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Star Trek Armada 2 - Klingonenkampagne

Kampagne 2: Das Klingonische Reich

Mission 1: Ein Degen fur Zarush

!l War ja klar, dass auch die Klingonen etwas
Action brauchen und die Foderationsflotte
gerade geschlafen hat oder was auch immer,
denn wie man im , Intro” gut erkennen kann,
feuert kein einziges Sternenflottenschiff -
prima!
Gut gut, mussen es die Klingonen also richten!
Fliegen Sie dazu nach dem Start Richtung
Norden und beamen Sie auf alle ,verlassenen”
Geratschaften einige Krieger ruber, so dass
man die Kontrolle hat und weitere
~ [Verstarkungen in Sachen Crew anfordern kann.
.?;_'fJDie Foderation ist Ihnen auch Gberhaupt nicht
\ bdse, dass Sie einfach mal alles iibernehmen!
Sobald der Posten im Suden wieder unter
Kontrolle ist und Uberall kraftig Crew aufgestockt wird, sollte man die Kampfschiffe Richtung Norden
schicken, wo man die Handelsstation verteidigen muss. Unterdessen sollte man sich auch alle
Pulsphaser-Geschutze vorknopfen und jedes auf Alarmstufe Rot schalten, damit die rudimentare
Verteidigung wenigstens aktiviert ist.
Bringen Sie dann den Dilithium-Abbau an beiden Stationen in Gange und kolonisieren Sie die beiden
Welten bzw. erforschen Sie den Planetenschild und stocken Sie die ,Aufpasser” auf.
Da die Foderationsschiffe etwas schneller gebaut werden kdnnen, sollte man vornehmlich auf deren
Feuerkraft setzen, welche durchaus hoéher ist, da man diese sogar noch mit dem
Kettenreaktionspulsar aufristen kann, was gegen cardassianische GroRverbande sehr effektiv ist!
Die Cardassianer werden zwar 6fter mal angreifen, darunter ist sogar manch ein Angriff auf die
Planeten dabei, doch das kann man meist mit einer kleinen Flotte schnell zum Ende bringen. Grund
daflr ist der Anflug der Cardassianer durch die roten Nebelschwaden, was viele Schiffe gleich
komplett vernichtet und die anderen schwacht!
Bauen Sie eine Armada aus 16 Schiffen der Vor "Cha und Akira-Klasse auf und fliegen Sie mit diesen
durchs Wurmloch im Nordwesten. Sie kommen in der suddstlichen Ecke heraus, wo Sie gleich einen
weiteren Planeten erobern kénnen.
Ist dieser bereits besiedelt, muss man zuvor naturlich noch Martoks Kreuzer herbeirufen, der den
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Cardassianer Saures gibt!

Wahrend man den Planeten bevdlkert und daneben eine Dilithium-Raffinerie errichtet, sollte man
unentwegt weiter Schiffe bauen und eine zweite Angriffsflotte zusammenstellen, denn der Widerstand
ist ,anspruchsvoll“!

Sind beide Flotten durchs Wurmloch, fliegt man direkt Richtung Norden, wo man hinter den Nebeln
auf die cardassianische Basis trifft. Arbeiten Sie sich zunachst nur langsam vor und meiden Sie
zunachst den westlichen Bereich der Basis. Vernichten Sie zunachst die Werft im rechten Teil und
rucken Sie dann mit allen Schiffen nach Westen vor, wo man baId die erste SternenbaS|s trifft. M|t
zwei Flotten sollte man dieser recht gut 2 ' .
beikommen kénnen, nervig sind aber meist die
zahlreichen cardassianischen Schiffe, die man
vorerst aber eher stiefmatterlich behandeln
sollte, da die Sternenbasis wie gewohnt
extrem kampfstark ist!

Naturlich kann man far den Angriff auch
Martoks Kreuzer herbeirufen, welcher
entscheidende Feuerkraft aufbieten kann.
Achten Sie jedoch pedantisch darauf, dass das
Schiff nicht zu schwer beschadigt! Ziehen Sie
es am besten sofort zurlck, wenn es deutlich
mehr als die Halfte der Schildstarke eingebul$t
hat!

Sehr wichtig ist dann aber, dass man auf
keinen Fall den Befehl ,Vollstandige Reparatur” gibt, denn dann versucht der Kanzler wie die
Cardassianer durch die Nebelschwade zu fliegen, was noch nicht einmal das grolRe Problem ware.
Entscheidend ist die Begrenzung auf Impulsantrieb durch das nahe Wurmloch und die feuerstarken
Sternenbasen, die selbst dem Flaggschiff sehr schnell den Garaus machen, was man dann leider nicht
mehr verhindern kann!! Also Vorsicht beim Einsatz Martoks!

Sind alle cardassianschen Schiffe und Stationen getilgt, lasst man Martok Vanoshan beschieBen und
bringt schon einmal ein Kolonieschiff herbei, das die Mission dann auch erfolgreich enden Iasst...

Mission 2: Exekution

Fliegen Sie zunachst zur Sternenbasis, lassen
Sie jedoch ein Konstruktionsschiff schon direkt
am Startpunkt (bzw neben dem nahen Di-
Mond) eine Dilithium-Raffinerie errichten.
Errichten Sie dann bei der Sternenbasis die
Hauptbasis und lassen Sie auch die Flotte hier
verweilen, denn die Cardassianer versuchen
regelmalig mit einigen Artillerie-Schiffen die
Sternenbasis zu vernichten!

Die ersten Missionsziele sind noch schnell zu
erflllen, da sie einfach nur die Ublichen Basis-
Ausbau-Aufgaben kennzeichnen. Kurze Zeit
spater bekommt man dann aber drei
Schlachtkreuzer zur Verstarkung geschickt, um
die man sich besonders kimmern muss, da
man mit ihnen allein die Planeten angreifen kann! Gllucklicherweise sind diese Monster jedoch nur
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sehr schwer abzuschiessen, so da man sie ruhig zur Verteidigung der Sternenbasis abstellen kann.
Bauen Sie dann baldmdglichst weitere Schiffe der Vor Cha-Klasse und nutzen Sie diese zur Eroberung
und Verteidigung der zahlreichen Ressourcenquellen. Lassen Sie dazu vorher einige Bird of Prey
getarnt die Karte erkunden, so das man ungefahrdet die P05|t|on der meisten Di- Monde und Planeten
ausspahen kann. AnschlieBend schickt man S .
ein Konstruktionsschiff und einige Vor "Cha-
Kreuzer hin um einen neuen Aussenposten zu
errichten. Versuchen Sie nach und nach
moglichst alle Quellen unter Kontrolle zu
bekommen. Mit steigenden Ressourceninput
bekommt man naturlich auch die Moglichkeit
mehr und mehr Schiffe zu bauen, die man
auch dringend braucht, da die Cardassianer
wie wild angreifen (allerdings meist nur mit
recht schwachen Schiffen).

Sobald man die drei bewohnbaren Planeten
auf der westlichen Kartenhalfte erobert hat,
durfte man auch kein Crew-Problem mehr
haben, so dal bald zwei Flotten zu je 16
Schiffen zur Verfugung stehen sollten. Fliegen Sie mit diesen dann zunachst in stidéstliche Richtung,
wo man eine kleinere cardassianische Basis findet, die aber trotzdem mit einer Sternenbasis recht
schwer zu vernichten ist. Ist der Bereich gesichert, sollten die Flotten zur Reparatur und Verstarkung
in die eigene Basis zurlckkehren und dann frisch gestarkt in norddstliche Richtung aufbrechen. Dort
findet man hinter einem Wall aus Verteidigungsgeschutzen die Hauptbasis, die naturlich wieder nur
mit schweren Verlusten zu vernichten ist.

Abschlieend mussen Sie dann den Planeten hier bombadieren und selbst kolonisieren...

Mission 3: Schone Neue Welten

Errichten Sie nach dem Start beim einzigen
Planeten im sUdwestlichen Kartenteil lhre
Sternenbasis mit den wichtigen Gebauden.

In der sudwestlichen Ecke sollte man zudem
schnell eine Di-Raffinerie errichten, damit der
Abbau nicht zu langsam voran geht!
Kolonisieren Sie alsbald den Planeten und
errichten Sie eine orbitale Fordereinrichtung.
Da die Ressourcen jedoch eher knapp sind und
die Cardassianer mal wieder recht nervig,
sollte man zusatzlich mindestens drei Frachter
zum grofBen Latinum-Nebel am westlichen
Kartenrand schicken. Da diese jedoch ein
gutes Ziel fur cardassianische Schiffe
darstellen, empfiehlt es sich hier einige
Kriegsschiffe postieren. Gleiches gilt auch fur den sudlichen Posten, da feste Geschutze allgemein
recht ineffektiv sind!

Sobald man eine weitere kleine Flotte, vornehmlich aus Schiffen der Qel 'Rah-Klasse hat, sollte man
Richtung Norden fliegen und dort den Planeten (etwa in Hohe der Kartenmitte) erobern, womit man
dann auch das Crew-Problem gel6st haben sollte und anschlieBend massenhaft Schiffe bauen kann.
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Erobern Sie dann den Planeten im Stdosten und vernichten Sie schlieBlich die Basis der Cardassianer
in der nordostlichen Kartenmitte, die ganze drei Sternenbasen aufbietet und somit gut drei Flotten zu
je 16 Schiffe erfodert. Das sollte dann aber dank massenhaft vorhandener Ressourcen kein Problem
sein. Endet die Mission dann auch nach der Kolonisierung des letzten Planeten noch nicht, treibt sich
wahrscheinlich noch irgendwo ein cardassianisches Schiff herum. Bauen Sie dann einfach zahlreiche
Aufklarer, die Sie ,Suchen und Zerstéren“ lassen.

Mission 4: Blockade

Wer, wie ich, nach der Einleitung erstmal
etwas verwirrt ist, braucht nicht lange zu
ratseln, denn es geht hier primar nur darum
einen gegnerischen Konvoi abzufangen!
Schicken Sie daher nach dem Start erstmal die
Schiffe der NuQ "Duj- und B rel-Klasse auf
Erkundungstour, wobei man vor allem auf den
sudostlichen Teil ein Auge haben sollte, da der
Konvoi hier spater erscheint. Es lohnt sich also
durchaus die automatisierten Erkundungsflige
manuell etwas umzuleiten! Die restlichen
Schiffe fliegen vom Startpunkt aus Richtung
Suden und errichten dort beim Planeten eine
Sternenbasis und Di-Raffinerie. Da man fur
weitere Stationen zwingend Latinum braucht,
sollte man schnellstmdglich mindestens vier Frachter zu den Nebeln nordwestlich des Planetoiden
schicken. Naturlich sollte auch der Dilithium-Abbau mit mindestens zwei Frachtern geférdert werden,
denn es gilt moglichst wenig Zeit zu verlieren!

Da die Cardassianer zunachst recht passiv agieren, sollte man alsbald ein Konstruktionsschiff zu
einem der Di-Monde weiter westlich schicken. Am besten errichtet man beim nérdlichen direkt noch
eine Sternenbasis, da der zu vernichtende Konvoi hier nahe vorbeikommt! Optimal ist eine Stelle
sudwestlich des Mondes, so dal8 die Sternenbasis auch vorherige Angriffe auf die drtliche Di-Raffinerie
abwehren kann.

Wichtig ist zudem eine Handelsstation, denn dort kann man das massenhaft vorhandene Metall
verkaufen und dafur knappes Dilithium einkaufen, was den Aufbau der Basis und einer kleinen Flotte
in relativ kurzer Zeit erst ermdglicht.

Sobald man dann das Tachyonen-Detektionsgitter erforscht hat, scheint der Konvoi per Ausloser
losgeschickt zu werden. Wer also nicht ganz so schnell ist beim Basisaufbau kann durch das
HinauszOgern der Forschungs etwas Zeit gewinnen.

Praktisch es auch die Postierung eines getarnten Schiffes in der sudostlichen Kartenecke, so da man
den auftauchenden Konvoi sofort im Auge hat und dann immer genau Uber seine Position Bescheid
weils. Kurz nach dem Erscheinen des Konvois starten die Cardassianer aber auch einen Angriff,
welchen man dann zuerst mal in aller Ruhe abwehren sollte, da der Konvoi recht langsam unterwegs
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istinablaheerskpatexiberhaupkrsinpraktikabldRaichweita oMt
Diese ist erreicht, wenn die Sternenbasis die ; : !
ersten Schiff in Sensorreichweite bekommt
oder gar schon das Feuer erdffnet. Stossen Sie
dann mit allen verfugbaren Schiffen hinzu und
greifen Sie die Kampfschiffe an. Die beiden
Schiffe der Kulinor-Klasse sind dann auch die
gefahrlichsten Gegner, da jedes Schiff eine
Quantensingularitat 6ffnet und somit zwei
Schiffe der Spezies 8472 herbeiruft. Mit etwas
Gluck geht dieser Trick aber nach hinten los,
denn wenn man seine Schiffe zurlickzieht,
eroffnen die beiden Schiffe meist das Feuer auf]
die Schiffe des cardassianischen Konvois.
Sollte dies nicht geschehen, muss man die
feinde eben selbst abschiessen, was nicht UbermaRig schwer sein sollte. AnschlieBend kimmert man
sich um die restlichen Schiffe des Konvois, der wie bereits erwahnt bei guter Platzierung der
Sternenbasis von dieser quasi im Alleingang aufgerieben wird! Kommt nach der Vernichtung des
Konvois keine Erfolgsnachricht bezuglich dieser Siegoption, muss man mit einer mittleren Katastrophe
rechnen. Meist haben sich dann einige getarnte Schiffe vom Konvoi abgesetzt. Mit etwas Gluck sind
es nur einige Romulaner, die bald einen Angriff auf Ihre Basis versuchen werden und dann eben
abgeschossen werden. Hat man aber Pech, besteht die Mdglichkeit, dass sich ein getarntes Schiff im
Orbit um den Planeten versteckt, was die Mission dann deutlich in die Lange Z|eht Sollte dem so
sein, empfiehlt es sich ein Klingonisches - . -
Forschungsinstitut zu errichten, dort die
Schiffe aufzurtsten und gleichzeitig zwei
Angriffsflotten zusammenzustellen.

Weiterhin sollte man zahlreiche Spaher der
Nuq Dug-Klasse aussenden, falls das
»1arnschiff* doch woanders untergetaucht sein
sollte.

Mit den beiden Flotten greift man dann die
cardassianischen Anlagen um den Planeten
herum aus nérdlicher Richtung an. Nehmen Siejl
unbedingt auch einige Aufklarer mit, damit
getarnte Schiffe auch direkt dran glauben
mussen und man mit etwas Gllck hier die
Missionsziele alle erreichen kann. Ist dem mal
wieder nicht so, gilt es einfach alle cardassianischen Installationen auf der Karte zu vernichten.
AnschlieBend baut man einfach unzahlige Aufklarer und Iasst alle ,,Suchen und Zerstdéren”, was
aufgrund der KartengroRe dann doch etwas Zeit verschlingt. Damit sollte man dann aber wirklich
auch die letzten getarnten Schiffe erfassen und vernichten kdnnen, womit die Mission dann doch noch
gewonnen werden kann...

Mission 5: Der unbekannte Preis
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Der erste Teil der Mission verlauft schon fast
idyllisch! Lediglich wenige cardassianische
Schiffe tauchen am westlichen Kartenrand
direkt neben lhrer Sternenbasis auf, die dann
meist auch alle direkt abschiesst!

Man kann sich also seelenruhig um den Aufbau
der Basis kimmern. Lassen Sie dazu
schnellstmdglich die beiden Di-Monde noérdlich
und sudlich in beschlag nehmen, wo jeweils
mindestens zwei Frachter arbeiten sollten.
Zusatzlich sollte man mindestens vier Frachter |§
zu den nahen Latinum-Nebeln senden, da die
Klingonen bekanntlich viel Latinum far
Forschung und Aufbau der
Forschungseinrichtungen brauchen. Hilfreich
ist eine Handelsstation, wo man die anfanglich groBe Metallvorrate versilbern kann und somit den
Aufbau der Basis beschleunigen kann.

Alsbald wird dann in der nordwestlichen Kartenecke ein Wurmloch entdeckt, was einem zunachst
jedoch nicht grol8 Sorgen machen muss, da trotzdem quasi keine Schiffe angreifen werden. Bauen Sie
daher eine Flotte auf und rusten Sie alle Systeme auf bzw. erforschen Sie die jeweiligen

Spezialwaffen.

Nun fliegt man gen Norden und erobert dort das Warumloch, das auch auf der anderen Seite recht
passabel verteidigt wird. Sobald man die Verteidigung jedoch GUberwunden hat, kann man in der
Ostlichen Kartenhalfte eigentlich recht frei agieren.

Fliegen Sie zunachst Richtung Stden und errichten Sie beim Planeten eine zweite Basis oder
zumindest einen kleinen Posten.

Die Hauptbasis der Cardassianer liegt im Norden, wo man bereit mit einigen Schiffen der Chuqg'Beh-
Klasse von der westlichen Seite des abschirmenden Asteroidenglrtels her einige Schaden anrichten
kann. Lassen Sie lhre Flotte zunachst aber den Uberen Bereich der Karte saubern, da vielfach
Verteidigungsgeschutze aufgestellt sind.

Das ,Quantum Singularity Ship“ befindet sich zunachst naturlich in der Hauptbasis der Cardassianer.
Greifen Sie hier dann vorsichtig an und passen Sie auf, auf welche Schiffe Sie das Feuer eréffnen (was
natdrlich recht happig ist, so dal$ man einfach regelmaRig speichern sollte!). Mit etwas Gluck wird das
Schiff bei einem tieferen Vorstoss in die Basis
einfach die Flucht ergreifen. Verfolgen Sie es
dann aber nicht, sondern holen Sie eine
Schwadron SuQ “Jagh-Schiffe herbei, die dann
unterstutzt von einigen Aufklarern das Gebiet
absuchen. Meist versucht das Schiff in der
sudostlichen Kartenecke Zuflucht zu finden,
was aber weniger gluckt, da man hier bereits
alle Verteidigungsgeschutze vernichtet haben
sollte.

Lassen Sie die SuQ "Jagh-Flotte dann einfach
mehrfach Angriffsteams Ubersetzen und rufen
Sie zwischenzeitlich schon mal ein
Konstruktionsschiff herbei, denn selbst eine
vollstandige Reparatur bringt den Antrieb des
Quantensingularitatsschiff nicht mehr in Gang, weshalb man es bis zur eigenen Basis schleppen muss.
Das wird dann naturlich noch von zusatzlich auftauchenden Cradassianern erschwert. Zunachst greift
eine groRere Flotte das Wurmloch an, das man dann von westlicher Seite her wieder erobern sollte.

https://kultloesungen.de/ Printed on 2026/10/17 21:52


https://kultloesungen.de/lib/exe/detail.php/strategie:armada2:241.jpg?id=starmada2kli
https://kultloesungen.de/lib/exe/detail.php/strategie:armada2:247.jpg?id=starmada2kli

2026/10/17 21:52 7/13 Star Trek Armada 2 - Klingonenkampagne

Zusatzlich kommen aus o6stlicher Richtung mehrfach einzelne Kriegsschiffe herbei, die dann die
Angriffsflotte gut abwehren kann, denn ein weiterer Angriff auf die cardassianische Hauptbasis ist
nicht mehr notig.

Eskortieren Sie dann das Schiff einfach bis zur Sternenbasis. Im westlichen Teil erfolgen Ublicherweise
keine Angriffe mehr...

Mission 6: Die Romulaner-Connection

Schon bald nach Missionsbeginn werden die
ersten Romulaner-Schiffe auftauchen, die
regelmaliig mit Artillerie-Schiffen vor lhrer
Basis enttarnen und dann lhre Stationen unter
Feuer nehmen. Verlieren Sie daher keine Zeit
mit dem Aufbau. Bauen Sie um den Planeten
sudlich der Sternenbasis zwei Di-Raffinerien
und lassen Sie je drei Frachter die Ressource
sammeln. Zusatzlich sollte man funf Frachter
zu den Latinum-Nebeln dstlich der
Sternenbasis senden.

Da die Gegner meist getarnt durch die Gegend
heizen, sollte man zusatzliche
Sensorenstationen errichten, die von Torpedo-
Geschutzen verteidigt werden. Das sollte
jedoch nur eine Art Notfallsmassnahme sein, denn die Schiffe der Raptor-Klasse machen solche
Posten schnell komplett platt, weshalb man hauptsachlich auf eine ,mobile Eingreiftruppe” in Form
einer Flotte setzen sollte, die dann schnell zu den verschiedenen Angriffspunkten fliegt.

Senden Sie diese Flotte dann in einem ruhigen Moment Richtung Stden. Da der direkte Weg versperrt
ist, muss man sich einen Weg durch den verteidigungsperimeter der Romulaner schiessen, was aber
kein groBes Hindernis darstellen sollte.

Erobern Sie dann den kaum verteidigten Planeten in der sudwestlichen Kartenecke, den man schnell
kolonisieren sollte. Zusatzlich kann man hier den lila Di-Mond mit weiteren Frachtern nutzen um
jederzeit gentgend Dilithium zur Verfigung zu haben.

Bauen Sie dann im Folgenden eine zweite Flotte und rusten Sie zeitgleich die Schiffe auf. Fliegen Sie
dann Richtung Sudosten, wo man den zweiten Planeten findet, der ebenfalls nur leicht verteidigt wird,
so dall man bald am dstlichen Kartenrand Richtung Norden ziehen kann, wo man die Hauptbasis der
Romulaner etwa in Hohe der Kartenmitte findet.

Hier stellt die Sternenbasis das groBte Hindernis dar, so dal8 auch hier bald alles in Schutt und Asche
gelegt sein sollte.

Zuletzt gilt es dann nur noch den dritten Planeten in der norddstlichen Kartenecke zu erobern und
verbliebene romulanische Streitkrafte aufzuspuren.

Ein zwischendurch geflUhrter Gegenangriff durch Romulaner und ein cardassianisches Fuhrungsschiff
wird vorher angekindigt, sollte aber auch so kein groRes Problem darstellen. Insgesamt eine
uberraschend einfache Mission.

Mission 7: Schlacht von Crucis Major
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Direkt nach dem Start der Mission muss man
blitzschnell handeln. Da der Posten kurz darauf
vollig Uberrannt wird, sollte man direkt :
herauszoomen, alle Schiffe selektieren und allej
sofort in die sudostliche Kartenecke schicken.
Danach nimmt man sich die gréReren
Stationen vor und lasst sofort alle abbauen,
denn eine Vernichtung beim Angriff ist
unvermeidlich. Durch das Zusammenbauen
kann man jedoch noch einiges an Ressourcen
bekommen, die man dann spater sehr gut
gebrauchen kann! .
Die Geschuitztirme sollte man dann als letzte # ; _’{m,m
abbauen, wenn das denn noch geht, denn R o'%
diese kénnen die angreifenden Cardassianer y .
etwas beschaftigen, so dafS der Abbau der groSen Statlonen wenigstens relbungslos verIauft welche
dann natdrlich auch die meisten Ressourcen abwerfen!

Nach einer kleinen Sequenz wird dann die ,,geheime” Basis im Sudosten entullt, welche man dann
weiter ausbauen muss. Der Eingang der strategisch giinstig gelegenen Anlage ist gllcklicherweise
von zahlreichen Verteidigungsgeschutzen bewacht, so dalR man sich zunachst keine groen Sorgen
machen muss und erstmal den Aufbau angehen kann.

Da man genugend Ressourcen zur Verfugung hat, kann man direkt mit zwei, besser gleich drei,
Konstruktionsschiffen Stationen bauen, wobei man auch den zweiten Dilithium-Mond direkt angehen
sollte, damit der Ressourcenpool auch weiterhin gut gefuIIt bIelbt' Sobald man d|e ersten Schiffe der
Vor’Cha-Klasse gebaut und diese dann beim “ —
Eingang postiert hat, kann man auch die
wenigen Geschutze um den Planeten abbauen,
sollte man in eine Situation knapper
Ressourcenversorgung kommen, denn die
wenigen Schiffen, die die Verteidigungslinie
durchbrechen werden, sind dann meist kaum
noch kampffahig!

Trotzdem sollte man sich nicht auf den
Verteidigungsanlagen ausruhen, denn stetige
Angriffe durch Artillerieschiffe dinnen den
Schutz bald stark aus. Da man die
vernichteten Tlirme nicht an Ort und Stelle neu
aufbauen kann, sollte man etwas weiter hinten
vornehmlich Torpedo-Geschutze bauen und
zum Aufdecken getarnter Schiffe auch ein oder zwei Scanner-Stationen!

Cardassianische Schiffe, die durch die Anlagen brechen oder sich im nahen Nebel verstecken wollen,
kann man mit einigen Schiffen der SuQ "Jagh-Klasse gut aufbringen bzw. gleich direkt erobern, was die
Verteidigungslinie dann natlrlich enorm starkt!

Das ist auch mitunter noétig, denn die Angriffe nehmen an Intensitat bald stark zu, so da man neben
den Geschutzen auch eine ganze Flotte beim Durchgang postieren sollte. Nehmen Sie Martoks Schiff
dabei dann aber spatestens zurtick, denn manchmal werden Angriffe direkt gegen dessen Schiff
gerichtet! Im Basisinneren sollte man dann wie Ublich bestatig die Flotte aufristen und weitere
Schiffe bauen. Da es zum Missionsauftrag gehort hier Schiffe der Jach "Eng-Klasse zu bauen, sollte
man auch dies in einer hintern Ecke tun.

Verpassen Sie diesen Schiffen dann aber nicht die hohe Spezialwaffenautonomie, sonst kdnnte
schlimmes Unheil in Ihrer Basis losbrechen!
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Da die Schiffe aber ganz nltzlich sind, sollte man geich deren vier oder flnf bauen. Sobald man zwei
hochgerustete Flotten zur Verfugung hat, sollte man dann das Lager verlassen und direkt Richtung
Nordwesten fliegen. Dort findet man , in einer ebenfalls strategisch glinstig gelegenen Ecke, die
cardassianische Hauptbasis.

Die zahlreichen Geschutze zu beiden Seiten des Eingansgbereiches (mit dem Planeten in der Mitte)
sind ein enormes Hindernis. Versuchen Sie diese mit den Schiffen der Jach "Eng-Klasse zu vernichten,
was ganz gut klappt, sofern der Gegner nicht direkt einen massiven Gegenangriff startet. Fliegen Sie
dazu mit einem Schiff moglichst schnell und nahe heran. Sobald die ersten Treffer auf das Schlff
regnen, sollte man die Spezialwaffe in . B e '
Richtung des Zieles aktivieren. Da die
Druckwelle sofort zindet, kann man das mit
etwas Ubung und Gliick recht weit
hinauszdgern und so die Subraumspalten recht
weit in die Basis hineinziehen lassen!

Sind die beiden Verteidigungsturm-
Formationen erst einmal vernichtet, kann man
in die Basis eindringen und mit den beiden
Flotten hart und brutal zuschlagen.
AnschlieBend muss man die beiden kleineren
Anlagen am nordlichen und westlichen
Kartenrand vernichten, die aber weniger stark
verteidigt sind. Mit den Jach "Eng-Schiffen kann
man dann natulrlich auch hier schnelle groRe
Verwilstungen verursachen, so dal8 die komplette Vernichtung der cardassianischen Prasenz nur noch
eine Formsache sein sollte!

Meist endet die Mission dann natlrlich mal wieder nicht, so daB man zahllose Spahschiffe losschicken
muss um getarnte Cardassianer aufzufinden oder kleine Posten zu suchen.

Zusatzlich muss man hier aber auch alle Planeten ,saubern”, auch den im Nordwesten, der nicht
einmal ein cardassianisches Logo, doch aber fur den Gesamtsieg von Bedeutung ist (warum auch
immer).

Mission 8: Das trojanische Pferd

Die Mission beginnt ruhig. Bauen Sie zunachst |
lhre Basis auf und konstruieren Sie drei Bird of |
Prey. Diese schickt man getarnt und mit
gruner Alarmstufe auf Erkundungstour
Richtung Westen. Haben Sie dabei aber immer
ein Auge auf die Schiffe, denn durch den
blauen Nebel wird die tarnung deaktiviert und
die Schiffe aktivieren diese auch nicht
selbststandig wieder!

Optimal ware es daher, wenn man die Schiffe
gleich selbst steuert. Stossen Sie aber nicht zu
weit vor, denn die einfachste Moglichkeit fur
die Ubernahme eines Schiffes bekommt man
meist direkt hinter der ,Nebellinie” geboten -
ein getarntes Schiff!

Das ist insofern extrem praktikabel, da man ebenfalls einige getarnte Schiffe heranbringen kann (die
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Cardassianer besitzen kein Tachyonen-Detektionsgitter!) und dann direkt Crew auf das feindliche
Schiff beamen kann. Damit das ganze einigermassen flott geht, sollte man direkt mindestens funf
Schiffe herbeischaffen. Nach der Ubernahme sollte man sofort alle Schiffe zurlickziehen und das
cardassianische Schiff direkt tarnen, damit die herbelellenden Carda55|aner d|e Spur verlieren..! Nach
einer Reparatur schickt man das eroberte -
Schiff dann direkt und ungetarnt Richtung
Nordwesten, wo sich die feindliche Basis
befindet.

Hier kann man muhelos zur Sternenbasis _
fliegen und den Code Ubertragen. Mit weiteren |
getarnten Schiffen kann man zusatzlich die
gesamte Basis erkunden, da die Cardassianer
in Sachen Forschung scheinbar etwas
nachlassig sind.

Achten Sie bei diesen Fligen nur sehr penibel
darauf, dass Sie sich nicht ,verklicken“ und
einen Angriffsbefehl geben, was ganz schnell
in einer Katastrophe enden kann!

Sind die Geschltze aber erst einmal
deaktiviert, kann man mit den Ublichen Flotten angreifen und die cardassianischen Werften recht
schnell vernichten, da nur wenige Schiffe zur Verteidigung bereit stehen und nur eine einzelne
Sternenbasis ein grofReres Hindernis darstellt. Nach der Vernichtung der Werften endet die Mission
dann auch direkt.

Mission 9: Cardassia und der Sieg

Bauen Sie direkt nach dem Start beim nahen
Planeten die Basis auf und bringen Sie den
Dilithium-Abbau mit drei Frachtern in Gang.
Die bald erfolgenden Angriffe sind recht
schwach, so dall man sie mit der gegebenen
Flotte leicht zurlickschlagen kann. Danach
folgt eine langere Pause, so da man ungestort
die Basis aufbauen kann.

Eine Handelsstation ist hier wieder immens
wichtig, damit man die reichlichen Metall-
Vorrate gegen Latinum und notfalls auch
etwas Dilithium eintauschen kann, wodurch
dann der Basisaufbau bzw. die Forschung
deutlich beschleunigt werden konnen!
Sobald die wichtigsten Gebaude errichtet
wurden und die Erkundungsschiffe bereits die nahere Umgebung erforscht haben, sollte man eine
erste kleine Offensive starten. Senden Sie dazu die Flotte zum Dilithium-Mond westlich hinter der
Nebelbank.

Vernichten Sie hier die feindliche Prasenz, stossen Sie aber nicht weiter Richtung Suden vor, denn
dort findet man beim Planeten einen kleinen cardassianischen Posten samt Sternenbasis.

Errichten Sie dann beim Mond eine Raffinerie und méglichst nahe auch eine zweite Sternenbasis,
damit die ,,Crew-Versorgung” etwas besser wird.

Nachdem die Sternenbasis fertig ist, kann man dann die Flotte wieder zur Hauptbasis beordern und
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dort gleichzeitig einige Schiffe der Chuqg 'Beh-Klasse bauen, die man dann zur neuen Station westlich
schickt. Die Hauptflotte fliegt unterdessen einen weiteren Angriff, diesmal auf den einsamen Di-Mond
sudostlich der Hauptbasis. Da der Moind schnell eingenommen ist und hier ein kleines Latinum-Feld
zu finden ist, sollte man auch hier eine Raffinerie und eine Sternenbasis errichten. Um die eigenen
Ressourcenquellen weiter zu starken, sollte die Flotte dann direkt Richtung Osten weiter fliegen, wo
man einen zweiten Planetoiden findet, wo man Metall abbauen kann.

Hier sollte man dann aber keine Sternenbasis mehr errlchten denn die beschrankte Zahl an Offizieren
wird spater wie Ublich zum Problem werden! AL . :
Da die Cardassianer insgesamt ausserst passiv
agieren, kann man in Ruhe die Flotte
aufrusten. Sobald man eine kleine Flotte im
Westen postiert hat, kann man hier mit dem
Angriff beginnen. Da quasi keine Schiffe hier
stationiert sind, kann man mit einem getarnten
Bird of Prey die Anlagen ausspionieren und
dann mit den Artillerie-Schiffen nach und nach
alle Stationen wegpusten!

Sollte doch mal ein Gegenangriff zustande
kommen, muss man dann die Schiffe eben zur
nahen Sternenbasis zurlickziehen oder die
~Schutzflotte” herbeirufen.

Bevor man den Planeten dann aber selbst
kolonisiert sollte man schon Uber zwei Flotten verfigen und die Forschung fast bis zum Ende gebracht
haben, denn nach dem Angriff auf den Planeten werden die Cardassianer plétzlich sehr aktiv!

Es qgilt dann zahlreiche kleinere Angriffe bei der Hauptbasis abzuwehren, die man dazu notfalls mit
einigen zusatzlichen Geschutzen ausstatten sollte!

Die beiden Angriffsflotten sollten unterdessen aber schon maglichst aggressiv gegen den
cardassianischen Raum hinter dem Asteroidengurtel vorgehen, damit der Strom der gegnerischen
Angriffsschiffe moglichst bald auch wieder zum Ende kommt!

Cardassia Prime liegt natirlich am sudlichen Kartenrand genau in der Mitte und wird von einigen
Verteidigungsanlagen verteidigt. Die Uberen Planeten sind jedoch allesamt so gut wie unverteidigt, so
dal® man mit den Flotten von Planet zu Planet ziehen und alle cardassianischen Krafte tilgen kann (im
Stil eines Heuschreckenschwarms =

Bringen Sie dann Ihre Kolonieschiffe herbei, besiedeln Sie die Planeten und rusten Sie allesamt mit
einem Schild auf. Zwar werden die Cardassianer eher selten einen Gegenangriff auf die eroberten
Planeten starten, doch mit Hilfe des Schildes hat man fur diesen Fall zumindest eine gewisse
Zeitspanne zum Gegensteuern!

Den finalen Angriff auf die Hauptwelt sollte man dann mit zwei Flotten, jedoch getrennten
Angriffswegen angehen. Die Verteidigungsanlagen sind zwar recht schwach, doch sobald man naher
an den Planeten herankommt, wird eine Raumspalte ausgeldst, die Ihrer Flotte massive Verluste
beibringen wird!

Setzen Sie daher auch auf keinen Fall Martoks Schiff beim Angriff ein und bringen Sie dann die zweite
Flotte zum Einsatz, die dann das Werk vollenden sollte. Eine zweite Raumspalte konnte ich nicht
beobachten, zum Gluck!

Da man genugend Ressourcen hat, sollte das Niederkampfen der cardassianischen Flotte kein grolRes
Problem darstellen und allenfalls die Mission etwas in die Lange ziehen. Sind dann aber erstmal alle
Planeten kolonisiert, endet die Mission auch.
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Mission 10: Die letzte Schlacht

Bauen Sie zunachst Ihre Basis in der
nordwestlichen Ecke auf. Kurze Zeit nach dem
Beginn kommen zwei cardassianische Schiffe
herbei, die es auf Ihre Werft abgesehen haben
und auch nur auf diese feuern. Bauen Sie
daher schnellstmdéglich einige weitere Schiffe
der Vor’Cha-Klasse und wehren Sie damit die
Angreifer ab.

Danach erfolgt mal wieder eine extreme Ruhe,
so daR man ziemlich sorglos die Basis
aufbauen kann und auch einen der nahen
Planeten kolonisieren kann.

Da die Cardassianer mal wieder kein
Tachyonen-Detektionsgitter erforschen, kann
man in aller Ruhe das nordliche Gebiet (die
Karte wird durch zwei Asteroidengurtel in drei Teile getrennt, die man jeweils nur durch ein Wurmloch
erreicht.

Bauen Sie dann beim nachsten Di-Mond in Hohe der Kartenmitte eine weitere Raffinerie und senden
Sie dort dann doch sicherheitshalber Ihre Flotte hin.

Sobald man eine Flotte zusammen hat und die Forschung voran treibt, sollte man etwa funf
Artillerieschiffe bauen, die man dann getarnt zur déstlichen Basis der Cardassianer schickt. Da man mit
einem getarnten Schiff wieder prima Zielerkundung betreiben kann, ist es moglich die Basis aus
sicherer Entfernung zu attackieren. Zur Verteidigung sollte man dann aber natdrlich die Flotte
heranziehen, da die Cardassianer durch den Angriff aus ihrem ,Winterschlaf“ geweckt werden und
plétzlich massiv Schiffe produzieren.

Schiessen Sie sich daher schnellstmdglich durch die Verteidigungslinien und lassen Sie dann die
Chug’Beh-Schiffe die Sternenbasis angreifen.

Der Posten an sich ist nicht schwer zu vernichten, so daB man baId die KontroIIe uber den nordllchen
Bereich haben sollte. Beginnend mit lhrer ' i -
Offensive kommen dann auch recht
regelmalig einige cardassianische Schiffe von
ausserhalb der Karte, die einige Schiffe der
Spezies 8472 im Schlepptau haben und meist
direkt ins Herz Ihrer Basis fliegen. Verstarken
Sie diese gegebenfalls mit einigen weiteren
Verteidigungsgeschutzen, damit auch groere
Angriffe problemlos abgewehrt werden
konnen!

Weiterhin sollte man baldmdglichst den Strom
an gegnerischen Schiffen in den eroberten
Bereich unterbinden! Errichten Sie dazu direkt
beim Wurmloch in der norddstlichen Ecke eine
Sternenbasis (und sicherheitshalber auch
mindestens eine Scannerstation), welche dann alle hindurchkommenden Schiffe sofort unter Feuer
nimmt.

Rlsten Sie nun in aller Ruhe die Flotte auf und bauen Sie gleichzeitig noch eine Zweite auf. Leider
kann man die ,Erkundungsfunktion“ der Schiffe in den anderen Teilen der Karte seltsamerweise nicht
mehr nutzen (Kundschafter bleiben entweder regungslos oder stellen nach dem ersten
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Sensorenkontakt mit Feinden die Erkundung ein), so daf man die ,Forschungsphase” selbst nutzen
und den mittleren Bereich mit getarnten Schiffen aufklaren sollte.

Ist dies geschehen, kommt man mit den beiden Flotten durchs Wurmloch und durchstreift den
mittleren Bereich, wo man kaum auf nennenswerte Gegenwehr stésst, so da man bald auch das
zweite Wurmloch sichern kann.

Je nachdem wie weit die Forschungs vorangeschritten ist und wie stark lhre Flotten sind, sollten Sie
sich nun noch etwas Zeit zum Erkunden des sudlichen Teils Iassen Hat man schon alle Spe2|alwaffen
und Schiffsverbesserungen erforscht, sollte e !
man direkt mit den Flotten durchs Wurmloch
fliegen. Auch im sudlichen Teil wird man nur
vergleichsweise wenig Widerstand antreffen,
so dall man recht bald zur Hauptbasis der
Aufstandischen im dstlichen Teil kommt.

Hier sind die beiden Sternenbasen mal wieder
das groBte Hindernis. Bringt man die beiden
Flotten aber gleichzeitig und moglichst schnell
heran, sollte man mit 32 Schiffen beide recht
schnell vernichten kénnen. Da der
Radelsfuhrer unterdessen die Flucht ergreift
(und dabei stirbt oder was auch immer, geht
aus der Zielbeschreibung nicht eindeutig
hervor!), kann man sich danach direkt der
Quantensingularitatsstation widmen, die dann zwar auch nochmal Sternenbasis-ahnlich bewaffnet ist,
aber deutlich weniger aushalt und deshalb alsbald explodieren sollte, womit dann alle Missionsziele
erflllt sind.

Sollte der Angriff nicht ganz so gut klappen, baut man einfach neue Schiffe, Ressourcen und Zeit hat
man offensichtlich genug, so dal auch diese Mission mal wieder nicht viel bietet...

Text A. Neumann (2005)
Screenshots|A. Neumann (2005)
Savegames A. Neumann (2005)
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