Tipps & Tricks

Universum retten leicht gemacht

Star Trek Armada 2

Der Weltraum... wie leicht verlauft man sich da! Damit Sie auf den riesigen Schlachtfeldern

Star Trek Armada 2

des Alpha- und Deltaquadranten nicht verloren gehen, weisen wir lhnen den Weg.
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Mission 1: Eine gemischte Flotte erle-
digt auch gut geschiitzte Borgbasen.

SCHUTZ-
MASSNAH-
MEN
ergreifen

Vorge-
schobene
BASIS
BORG
angreifen

Mission 2: Passen Sie gut auf Ihre
wichtigen Transporter auf!

Friih zum
NORD-
PLANETEN

Durch die
WURM-
LOCHER
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H auptproblem in Activisions Strategiespiel Armada 2
ist das schnelle Auffinden neuer Rohstoffquellen.
Um Thnen umstindliches Suchen und Aufkliren zu er-
sparen, haben wir die Karten vollstindig aufgedeckt.
Auflerdem fithren wir Sie Schritt fiir Schritt durch alle
Missionen, sodass die SchliefRung der gefihrlichen
Raumspalte nur noch eine Frage der Zeit sein diirfte.

Die Foderations-Kampagne
Mission 1 - Invasion

TIPP 1: Da Sie iiber wenig Eisen verfuigen,
bauen Sie zundchst bei (1) eine orbitale
Fordereinrichtung. Mit dem gewonne-
nen Metall konstruieren Sie ein Kolonie-
schiff und besiedeln den Planeten bei (1).
TIPP 2: Errichten Sie rund um den Pla-
neten einige Pulsphaser-Kanonen. Den
Dilithiummond (2) statten Sie mit einer
Mine aus, danach wird auch der nérdli-
che Planet (3) mit Férdereinrichtung und Abwehrphaser
gesichert. Lassen Sie Thre Flotte wihrend der Bauphase
unbedingt um die Konstruktionsschiffe patrouillieren.
Bauen Sie dann acht Defiants und acht Akiras. Mit der
Flotte und einem Konstruktionsschiff im Schlepptau
geht es zum Mond (4) und zum Planeten (5).

TIPP 3: Beim Mond wird eine Mine mitsamt sechs Pha-
sern konstruiert, beim Planeten eine Férdereinrichtung
nebst einer Sternenbasis mit Schiffswerft.

TIPP 4: Sie errichten eine weitere Armada, aus 16 Defiants
und 16 Akiras. Dann steuert die Flotte nach (6) und zerstort
dort die Schiffe und den Nexus. Kehren Sie dann zur Basis
(8) zurtick, um Schiffe zu reparieren oder zu ersetzen. Ver-
fahren Sie dann bei den Borgbasen (7) und (8) wie zuvor.

Die Foderations-Kampagne
Mission 2 - Lebenslinien

TIPP 5: Die Basis bei Alpha Theta kommt
vorliufig ohne Sie aus, kiimmern Sie
sich also nur um den Basisaufbau. Zie-
hen Sie frith eine Férdereinrichtung
und einige Pulsphaser-Kanonen iiber
dem Planeten (1) hoch. Bauen Sie danach eine Reihe die-
ser Kanonen tiber die Latinumnebel (2) bis zum Planeten
(3). Zwischen Nebeln und Planeten kommt eine Ster-
nenbasis, die den Rohstoffabbau zusitzlich sichert.

TIPP 6: Bringen Sie nun ein Konstruktionsschiff durch
die Wurmlécher (4) und (5) zur Basis Alpha Theta (6).
Das Schiff stellt neue Pulsphaser-Kanonen auf. In der
Zwischenzeit bauen Sie 16 Akiras und neun Fracht-

Mission 3: Eine Sternenbasis hélt den
starken Borgkonvoi auf.

WRACKS
bergen
ABFANGBASIS
bauen

Uss
DOUGLASS
kapern

Mission 4: Die Basis muss unbedingt
bei (1) errichtet werden!

Richtigen
PLANETEN
aussuchen

ENTERPRISE
retten

Schnelle
AUSBREITUNG

schiffe. Jeweils drei der Frachter werden in der Handels-
station mit Metall, Dilithium und Latinum beladen und
fliegen dann mit der Flotte durch die Wurml6cher zur
Basis. Kurz vor dem Ende des Entladens starten die Borg
einen GrofRangriff, den Thre Flotte abwehren muss.

Die Foderations-Kampagne
Mission 3 - Die Rettung

O

TIPP 7: Thre Flotte steuert die Sternen-
basis (1) an. Reiffen Sie die Werft dane-
ben ab, bevor Sie eine neue zwischen
Basis und Planeten (2) errichten.

TIPP 8: Sobald der Rest Threr Station fer-
tig ist, stellen Sie zur Verteidigung die
neuen Torpedo-Geschiitze auf. Wih-
rend die Basis langsam Gestalt an-
nimmt, bringen Ihre Konstruktions-
schiffe die herumliegenden Wracks der Féderationsrau-
mer zum Stiitzpunkt, um sie sogleich zu reparieren.
TIPP 9: Wenn die Meldung iiber die USS Douglass herein-
kommt, fliegt ein Konstruktionsschiff unter dem Schutz
Threr Flotte zum Punkt (3). Dort errichten Sie eine Ster-
nenbasis, die den vorbeifliegenden Borgkonvoi aufhilt.
TIPP 10: Wihrend sich Thre Flotte um die Borg kiimmert,
schiefRt Thre Sternenbasis die Douglass manévrierunfi-
hig. Beamen Sie danach die Crew der Sternenbasis zum
entvélkerten Schiff, um es zu iibernehmen.

O

Die Foderations-Kampagne
Mission 4 - Entlang
der Neutralen Zone

TIPP 11: Positionieren Sie Thren Stiitz-
punkt unbedingt beim Planeten (1). Ab-
gesehen von der vorteilhaften Lage ldsst
sich dort auch auf einen Mond mit un-
endlichen Dilithiumvorriten zugreifen.
Wissenschaftliche Einrichtungen ha-
ben Prioritit. Entwickeln Sie so frith wie méglich Stufe
drei der Lebenserhaltungssysteme, und beginnen Sie mit
dem Aufbau einer Flotte von 16 Akiras.

TIPP12: Sobald die Enterprise bei (2) eintrudelt, konstruie-
ren Sie ein Reparaturschiff. Das fliegt mit der Flotte durch
die Nebel (3) zum Flaggschiff. Wihrend die Enterprise
repariert wird, halten die Akiras listige Borg ab. Beamen
Sie zuletzt die Crew vom Reparaturschiff auf die Enter-
prise, bevor Sie durch den Nebel zuriick zur Basis fliegen.
TIPP 13: Nachdem die Flotte instand gesetzt wurde, eskor-
tiert sie ein Konstruktionsschiff zum Planeten (4). Dort wer-
den Sternenbasis und Fordereinrichtungen errichtet. Bau-
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Mission 5: In den ge-
fahrlichen Nebeln ist
eine enge Formation

einzuhalten.

Weg zum
WURMLOCH

WARPTOR
erobern

Mission 6: Erobern Sie das Transwarp-
tor erst ganz zuletzt, so missen Sie
es nicht gegen Borg verteidigen.

HAUSLICH
einrichten
ROHSTOFFE
fordern

Tipp 20: Wenn Sie das Tor erst ganz am Ende einkas-
sieren, lassen die Borg es in Ruhe.

en Sie eine weitere Flotte, bestehend aus 16 Schiffen der
Galaxy-Klasse. Da die Borg die Passage (5) schwer verteidi-
gen, miissen beide Flotten durch das Wurmloch (6) und er-
ledigen die Basis bei (7). Kiimmern Sie sich erst um den Ne-
xus sowie die feindliche Flotte und danach um den Rest.

Die Foderations-Kampagne
Mission 5 - Auf ins Gefecht

TIPP 14: Ziehen Sie zunichst einen Wall aus Pha-
sern und Torpedo-Geschiitzen rund um Ihre Basis.
Wenn die abgesichert ist, begleitet Ihre Flotte ein
Konstruktionsschiff zum nahe gelegenen Dilithi-
ummond (1). Dort wird eine Sternenbasis sowie ei-
ne Minenstation gebaut. Mit diesen Vorriten pro-
duzieren Sie 16 Sovereigns fiir eine Armada.

TIPP 15: Die Flotte attackiert die Borg-Basis (2) und
macht den Weg zum Wurmloch (3) frei. Bauen
Sie dann ein Angriffsschiff der Iwo-Jima-Klasse,
und springen Sie mit der gesamten Armada
durch das Wurmloch. Thre Sovereigns schieflen den
Weg vom Austrittspunkt bis zum Transwarptor (4) frei.
Keines der Schiffe sollte in die gefihrlichen Nebel ge-
raten, ordnen Sie daher eine enge Formation an.

TIPP 16: Zunichst miissen Sie jeglichen Widerstand in
der Nihe des Tors beseitigen. Danach beschieft ein ein-
zelnes Schiff das Tor, bis dessen Schilde komplett weg
sind. Nun beamt Thr Angriffsschiff Truppen hiniiber, bis
die Konstruktion unter Threm Kommando steht.

Die Foderations-Kampagne
Mission 6 - Inferno

TIPP 17: Warten Sie, bis alle drei Flotten
im Deltaquadranten eingetroffen sind.
Bilden Sie aus den Neuankémmlingen
zwei Angriffsgruppen und einen Trupp
mit Konstruktionsschiffen.

TIPP 18: Zuerst zerstéren Thre beiden
Angriffsflotten die benachbarte Borgba-
sis (1), an deren Stelle Sie dann sogleich
Thren Stiitzpunkt setzen. Wihrend die
eine Angriffsflotte den Aufbau der Sta-
tion tiberwacht, geht die andere mit einem Konstruk-
tionsschiff auf ausgedehnte Erkundungstour.

TIPP 19: Erstes Ziel ist der Gasriese (2), wo Sie eine Ster-
nenbasis und Foérdereinrichtungen aufbauen. Zweites
und drittes Ziel sind die beiden unerschépflichen Dilithi-
ummonde (3) und (4). Dort errichtet das Konstruktions-
schiff eine Minenstation sowie acht Torpedo-Geschiitze.
TIPP 20: Ersetzen Sie die
Angriftsflotte durch eine
neue, die aus 16 Schiffen
der Galaxy-Klasse besteht.
Diese gewaltige Streit-
macht zieht zum Gasrie-
sen (), wo sie die Borg
stellt. Kimpfen Sie sich
nach Siiden vor, bis Sie al-
le Maschinenwesen aus
dem Sektor vertrieben ha-
ben. Danach gehort das
Transwarp-Tor (6) Ihnen.
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Mission 7: Attackieren Sie die Borg,
wenn die Allegheny in Sicherheit ist.

ALLEGHENY
retten

SEKTOR
erobern

Mission 8: Zum Ende
schicken die Borg Nach-
schub: Das Datenschiff
muss geschitzt werden.

ERSTER

Tipps & Tricks

Die Foderations-Kampagne
Mission 7 - Die Kavallerie

TIPP 21: Zuerst errichten Sie eine vorge-
schobene Sternenbasis mit Werft beim
Gasriesen (2). Lassen Sie vier Akiras
vom Band laufen, die gemeinsam mit
den restlichen Kampfschiffen die Borg-
Satelliten bei (3) zerlegen.

TIPP 22: Eskortieren Sie das Reparatur-
schiff und eine Konstruktionseinheit
zur bewegungsunfihigen USS Alleg-
heny. Wihrend sich das Reparaturschiff um den flii-
gellahmen Kreuzer kiimmert, bauen Sie beim Planeten
(4) eine Sternenbasis mit Férdereinrichtung.

TIPP 23: Verstirken Sie die Flotte um sechs Sovereigns,
und bereinigen Sie den unteren linken Sektor. Danach
werden Thre Konstruktionsschiffe beim Mond (5) und
beim Planeten (6) gebraucht. Erweitern Sie die Flotte auf
16 Sovereigns. Zerlegen Sie in der Borg-Basis (7) den Ne-
xus sowie das Transwarptor. Bei den kleineren Stiitz-
punkten (8) und (9) ist genauso vorzugehen.

Die Foderations-Kampagne
Mission 8 - Datengewinnung

TIPP 24: Die Enterprise und das Datenschiff bleiben
bei der Basis, der Rest formiert sich zur Kampfflot-
te. Wihrend die Basis aufgebaut wird, erkunden Th-
re Scouts den Raum bis zum Asteroidengiirtel (1).
TIPP 25: Sobald Ihr Stiitzpunkt geschiitzt ist, eskor-
tieren Thre Einheiten ein Konstruktionsschiff zum
Planeten (2), wo eine Sternenbasis sowie eine For-
dereinrichtung benétigt werden. Danach sind die
beiden Planeten (3) an der Reihe.

TIPP 26: Errichten Sie zwischen den Welten eine Ba-
sis mit kleiner und grofser Werft. Zum Schutz wer-
den Torpedo-Geschiitze um den Stiitzpunkt ver-
teilt, der linke Planet erhilt eine Fordereinrichtung.
TIPP 27: Geben Sie ein halbes Dutzend Steamrunner-

Stutzpunkt Bomber in Auftrag. Die bombardieren aus sicherer Ent-

NEXUS
erobern

Mission 9: Sammeln Sie nach der
Schlacht die Reste auf.
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fernung die Borg-Basis (4), der Thre Flotte schliellich ge-
ballt den Rest gibt. Bauen Sie danach eine weitere Arma-
da mit 16 Sovereign-Schiffen. Bekimpfen Sie damit alle
Borg, die Sie bei den Punkten (5) und (6) finden.

TIPP 28: Erledigen Sie alle Borg bis auf den schildlosen Ne-
xus. Produzieren Sie sechs Angriffsschiffe, mit deren Trup-
pen Sie den Nexus dann einnehmen. Ein herbeigeholtes
Datenschiff spioniert den dann aus, wihrend Thre Flotte
heranstiirmende Borg-Schiffe aufhilt. Haben Sie die Da-
ten, eskortieren Sie das Schiff zur Sternenbasis (7) zuriick.

Die Foderations-Kampagne
Mission 9 - Angriffsbasis

TIPP 29: Warten Sie auf die Verstirkung,
die bei (1) eintriftt. Bauen Sie dann eine
Basis bei (2), mit einem starken Ring
aus Phasern und Torpedo-Geschiitzen.
TIPP 30: Zunichst brauchen Sie Werften,
in denen eine neue Flotte Sovereigns ge-
fertigt wird. Sobald die ersten vier Schif-
fe fertig sind, fliegen sie zum Planeten

cese
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SCHLACHT-
SCHIFFE
als Eskorte

Technologie
VERBESSERN

(3). Zwischen Mond und Planet platzieren Sie eine Ster-
nenbasis, die zur Uberwachung des Rohstoffabbaus dient,
aber auch zur Ausbeutung der nahen Latinumnebel.
TIPP 31: Erweitern Sie Thre Flotte auf 16 Sovereigns, und
erforschen Sie die Technologieupdates bis Stufe drei. Ih-
re Angriffsflotte reist dann (4), dort warten gegnerische
Schiffe sowie der erste Nexus. Anschlieffend geht’s zum
nichsten Stiitzpunkt bei (), der ebenfalls geplittet wer-
den muss. Es folgt eine Schlacht zwischen Borg und Spe-
zies 8472 bei (7). Sobald sich das Gefecht beruhigt, sto-
Ren Thre Schiffe dazu und geben den Uberlebenden den
Rest. AnschliefRend bringen Sie die Enterprise nach (8).

Die Foderations-Kampagne
Mission 10 - Einmal hin und zuriick

Nur
WARPTOR
schiitzen

Mission 1: Eine Sternenbasis ndrdlich
von (4) schwécht die feindlichen Atta-

cken spiirbar ab.

Sternenbasis
BEMANNEN

VORPOSTEN
einrichten

ATTACKE

Mission 2: Gegen Ihre Negh'Vars
kommen die Cardassianer kaum an.

cc53
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TIPP 32: Zwar ist das Missionsziel der Schutz der eintref-
fenden Flotten, doch sind Verluste kaum vermeidbar.
Konzentrieren Sie sich lieber auf die Sicherung des
Transwarptors: Neben moglichst vielen Torpedo-Ge-
schiitzen rund um das Tor bauen IThre Werften ein Dut-
zend Schiffe der Galaxy-Klasse. Damit fliegen Sie dem
Flaggschiff des letzten Konvois, der USS Caddeboston,
entgegen, damit es unbeschadet beim Tor ankommt.

Die Klingonen-Kampagne
Mission 1 - Ein Degen fiir Zarush

TIPP 33: Fliegen Sie die Basis (1) der
Foderation an. Hier und bei der Mi-
nenstation transferieren Sie einige
Crewmitglieder. Haben Sie zwei Mi-
nenfrachter von der Basis zum Mond
geschickt, bewegt sich die Flotte
schliefllich nach Zarush (2). Errichten
Sie dort einen Stiitzpunkt, den Sie mit
Disruptor-Kanonen verteidigen. Die
Minenstation der Foderation bei (1)
schiitzen Sie mit sechs zusitzlichen Disruptoren und
versehen sie weiterhin mit einer Foérdereinrichtung.
TIPP 34: Ein Konstrukteur fliegt gemeinsam mit Martoks
Schlachtschiff durch das Wurmloch (3). Wahrend der
Planet (4) von den Besatzern befreit wird, errichtet das
Konstruktionsschiff nordlich davon eine Sternenbasis. Ist
die Welt kolonisiert, geht's zum Gegenangriff.

TIPP 35: Bauen Sie 16 Schiffe der Vor'Cha-Klasse, die Sie
gleich durch das Wurmloch schicken. Erledigen Sie in
der Cardassianer-Basis (5) vorerst nur die Schiffswerften
und die Einrichtungen rund um den Planeten. Darauf-
hin riickt Martok an und befreit die besetzte Welt, die
daraufhin gleich den Klingonen angeeignet wird.

Die Klingonen-Kampagne
Mission 2 - Exekution

TIPP 36: Ein Konstrukteur reist zum
Planeten (1), um dort in Windeseile ei-
ne Sternenbasis und einige Forderein-
richtungen zu erbauen. Der Rest der
Flotte steuert die Basis (2) an. Dorthin
kommen dann Werft, Handelsstation
und Waffencenter, der Planet erhilt ei-
ne orbitale Férdereinrichtung.

Star Trek Armada 2

DISRUPTOREN
verlegen

GROSS-
ANGRIFF

TIPP 37: Thre Disruptoren sollten in Vierergruppen circa
sechs Planquadrate siidlich und 6stlich des Planeten ver-
teilt werden. Feilen Sie an Ihrer Station, bis die drei ver-
biindeten Schlachtschiffe der Negh’Var-Klasse eintreffen.
Die werden mit einem Konstruktionsschiff zu den Pla-
neten (3) und (4) sowie den Dilithiummonden (5) und
(6) geschickt. Wihrend die Schlachtschiffe den feind-
lichen Widerstand ausschalten, errichtet der Konstruk-
teur jeweils eine Sternenbasis mit Férdereinrichtungen.
TIPP 38: Lassen Sie in Threr Schiffswerft 32 Schiffe der
Vor’Chas-Klasse produzieren. Die senden Sie gemein-
sam mit den drei Negh’Vars zur Basis (7). Erledigen Sie
dort simtliche Einrichtungen der Cardassianer, danach
verfahren Sie beim zweiten Stiitzpunkt (8) ebenso.

Die Klingonen-Kampagne
Mission 3 -
Schdone neue Welten

TIPP 39: Zuerst eréffnen Sie nahe dem
Planeten (1) eine Basis. Beginnen Sie
schon moglichst frith mit dem Aufbau
einer zweireihigen Satellitenabwehr,
denn die Cardassianer greifen mit
schweren Schiffen der Galor-Klasse an.

Mission 3: Bauen Sie eine Verteidi-
gung gegen die Galor-Klasse auf.

ROHSTOFFE
sammeln

STERNEN-
BASEN
vernichten

Mission 4: Gegen eine

Sternenbasis ist die
Eskorte machtlos.

Mission 5: lhre Schlachtschiffe zerschla-
gen den Hinterhalt beim Wurmloch.

TIPP 40: Thre Flotte wird nun um vier

Schiffe der Qeh’Ral-Klasse erweitert.
Die eskortieren ein Konstruktionsschiff zum Mond (3),
das dort Basis und Dilithium-Raffinerie erbaut. Das Glei-
che erledigen Sie bei Planet (4) und Mond (5). Lassen Sie
dann weitere 16 Qeh’Rals vom Stapel, um damit den
Stiitzpunkt (6) anzugreifen. Erledigen Sie vorliufig nur
die Satellitenabwehr sowie die Werften.
TIPP 41: Es gibt hier drei Sternenbasen, die Thre Flotte in
kiirzester Zeit pulverisieren kénnen. Greifen Sie also mit
zwei Flotten mit jeweils 16 Qeh’Rals so an, dass Thre Schif-
fe immer nur im Feuer einer Sternenbasis liegen. Zum
Abschluss befreien und kolonisieren Sie die Planeten.

Die Klingonen-Kampagne
Mission 4 - Blockade

TIPP 42: Konstruieren Sie wie tiblich als Allererstes
eine Sternenbasis mit zusitzlichen Fordereinrich-
tungen, Werften und Satelliten tiber dem Planeten
bei Punkt (1). Danach errichten Sie eine weitere Ba-
sis mit gleichwertiger Ausstattung siidlich des
Mondes bei (2). Den Planeten Mornaur II finden
Sie mit ein wenig Geduld in der Mitte der linken
Kartenhilfte. Schicken Sie einen Pulk von acht Nu-
Q’Duj-Scouts in westliche Richtung.

Die Klingonen-Kampagne
Mission 5 - Der unbekannte Preis

TIPP 43: Bauen Sie in aller Ruhe die Basis
auf. Zwischenzeitlich erkunden Sie den
Sektor bis zu den Metreongasnebeln im
Norden und geben 16 Negh'Vars in Auf-
trag. Gegen diese konnen die Cardassia-
ner beim Wurmloch (1) nichts ausrich-
ten. Fliegen Sie durch die Raumanoma-
lie zum Gasriesen (2), und vernichten
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SPEZIAL-
SCHIFF
entern

Mission 6: Figen Sie dem Klingonen-
Reich einige neue Welten hinzu.

Station
VERLAGERN

FLOTTE
produzieren

Mission 7: Ziehen Sie lhre Schiffe
zuriick, Verteidigung ist zwecklos.

Neue
BASEN
bauen

Zu Tipp 50: Mit den Codedaten im Gepéck kann Ihr

Sie die Basis. Anschlieflend schicken Sie ein Konstrukti-
onsschiff durch das Wurmloch, das eine Sternenbasis baut.
TIPP 44: Greifen Sie die zweite Basis (3) des Gegners an.
Entern Sie das Spezialschiff mit einem Schiff der Chava-
’Kal-Klasse. Bringen Sie es dann nach (2), um Reparatu-
ren durchzufithren. Thre Schlachtschiffe springen dann
durch das Wurmloch zuriick und zerlegen die cardassia-
nischen Hischer. Wenn der Raum um das Loch befrie-
detist, fliegt auch das eroberte Schiff durch. Geleiten Sie
es mit der Flotte zum Stiitzpunkt (5).

Die Klingonen-Kampagne
Mission 6 -
Die Romulaner-Connection

TIPP 45: Bauen Sie einen neuen Stiitz-
punkt siidlich des Gasriesen (1) auf.
Von dort kénnen Sie auf den Planeten,
einen Mond und die nahen Latinum-
nebel zugreifen. Sobald der Bau der
Negh’Var-Schlachtschiffe méglich ist,
geben Sie vier in Auftrag. Die befreien
dann den unerschopflichen Dilithium-
mond (2) von den Romulanern. Stellen Sie dann dort
Thre eigene Mine samt Disruptoren auf.

TIPP 46: Formieren Sie eine Flotte aus 16 Negh'Vars, die
geschlossen den romulanischen Stiitzpunkt (3) angreift.
Sobald der gegnerische Nachschub unterbrochen ist,
bombardieren Ihre Schlachtschiffe die Planeten (4), (5)
und (6), die anschlieRend kolonisiert werden.

Die Klingonen-Kampagne
Mission 7 -
Schlacht von Crucis Major

TIPP 47: Da Thre Basis (1) zu Beginn
nicht zu retten ist, reiffen Sie alle Ein-
richtungen selber ab und fliichten
zum siidlichen Sektorrand (2), bis Sie
eine Meldung tiber die zweite Basis (3)
im Sektor erhalten. Bringen Sie Thre
Uberlebenden dorthin, und errichten
Sie zur Abwehr einen dicken Wall aus
zwei Dutzend Torpedo-Geschiitzen. Beginnen Sie an-
schlieRend mit der Schlachtschiffproduktion.

TIPP 48: Wenn die Flotte wieder auf 16 Einheiten aufge-
stockt ist, fliegt sie mit einem Konstruktionsschiff zu den
beiden Planeten (4). Nahe dem unerschépflichen Dilithi-
ummond wird eine Sternenbasis aufgebaut, Planeten
und Mond erhalten ihre Fordereinrichtungen.

TIPP 49: Thre Schiffe pul-
verisieren erst die gegneri-
sche Station bei Punkt (5),
und erledigen danach die
Basis bei (6). Fliegen Sie
am besten durch den Mu-

(2]

taranebel heran, um da-
hinter die nur schwach
verteidigte Einrichtung zu
stiirmen. Danach brau-
chen Sie sich nur noch
um den Stiitzpunkt bei (7)

Star Trek Armada 2

Mission 8: Die Flotte muss bereit sein,
wenn Ihr trojanisches Pferd zuschlagt.

Grenze
SICHERN

WERFTEN
ausschalten

Mission 9: Uberwachen Sie die Ko-

Tipps & Tricks

Die Klingonen-Kampagne
Mission 8 -
Das trojanische Pferd

TIPP50: An den Stellen (1), (2) und (3)
platzieren Sie jeweils ein Dutzend Sa-
telliten und verstirken die Befestigung
bei (3) mit einer Sternenbasis und zwei
Angriffsschiffen der Chava’Kal-Klasse.
Thre Entertruppen erobern einen geg-
nerischen Kreuzer, den Sie zum Stiitzpunkt (4) bringen,
um ihn zu reparieren und bei der Sternenbasis mit neu-
en Daten fiir die Cardassianer zu versorgen.

TIPP51: Wenn 16 Schiffe der Negh’Var-Klasse fertig sind,
reist Ihr trojanisches Pferd zur gegnerischen Sternenba-
sis (6). Sobald die Geschiitze abgeschaltet wurden, warpt
Thre Flotte heran. Die zerstort zunichst die Werften und
anschliefRend die gegnerische Sternenbasis.

Die Klingonen-Kampagne
Mission 9 -
Cardassia und der Sieg

TIPP 52: Platzieren Sie Ihren Stiitzpunkt
bei (1). Mit der Flotte und einem Kon-
struktionsschiff geht’s weiter nach (2),
wo Sie eine weitere Sternenbasis sowie
Férdereinrichtungen hinstellen. Fliegen
Sie dann die beiden Planeten bei (3) an.
TIPP 53: Neben einer Sternenbasis bau-

lonisierung der Planeten genau.

Einzelne
STERNEN-
BASIS

Sturm auf
CARDASSIA

Kolonisierung
UBER-
WACHEN

Mission 10: Sichern Sie die Wurml¢-
cher gegen springende Feindschiffe.

SATELLITEN
zerstoren

WURMLOCH
sichern

en Sie hier auch die Reichswerft und
produzieren dort 16 Schlachtschiffe fiir eine Flotte. Die
erledigt zuerst die allein stehende Sternenbasis (4) und
riickt dann gegen Cardassia Prime (5) vor.
TIPP 54: Riumen Sie zuerst die verteidigenden Schiffe
und Satelliten weg, danach die feindliche Basis. Teilen
Sie Thre Flotte beim Angriff auf, da Thr Gegner gerne
Raumspalten 6ffnet, die ganze Flotten vernichten kénnen.
TIPP 55: Nach dem Gefecht reparieren Sie die Flotte und
schlagen bei (6) zu. Anschliefend verteilen Sie Ihre
Streitmacht — tiber jeder bewohnbaren Welt sollten vier
Negh'’Vars stationiert sein, wihrend sie kolonisiert wird.
(&) Die Klingonen-Kampagne
§ Mission 10 - Die letzte Schlacht

TIPP 56: Richten Sie einen groflen
Stiitzpunkt mit starker Abwehr durch
Torpedo-Geschiitze ein. Wenn IThre Sta-
tion sicher ist, positionieren Sie bei (2)
eine vorgeschobene Sternenbasis mit
Werft und je eine Férdereinrichtung
bei den Punkten (2), (3) und (4).

TIPP 57: Die Satellitenabwehr bei (5)
kénnen vier Negh'Vars problemlos zer-
storen. Danach stiirzen Sie sich mit vier zusitzlichen
Schlachtschiffen auf die Flottenwerften des Gegners.
TIPP 58: Nachdem Thre Flotte auf 16 Schiffe angewach-
sen ist, geht’s direkt nach (2). Dort geben Sie den weni-
gen Cardassianern den Rest, anschliefend bewegt sich
Thr Pulk durch das Wurmloch (6) und sichert das Gebiet.
Ein Konstrukteur folgt durch das Loch und errichtet auf

Saboteur sicher in die Feindbasis einfliegen. zu kilmmern. der anderen Seite eine Sternenbasis bei (7).
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Mission 1: Gleichen Sie
den Dilithiummangel

Star Trek Armada 2

Letzte TIPP59: Nachdem die Flotte in der Werft repariert wurde,
ATTACKE  patrouilliert sie den Raumsektor bis zum zweiten Wurm-

loch (8) entlang. Dort angekommen errichten Sie eine
neue Sternenbasis. Thre Flotte springt dann durch das
zweite Loch in den nichsten Sektor. Das Konstruktions-
schiff baut beim Mond (9) eine Basis mit Reichswerft. Sie
attackieren mit Thren Negh’Vars die Basis (10), zerstoren
vorliufig aber nur die feindlichen Schiffe und Abwehrsa-
telliten. Reparieren Sie dann die Flotte fiir den vernich-
tenden Schlag, den Sie gezielt auf die Forschungsein-
richtung und Sternenbasis des Gegners durchfiihren.
Damit ist der Krieg gegen Cardassia gewonnen!

Die Borg-Kampagne
Mission 1 - Wir sind nicht komplett

TIPP 60: Kliren Sie die nihere Umgebung auf, wo-
bei die Féderationsschiffe zu meiden sind. Erfor-

Mission 4: Der tarnfahige Romulaner-
scout deckt gefahrlos die gesamte
Karte auf — nutzen Sie ihn.

ROMULANER
assimilieren
PLANETEN
freischiefSen

Die Borg-Kampagne
Mission 4 -
Auf schlechte Nachbarschaft

TIPP 67: Der Durchgang (1) wird mit
Torpedo-Geschiitzen vermint. Thre
Flotte eskortiert einen Assembler zum
Mond (2), wo er Nexus und Verarbei-
tungsknoten errichtet.

TIPP 68: Erweitern Sie Ihre anfingliche
Flotte um vier zusitzliche taktische Ku-
ben, um die Romulaner-Basis (3) anzu-
greifen. Assimilieren Sie die Sternen-
basis und die Werft. In Letzterer bauen Sie tarnbare
Scouts und erforschen damit gleich gefahrlos die Karte.
TIPP 69: Wenn Sie die Abwehr bei (4) und den Stiitz-
punkt bei (5) geknackt haben, sind die Romulaner ge-
schlagen. Kolonisieren Sie anschlieflend alle Welten, und

schen Sie den Auto-Assimilator, und benutzen Sie errichten Sie einen Technologie-Assimilator.
ihn an vorbeifliegenden Schiffen. Beamen Sie nach
dem Vorgang eine Besatzung hiniiber, danach werden
Thre Opfer im Recycler zerlegt. Bauen Sie danach eine
Fordereinrichtung auf dem nahen Planeten (1).

TIPP 61: Sobald die 3.000 Einheiten Metall gewonnen

per Recycler aus.

O

Die Borg-Kampagne
Mission 5 - Der Fang

Schiffe
ASSIMILIEREN

Viel
RECYCLEN

TIPP 70: Bewegen Sie das Geschwader

Mission 2: Die Basis beim Gasriesen
fangt l&stige Menschenbesucher ab.

Mission 3: Nehmen Sie den Romula-
nern einen Mond nach dem anderen ab.

wurden, kénnen Sie den Uberschuss im Recycler direkt
zu Dilithium verarbeiten. So haben Sie die benétigten
3.000 Einheiten schnell zusammen.

Die Borg-Kampagne
Mission 2 - Storungen

TIPP 62: Rechts vom Gasriesen (1) errich-
ten Sie schnell einen Nexus und zwei Pro-
duktionsmatrizen, die sofort Assimilato-
ren bauen. Mit den ersten 16 Schiffen
fliegen Sie die Féderationsbasis (2) an.
Dann zerlegen Sie jeweils ein Satelliten-
pirchen und reparieren danach Ihr Ge-
schwader. Das geht so lange, bis alle Sa-
telliten um die Station entfernt wurden.

Beide TIPP 63: Riicken Sie mit der gewaltigen Horde von 32
BASEN Assimilatoren an, um damit den Menschen den Rest zu
ausschalten geben. AnschlieRend kitmmern Sie sich ebenfalls um

Spezies 8472, die sich bei (3) breitgemacht hat.

Die Borg-Kampagne
Mission 3 - Das Verbot

TIPP 64: Erstes Ziel ist der Dilithium-
mond (1). Setzen Sie hier einen Assem-
bler ab, der einen Verarbeitungsknoten
und Abwehrsatelliten baut. Der Rest
fliegt weiter zum Planeten (2), wo der Ne-
xus und die restliche Basis errichtet wer-
den. Danach folgt die Kuben-Produktion.
TIPP 65: Kolonisieren Sie den Planeten
frithzeitig. Die ersten drei Wiirfel es-

In WELLEN
angreifen

Mission 6: Da beim oberen Planeten
nicht gentigend Platz ist, bauen Sie
die Matrix einfach unten auf.

Mission 5: Machen Sie dem Geschwa-

der (1) erst den Weg frei, bevor Sie
es versammelt losschicken.

bei (1) vorerst nicht weg. Errichten Sie
bei (2) einen weiteren Nexus, und zie-
hen Sie die gesamte Basis dorthin.
Wihrend Sie die ersten Wiirfel bauen,
kolonisieren Sie den Planeten bei (2).

TIPP 71: Die ersten sechs Kuben fliegen
durch das Wurmloch (3) zur Basis (4)
und zerschieflen die Fordereinrichtun-

(1]

gen. Warten Sie dann, bis weitere sechs
Borgkuben fertig sind. Schicken Sie die sofort hinterher,
damit die Basis komplett zerst6rt werden kann. Die iiber-
lebenden Schiffe beseitigen die Satelliten bei (1), an-
schliefend bringen Sie Thre Flotte zum Nexus (5).

Die Borg-Kampagne
Mission 6 - Abgefangen

TIPP 72: Schicken Sie nach dem Basen-
bau bei (1) Thre Flotte stante pede zur
nichsten Welt (2), wo ohne unnétige
Verzogerung Thr zweiter Nexus ent-
steht. Erledigen Sie anschlieRend die
Klingonischen Fordereinrichtungen bei
(3), und bauen Sie an der Stelle einen
Satellitenring auf. Da fiir die verbesser-
te Produktionsmatrix bei (2) leider nicht
genug Platz ist, errichten
Sie sie einfach bei der klei-
nen Basis (1). Dort bauen
Sie so lange taktische Ku-
ben, bis Thre Flotte 16
Einheiten umfasst. Zer-
schlagen Sie damit den

Weitere kortieren einen Assembler nach (3) und konstruieren Klingonischen Widerstand
AUSBREITUNG  dort einen Nexus mit Verarbeitungsknoten. Wenn zehn bei (4) und (5), lassen Sie
Wiirfel fertig sind, befreien diese den Mond (4). b jedoch unbedingt das For-

FRONTAL- TIPP 66: Wenn insgesamt 16 der Borgwiirfel aktiv sind, | ——— e, schungsinstitut (5) ste-
ANGRIFF geht es gegen die Hauptbasis der Romulaner (S5). Laden 7y Tipp 73: Nutzen Sie die Kuben zur Verteidigung, hen, um es anschlieRend

ce55
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Sie zwischendurch immer mal wieder die Schilde auf.

und reparieren Sie sie immer wieder.

zu iibernehmen.
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Mission 7: Verteidigen Sie den Bau
beim Tachyonnebel gegen Angriffe.

Weitere
QUELLEN
anzapfen

SPEZIES 8472
attackieren

AUSBREITEN

Mission 9: Gleichen Sie per Recycler
ein Ressourcen-Ungleichgewicht aus

Mission 8: Schalten Sie vor der Basis
erst die Mtter der Spezies aus.

Die Borg-Kampagne
Mission 7 -
Sonderbare Genossen

TIPP 73: Spezies 8472 ist hier sehr stark.
Produzieren Sie daher sofort sechs As-
sembler, die schnell mit dem Bau von
Forschungseinrichtungen und Abwehr-
satelliten beginnen. Sobald taktische Ku-
ben zur Verfiigung stehen, geben Sie ei-
ne Schutzflotte in Auftrag, die zwischen
den feindlichen Angriffen repariert wird.
TIPP 74: Stellen Sie zwei Wiirfel zum Schutze eines As-
semblers ab. Der baut bei (1) und (2) einen Nexus mit
Férdereinrichtungen und kehrt zur Basis (3) zuriick.

TIPP 75: Attackieren Sie den Stiitzpunkt der Spezies 8472
bei (4). Sind 16 taktische Wiirfel fertig, erledigen diese die
letzte feindliche Basis (5). Die tiberlebenden Kuben es-
kortieren fiinf Assembler zum Tachyonnebel (6), wo zehn
Energiekanonen errichtet werden. Danach wird automa-
tisch das Transwarptor zum Deltaquadranten aufgebaut.

Die Borg-Kampagne
Mission 8 - Flutwelle

TIPP 76: Senden Sie je einen Assembler
zu den Planeten (1) und (2), der bei bei-
den Welten einen Nexus und zusitzliche
Fordereinrichtungen aufbaut. Errichten
Sie danach taktische Kuben. Zehn da-
von riumen die Satelliten bei (3) weg.
Danach sind die beiden einsamen Miit-
ter (4) und (5) fillig. Riisten Sie Thr Ge-
schwader danach auf, 16 Wiirfel auf
und gehen Sie gegen die Basis (6) vor. Erledigen Sie zu-
erst die Mutter, dann die restlichen Einrichtungen.

Die Borg-Kampagne
Mission 9 - Rachen des Todes

TIPP 77: Bei dieser Mission kommt es
weniger auf die eigene Ausdehnung an
als auf Durchhalteverméogen — errichten
Sie unbedingt einen Recycler, Sie wer-
den ihn brauchen! Bauen Sie nur die
Borg-Basis aus, zum Schutz errichten
Sie deren Nexus nahe der Féderations-

Star Trek Armada 2

AUSSEN-
POSTEN
zerstoren

Basis
SCHUTZEN

Mission 10: Dank der Interceptoren ist
das Abfangen der Konvois kein Problem.

Sektor
ERKUNDEN

Die
KONVOIS

Das
SPALTEN-
WESEN

Tipps & Tricks

werft. Den Raum zwischen dufderem Satellitenring und Th-
rer Basis iiberwachen Sie mit der Flotte, bauen aber zusitz-
lich einen Ring aus Phasern direkt um den Stiitzpunkt.
TIPP 78: Wenn die Basis gesichert ist, beginnt Thre Ku-
bus-Fertigung. Sind zehn Stiick kampfbereit, vernichten
Sie damit die Spezies 8472 bei (1). Danach errichten Sie
einen Auflenposten samt Sternenbasis bei (2). Auch die-
ser Stiitzpunkt wird entsprechend gesichert, lassen Sie
zusitzlich einige Kuben patrouillieren.

TIPP 79: Thre Flotte wird danach auf zwolf Kuben ver-
stirkt, die dem Schutz der Hauptbasis dienen. Warten
Sie dann, bis die Aufforderung zur Entsendung von
Scouts kommt. Fertigen Sie zehn Schiffe der Venture-
Klasse, die Sie zum Spalt (3) schicken — wenigstens
fiinf davon sollten durchkommen.

Die Borg-Kampagne
Mission 10 - Spalten

TIPP 80: Die letzte Mission ist gleichzei-
tig auch die schwierigste — hier kommt
es auf genaues Timing an! Zunichst
bauen Sie bei Spalte Alpha (1) eine star-
ke Verteidigung auf: An den beiden
Nordflanken des Stiitzpunktes kom-
men eine Basis und ein Nexus mit zwei
dazwischenliegenden Reihen Torpedo-
Geschiitzen. Sichern Sie die rechte und
linke Seite mit je einem halben Dutzend Geschiitze.
TIPP 81: Errichten Sie frithzeitig eine Handelsstation, die
fiir einen bestandigen Rohstoffzufluss sorgt. Werfen Sie
danach schon bald den Holo-Projektor der Incursion an
— als Spezies 8472 getarnt kann dieses Schiff dann die
Karte gefahrlos aufdecken. Erkunden Sie zunichst die
Bereiche rund um die beiden anderen Spalten.

TIPP 82: Bauen Sie moglichst frith Interceptor-Jager, und
entwickeln Sie den Transwarpantrieb. Bis zum Eintreffen
des ersten Konvois sollten gut 30 Interceptoren zur Verfii-
gung stehen. Versetzen Sie die zum Konvoi, und kiim-
mern Sie sich um die Aggressoren. Sie miissen fiir Spalte
Beta (2) und Gamma (3) jeweils einen Konvoi abfangen.
TIPP 83: Nun wartet nur noch das Spaltenwesen bei
Punkt (4) auf Sie. Basteln Sie in aller Ruhe 16 Kuben, die
Sie anschlieRend zu zwei Fusionskuben zusammenfii-
gen. Diese michtigen Wiirfel fliegen geradewegs zum
Wesen und erledigen es problemlos. Damit ist der Al-
phaquadrant gesichert, herzlichen Gliickwunsch!




