die
ne-Infanteristen, die die Geiseln befreien Gebaude untersucht und die Geiseln gerettet
sollen, zum Planeten. sind.

Tips: Entfernen Sie sich nicht zu weit vom Tips: Schalten Sie die Tiirme mit Raketen aus,
Shuttle. und halten Sie die Vindicators fern. Viel
Gliick!
Video: Piloten (Casino)
Video: Piloten (Casino)
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Missionshnummer: C1

System: Masa

Auftrag: Eskortieren Sie ein Shuttle mit Mari-
ne-Infanteristen zum Raumlabor, und sichern
Sie die Gegend, bis das Lahor gesichert ist.

Tips: Haben Sie immer ein Auge auf den
Radarschirm, denn die Gegner kommen von
hinten ... Halten Sie sich ran, denn wenn Sie
zu lange brauchen, brechen die Marines den
Einsatz ab.

Video: Vagabond & Maniac (Casino), Capt.
Eisen (Eisens Kahine)

D EHERGENCY)

Missionsnummer: C2

System: Masa

Auftrag: Zwingen Sie den Grenzwelten-Kon-
voi zur Umkehr an die Grenze, um dort auf
ein Geleit zu warten.

Tips: Der AbschuB eines Kreuzers (riskant,
aber schnell) oder der zehn Begleitjager
erfiillt die Mission.

Video: Catscratch (Casino); Eisen (Eisens
Kabine), Maniac (Flugzentrale), dann entwe-
der Maniac (Casino) oder Paulson § Seether
(Flugdeck)




Missionsnummer: C3

System: Masa

Auftrag: Fangen Sie das Shuttle mit Eisen und
Maniac ab, und bringen Sie die beiden zuriick
zur Basis.

Tips: Hier haben Sie die erste Moglichkeit zu
desertieren. Bleiben Sie der Konféderation
treu, dann miissen Sie Vagabond abschieBen;
entschlieBen Sie sich zur Desertation, miissen
Sie Miner ausschalten.

Video: (nicht desertiert): Catscratch (Casino)

Missionsblock D

Missionsnummer: Di
System: Silenos

Auftrag: Beschiitzen Sie die Intrepid gegen
einen Angriff von Konféderationsstreitkraf-
ten.

Tips: Hier gibt es nicht viel zu sagen, auBer:
»SchieBen Sie gut!«

Video: Pliers (Hangar), Sosa (Kantine),

Maniac (Kantine), Panther, Hawk & Eisen
(Kontrollraum)

.

Missionen



Missionsnummer: D2

System: Silenos

Auftrag: Durchkdammen Sie den Silenos-
Nebel nach feindlichen Schiffen.

Tips: Auch hier gilt es, wieder alles platt zu
machen, was einem »vor die Flinte laufts,
allerdings macht es der Nebel nicht gerade
einfacher.

Video: Vagabond & Catscratch (Vorratsraum),
Pliers (Hangar)

Missionsnummer: D3

System: Silenos

Auftrag: Eskortieren Sie die Intrepid zum
Hypersprungpunkt.

Tips: lhr Fliigelmann sollte sich um die Long-
bows kiimmern, wahrend Sie so schnell wie
moglich die Lexington unter BeschuB neh-
men.

Video: Eisen & Sosa (Kartenraum), Panther
(Kantine)
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Missionshlock E

Missionsnummer: Ex
System: Orestes

Auftrag: Beschiitzen Sie einen Konvoi der
Union der Grenzwelten.

Tips: Die Fregatte diirfte hier das groBte Pro-
blem sein, da sie Schiff-Killer-Raketen auf
den von lhnen zu beschiitzenden Transporter
abschieBt. Sie sollten diese Raketen unbe-
dingt abfangen, wenn sie abgefeuert werden!
Danach sollten Sie schnellstméglich die Fre-
gatte beseitigen, bevor noch mehr Raketen
kommen.

Video: Pliers (Hangar), Maniac & Vagabond
(Kantine), Hawk (Kartenraum)

Missionsnummer: E2

System: Orestes

Auftrag: Helfen Sie Vagabond und Sosa,
einen Horchposten der Konféderation zu
infiltrieren.

Tips: Wenn Sie sich die Tarnvorrichtung
besorgt haben, ist es ein Kinderspiel, die
Radarboje zu knacken, ansonsten heiBt es
»schnell sein« und »gut treffens.

Nachdem Sie die MIPs abgeschossen haben,
miissen Sie sich nur noch gegen die ganzen
Hellcats wehren, die Filmsequenz betrachten
und dann die MIP wieder an Bord nehmen.

Video: Maniac (Kantine), Eisen & Sosa (Kon-
trollraum)

Falls die Boje I
noch funktioniert

Missionen




Missionsnummer: F1

System: Silenos

Auftrag: Suchen Sie im Silenos-Nebel nach
dem verschwundenen Grenzwelten-Schiff.

Tip: Die Zustinde auf der Lexington ver-
schlechtern sich zunehmend. Lassen Sie kei-
ne Schiffe der Grenzwelten ganz, und fliegen
Sie wieder heim.

Video: Paulsen (Casino), Catscratch (Casino),
Seether (Eisens Kabine)

Missionsnummer: F2
System: Silenos

Auftrag: Durchsuchen Sie den Nebel nach der
Intrepid.

Tips: Ignorieren Sie das Benehmen lhres Flii-
gelmannes Seethers, und schieBen Sie alles

ab, was eine andere Farbe als Sie hat ...

Video: keine




Missionsnummer: F3

System: Silenos
Auftrag: Zerstoren Sie die Intrepid.

Tips: Diese Mission ist die letzte Moglichkeit,
die Seiten zu wechseln und so voranzukom-
men. Sie miissen sich gegen die Lexington
wenden, um im Spiel weiterzukommen. Jede
andere Entscheidung bedeutet die Niederlage
in diesem Spiel. Schicken Sie Catscratch ge-
gen die Longbows, und bearbeiten Sie die
Lexington mit Dumb-Fire-Raketen. Schalten
Sie danach die einzelnen Jager aus.

Video: Eisen & Maniac (Kontrollraum), Pliers
(Hangar), Sosa (Kantine), Maniac (Kantine)

Grenzwelt. |

Missionsnummer: G1

System: Orestes

Auftrag: Untersuchen Sie das Notsignal eines
Konvois, und geleiten Sie ihn zur Intrepid.

Tips: Auch wenn hier Kilrathi rumfliegen,
verfallen Sie nicht in Panik, denn gerade die
sollen Sie beschiitzen ...

Video: Gruppe (Kartenraum), Catscratch &
Panther (Kantine), Melek (Kantine), Hawk
(Vorratsraum), Gruppe (Kartenraum)

Missionen




Missionsnummer: G2

System: Pasqual

Auftrag: Zerstoren Sie die als Grenzwelten-
truppen verkleideten Konfoderierten Streit-
kréfte.

Tips: Halten Sie eine enge Formation, und
kimmern Sie sich zuerst um die Avengers mit
den biologischen Waffen. Dann sollte nichts
mehr schiefgehen.

Video: Dekker (Vorratsraum), Catscratch &
Sosa (Kantine)

Missionsnummer: G3

System: Eskortieren Sie die Marine-Infante-
rie und Meleks Konvoi zur Raumbasis der Kil-
rathi.

Tips: Schalten Sie die Jager schnell aus, dann
diirfte es keine Probleme geben.

Video: keine




Missionsnummer: J1

System: Peleus

Auftrag: Erkunden Sie den toten Bereich der
Sensoren, und suchen Sie nach den Griinden
fiir denselben.

Tips: Achtung: keine Schilde, keine Raketen
mit Zielerfassung; die Schiffe fliegen sich wie
nasse Sacke, da die Panzerung verstarkt wur-
de. Das Gewicht geht auf Kosten der
Geschwindigkeit und Manévrierfahigkeiten,
Sobald Sie die tote Zone erreichen, sollten
Sie einige Schleifen drehen, denn Sie werden
bereits erwartet ...

Video: Gefangener Pilot aus der Bar am
Anfang (waren Sie in der Bar auch nett zu
ihm???)

Missionsnummer: J2A

System: Peleus

Auftrag: Suchen Sie die drei Nav-Punkte nach
dem getarnten ECM-Frachter ab.

Tips: Sobald der Transporter ausgeschaltet
ist, funktionieren auch die Raketen mit Ziel-
erfassung wieder. Fiir den Geleitschutz des
Transporters kann das eine unangenehme
Uberraschung werden ...

Video: Maniac (Kontrollraum), Tolwyn (Vor-
ratsraum), Dekker oder Dekker und Maniac
(Kontrollraum)



Missionsnummer: J2B

System: Peleus

Tips: Es gelten die gleichen Regeln wie fiir
die anderen Missionen in diesem System.
Vergleichen Sie doch mit Mission J2A! Es
lohnt sich eben doch, manchmal nett zu sei-
nen Mitmenschen zu sein ...

Video: Maniac (Kontrollraum), Tolwyn (Vor-
ratsraum), Dekker oder Dekker und Maniac
(Kontrollraum)

Missionsnummer: KA

System: Circe

(Auftrag: Vernichten Sie das Panzerregiment,
bevor es die Wetterkontrollstation des Pla-
neten erreichen kann.

Tips: Als erstes sollten Sie sich um den Rake-
tenpanzer kiimmern, dann um die Hellcats
und schlieBlich um die Panzer.

Video: Panther (Kantine)

on den Missionen KA, KB und KC miissen ins-
gesamt zwei geflogen werden.




Missionsnummer: KB

System: Circe

Auftrag: Beschiitzen Sie die Shuttles, die die
Bevolkerung vom Planeten evakuieren.

Tips: Diese Mission kann ziemlich haarig wer-
den, wenn Sie nicht nahe genug bei den
Shuttles bleiben. Setzen Sie Ihren Fliigelmann
gezielt ein, und sparen Sie nicht mit Raketen,
aber denken Sie daran, es sind drei Touren!

Video: keines

Bei jeder Tour gibt es eine zufillige Aus-
wahl folgender Gegnerpaarungen:
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Missionsnummer: KC

System: Circe

Auftrag: Zerstoren Sie alle Gegner an lhren
Navigationspunkten.

Tips: Hau drauf und SchluB, so 148t sich die-
se Mission beschreiben. Wenn Sie es schaf-
fen, den Zerstorer schnell genug zu beseiti-
gen, sparen Sie sich die letzten zwei Wellen
Excaliburs. Es ist allerdings nicht verpflich-
tend, den Zerstorer zu vernichten.

Video: keines

NAV-1 oder 2 s

Missionen



Missionsnummer: K3 Missionsnummer: K4A

System: Circe System: Circe

Auftrag: Zerstéren Sie die Hauptnachschub- Auftrag: Zerstéren Sie die Hauptnachschub-
linie der Konfoderation. linie der Konfoderation.

Tips: Hier entscheidet sich, ob Sie den Fortsetzung dieser Mission ist die Mission K4

armen, aber tapferen Catscratch retten oder Teil 2!!!

ihn seinem Schicksal iiberlassen. Danach

richtet sich dann die Zwischensequenz nach Tips: Wenn Sie Catscratch gerettet haben,

dem Ende der Mission. haben Sie die Wahl zwischen Mission A und B,
wenn nicht, fliegen Sie Mission B.

Video: Pliers (Hangar), Hawk & Panther (Kar-

tenraum), Sosa (Kantine) Video: keines
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Missionsnummer: K4B

System: Circe

Auftrag: Helfen Sie Dekker und seinen Leu-
ten, eine Untergrundbasis der Konféderation
einzunehmen.

Fortsetzung dieser Mission ist die Mission K4
Teil 2!

Tips: Diese Mission scheint einfach, kann
aber hochst eklig werden, wenn Sie zu lange
mit den Hellcats herumspielen. Wenn Sie
eine Tarnvorrichtung haben, dann benutzen
Sie sie auch, und enttarnen Sie sich immer
nur kurz, um einen Turm zu vernichten,
danach tarnen Sie sich wieder. Die zwei Hell-
cats am SchluB sind nur dann unangenehm,
wenn sie Dekker zu nahe kommen.

Video: keines

U2 s

Missionsnummer: K4 Teil 2

System: Circe

Auftrag: Fangen Sie einen Transporter mit
einer sehr wertvollen Ladung ab!

Tips: Der Kampf gegen die Dragons ist spaBig,
aber in der Regel nicht allzulang. Leech-Rake-
ten bieten sich hier geradezu an. Passen Sie
aber bloB auf Dekker auf, wihrend der an
der Arbeit ist, sonst geht die Sache schief.
Freuen Sie sich danach auf ein nettes Spiel-
zeug.

Video: Pliers (Hangar), Sosa (Kartenraum)

i




Missionsnummer: LA

System: Speradon

Auftrag: Stehlen Sie einige Jager der neuen
Bearcat-Klasse der Konfoderation.

Tips: Wenn Sie eine Tarnvorrichtung besit-
zen, dann ist die Boje bei Nav 1 kein Problem,
ansonsten sollten Sie mit glilhenden Nach-
brennern auf sie zufliegen und sie mit einer
Rakete und Thren Geschiitzen zerblasen. Mit
Leech-Raketen sind die Bearcats bei Nav 2
dann schnell auBer Gefecht gesetzt.

Video: Hawk (Vorratsraum)
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Missionsnummer: LB

System: Speradon

Auftrag: Greifen Sie eine Waffenfabrik an,
und beschiitzen Sie das Shuttle der Marines.

Tips: Wenn Sie hier Tips brauchen, sollten
Sie sich nochmal in den Simulator setzen ...
Wenn Sie auf der Seite Maniacs waren, wer-
den Sie sehen, wie ein Marine sich rdchen
kann.

Video: keines

(Wenn Sie sich beim Streit zwischen Dekker
und Maniac vor Maniac gestellt haben, kom-

men zwei weitere Hellcats).




Missionsnummer: LC

System: Speradon

Auftrag: Setzen Sie einen schweren Trager
der Konféderation auBer Gefecht.

Tips: Das einzig Schwierige bei dieser Mission
ist, diesen verdammten Trager auszuschalten.
Vergessen Sie alle Leech-Waffen, zerstéren
Sie erst alle Geschiitztiirme des Tragers, und
nehmen Sie dann die Triebwerke aufs Korn.
Fangen Sie zuerst mit denen am Heck an. Sie
werden dort nach wenigen Schiissen auf ein
Triebwerk eine kleine Explosion sehen, dann
ist das nachste dran. Zum SchluB kommen die
beiden Triebwerksschachte auf der Ober-
und Unterseite. Hier sehen Sie keine Explo-
sionen, aber drei oder vier SchuB reichen
vollig. Passen Sie bloB auf, daB Sie den Tra-
ger nicht zerstoren!

Video: keines

[vor NAV-1

Missionsnummer: L3

System: Speradon

Auftrag: Helfen Sie Dekker, in einen Konvoi
der Konféderation einzudringen.

Tips: Hier entscheidet sich, ob Sie den
armen, aber tapferen Catscratch retten oder
ihn seinem Schicksal iiberlassen. Danach
richtet sich dann auch die Zwischensequenz
nach dem Ende der Mission.

Video: Pliers (Hangar), Hawk & Panther (Kar-
tenraum), Sosa (Kantine)

3




Missionsnummer: L4A

System: Speradon

Auftrag: Beschiitzen Sie desertierende Kon-
foderationspiloten.

Fortsetzung dieser Mission ist die Mission L4
Teil 211!

Tips: Wenn Sie Catscratch gerettet haben,
haben Sie die Wahl zwischen Mission A und B,

wenn nicht, fliegen Sie Mission B.

Video: keines

D ENERGENCY

Missionsnummer: L4B

System: Speradon

Auftrag: Greifen Sie zusammen mit Dekker
einen Waffentransport an.

Fortsetzung dieser Mission ist die Mission Ly
Teil 2!!

Tips: Wenn Sie Catscratch gerettet haben,
haben Sie die Wahl zwischen Mission A und B,
wenn nicht, fliegen Sie Mission B.

Video: keines




Missionsnummer: L4 Teil 2

System: Speradon

Auftrag: Fangen Sie einen Transporter mit
einer sehr wertvollen Ladung ab!

Tips: Der Kampf gegen die Dragons ist spaBig,
aber in der Regel nicht allzulang. Leech-Rake-
ten bieten sich hier geradezu an. Passen Sie
aber bloB auf Dekker auf, wihrend der an
der Arbeit ist, sonst geht die Sache schief.
Freuen Sie sich danach auf ein nettes Spiel-
zeug.

Video: Pliers (Hangar), Sosa (Kartenraum)

Missionsnummer: M1

System: Telamon

Auftrag: Versuchen Sie, der Bevélkerung von
FT957 zu helfen.

Tips: Je nachdem, welches Schiff Sie fliegen,
werden verschiedene Schiffe Sie angreifen
und andere Sie wieder in Ruhe lassen.
SchieBen Sie nur, wenn Sie angegriffen wer-
den.

Video: Zwischensequenz, Sosa (Vorratsraum)

[vor NAV-2 (Vindicator) [

[vor NAV-2 (Dragon) s

| (im Falle einer Dragon plus)




Missionsnummer: M2 A/B

System: Callimachus
Auftrag: Dringen Sie in das Axius-System ein.

Tips: Bei dieser Mission ist Timing wichtig.
Tarnen Sie sich gleich nach dem Abflug, und
lassen Sie die beiden Dragons bei Nav 1 ein-
fach links liegen. Sobald Sie der Autopilot
nach Nav 2 gebracht hat, miissen Sie sich ent-
tarnen und den beiden Dragons, die auftau-
chen, jeweils zwei oder drei Freund-Feind-
Raketen hinterherjagen. Diese Schiffe diirfen
die Hyper-Sprungboje nicht erreichen! Da-
nach gehen der Sprung ins Axius-System und
auch der Flug zur Basis glatt. Dort diirfen Sie
dann DIE Zwischensequenz des ganzen Spiels
»geniefen«.

Video: Zwischensequenz

Missionsnummer: M3 A/B
System: Axius

Auftrag: Kehren Sie mit Ihren Informationen
zur Intrepid zuriick.

Tips: Wenn Sie sich sofort nach dem Start
tarnen, ignorieren Sie die ersten Dragons
vollig, der Kampf geht dann erst am Hyper-
sprungpunkt los.

Video: Hawk & Panther (Kartenraum)

Hypersprung fusses|

Sprungzieljs



Missionsnummer: N1A

Wenn Sie sich entschieden haben, an der
Ella-Station vorbeizuschleichen ...

System: Ella

Auftrag: Beschiitzen Sie die Intrepid gegen
die feindlichen Jager.

Tips: So, so, Sie haben also was gegen
Gewalt. Gut, dann werden Sie jetzt dafiir
auch mit einer gigantischen Menge an Geg-
nern beworfen. Hier gilt: Augen zu und durch
und hoffen, daB kein Torpedo danebengeht,
sonst ist die Intrepid Geschichte.

Video: Zwischensequenz

R e ]

Missionsnummer: N1B

Wenn Sie sich entschieden haben, die Ella-
Station zu vernichten ...

System: Ella

Auftrag: Treffen Sie sich nach der Zerstérung
der Basis wieder mit der Intrepid.

Tips: Aha, was zdhlen schon ein paar tausend
Zivilisten. Naja, wenn Sie meinen. Dafiir, daB
man wieder mal Tausende umbringt, wird
man mit einer relativ billigen Mission be-
lohnt.

Wenn Sie sich das Flash Pack fiir spiter auf-
heben wollen, dann sollten Sie Ella mit Tor-
pedos und ungelenkten Raketen oder einigen
Mace-Sprengkopfen vernichten. Das ist zwar
etwas schwieriger, aber das Flash Pack leistet
spater noch gute Dienste.

Video: Zwischensequenz



Missionsnummer: N2

System: Ella

Auftrag: Beschiitzen Sie die Intrepid vor den
Jagern der Vesuvius.

Tips: Bei diesem Alarmstart geht es nur dar-
um, alle angreifenden Jager abzufangen.
Wie? Sie haben sich an die Dragon gewéhnt?
Na ja, viel SpaB mit einer Banshee!

Video: Zwischensequenz

Missionsnummer: N3

System: Ella

Auftrag: Beschiitzen Sie die Intrepid erneut
vor den Jagern der Vesuvius.

Tips: Auch hier geht es wieder nur darum, die
Intrepid gegen die Jager der Vesuvius zu ver-
teidigen. Sie haben allerdings Hilfe von der
St. Helens.

Video: Zwischensequenz

R N
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Missionsnummer: N4

System: Ella

Auftrag: Zerstoren Sie die Vesuvius und ihre
Jégerstaffeln.

Tips: Jetzt ist die Vesuvius dran. Wenn Sie das
Flash Pack noch haben, ist jetzt der beste
Zeitpunkt, es einzusetzen. Ansonsten brau-
chen Sie Torpedos und ungelenkte Raketen.
Fliegen Sie getarnt zur Vesuvius und dort in
ihre Landebucht. Sie sollten allerdings
drauBen sein, bevor es rumst!

Video: Zwischensequenz

Missionsnummer: 01

System: Sol

Auftrag: Fliegen Sie zur Erde, und berichten
Sie vor der »GroBen Versammlung« von dem,
was Sie inzwischen erfahren haben.

Tips: Seether ist eigentlich gar kein so groBes
Match, wenn man bedenkt, was fiir Mengen
an Gegnern man vorher hatte. Das einzig Ner-
vige ist, daB der Kerl sich alle Nase lang tarnt,
wie soll man denn da eine Rakete aufschal-
ten? An der Raumbasis konnen Sie einfach
getarnt vorbeifliegen. Lassen Sie die Kerle in
den Arrows leben, sie tun nur ihren Job, und
auBerdem wollten Sie doch ein Held sein,
oder? Ach ja, bei der ersten Entscheidung
helfen wir Ihnen: Manchmal kann es sehr
ungesund sein, wenn man zu lange wartet!
So, den Rest miissen Sie schon selbst heraus-
finden — atsch!

Video: SchluBsequenz. Hier miissen zwei
Drittel aller Entscheidungen richtig sein, um
den Krieg zu verhindern. Je nachdem, was Sie
machen, ist es wirklich interessant zu sehen,
was aus unserem strahlenden Helden so wer-
den kann ...




Achtung!

Und zum SchluB noch eine ganz groBe Gemeinheit: Wir zei-
gen lhnen namlich alle méglichen Schliisse von Wing Com-
mander 4, machen Sie also bloB die Augen zu, wenn Sie sich
den SpaB nicht verderben wollen!
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ilNhang

A) Optionsschirme

Die Kontrollparameter

Die verschiedenen Einstellungsmoglichkeiten
sind schnell erklart und gestatten eine
Anpassung der Videosequenzen an den jewei-
ligen Rechner.

Filmoptionen

Helligkeit: Softwaregesteuerte Helligkeits-
einstellung, so daB die Einstellungen am Bild-
schirm nicht verandert werden miissen.
Untertitel: Ein- oder Ausblenden der Unterti-
tel, Kleines Fenster: Sollte vor allem bei
langsameren Rechnern verwendet werden,
da die Filme in einem kleinen Bild gezeigt
werden. Dadurch wird eine hohere Ge-
schwindigkeit moglich, und der Film wirkt
flissiger. Schnelle Dekomprimierung: Die Fil-
me laufen schneller, aber die Bildqualitit
wird geringfiigig schlechter. Schwarz-WeiB:
Die Filme werden durch Weglassen der Far-
ben schneller.

Film Video

Hier lassen sich die Parameter der Filmse-
quenzen festlegen. Als Einstellungen sind
VGA, SVGA 8-Bit und SVGA 16-Bit verfiighar.

VGA bietet die schlechteste Bildqualitat, aber
die hochste Geschwindigkeit, bei SVGA 16-Bit
ist es genau umgekehrt.

Gameflow Video
Siehe: Film Video

Sound

AuBer der Einstellung der Lautstirke durch
die Programmsoftware ist hier die Ein- und
Ausblendung der Hintergrundgerausche még-
lich. Als letztes bleibt noch die Maoglichkeit,
den Joystick zu kalibrieren und den Schirm zu
verlassen.

Der Optionsschirm im Spiel ©

Kontrollen

Hier kann man die Art der Steuerung aus-
wahlen. Zur Verfligung stehen Tastatur, Maus,
Joystick, Thrustmaster und FS Pro.

Einstellungen

Hier ist Schummeln fiir Anfanger moglich. Sie
konnen Kollisionen ausschalten und sich
unverwundbar machen. Als weitere Punkte
lassen sich die Flugdarstellung zwischen
SVGA und VGA sowie die Farbtiefe der Bilder




Kontrollen
Tastatur Kollisionen aus
Maus Unverwundbar
| Joystick
Thrustmaster
FS Pro

Detail Kameras
Niedrig Opfer
Mittel Raketen
| Hoech Auto-Umschalt.
Funktionen

Videormodus Diverses
VEA ] Palette

SVEBA =l Jitter

(256 oder 32768 Farben) umschalten, damit
eine fliissige Darstellung des Fliegens méglich
wird. »Anderer Flugmodus« schaltet das auto-
matische Gieren an oder aus, und »Andere
Dynamik« sorgt fiir die Aktivierung der Trég-
heit des Schiffes.

Audio

Hier lassen sich Musik, Sprache, Untertitel,
die Gerauscheffekte und das Maschinen-
gerdusch der GroBschiffe ein- oder ausschal-
ten.

Detail

Die Wahl der Detailauflésung hat einen
hohen EinfluB auf die Spielgeschwindigkeit.
Je hoher die Auflésung der Details, desto
langsamer der Bildaufbau.

Kameras

Fiir die Liebhaber der Special Effects und die-
jenigen, die sich wahrend der Kéampfe nicht
ausgelastet fiihlen, kénnen hier verschiedene
Kameraeinstellungen vorgenommen werden.
»Opfer« zeigt den Gegner im Augenblick sei-

o
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Einstellungen Aucdio

Bilder /Sek. andern k
Izl Anderer Flugmodus =
Andere Dynamik

ner Zerstorung,
| »Rakete« die Sicht

;':f:che | aus der Spitze
Untertitel | einer abgefeuer-
=] Sound FX | ten Rakete, mit
e # »Auto-Umschalt«
Kdnnen | wechselt der Rech-
Anfancec: l ner selbstindig
.X:+E'a" | zwischen VGA und
Schwierig SVGA, um eine

Verrickt
| Alptraum

| gleichhleibende
Geschwindigkeit
zu halten, und mit
| »Funktionen« kon-
nen die Wechsel
auf die einzelnen
| Tastenkombina-
tionen gelegt werden, damit man sich von
Fall zu Fall entscheiden kann.

Kdnnen

Die Einstellung des Schwierigkeitsgrades ist
hier machbar. In der Reihenfolge von »Leicht«
zu »Fast unméglich« lauten die einzelnen Stu-
fen: »Anfanger«, »Veteran«, »As« (Standard),
»Schwierige, »Verriickt« und »Alptraume.

Videomodus

Natiirlich kénnen Sie auch einen Modus fiir
den Flug erzwingen und zwischen VGA und
SVGA wihlen.

Diverses

»Palette« schaltet den Blitz, der die Treffer
meldet, ein bzw. aus. »Jitter« schaltet die
Vibrationen des Schiffes, wenn es getroffen
wurde, an oder ab. Die Schalter im unteren
Bildschirmteil stehen fiir die Hilfefunktion,
das Abspeichern der Komfiguration, das
Laden einer alten Einstellung, das Kalibrieren
des Joysticks und das Verlassen des Meniis.



B) Cheats ...

Aha, Sie gehoren also zu den ganz hinterlisti-
gen Spielern. Es reicht Thnen nicht, daB Sie
den Schwierigkeitsgrad der Missionen runter-
drehen konnen? Unverwundbarkeit ist Thnen
auch noch zu wenig? Na gut! Sie haben es
nicht anders gewollt!

Hier ist er also, der einzige Cheat, den es in
Wing Commander 4 gibt, den man aber tiber-
haupt nicht braucht. Netterweise heit er
»Chicken-Mode«, was entweder »Hiihnchen-
Modus« oder »Madchen-Modus« heifen kann.
Gut, das ist chauvinistisch, aber ich habe den
Cheat ja nicht eingebaut, oder? Um den
Chicken-Modus aktivieren zu kénnen, miis-
sen Sie Wing Commander 4 folgendermaBen
starten:

wcd -chicken

Wihrend des Ladens meldet Wing Comman-
der 4 dann:

Chicken Mode on [bok bok]

Im Flug kénnen Sie jetzt iiber die Tastenkom-
bination das Ziel, das sich gerade
in Threm Zielkreuz befindet, vernichten (fast
schon wie ein »Fingerzeig Gottes« — nicht?),
Mit der Tastenkombination
konnen Sie alle Gegner auf einmal verpuffen
lassen (jetzt aber bitte nicht gréBenwahnsin-
nig werden, ja?). Ach ja, der Fairness halber
sollte ich Sie auf zwei kleine Nachteile des
Cheats hinweisen: Erstens ist es wirklich gih-
nend langweilig, wenn man nicht mal mehr
gegen seine Gegner kampfen muB, und zwei-
tens liegt die Tastenkombination des Cheats
so verdammt nahe an der Tastenkombination
fiir diesen gottverdammten Schleudersitz

[E], daB es schon nicht mehr feierlich
ist, wie oft ich mich aus Versehen aus dem
Schiff katapultiert habe ...

... lacht da etwa jemand?

Na ja, auf jeden Fall viel SpaB beim Beschum-
meln, wenn Sie es partout nicht bleiben las-
sen wollen. Ach, als Belohnung, daB Sie bis
hierher gelesen haben, haben wir eine kleine
Aufgabe fiir Sie: Irgendwo im Wing-Comman-
der-4-Verzeichnis haben die Programmierer
von Origin wieder einmal ein nettes, alber-
nes Spielchen versteckt, machen Sie sich
doch mal auf die Suche, es lohnt sich! Wenn
Sie es gefunden haben, dann kénnen Sie uns
ja mailen. Der erste, der uns per E-Mail mit-
teilt, wie das Spiel heiBt, wie es funktioniert
und wie man es startet, bekommt von uns ein
handsigniertes Exemplar unseres néachsten
Buches!




C) Die Geschichte

Wing Commander (1990)

Im Jahre 2654 starten Sie an Bord der Tigers
Claw eine der bemerkenswertesten Karrieren
in der gesamten Flotte. Der Krieg gegen die
Kilrathi steuert einem ersten Hohepunkt ent-
gegen, und nur Thr Einsatz und die Hilfe von
Kameraden wie Maniac, Angel und Paladin
ermoglicht am Ende einen Verzweiflungsan-
griff auf eine geheime Basis der Kilrathi, mit
der Sie einen Teil der Galaxis wieder fiir die
Menschen sicher gemacht haben. Die Sieges-
feier dauert aber nicht allzulange, denn es
folgen die ...

Secret Missions 1 & 2 (1990 und 1991)
in denen Sie eine Kolonie der Menschen vor
der Vernichtung retten sollen. Eine Geheim-
waffe der Kilrathi macht diese Bemiihungen
aber zunichte und tétet 25000 Kolonisten. In
einem Katz-und-Maus-Spiel mit den Kilrathi
(ha, ha) gelingt es Ihnen, die Geheimwaffe zu
vernichten. Im zweiten Teil der geheimen
Missionen wird von seiten der Kilrathi ein
Heiliger Krieg gegen die Menschen ausgeru-
fen, und dieser Krieg erreicht einen neuen
Hohepunkt. Ralgha nar Hallas alias Hobbes
desertiert von den Kilrathi und bringt einen

©
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ihrer Jdger mit, in welchem Sie eine Reihe
von Missionen fliegen, die den wahren Grund
des Heiligen Krieges aufdecken. Abermals
kénnen Sie die Katastrophe nur mit knapper
Not abwenden. Als Sie von einer Solo-Mission
zurtickkehren, wird die Tigers Claw von
neuartigen Geheimjdgern der Kilrathi zer-
stort, und Sie kénnen nur hilfslos zusehen.
Der Verlust der Tigers Claw wird lhnen als
Fahrlassigkeit angelastet, und Sie werden zur
Systempatrouille versetzt.

Wing Commander 2: Vengeance of the
Kilrathi (1991)

Sie kommen auf der Concordia wieder zum
Einsatz. Angel leitet das dortige Geschwader
und setzt Sie gegen den Widerstand Tolwyns
immer wieder als Piloten ein. Ein Verriter
macht das Leben an Bord und die Missionen
sehr schwer, aber nachdem er enttarnt und
von Thnen gestellt wurde, finden sich endlich
auch die entlastenden Beweise vom Angriff
auf die Tigers Claw. SchlieBlich gelingt es mit
einem Himmelfahrtskommando, welches Sie
fiihren, das Hauptquartier der Kilrathi zu zer-
storen und sie aus diesem Sektor zu verdrédn-
gen.



Privateer (1993)

bringt einige ganz neue Aspekte in das Spiel.
Sie sind diesmal nicht als Milit4rpilot, son-
dern als Handler, Pirat oder Kopfjiger unter-
wegs und versuchen, sich mit kleinen
Frachtauftragen und etwas eigenem Handeln
liber Wasser zu halten.

Wing Commander Academy (1993)

liefert nur einen Flugsimulator, wie er in
einer Pilotenakademie stehen wiirde. Hier
lassen sich verschiedene Schiffe in eigenen
Missionen testen. Man kann sich das Leben
beliebig schwer machen und sich so fiir die
wahren Spiele in Form bringen. Uber ...

Wing Commander Armada (1994)

... 1aBt sich wenig Gutes sagen. Bis auf den
Hintergrund ist alles anders. Es handelt sich
um ein Strategiespiel im Raum, aber es ist
nicht so iiberragend unter den Strategiespie-
len wie die anderen Wing-Commander-Spiele
unter den Flugspielen.

Wing Commander 3: Herz des Tigers ('94)
... zeigt erste Schritte auf dem Weg zum inter-
aktiven Film. Die Situation scheint aussichts-
los: Die Kilrathi sind auf dem Vormarsch,
Angel ist verschollen, und die Concordia ist
zerstort. Die letzte Hoffnung ist die Victory,
ein fast schon schrottreifer Trager, der den
Einsatz einer Geheimwaffe vorbereiten soll.

Als die Behemoth, ein Schiff, wie es noch nie-
mals zuvor eines gegeben hat, und die letzte
Hoffnung des Oberkommandos, zerstort wird,
hat nur noch der Geheimdienst eine Waffe in
der Hinterhand. Es handelt sich dabei um
eine Bombe, die einen ganzen Planeten
durch eine Serie von Erdbeben zerstéren
kann. In einem verzweifelten Anflug auf Kil-
rah gelingt es Colonel Blair, den die Kilrathi
wegen seiner fritheren Verdienste ehrenvoll
Herz des Tigers nennen, Kilrah durch die
Bombe zu vernichten und den Krieg so zu
beenden (zu Wing Commander Il gibt es von
den Autoren dieses Buches aus dem
Markt&Technik-Verlag das Buch Die Wing
Commander III Piloten Power).

Und im vierten Teil zeigt sich wieder, daB der
Mensch des Menschen groBter Feind ist ...




D) Tastaturbelegung

Hinweis: samtliche Tastaturbelegungen beziehen sich auf eine deutsche MF-ro2-Tastatur.

Im Flug

Flugbewegungen (Gieren, Neigen)
Rollen links

Rollen rechts (Einfg]

Gieren, Neigen, Rollen (doppelte Geschw.) [Umschalten] + [Taste]
Automatisches Gleiten gedriickt halten
Autom. Gleiten an/aus

Beschleunigen )

Abbremsen =]

Geschwindigkeit auf Null setzen

Tempo auf das Ziel anpassen

Nachbrenner gedriickt halten
Nachbrenner feststellen (=]

Autopilot

Hypersprung (nur Dragon)

+

Schiff tarnen

Schleudersitz

Spiel pausieren

Joystick kalibrieren

Versionsnummer und Mission anzeigen
Framerates anzeigen

Flugoptionen

+

+

l—-arr
||z
a | ka
+
L
[l ]
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+
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+ [Alt] » [F]

>
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+

Im Kampf
Ziel auswihlen
Néchsten Geschiitzturm auswahlen
Ziel »aufschalten« ein/aus
Geschiitz auswihlen
Alle Geschiitze auswihlen
@ Alternative Geschiitze auswihlen
Geschiitze synchronisieren
Selektive Zielerfassung an/aus
Zielsuchsysten an/aus
Raketen auswahlen
Raketentyp wechseln
Rakete ein-/ausladen

+
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Raketensalve ein-/ausschalten
Geschiitz abfeuern

Rakete abfeuern

Attrappe abwerfen

Monitore

VDU oben links ein/aus

VDU oben rechts ein/aus

VDU unten links ein/aus

VDU unten rechts ein/aus

Durch linkes VDU durchschalten
Schutzschild

Kommunikationsschirm

Schadensanzeige

Reparatursystem auswahlen
Waffenauswahl

Energiesysteme anzeigen/auswéihlen
Energiesystem um 5 Prozent erhohen
Energiesystem um 5 Prozent reduzieren
Ausgewdhltes System auf maximale Energie
Alle Systeme auf 25 Prozent Energie setzen
Ausgewdhltes Energiesystem feststellen

Kamera-Blickwinkel

Sicht nach vorne (Cockpit ein/aus)

Sicht nach links

Sicht nach rechts

Sicht nach hinten (hintere Geschiitzkanzel)
Hintere Geschiitzkanzel im linken VDU
Verfolger-Kamera

Objekt-Kamera (nachstes Objekt)

Um Objekt drehen

VergroBern

Verkleinern

Raketen-Kamera (ein/aus)

Opfer-Kamera (ein/aus)

Spur-Kamera

Flugkontrollen aus, in Kamerasicht (ein/aus)

Leertaste

Return
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Navigationskarte
Karte aufrufen

Karte verlassen
Blickwinkel verdndern
VergroBern
Verkleinern

Raster auf lhr Schiff zentrieren
Ziele anzeigen

Sterne an/aus

Raster an/aus
Hintergrund an/aus

Spieleinstellungen
Durch »Hotspots« wechseln
Spiel beenden

VGA (double buffer)
VGA (triple buffer)

SVGA (double buffer)
SVGA (triple buffer)
Gamma-Korrektur
Joystick kalibrieren
Musik an/aus
Toneffekte an/aus
Optionsmenii ein/aus
Musik lauter/leiser
Toneffekte lauter/leiser
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Hatten Sie bei einem Spiel schon einm

PROBLEME?!

&
T

Wir retten Sie!

Spielebiicher fiir diese und andere Galaxien
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COMMAND A CONQUER

THE UKOFFICIAL GUIDE

Magic Carpet 2 & 1
The Unofficial Guide =
Werner Schwellinger

Nostalgiker oder Magic Carpet-2-Spieler, fiir

Ihr 3D-Flugabenteuer brauchen Sie dieses Command and Conquer
Buch, um garantiert auf dem Teppich zu P. Schmitz/Ch. Schmidt
bleiben: viele Karten, die Enthiillungen aller DIE Herausforderung fiir alle Strategen!
versteckten Reiche und zahlreiche Tips und Wenn Sie in diesem Kultspiel bestehen
Tricks helfen lhnen durch diesen Action-Kniiller. méchten, brauchen Sie bestimmt die Tips
1996, 128 Seiten und Tricks aus diesem Buch.

| ISBN 3-8272-9002-3 1995, 128 Seiten
DM 19,80/6S 147,-/sFr 19,80 ISBN 3-8272-9000-7

DM 19,80/6S 147,-/sFr 19,80

PC-SPIELE OPTIMAL AUSTRICKSEN! |

VON FUHRENDEN SPIELEFREAKS EMPFOHLEN!

ALLES IN FARBE

Peter Schmitz & Christian Schaidt

RA VIELE SCREENS
S'[r WUI‘IIIJ;IEG II IE LU SUNG EN FUR DENKER

TIPS & TRICKS! chER
TACTICS

Strategie und Action

P. Schmitz/Ch. Schmidt

Das Buch filr alle begeisterten Taktiker, Strategen und Action-
Fans. Hier werden die besten Spiele besprachen und jede Menge
guter Tips und Tricks fir erfolgreiche Eroberungen gegeben. U. a.
2u X-COM Terror from The Deep, Master Of Magic, Crusade, Perfect
General 2, Colonization, Battle Isle Ill, Command & Conquer.
1995, 160 Seiten

ISBN 3-8272-5012-9

DM 24,80/6S 184,-/sFr 22,80




MACHT

UND

M@NIET b T||L>isjss"J 'TIEIEGNK’S!

Peter Schmitz & Christian Schmidt

g ALLES IN FARBE
e VIELE SCREENS

Macht & Moneten

Strategien zum Erfolg

P. Schmitz / C. Schmidt

Gewinn und Erfolg bei den bekanntesten Wirtschaftssimulationen,
Aufbau- und Denkspielen garantiert Ihnen dieser ausgezeichnete
Strategiefiihrer. Besprochen werden u.a. Capitalism, Networks$,
SimTower, Die total verriickte Rallye, Der Meister, PowerHouse.
122 Seiten, komplett in Farbe

ISBN 3-8272-9003-1

DM 24,80/6S 184, -/sFr 22,80

HER MIT DER KOHLE!




VOLLER DURCHBLICK

Meyer, Letzel and friends

X
SCHATZE

Adventures

R. Meyer/S. Letzel and friends

Losungen zu den schonsten Adventures in einem
Band! Simon The Sorcerer |l, Space Quest 6,
Woodruff And The Schnibble Of Azimuth, Lost
Eden, Vollgas (Full Throttle), Flight of the Amazone
Queen, Kings Quest 7 ect.

1995, 180 Seiten

ISBN 3-87791-764-X - Science Fiction
DM 24.,80/aS 184,-/sFr 22,80

Fantasy

Abenteuer

MYST - The Unofficial Guide

Anton Conrad

Fiir die deutsche und englische

Version, fiir Windows und Mac, fiir

jeden Spieler-Typ der richtige

Losungsweg: Frage und Antwort,

Wb artn i il S;izt;t:::;fchntt fiir Schritt und
- ' 1995, 168 Seiten

ISBN 3-87791-791-7

DM 24,80/6S 184,-/sFr 22,80

Die komplette Losing dé‘s,xMYSTeriums!
Das Handbuch fir die deutsche ung eaghsehe Version l‘\ N GAMES:
/



LOSUNGEN,
ALLES IN FARBE HES AIIFIE

VIELE SCREENS ' Riekar Esamunge

Star Trek — The Next Generation

AFINALUNITY

Star Trek - The Next Generation CLAEUNOREICIALBUING
A Final Unity :
The Unofficial Guide &— e
Richard Eisenmenger

Sie hat der Spielevirus von Star Trek »A Final Unity« befallen?
Sitzen Sie Tag und Nacht am PC, um eine Mission nach der anderen
zu erfllen? Sie sollten sich hier die Tips vom Profi-Trekkie holen,
wenn Sie Hilfe brauchen. Sie brauchen das Log-Buch, wenn Sie
bis zur letzten Mission durchhalten wollen! k) 4
1995, 128 Seiten 3 T e
ISBN 3-87791-773-9 g
DM 19,80/6S 147, -/sFr 19,80 -

KEINER .

Renk Meyer, Sven Letzel

MOGELYPOWER

PC-SPIELE GEKONNT AUSTRICKSEN

Mogel Power

R. Meyer/S. Letzel

Das aktuellste Spiele-Mogel-Buch fiir alle PC-Spieler! Alle

. Cheats, Patches, PaBwarter, die Sie brauchen, um Ihre

" cheats 8 F - Lieblingsspiele erfolgreich auszutricksen und den Spielerfolg
Zesioton ) zu manipulieren.

S5 1995, 208 Seiten

PaBwirler §X GAMES: ISBN 3-8272-5007-2

] e DM 19,80/6S 147 -/sFr 19,80

Bonuspunkte




e et P ! ) ~ e
oy v rnd R ] ARG W e R A R et - o
SV b b LT oA e B o Wt o ek AL et 1 e D T
st e e e e s i o

e S e
ey et 3

e S

iy e
i

He A i

e Al

Y R bt i g St P
R T S

PR e

b o o - s ~siarae
N e P e ;

ot rovesams: A : S - -




i Dot et ey
. Ty

et e

bk : - = -
e = e 2
SET T

e ; .
Dbk e A e st PSR - . a . - v e . b iroa
U e T e = - T e e S e

1

e NI e |
e e i = 2 o

i ks
Lo

e e
- Foin a : =
s e ; ey e A e e T e A S A3

o - : e ok s b S o (P
T . oA A S e e e e e e
iy w i A

¥ o i das i a i) 7 * » 5
s : ; mm;um‘-‘m *“”'M e e S et ;, ey
T e ivmiz—;-«-.v@m-aw—mman s " o

4 A i e T O A =
Lt brs Sy S, =




o e T o
e e e e e o DA e S e







67
GOMMANDER |

Ihr personliches Pilotenhandbuch zum

groBartigen 4. Teil des Kultspiels! Neben
der Beschreibung aller Missionen gibt es
viele Zusatz-Informationen, die weder im
Software-Handbuch noch im Spiel selbst
erkldrt werden: geheime technische Daten
tiber Schiffe und Waffen und viele ver-
steckte Funktionen. Die Autoren, erfahrene,
gestahlte Wing-Commander-Profis, zeigen
[hnen auBerdem die besten Tricks und
geben ausgezeichnete Taktiktips fiir alle
Situationen.

Im Buch :

* Losungstips zu den Schliisselmissionen

* Beschreibung aller Missionen und
Entscheidungen

* Spieltips und -tricks

* Geheime Daten iiber Schiffe, Waffen
und Gegner

* Versteckte Funktionen

* Taktiktips

* Cheat

ISBN 3-8272-9005-8

||| 0249‘i1

83827"2900
DM 24,95 6S 185,— sFr 23,-
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