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Beschreibung

Vor langer Zeit existierten in der Galaxis verschiedene technologisch sehr hoch entwickelte Rassen. Jetzt sind sie ausgestorben
(oder sonst irgendwie verschwunden, ist ja auch egal), aber von ihrer friilheren Anwesenheit zeugen seltene und rastelhafte
technische Uberbleibsel. Diese antiken Module haben genormte Anschliisse (sehr praktisch), funktioneren immer noch
zuverldssig (auch sehr praktisch), lassen sich aber auf Grund des sehr hohen technischen Niveaus noch nicht nachbauen (was
einen hohen Handelspreis bedingt). Und damit ist es natlirlich ein lukratives Geschéft, solche Artefakte zu finden und zu
verscherbeln - den Erfolg einmal vorausgesetzt.

Als derart komerizell orientierter (aber bisher eher recht erfolgloser) "Archdologe™ durchfliegt der Spieler die Galaxis, als
zufallig ein nicht kartografierter Planet auftaucht. Einige Anzeichen deuten darauf hin, dass es sich dabei um den legendéaren
Planeten "Koronis Rift" handeln kénnte, den die antiken Rassen als Testgelande fiir ihre Waffensysteme nutzten. Antike, hoch
entwickelte Waffensysteme, seiber! Also nichts wie in die Umlaufbahn, um dem Planeten genauer zu untersuchen!

Zu Beginn des Spiels befindet sich der Spieler in seinem Raumschiff, das mit einem Roboter zur Analyse hinsichtlich
Leistungsaufnahme, Effizienz und Wert (aber leider nicht der Funktionsart) geborgener Module und einem Landungsfahrzeug
(dem "Rover") ausgestattet ist. Zur Bergung von Modulen verfligt der Rover (ber einen Repo-Tech-Robot. Dank der weit
reichenden Standardisierung koénnen geborgene Module kdénnen im Rover sofort eingebaut und auch aktiviert werden
(ausreichende Enegergiereserven vorausgesetzt).

Auf dem Planeten gibt es 20 "Rifts" (Schluchten), die wohl anscheinend interessante Antiquitaten enthalten - sowie weniger
wiinschenwerte Schutzsysteme in Form fliegender Untertassen. Gliicklicherweise verfiigt der Rover schon Uber zwei einfache
Standardmodule, die auch eine gewisse Bewaffnung einschlieen. Zur Auffindung der Artefakte gibt es auch eine Art Radar
(Richtungsanzeiger).

Die Rifts kdnne nur in aufsteigender Reihenfolge besucht werden; es ist also nicht mdglich, zu einer friiheren oder
Uibersprungenen Rift zuriickzukehren (man kann allerdings die selbe Rift mehrfach hintereinander besuchen).

Ziel des Spiels ist es, die Verteiligungsbasis in der letzten Rift zu zerstéren, um so die nervigen Gegner loszuwerden und den
kompletten Planeten in Besitzt nehmen zu kénnen.

Auch wenn das Spiel vordergriindig als Ballerspiel erscheint, so ist es doch in Wirklichkeit ein Entdeckerspiel. Die Funktion
der gefundenen Module wird in der Anleitung absichtlich verschwiegen, und so ist der Spieler hauptsachlich damit beschaftigt,
die Rifts zu kartographieren und herauszufinden, welche Gegner und welche Module dort zu finden sind, wie die Farben
zusammenhdngen und was die Module eigentlich bewirken. Auch Aspekte wie Energieversorgung und -verbrauch missen
berlicksichtigt werden.

Der Analyseroboter im Schiff ist nett animiert. Aber das eigentliche Spiel findet ja auf dem Planeten statt....

Die Oberflache des Planeten wird durch Fraktalgraphik recht stimmig dargestellt. Der Rover bewegt sich entsprechend dem
dargestellten Terrain. Die hohen Abhange kénnen dabei nicht Gberwunden werden.

Die Gegner sind fliegende Untertassen in unterschiedlichen Farben (die Farben haben eine Bedeutung hinsichtlich der
Defensivbewaffnung des Waéchters), die Schiisse auf den Spieler abfeuern (auch in spezifischen Farben...). Die gesuchten
Module sind stationar in phantasievollen Maschinen zu finden (die man auch aus Versehen zerstéren kann).

Der Sound ist eher funktional und enstpricht dem Spielgeschehen - wobei es auch zwei Module gibt, die (dhnlich einem
Autoradio) eine etwas fremdartige "Musikuntermalung" bieten.



Hinweise

Diese Hinweise sind groftenteils nicht in der Anleitung zu finden - wie schon oben beschrieben, besteht der Hauptreiz des
Spiels darin, diese Sachen selbst herauszufinden. Weiterlesen auf eigene Gefahr ! ;-)

Die gespeicherten Hdhenprofile der Rifts unterschieden nur zwischen zwei Hohenstufen: Boden (mit dem Rover befahrbar)
und Berg/Hochplateau (nicht erreichbar). Alles zwischen diesen (recht groben) Rasterstufen wird "live" mit fraktalen
Zwischenstufen gefillt, wodurch der Eindruck einer gebirgigen Struktur (an Stelle "glatter Planquadrate™) erzeugt wird.

Es gibt 20 Rifts, jeweils mit einer Ausdehnung von 48 x 64 Planquadraten. Falls alle Rifts enthalten 8 erreichbare Objekte
("Hulks") - mit einer Ausnahme, dort ist ein Objekt nicht erreichbar (Objekt 4 in Rift 9). Dieses nicht erreichbare Objekt wird
trotzdem vom Radar geortet; es wurde wohl mit Absicht als kleine "Gemeinheit" aulRerhalb des erreichbaren Bereichs platziert
(dafur spricht auch die Abwesenheit eines Moduls in diesem Objekt).

Farben sind bei diesem Spiel sehr wichtig. Offensiv- und Defensivbewaffnung (Laser und Schutzschilde, und zwar sowohl
beim Gegner wie auch bei einem selber) sind je nach farblichee Abstimmung schwach oder effektiv. Ein roter Schutzschirm
arbeitet also am effektivsten gegen einen roten Laser. Hier macht es also Sinn, die eigenen Waffen und Schildmodule an die
Farben der Gegner und ihrer Schiisse anzupassen. Bei unterschiedlichen Rifts kommen unterschiedliche
Gegnerkombinationen. Die Farbe gegnerischer Schiisse erkennt man nicht nur am Schuss selber, sondern auch an der Farbe,
mit der der Bildschirmrahmen bei einem Treffer aufblinkt. Die Farbe der Schutzschirme der Gegner entspricht der Farbe der
fliegenden Untertasse.

Grobubersicht Effektivitat der Schutzschirme
Farbe Schutzschirm
rot orange | gelb grin blau | purpur

rot ++ + - - - +
orange | + ++ + - - -
Farbe Laser ge.l.b s ! b ! : -
griin - - + ++ + -
blau - - - + ++ +
purpur |+ - - - + ++

In der detallierteren Auflistung der Module ist zu erkennen, dass fiir jeden Schutzschirm fur jede Farbe eine individuelle
Effektivitat definiert ist. Die obige Ubersicht gibt also nur einen groben Uberblick (quasi eine Faustregel).

Auler den aufgefiihrten Farben gibt es noch die Farbe braun - diese soll (laut dem Chefentwickler) eine besondere Bedeutung
haben.

Spezielle Radarmodule arbeiten anders als das eingebaute Originalradar - das heisst, sie orten nicht das nachste Objekt. Einige
Radarmodule orten nur bestimmt Objekte, andere orten Gegner oder funktionieren einfach als Kompass.

Die Module enthalten zwei Icons: links die (manchmal ratselhafte) Darstellung der Funktion und rechts das Sinnbild der
Herstellerrasse.

Weitere Modultypen:

Mapper (zeigt eine Karte der aktuellen Rift an),

Antriebsmodul ""Beschleuniger"

Antriebsmodul **Steuerung"

Freezer (friert die Gegner fiir eine gewisse ein),

Detonator (fuhrt, falls aktiviert, beim Plindern eines Objekts zur Explosion des Objekts),

ECM ("elektronische GegenmalRnahme", stort die Ortung des Gegners),

eine Art ""Autoradio™ (konnte neben der Anderung der Soundeffekte auch noch eine andere Funktion haben),
Generator (erzeugt Energie zum Betrieb der Module),

Energiereserve (eine Batterie, die Energie speichert).

Und noch zwei mir unbekannte Modultypen, deren Icon wie ein Fadenkreuz bzw. eine fliegende Untertasse aussehen.

Nicht alle Objekte enthalten nutzbare Module...



LGsung

Laut Aussage des Chefentwicklers gibt es ein Losung, mit der man das Spiel in 10 Minuten komplett I6sen kann (bei der
Diskettenversion; die 10 Minuten werden wohl hauptséchlich aus Ladezeiten bestehen...). Fr diese Ldsung soll man nur ein
einziges Modul benétigen.

Die zu zerstdrende Basis befindet sich als Objekt 7 auf Rift 20. Sie ist durch Laserbeschuf nicht zu zerstéren. Die einzige
Maoglichkeit der Zerstorung besteht aus dem "Detonator” - einem Modul, das einen duBerst grofRzligigen Energieverbrauch hat
und beim Versuch, einen "Hulk" mittels des "Repo-Tech Robots" zu plindern, beide zerstort. Wegen des hohen
Energiebedarfs sollte man dieses Modul also direkt bei der Landung deaktiveren und erst kurz vor dem Einsatz wieder
einschalten.

Ein passender Detonator findet sich auf Rift 2; es ist das erste Objekt auf das trifft. Man braucht auf Rift 2 bloss ein Stiick
geradeaus zu fahren und kann das Modul bergen, bevor auch nur ein Gegner auftaucht.

Die restlichen Rifts bis Rift 20 kann man nicht direkt Gberspringen, sondern muss sich immer in Zweierschritten ("skip one™)
weiterbewegen. Man kann jedoch schon wahrend des Landevorgangs das Signal zur Rickkehr zum Schiff geben (“"call ship™),
sodass gegnerische Kontakte erspart bleiben. Zumindest bis Rift 20.

Einige der Gegner auf Rift 20 kdnnen auch mit dem Standardlaser recht einfach erlegt werden. AuBer Objekt 7 handelt es sich
bei den Objekten um gelandete Untertassen, die natiirlich auch munter schiessen, wenn man in die Nahe kommt.

Der Ldsungsweg erscheint mir ziemlich theoretisch - ich habe es jedenfalls noch nicht geschafft, ohne Cheats bis zur Basis
vorzudringen. Eventuell kann man die geféhlichen Gegner bei einer bestimmten Route vermeiden...




Rift 1

# X Y ID Type

0 06 08 al <=x % shield 04
116 08 35 A % generator 14
2 28 11 6b = A radar 11
341 14 2d [F 5% power reserve 13
4 53 24 7a = W radar 26
507 32 97 «=x kA shield 05
6 31 32 0f 2 Uy laser 26

7 56 39 3d wa» Wy ECM 18

green 11
brown 12
blue 10
red 15
brown 10
blue 10
brown 9
violet 7

15
12
10
15
10
15
6

15

Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data
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40
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Rift 2

# X Y ID Type Race Color

030 10 1e =X = laser 06
150 12 05 2 ¥ laser 28
220 17 ab «<=x 4 shield 02
358 24 7f = 9B radar 22
40328 71 % Ik radar 17
524 28 7c #r W radar 28
6 47 33 92 g ¥ detonator 31
7 34 34 42 ui-- M drive 15

violet 15
green 10
brown 12
green 10
blue 10
green 10
red 20
yellow 30

19
15
14
10
10
10
20
10

90
70
10
100
100
100
420
150

o

Efficiency Power Value Module-Specific Data

12)16]17fEY20]18
2 640 00 00
1170 0 0 0 0

1 280 0 0 00



Rift 3
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# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data
0 22 06 87 [ It mapper 17  blue 10 40 210

140 06 0a 2 < laser 04 green 10 15 140

21315 9c +=x» % shield 28 yellow 19 16 100 32
349 15 3¢ =& W4 ECM 18  violet 16 11 190

413 33 6d W 4 radar 14 red 10 10 100 1 130 0 0 0 O
549 33 98 «Z» k shield 05 blue 18 13 150 31
6 22 42 5d 4 [21 generator 24 violet 20 34 100

740 42 2e [ & powerreserve 13 red 17 20 150



Rift 4

#X Y ID Type
02808 73 # I radar 19
112 12 83 = ¥ radar 21
2 46 14 66 W = radar 06
3342093 g ¥ detonator 31
4092570 = -3 radar 16
548 31 6f = M radar 15
621 32 64 wr % radar 04
736 37 7b #e [ii] radar 27

red 10
yellow 10
violet 10
red 20
green 10
yellow 10
green 10
yellow 10

10
10
10
20
10
10
10
10

100
100
100
420
100
100
100
100

1
3
1
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6

16
15
4

27
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1
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1
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Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data
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Rift 5

|1

# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data
0 43 03 6e wr A4 radar 14 brown 10 10 100 1 140 0 0 0 O
156 07 36 &% 2% generator 14  brown 22 28 190

209 09 28 2 W laser 03 yellow 11 17 130

334 16 bf «Z» % shield 03 yellow 12 19 150 EREHIN) 42
408 29 2f [ &L powerreserve 13 red 21 20 180

544 30 4a ¥4 P (crosshair) 19 red 10 10 210 0 0 0 0 0 1

6 23 32 59 [F [Z] power reserve 24  violet 23 42 250

7 58 40 8e +#* ¥ steering 16 green 4 30 120



Rift 6

] 1 H
1
u ] 1
R cEEi
i e e .
1 u u
EEEaE, G S : R
--H |F ' | . i 1
1
H - m Em
||
h || 11 H q|
|| H M| .
i - " gansf
R : S
- i: E_ " e o m
ERSICI R i
- 1 -H- |l | H t
# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data
0 27 07 00 =2 E3 laser 05 blue 17 20 160
113 09 b0 ¥=» ¢ shield 30 blue 23 20 130 [A[PE] 48
2 4210 7d e W™ radar 29  blue 10 10 100 1 290 0 0 0 O
3 54 15 65 e K radar 05 blue 10 10 100 1 50 0 0 0 0

4 60 30 00 |} & no module 00  violet 0
53839 00 ] & no module 00 violet 0
6 18 40 00 ] & no module 00 violet 0
753 40 00 ] & no module 00  violet 0

o O o o
o O o o



Rift 7
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# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data
0 03 03 61 = [=] radar 01 red 10 10 100 11 0 0 0 0 O
1 60 03 43 ui-- M drive 15 yellow 32 22 190
2 49 08 37 A T generator 14 brown 38 22 120
315 13 88 [] 1t mapper 17 blue 20 40 210
439 24 8c |m| = (sound) 23  blue 20 10 450 3
519 28 30 [F %& power reserve 13 red 32 45 210
6 54 38 90 +* ¥ steering 16 green 5 10 150

7 0343 23 2 k= laser 01 red 12 11 100



Rift 8

# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data

0 32 05 44 u-- 4 drive 15
117 07 52 <& = (saucer) 20
248 07 74w . radar 20
309 22 53 & = (saucer) 20
458 22 4b W4 I (crosshair) 19
518 36 ba <= [ shield 01
6 48 37 14 2 4 laser 02
7 32 42 b5 &=x = shield 06

yellow 41 11 290

brown 70 200 240 1 0

brown 10 10 100 1 200 0 0 0 O
brown 75 20 360 2 1

red 20 200 240 0 0 0 0 1 1
red 22 23 160 52 [ 53
brown 20 29 120

violet 20 20 150 70



# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data

009 06 3f w=r Wy ECM 18
138 09 78 % [] radar 24
220 19 4c &4 K (crosshair) 19
3-27 24 00 ] & no module 00
4 60 28 a7 imx W shield 26
516 35 la X 9 laser 30
6 34 43 5f &N [F] generator 24
7 49 4389 [] 1t mapper 17

violet
violet
red
violet
red
violet
violet
blue

34
10
40
0

44
60
50
30

26
10
40
0

32
49
59
30

310
100
360
0

27
340
420
210

o

1 240 0 0 00
011100

76]79]85:2493] 96



Rift 10

# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data
0 53 04 a7 «=» 0x shield 26 red 44 32 270 :193]96
119 09 9d ¥=» W shield 28  yellow 44 32 240 99 [FE 33
238 10 bb «=» [ shield 01 red 23 43 200 82
352 23 ac «xx 4 shield 02  brown 44 49 290 80
4 06 30 bl «=» 4 shield 30 blue 46 31 200 FEEMEEEA 8s
540 31 a2 ¥m» 4 shield 04 green 43 40 240 1Z430]50|
6 19 36 b6 «=» =i shield 06  violet 40 48 240 [EEEHEED 64
7 55 42 cO <Zx % shield 03  yellow 23 4 270 WAL 89




Rift 11

# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data

0 44 03 80 #r 5 radar 22
110 07 40 =& W4 ECM 18
22016 94 gh ¥ detonator 31
33519 8d |m| mx (sound) 23
417 26 4d ¥4 B (crosshair) 19
5 47 36 bb <=x [&] shield 01
6 06 38 45 ui-- M drive 15
729 44 1f 2 M laser 06

green 10 10 100
violet 42 48 350
red 20 20 420
blue 20 10 450
red 50 50 570
red 23 43 200
yellow 44 33 290
violet 30 44 210

2 000000

2
001111

82]77]76:485]87]



# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data

0 10 04 55 == = (saucer) 20  brown 85 30 420 2 3
143 10 01 2 kI laser 05 blue 35 42 240

2 57 14 15 2 4 laser 02  brown 49 42 240

302 20 38 A 4 generator 14 brown 69 70 370
4282100 ] & nomodule 00 violet 0 0 0

549 24 31 [F % power reserve 13 red 50 60 300

6 17 44 5a [ [Z] power reserve 24  violet 42 60 370

7 43 44 39 A generator 14 brown 72 70 410



# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data
brown 80

0 33 05 54 = = (saucer) 20
114 10 8f +%* 3 steering 16
2 5310 5¢ 4 [F1 generator 24
307 22 00 ] & nomodule 00
4602219 2 9 laser 30
512 39 a6 f=x i shield 26
6 30 39 00 ] & nomodule 00
7 48 44 59 [F [F] power reserve 24

green
violet
violet
violet
red

violet
violet

4
42
0

12
30
0

23

50
20
50
0

22
22
0

42

240
140
370
0
170
18
0
250

o

1 2

6466 |67jif68 |72



Rift 14

# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data
020 02 8a [] Kt mapper 17 blue 40 20 210

1 06 054e #= bd (crosshair) 19 red 60 60 50 1 1 1 1 0 O

2 5110 10 = D¢ laser 26 brown 52 41 310

3 40 13 4f ¥ B (crosshair) 19  red 70 70 720 1 1 1 1 1 0

4 43 22 56 &= . (saucer) 20 brown 90 40 540

5 06 26 84 e ¥ radar 21 yellow 10 10 100 3 0 0 1 1 1 1
6 28 36 5b [F [] power reserve 24  violet 50 72 450

7 40 40 b2 iEx i shield 30  blue 77 62 390 140



Rift 15
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# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data
01306 24 2 I laser 01 red 62 62 390
156 07 16 2 #* laser 02 brown 59 70 420
22414 06 X % laser 28 green 51 51 320
343 16 1la 2 « laser 30 violet 60 49 340
424 30 Ob 2 4 laser 04 green 51 62 310
5413429 2% laser 03 yellow 56 57 340
6 11 37 02 2 F laser 05 blue 65 60 400

7534111 2 0 laser 26 brown 71 61 450



Rift 16

# XY ID

~N oo oA W NN - O

43 04 32
11 15 a3
5115 81
25 20 3a
3426 50
11 31 Oc
26 40 57
56 40 85

Type

Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data

O} = power reserve 13

=2 4 shield

= o5 radar

Ja o4 generator
A Ppd (crosshair)
=2 % laser

= = (saucer)
= ¥ radar

04

red
green
green
brown
red
green
brown
yellow

72
59
10
80
70
60
95
10

70
62
10
81
70
79
70
10

420
470
100
500
690
440
570
100

iE137)127

2

192 0
1 1
5

1 1

0

0

0

0



# X Y ID Type

Race Color Efficiency Power Value

0 38 02 33 [ % power reserve 13

113 04 3b A % generator
2 52 11 8b [ 1t mapper
319 18 c1 <=x %+ shield
461 24 00 ] & no module
5032595 g ‘¥ detonator
6 35 39 46 xi-- M drive

7 52 40 58 & = (saucer)

14
17
03
00
31
15
20

red 81
brown 92
blue 50
yellow 60
violet 0
red 20
yellow 42
brown 90

85
91
10
70
0

20
44
80

590
590
570
410
0

420
340
690

Module-Specific Data

iE:Y178]162



# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data

0 39 02 2a 2 % laser 03  yellow 72 77 470
117 04 3c Jah o generator 14  brown 97 92 650
2 0418 34 [F %% power reserve 13 | red 92 95 690
3362451 ¥ B (crosshair) 19  red 80 50 900 1 1 1 1 1 1
4602520 2 = laser 06 violet 67 71 490
5 14 28 48 u:-- M drive 15 yellow 50 22 750
6 23 38 5¢c [ [] power reserve 24 violet 71 95 530
7 42 41 A7 ui-- M drive 15 yellow 50 50 450



# X Y ID Type Race Color Efficiency Power Value  Module-Specific Data
0 09 06 a8 «m» Wx shield 26 red 81 67 590 187
125 06 41 w&» H4 ECM 18 violet 82 77 870

24106 07 X W laser 28 green 92 70 540

35506 00 ] & no module 00 violet 0 0 0

409 37 99 «=» Ed shield 05 blue 69 71 590 186
526 37 00 ] & no module 00 violet 0 0 0

6 41 37 49 ui-- M drive 15  yellow 53 73 700

7 55 37 60 4 [ generator 24  violet 71 95 650



Rift 20

# X Y ID Type Race Color

017 02 00 ] & no module 00
13012 00 ] & no module 00
247 15 00 ] & no module 00
319 18 00 ] & no module 00
459 22 00 [} & no module 00
51329 00 ]l & no module 00
6 34 30 00 ] & no module 00
7 47 37 00 ] & no module 00

violet
violet
violet
violet
violet
violet
violet
violet

Efficiency Power Value Module-Specific Data

O O O O O o o o

0

O O O o o o o

0

O O O o o o o




Detallierte Auflistung der Module

ID Type Race Color Efficiency Power Value Module-Specific Data Rift # X Y
00 X I laser 05 blue 17 20 160 0 6 27 7
01 2 KX laser 05 blue 35 42 240 1 12 43 10
02 2 3 laser 05 blue 65 60 400 6 15 11 37
05 X W laser 28 green 10 15 70 1 2 50 12
06 X W laser 28 green 51 51 320 2 15 24 14
07 2 W laser 28 . green |92 70 540 2 19 41

Oa 2 % laser 04 | green 10 15 140 1 3 40

Ob 2 4% laser 04 | green 51 62 310 4 15 24 30
Oc =2 % laser 04 | green 60 79 440 5 16 11 31
of = Ux laser 26 brown 9 6 40 6 1 31 32
10 2 0x laser 26 brown 52 41 310 2 14 51 10
11 2 Ux laser 26 brown 71 61 450 7 15 53 41
14 3 4 laser 02 brown 20 29 120 6 8 48 37
15 2 4% laser 02 | brown 49 42 240 2 12 57 14
16 3 4 laser 02 brown 59 70 420 1 15 56 7
19 2 4§ laser 30 violet 12 22 170 4 13 60 22
la 2 4§ laser 30 violet 60 49 340 3 15 43 16
le X =0 laser 06 | violet 15 19 90 0 2 30 10
1f 2 e laser 06 violet 30 44 210 7 11 29 44
20 2 L laser 06 violet 67 71 490 4 18 60 25
23 2 1= laser 01 red 12 11 100 7 7 3 43
24 2 = laser 01 red 62 62 390 0 15 13

28 2 W laser 03 yellow 11 17 130 2 5 9

29 2 W laser 03  yellow 56 57 340 5 15 41 34
2a 2 W laser 03 yellow | 72 77 470 0 18 39 2
2d [ & powerreserve 13 | red 15 15 70 3 1 41 14
2¢ [ & powerreserve 13 | red 17 20 150 7 40 42
2f [ & powerreserve 13 red 21 20 180 4 5 8 29
30 O & powerreserve 13 | red 32 45 210 5 19 28
31 [ & powerreserve 13 | red 50 60 300 5 12 49 24
32 O & powerreserve 13 | red 72 70 420 0 16 43

33 [ & powerreserve 13 | red 81 85 590 0 17 38

34 [ & powerreserve 13 | red 92 95 690 2 18 4 18
35 4 W4 generator 14 brown 12 12 50 1 16

36 A o generator 14 brown |22 28 190 1 5 56

37 A A generator 14 brown |38 22 120 2 49 8
38 A o generator 14 brown |69 70 370 3 12 2 20
39 A A generator 14 brown 72 70 410 7 12 43 44
3a A o generator 14 brown | 80 81 500 3 16 25 20
3b A W4 generator 14 brown 92 91 590 1 17 13 4
3c A generator 14 brown |97 92 650 1 18 17 4



3d
3e
3f
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
4a
4b
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4e
4f
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58
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5a
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64
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66
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ECM
ECM
ECM
ECM
ECM
drive
drive
drive
drive
drive
drive
drive
drive
(crosshair)
(crosshair)
(crosshair)
(crosshair)
(crosshair)
(crosshair)
(crosshair)
(crosshair)
(saucer)
(saucer)
(saucer)
(saucer)
(saucer)
(saucer)
(saucer)
power reserve
power reserve
power reserve
power reserve
generator
generator
generator
generator
radar
radar
radar
radar
radar
radar
radar
radar
radar

18
18
18
18
18
15
15
15
15
15
15
15
15
19
19
19
19
19
19
19
19
20
20
20
20
20
20
20
24
24
24
24
24
24
24
24

04
05
06
11
14
14
15
16

violet
violet
violet
violet
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