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i mittletwale ] 9t effromane
B di i‘fq dlung uusgerechnel im Jml‘iT

e}‘élenmdf Zum nachﬂlchan Hlmmel c:uﬂ)lwkfe er|qg er der Faszi-
_ und der Sterne. Schon die Gliesten Mythen der Menschheit kiin- |-
sftern als Bewohner fremder Welten. Mittlarweile haben Menschen die | f
Erde Ubsrwunden, Ausflige ins nahe All sind keine Sensation meﬁr k)
tand zweilelt heute noch ernsthaft an der Maglichkeit, daf Planeten mndarer‘,-
n ebenfalls intelligentes Leben tragen k&nnen. !
i Jiemand kann voraussehen, welche Folgen eine Begegnung mit Intelligenzen von an- &
tderen Welten hdtte - aber sie wéren mit Sicherheit revolutiondr. Ausgehend von der ' &
| Fiktion, daB es zu einem solchen Kontakt kommt, wird in der PERRY RHODAN-Seris d'e-l;i S
_Geschichte der Menschheit geschildert, die allen Gefahren zum Troiz den Versuch unter- | §
Lnimmt, In kosmische Regionen vorzustoBen, |
' Es beginntim Jahr 1971: Mit der Rakete STARDUST landen vier amerikanische Astro- - f.
 nauten unter dem Befehl von Perry Rhodan auf dem Mond und sioflen dort auf ein :
notgelandetes Raumschiff. Aus dieser Begegnung entwickelt Perry Rhodan seine Idee |
einer geeinten Menschheit, die er gegen alle Widersirebungen durchsetzt: Die “Dritte - §
| Macht” entsteht, Perry Rhodan verhindert den Dritten Weltkrieg und eint die Mensch-.l-' ! :“I_II
hEI ._ 3 r.':"
| Was zuvor wie ein schiichterner Versuch wirkte, wird zum gréfiten Abenteuer der Mensch: | éﬁ
 heit: die Erschlieflung des Weltraums. Je fiatar dlie Menschen - die sich jelzt Terraner . |
: nennen - in den Weltraum vordringen, desto deutlicher wird, daB das Universum fremd:  'f
| artiger und phantastischer ist, als die Menschen es sich jemals vorgestelli haben. Ge-
| meinsam mit anderen Vlkern griinden sie das Solare Imperium und legen dessen Haupt
sitz nach Terrania City, einer in der Wiiste Gobi errichteten Stadk, i

2  IHR AUFTRAG | B

Im Jahr 2326 werden Vorbersitungen getroffen, um die Eastside, die andere Seite unse- |
‘rer Milchstraf3e, zu erforschen und neue Kolonien ouf fremden Planeten zu errichten.

| Die Fihrung des Solaren Imperiums hat Sie dazu bestimmt, diese Operation fir thr Volk

b zu leiten. ;
 Ein Raumschiff mit der gesamten zum Bau einer Kolonialbasis erforderlichen Austistung |
und 1000 mutige Kolonisten stehen zum Abflug bereit. Dieses Raumschiff wird Sie und

' die Besalzung in einen Raumsektor der Eastside beférdern. Thre Scanner sind darauf |

ragrammiert, automatisch einen Planeten zu ermitteln, der gute Voraussetzungen zur

Undung einer ersten Kolonie biefet. Nach der Ankunft wird Ihr Raumsehiff zur Err‘lch

ing einer Ielstungsfdhlgen Basissfation zerlegl.

ind Sie auf sich qllaTn geslelh Erwmien Sie von memcndem Hllfe schon




. lhnen mchtm!lg?ea Verirquen schenken wir
. Ihre Aufgabeist, digsen Raumsekior der Easts r
ren. Erfolgreich bedeutef, besser zu sein, als cmde?e O er
avsgehen, daB andere Vélker ebenfalls versughen, in
Kolenien zu erfichlen.Das Ziel, das Sie vor Augen habe §cﬂ|i‘é
nien tn maglichst vielen Sonnensys’rernen dieses Raumsekto
Vielleicht fragen Sie sich: “Wie soll das gehen, wenn das einzige R :

und zur Errichtung einer Kolonialbasis verwendet wirde” Dahaben Si _Rech1
schnell kommen Sie von diesem Planeten nicht weg. Das gelingt lhnen ers

_ selbst Raumschiffe gebaut haben. Dazu benstigen Sie aber Schiffswerften und &lr

Raumhafen. Uberdies verschlmgT das Ressourcen, die am Anfang sehr knc:pp sind. Al

Perdem ware es sinnvoll, wenn... - Halt, jetzt sind wir schon mitien In den strategischen

Uberlegungen, und die wollen wir doch lhnen iberlassen. Darin besteht ja der Reiz des:

Spiels. Aber keine Bange, die nachfolgenden Kapiteln informieren Sie umfassend.

Deshalb beschrénken wir uns an dieser Stelle darauf, lhnen viel Erfolg und vor Qllem
gute Unterhaliung zu wiinschen. - Ad Astra

'3 SPIELSTART

Sie starten das Programm iiber die Starileiste von
Windows @5. Beim ersten Programmstart wird ein
| Intro abgespielt und danach das Hauptmeni auf-
| gerufen. Wahlen Sie die Schaltfléche Neues
Spiel.

Bei nachfolgenden Programmstarts wird automa-
| tisch der letzte Spielstand geladen. Im Hauptment
i wahlen Sie Spiel fortsetzen.

Die Kapitel 4 bis 21 beschreiben das Spiel im Solo- j
Modus. Zuséitzliche Informationen fiir ein Spiel mit mehreren Personen finden Sie in den |
Kapiteln 21 und 22. =

4 NEUES SPIEL
4.1 Ein Volk wahien

Am oberen Rand des Bildschirms befinden sich
Schaltflachen, die das Portrait eines Vertreters von
insgesamt 6 verschiedenen Volkern zeigen. Es sind
dies neben den Terranern von links nach rechis:
die Arkoniden, Springer, Akonen, Aras und Topsi-
der, Die Valker stellen sich Ihnen kurz var und ver-
suchen Sie davon zu iberzeugen, dab Sie in die
Rolle ihres Befehlshabers schlipfen. Klicken Sie 1
dazu die Schaliflache eines Volks an. Mit den beiden Pleilen rechts vom Texfkcjslen E
verschleben Sie den cngezeaglen Textausschnitt noch oben bzw. nach unten.




: HTI Sof-Sysrem ;~
r]ungéwnd ergelziges Yolk’ Sse-'

Es- ist ihnen gelungen innerhalb
iner “der fihrendeén Méchte der Gala-
W;HB@?T ELffn Seibstversiondms der Terraner ge-

sp ungspfaﬂer Arkon | im Arkon-System
ind duBerlich vollig menschendhnliche Albinos, die aber statt
‘Rippen eine Knochenbrustplatte und einen zuséizlichen Ge-
‘hirnsektor [photographisches Gedédchtnis) besitzen. Ca.
F 18000 vor Christus spalteten sich die Arkoniden von den

Akonen ab. Sie erlebten in ihrer Entwicklung zahlreiche Ho-
| hepunkte, bis die Degeneration ihre Rasse erfafite, von der
| nur wenige reinrassige Arkoniden und Koleonialvélker ver-
 schont blieben. Zahlreiche andere Yélker stammen von ihnen ab.

. Springer

" Abkommlinge der Arkoniden

i werden ofi als die “Galaktischen Handler” bezeichnet, da

| sie seit etwa BOOO Jahren das galaktische Handelsmonopol
| besitzen, Es sind rauhbeinige, hinenhafte Humanoide mit

k roten Haaren und Bart. Sie verbringen den groBien Teil ihres

b Lebens an Bord ihrer walzenfrmigen Raumschiffe.

. Akonen

: Ursprungspfcme?‘.‘ Spf'hinx in Akon—Sys%em

| sind eine alfe, stark menschendhnliche Rasse und die Stamm-

L viiter der Arkoniden sowie der meisten anderen humanoiden

| Rassen. Wie die Arkoniden besitzen sie eine Knochenbrust-

:pICIHG. In den Augen anderer Vélker gelten sie als krankhaft

| sfolz und iberheblich.

Aras

| Abksmmlinge der Springer

P werden auch die "Galakiischen Mediziner” genannt. Seit
Jahrtausenden handeln sie mit allen Arten von Drogen und
| Medikamenten sowie medizinischen Dienstleistungen. Infol-
g kérperlicher Mutation sind sie zwei Meter groB, hager
 und feingliedrig. Sie besitzen sinen ausgepragten Forschungs-




- Raurdfahrt seif Jahriausenden betreiben:, spielten signie clne
| .wesemhche Rolle im Machigefiige der Galaxis. :

Kobnlohsnerung zum Tragen kommen. Der nachstehenden Tabelle l(cm__e
A men, mit welchen Vor (+] bzw. Nachteilen [} zu rechnen ist. Die Tetraner si
: cl“en Bereichen durchschnittliches (o] Volk. Dariber hinaus benutzl ledES V_o"c i
el?e Raumschiffstypen mit unterschiedlichen Eigenschaften.

B i Inclustricproduk ton Bievidlherungs- ]
-, Kaonsumgiiter  Laichitind Schwerind,  Wolmnwm  enlwicklune  Forsclnng Homwlel it Raumechifltay
. Torranm: 1 i &) (] [ o 0 ¥ ¥ i
i Arkemiden 4 . i ' l o i i
Sprimger . o o e i o +

Akoren - i + i I i 1]
L BN A o ' 14 o i

Topsicdler ++ i 0 - ¥ - o o

" Gewinnen konnen Sie das Spiel mit jedem Volk, ganz gleich, welches Sie auswihlen. |
Jedes Vo“( s!eH! aber eine andere Herc:usForderung fiir Sie dar.

5,

msterungscufgcsbe der anderen 5 Vélker ubernehmen_ Sie wissen also von Beginn tm,
. dafd sich auf jeden Fall 6 Volker um die Planeten dieses Raumsekfors sreiten,

4.2  Die Anzahl der Sonnensysteme festlegen

' lhre Aufgabe ist, einen Raumsektor der Eastside im Wettstreit mit

A dnderen Volkern zu kolonisieren. Sie kénnen selbst bestiimmen, wie [EEREELS
Ml viele Sonnensysteme sich in diesem Raumsektor befinden sollen, in-
' dem Sie den linken Schieberegler bewegen. Je mehr Sonnensyste
| me Sie wiinschen, um so komplexer und anspruchsvoller wird das
' Spiel. Dadurch verldngert sich auch die Spieldauer. Es sind Einstel-
lungen zwischen 40 und 120 Sonnensystemen méglich.

4.3 Das Spielziel festiegen

Ihr Auftrag ist klar: Kolonien auf Planeten in mbglichst vielen Sannen-
 systemen aufzubauen. Aber das Kriterium, wann im Spiel ein Sieger
f'ﬁ‘f';'s{stehl_t, definigren Sia selbst. Dazu benutzen Sie den mittleren Schie-




ndung
nensystemen mindestens sine Kolonie besitzen. Mit -
sich die Spieldaugr und es viird schwisriger fir Sie,
gleichzettig fir alle Volker. Sobald sin Volk das Ziel erreicht, ist das
slingf dies einem Volk vor lhnen, haben Sie das Spiel verloren, denn’ _
Iger erfolgreich. Sie gewinnen das Spiel ebenfalls, wenn alle arideren |
lonien-unid keine Raumschiffe mehr besitzen. Demgegeniiber verlieren
|, falls Sie keine Kolonien und keine Raumschiffe richr besitzen.,. i
n Vergleich zu den anderen Volkern abschneiden, sehen Sie in der Komman:
zentrele; sobald andere Volker thnen bekannt sind. Doch dazu an anderer Stelle
ehr, Jedenfalls sollien Sie disse Informationen nutzen um gegebenenfalls gesignete

“erreichen. _

L In jedem Sonnensystem befinden sich mehrere Plansten und Monde und es ist deshalb
maglich, daB verschiedene Vélker eine Kolonie im gleichen System besitzen. Deshalb
gilt die prozentuale Einstellung des Spielziels separat fiir jedes Volk.

4.4 Den Schwierigkeitsgrad wihien
| Mit dem rechten Schieberegler wiihlen Sie eine von 5 Einstellungen.
[ Wenn Sie mit leichtem oder sehr leichtem Schwierigkeitsgrad spie- [EETESRImRe
b len, sind die Produkfionsstétten auf Kolonien der vom Computer ge-
| fihrten Vélker in zwei Abslufungen weniger produktiv und deren
Raumschiffe bei Kémpfen schwiécher. Im Gegensaiz dazu sind die
| Produktionsstétten der anderen Vélker leistungsféhiger und die Raum-
| schiffe stéirker, wenn Sie einen schweren oder sogar sehr schweren
| Schwierigkeitsgrad als besondere Herausforderung suchen.

L 4.5 Das Spiel heginnen

b Sobald Sie dos Volk gewdhlt und die Schieberegler nach lhren Wiinschen gingestellt
L haben, klicken Sie auf die Schaltfldehe im Bildschirm unten rechts und das Spiel be-
E ginnt,

|5 DIE GRUNDUNG DER ERSTEN KOLONIE

b sollte kein Problem darstellen, denn die Scanner des Raumschiffs, mit dem Sie und
| hre Kolonisten in diesen Raumsektor der Easiside flogen, wurden so programmiert, daf
L ein Planet mit guten Voraussetzung fiir Sie automatisch entdeckt und ausgewdéhlt wird.
| Sie blicken deshalb direkt auf die Planetencberfiéche, die Ebenen sowie Berge und |
| Tdler besitzt und méglicherweise auch Meere aufweist, Vielleicht handelt es sich auch
- um einen Eisplaneten mit Eismeeren oder einen Wisstenplaneten mit unbebaubaren Treib:
 sandmeeren. Niemand kann das genau wissen, denn die Planefen und der gesamte
i Roumsekior der Easfside werden bei jedem neuen Spiel per Zufall neu geschaffen. So
olt Sie dieses Spiel auch wiederhelen, der Raumsekfor und die Planeten werden niemals
¥ gleich sein. :

MaBnahmen zu ergreifen, die verhindern, daff andere Valker das Spielziel vor [hnen- f .




: Dis OberHGcE’\e des: Piqjmeien |s'! 1.1;1 qu{:drmlsche 5
Felder unferteilt. Wenn Sie-die Hand, die lhren .
Mauszeigeridarstellt, iber die Oberfldche bewe-
gen, erkennen Sie ein aus 4 Feldern zusammen:-
i geseiz‘res Quadrat. Diese GraBe beansprucht Thre
Kolonialbasis, fir die Sie einen Bauplafz suchen
miissen. Gebaude werden prinzipiell nur auf ebe-
' nen Landflachen errichtet. Ist ein Teil der Feldmar-
A - kierungen rot, konnen Sie die Kolonialbasis an
1. dieser Stelle nicht bauen. Alle 4 Feldmarkierun-
i 'gen mussen weil (auf Eisplaneten: gelb) sein. Las-
.+ sen Sie sich von Baumen, Felsbrocken und dhnlichem nicht irritieren. Solcherlei wm:i\

] ':"I.belm Bau beseifigt.

: ':'.'. 5.2 Uber die Planetenoherfliche scrollen

Bevor Sie jedoch den Bauplatz endgiiltig festlegen, schauen Sie sich den Planeten voll-

. stiindig an. Driicken Sie dazu die RECHTE Maustaste und halten sie gedriickt, um die
Maus anschliefiend in eine beliebige Richtung zu bewegen. Auf diese Weise verschie- |

- ben Sie den angezeigten Ausschnitt der Planetencberfldche auf dem Bildschirm in der

" Richtung der Mausbewegung. Die Verschiebung erfolgl um so schneller, je weiter Sie |
die Maus vom Ausgangspunkt wegbewegen. Sie kénnen die Maus auch in Kreisen §

fithren. Sobald Sie die rechte Maustaste loslassen, endet die Verschiebung der Planeten- |

W cberfliche. Sie endet auch, wenn Sie an den Rand der Anzeige gelangen.

Es istin Hinsicht auf die Leistungsfahigkeit der Kolonialbasis véllig gleichgiiltig, an wel-
cher Stelle Sie diese bauen. Durch das Verschieben der Oberflache haben Sie jedoch |
schon bemerkt, dafs die Anzahl der bebaubaren Felder auf dem Planeten begrenzt ist.
Da Sie im fortgeschritenen Spiel beim Ausbau lhrer Kolonie Gebdaude bis zu einer |
GréBe von 9 (3 mal 3) Feldern errichien kinnen und wahrscheinlich auch wollen, sollten
Sie nach Maglichkeit groBere Ebenen zunachst unbebaut lassen. !
Sobald Sie eihen geeigneten Ort fiir die Kolonialbasis gefun-

den haben (aufweille bzw. gelbe Feldmarkierungen achten),
klicken Sie die linke Maustaste. Somit haben lhre Kolonisten

in der neuen Heimat erst einmal ein Dach tber dem Kopf.

Wenn Sie mochten, kénnen Sie gleich mit dem Bau weiterer
Gebdude beginnen. Alles néhere hierzu finden Sie in Kapitel

8. Wir empfehlen |hnen allerdings zunéchst das folgende
Kaopitel, das Sie iber das Wirtschaftssystem informiert.




: Bau von Roumschlffen uridl Gebeiuden ]eghcl'ier Art e
ons- und Forschungsstétten sowie Raumschiffen ein.

oifig Wohng&baude baven. Die Anzahl der Bevo|kerungsemhetten ist immer klemer
der maximal gleich der Anzahl der Wohneinheiten. -

kWK

6.3 Konsumgiiter
¥ Dies sind alle Giiter, die zur Deckung der primdren Bedirfnisse Ihrer Kolonisten dienen:
 Lebensmitfel, Kleidung, Houshalisgegenstinde und inrichtungen, aber vor allem auch
 die Bereifstellung einer Saverstoffatmosphére und relativ angenehmer Umweltbedingun:
:gen. Dazu zahlen im Fall von Uberproduktionen auch Luxusgiiter. e
 Jede Bevolkerungseinheit verbraucht pro Spielrunde genau eine Konsumgiitereinheit.
i Stehen nicht geniigend Konsumgtitereinheiten zur Verfigung, werden lhre Kolonjsten
E unzufrieden und die dllgemeine Arbeitsleistung sinkt. Ist die Yersorgung véllig unzurei-
| chend, erkranken Teile lhrer Kolonisten und sterben cufgrund der |eben5femd||chen gl
l Umweltbedingungen. Gerade zu Beginn des Spiels sollfen Sie der Konsumguterversor
| gung Ihre besondere Aufmerksamkeit schenken, da diese zundichst wahrscheinlich nicht
| ausreicht.
 Stehen mehr Konsumgiitereinheiten zur Verfiigung, als Ihre Bevolkerung verbraucht, se-
 hen Ihre Kolonisten darin die Aussicht auf [noch) bessere Lebensbedingungen und wach- | §
 senden Wohlstand. Die Zahl der Kolonisten wird ansteigen. {Allerdings nur selange det
| Wohnraum noch nicht erschopft ist.) Uberproduktionen werden gespeichert und stehen
' in der nachsten Spielrunde erneut zur Verfigung.
 Konsumgiitereinheiten erhalten Sie durch agrarwirtschaftliche Gebéude und Leichtindu- |
| strie-Produktionsstatien.

]
1
e
|
|
o

#l
1

li 4 Leichtindustrie
' Unter diesem Sammelbegriff finden sich viele Industriesparten wieder: alle Werkstoff:
| produktionen mit Ausnahme schwerer Panzerungen, elekironische Gerate, Steverungs-
' und Kontrollsysteme von Anfrieben, Schutzschirmen und Waffen efc. i
“Produkfionsstatten, die der Leichtindusirie zugeordnet werden, versorgen die Kolonien |
b mit spezifischen Gitern, die zur Ereichterung lhrer Kolonisierungsaufgaben allgemein
chlmduslnaamheﬂeﬂ bezeichnet werden. Dariiber hinaus produzieren sie Kon-
mgter. Uberprodukiionen werden gespeichert und stehen in der ndchsten Spielrunde
aul zur Varfugung Latchfmdusmeemherlen benohgeﬂ Sle zum Bau Non Ruumscblﬁen




Kolon?sterungsc:ufga &n, ‘el d
allgemein in Schwerindus
: Produktionsstétten der Sch
'zu’rn Aus!c:usch von Giitern zwischen einzelnen Kolonten. .
' Schwerindustrieeinheiten benstigen Sie zum Bau von Raumse iffen und

l|cher Art sowie zum Betrieb von Produktions- und Forschungsstétten.

6.6 Transmitter
ljanuizen Sie zum Transport von Bevélkerungs- sowie Leicht-und Schwermdushlaalnh .
~ ten zwischen Kalonien. Die Materie wird vor dem Transport in Energle umgewandeii
-8  ind an die bekannten Koordinaten abgestrahlt, wa ein weiterer Transmitter die Energie |
1 .,empfangl und wieder in die urspriingliche Form zuriickwandelt. Der Trcmspori en‘olgl'
A ' sofort und ohne Zeitverlust. Transporfierte Einheiten stehen am Zielort nach in der glei- |
3 « chen Spielrunde zur Verfigung.

.8 Die Anzahl der pro Spielrunde zwischen Kolonien fransmittierbaren Einhsiten, wird
+ durch jeweils kleinste Transmitterkapazitat am Ausgangs- bzw. Zielort beschréinkt. Trans- |
i - mitterkapazitdten in Form von Einheiten erhalten Sie durch Schwerindustrie-Gebéude. |
M Die Transmitterkapazitat einer Kolonie ist die Summe der Transmitterkapazitdten der |
A Pamzelnen Gebdude. Pro Transmittereinheit kann eine Bevélkerungs-, eine Konsum- bzw. |
' eine Leicht- oder Schwerindustrieeinheit transmittiert werden. i
Auf einem einzelnen Planeten ist die Kapazitat der Transmitter unbegrenzt. Daher kén- §
nen Sie die Gebdude auch beliebig auf der Oberfléiche plazieren, denn die Einheiten |
stehen sofort an der bendtigten Stelle zur Verfigung. =

>

7 GEBAUDE

" Die Gebaude sind in 8 Kategorien mit unterschiedlicher Funktionalitét aufgeteilt.

7.1 \Wohngebhaude -
' bieten Unterkunft fiir eine bestimmie Bevolkerungsmenge. Die maximale Kapazitét wird f |
' in Wohneinheiten angegeben. Die Summe der Wohneinheiten aller Wohngebaude auf §

‘einem Planeten ist gleichzeitig die Obergrenze fir die Bevélkerungsmenge. .
- Sobald Weohngebdude einmal errichtet sind, brauchen Sie sich um deren Unterhalt nichf &
- mehr zu sorgen, dao dies avtomatisch mit das Versorgung der Bevolkerung durch Kon-| W

sumguter erfolgf.

Agrarwirtschaftliiche Gebaude
Juzieren in L eder Spislrunde Konsumgiitereinheiten. Dazu miissen aber Bevoikerung
wermdusmeelnhenen oufgebrcchf wewden

und Se




inl'ustrie-Frmluktmnsstatten b
l"”tiﬁs.-r Splelrunde mit 5chwer|nduslrleemhe|‘ren AuBerdem blefan s

; rmehren dus Wissen Ihres Yolkes. |hre Leistung und der Fortschritt in bestimmten BerE'.l-. s
' chen der Wissenschatt wird in Forschungseinheiten ausgedriickt. Zur Forschung miissen
‘Bevolkerungs-, Leicht- und Schwerindustrieeinheiten aufgebracht werden.

. 7.6 Militarische Gehaude

chiitzen |hre Kolonie vor den Angriffen feindlicher Roumschiffe. Mit einigen Gebdude:
typen, wie z. B. Raketenbasen, kénnen Sie Raumschiffe im Weltraum angreifen. Andere
Gebdudetypen verbessern lhre Schutzschirme oder Panzerung. Die Angriffs- und Schutz-
| schirmstéirke sowie die Panzerung der gesamten Kolonie ergibt sich aus der Summe.-
 aller einzelnen militdrischen Gebdude. Nach der Fertigstellung scannen militérische
| Gebdude avtomatisch den Weliraum nach Raumschiffen anderer Vélker. Erfafite Raum-
sch:FI:E werden in der Sternenkarte und im SGnnensysiem angezeigf.

| Einmal gebaut, miissen militdrische Gebéude nicht extra befrieben werden. Falls es zu
' krlegerlschen Ausemonderseizungen in Verbmdung mit der Kolonie kemmt, sind ferfig
i gebaute militcrische Gebaude immer automatisch voll einsatzfahig. Allerdings sinkt die = 8
| Praduktionsleistung aller anderen Gebéude in dieser Runde auf 75 % des Nermalzu-
| stands.

‘7.7 Raumhafen

| werden zum Starten und Londen von Raumschiffen: benstigt, Wichtiges Merkmal jedes

| Raumschiffs ist dessen Durchmesser bzw., Lénge (bei Walzenraumern und Topsider-Schif:

| fen). Die verschiedenen — nach entsprechender Forschung — zur Auswahl stehenden

| Raumhdfen erméglichen es jeweils Raumschiffe bis zu einer bestimmten GréBe starten
und landen zu lassen. Fiir gréBere Raumschiffe ist die Benutzung nicht méglich, Achten
 Sie also auch bei der Konstruktion [hrer Raumschiffe darauf, daB lhre Kolonie iiber ginen
entsprechenden Raumhafen verfiigt,
| Tip: Da Sie lediglich auf den Durchmesser bzw. die Linge der Raumschiffe und die dazy

| passende GroBe des Raumhafens achten miissen, kénnen Sie einen kleineren Raumha
| fen wieder abreifen, nachdem Sie einen gréBeren fertig gebaut haben.
Die Kapazitat ven Raumhéfen st unbegrenzt. Das bedeutet, es kénnen in einer Runde
beiieblg viele Roumschilfe starten und landen. Einmal gebuur missen Roumhdfen nicht
trat betrisben werden. '




7.8 Sqlliffswerften

" brauchen Sie’um Ravmschiffe zu baven. Jede Schi .

Kt:pc:z!tct inden Einheiten: ‘Bevoﬁﬁerung, Leichk- unéh Wé{%ﬁ

| werffen aufieinem Plansten werden ;ewe:ls dieEinheiten 2u

- me istdie maximale Menge, die zum Bau eines oaﬁar mehr

« zur Verfug;mg steht. Stellen Sie sich Schiffswerften wie den |

" Wasser, das Sie in die Flasche gieBen wollen, sind die Ressourcen z

A schiffe. Der Flaschenhals &Rt pro Runde nur eine bestimmte Menge: :

8 Ben. Sie brauchen sich weder Gedanken iber die Ressourcenzuteiling zi 1€

. noch in welcher Schiffswerft ein Raumschiff gebout wird. Das erfolg!ﬂutamwi&c '

. bald Sie Raumschiffe bauen. '

e mehr Schiffswerften Sie besitzen und je gréBer deren Kapazitéten sind, um so schne
|§af kénnen lhre Raumschiffe fertig gestellt werden,

'8 GEBAUDE DER KOLONIE HINZUFUGEN

MNach dem Errichten der Kolonialbasis werden Sie auf dem Planeten die ersten Gebéau-
de hinzufiigen. Per Voreinstellung ist das Schaltfeld Verfiigbare Gebdude schon akti- §
viert. Sie erkennen dies an dem kleinen roten Dreieck rechts oben im Feld. |
In der rechten unteren Bildschirmhalfte befinden sich zwei Listen. Die linke schmale Liste
zeigt die Gebdudekategorien. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Symbol und
eine Computer-Stimme benennt das Symbol. Mit den Pfeiltasten verschieben Sie die |
. angezeigten Kategorien. Die gewdhlie Gebdudekategorie wird farblich in dunklem Rot
hervorgehoben. Eine Gebdudekategorie wahlen Sie mit der linken Maustaste.

Verfiighare Gebaude
Gebaudetypen

Gebiaudekategorien : ,
Informationsanzeige

aufrufen

In der rechfen Liste werden die dozugehorigen Gebdudetypen angezeigt. Zum Spielbe- &
ginn steht Ihnen fir jede Kategorie nur ein Gebéudetyp zur Verfigung. Wenn Sie erfolg-
reich forschen, vergréBert sich die Auswahl. Einen Gebé&udetyp wahlen Sie mit der |
linken Maustaste. Er wird farblich in dunklem Rot hervorgehoben. -
' Die Liste informiert Sie Uber das Aussehen der Gebéudetypen, deren Namen und der fiir 8
" den Bau erforderlichen Ressourcen. Wenn Sie mit der Maus auf den Namen klicken; 3
erscheint eine detaillierte Informationsanzeige zum Gebdudetyp mit dessen Gréfe in |
Feldern, den zum Bau und zum Betrieb erforderlichen Ressaurcen sowie dessen Nutzen. |
' Sie schlieflen die Informationsanzeige, indem Sie mif der linken Meusiasre an ein
b |+eb1;ge Slalle dar Anzmge klicken.

.




:onsanzea ie bei de I
g wegn.S b dr'

i

B d. sta-‘rdem Namen_kf' k'n Tais

i /
1 Bquplqlz‘ Verl:ahren Sle dabei wie in Kaplle| 5 beschrieben. {Zur Erlnnerung 4
Durch die urlbegrenzm Transmitierkapazitat auf einem Planeten, ist die Lage des Bau-
p|cﬂzes volhg unerheblich, Sie erhalten keinen Vorteil dadurch, dafh Gebaude sich in
nebeneinander liegenden Feldern befinden.)
m Gegensuiz zur Kolonialbasis miissen alle Gebaude erst einmal errichlet wel'dan,
Deshalb sehen Sie am gewdhlten Ort zunéichst eine Baustelle und noch nicht das fertige
‘Gebdude. Der Bau kann eine oder mehrere Runden beanspruchen. Sie erkennen dies |
| an dem Uber der Baustelle eingeblendeten Balken. Ist er vollstindig gelb, wird das
| Gebdude in einer Runde errichtet sein. Zeigt er hingegen auch einen roten Anteil, beno
[ tigt die Fertigstellung mehrere Runden, da lhre Kalonie momentan nicht iiber geniigend
' Ressourcen verfligl.
| Wenn Sie mochten, wahlen Sie einen Geb&iudel‘yp einer anderen Kategorie und suchen !
einen Bauplatz oder initiieren den Bau eines zweiten identischen Gebéudes. Solange  §
Sie iber ausreichend Ressourcen verfijgen, ist es glinstig, mehrere Gebéude in einer
- Runde zu baven. Warum das so ist, erfohren Sie im ndchsten Kapitel.

9 RESSOURCEN

' 9.1 Ressourcenanzeige
| Im rechten oberen Bildschirmbereich befindet sich die Ressourcenanzeige. Sie half alle
wichtigen Informationen der Kolonie fiir Sie bereit..

Die Spalte links von den Balken zeigt die momentan verhandenen Ressourcen in Einhei-
| ten: gesamier verfigbarer Wohnraum, Konsumguter, Bevalkerungszahl (Einheiten mal
[ 10 ist die absolute Zahl der Kolonisten), Leicht- und Schwerindustrie.
| Die Spalte rechts von den Balken enthélt bei Wohnraum die freie Wohnraumkapazitdt,
| Die Farben des Balkens zeigen das Verhdltnis zwischen belegtem und freiem Wohn-
raum. Letzterer wird immer grin dargestellt, der belegte Wohnroum gelb, falls nech
| ausreichend freier Wohnraum zur Verfiigung steht oder rot, wenn dieser knapp wird.

Varfigbare Transmitterkopazitat

Freie Wehnraumkapazitatan

Mersorgungsgrad mit Konsumg itern

Verhandsns Bessourcan
AR i Merdinderungen [n der ndehsten Runds

o Slatistibfensier, - i S it * Ungenulzte Ressourcen




! Bevéikerung;‘einheihei'ﬁe Kansumgtereink em&g»s}wm
Konsumguier identisch mit den vorhandenen. Wich Hor 8
. Prozentanzeige, die Sie iber den Versorgungsgrc:d mier

| 100 % besagt, daB Ihre Bevélkerung nicht ausreichend ve
sich die Bevélkerungszahl verringern. AvBerdem wird die Produ _
' befindlichen Gebéude herabgesetz!. Die Farbe des Balkens ist grijn: {me

| rot (weniger-als 100 %) oder gelb {exakt 100 %). '
Tip? Sorgen Sie méglichst daltr, daB die Prozentzahl iber 100 % betr .
sru:}I positiv.auf die Bevslkerungsentwicklung aus und die Produktivifat Erfaiors% ain
Embuﬁe‘n

i Bevolkerung, Leicht- sowie Schwerindustr

el dla in dieser Runde noch ungenutzten Ressourcen, Die GréBe des Balkens im Verhdlinis

+zum Rohmen, in dem er dargestellt wird, ist identisch mit dem Yerhdlinis aus ungenutz- 1

~ 'len und vorhandenen Ressourcen. -

' Die rechte Spalte zeigt Ihnen die Veranderungen der Bevalkerungszahl und der Leicht- |

. sowie Schwerindustriesinheiten fir die néchste Runde. Stehen nach dem Rundenwech- 4

 sel mehr Einheiten zur Verfiigung, ist der Balken griin. Bei negativer Eniwicklung ist er f |

4 rot, bei Stagnation gelb. Anhand dieser automatischen Kalkulation erkennen Sie, wel-
- che Wirkungen Ihre derzeitigen Einstellungen bei den Gebtuden der Kolonie haben.
: Hinweis: Ungenuizie Ressourcen kénnen und sollten Sie einsetzen, um eine maglichst
. erfolgreiche Entwicklung der Kolonie zu erzielen, indem Sie berspieisweuse neve

% Gebdude errichten. Wéhlen Sie ein Gebdude und suchen Sie einen Bauplatz. Beach-
8  fen Sie beim Mausklick auf ein Planetenfeld die Verdnderungen der ungenutzien
| Ressourcen. Bei der Festlegung des Bauplatzes werden so viel wie méglich ungenutz-

te Ressourcen zum Bau des neven Gebdudes verwendet. ;

. "Ungenutzte Ressourcen” bei der Bevblkerung bedeutet nichts anderes, als dafd lhre §

| Kolonisten arbeifslos sind. Dies wirkt sich auch negativ auf die Moral der arbeitenden §

Bevélkerung aus, wodurch die Produktivitat aller im Betrieb befindlichen Gebaude sinkt. |

| Tip: Sorgen Sie dalir, daf méglichst die gesamte Bevolkerung arbeitet, um optimale
Preduktionsleistungen zu erzielen. Es missen aber nicht unbedingt 100 % sein. Ein

Wert von tiber 90 % ist schon sehr gut.

Hinweis: Wann Sie bei allen 3 Ressourcen [Bevalkerung, Leicht- und Schwerindustrie)
noch tber ungenutzte Einheiten verfiigen, bauen Sie ein weiteres Gebdude und ach-
ten beim Festlegen des Bauplafzes (Mausklick] auf die Zahlenwerte in der rechten
Spalte (Verdnderungen der Ressourcen). Durch den Bau werden sich die automatisch
kalkulierten Zahlen zu besseren Werfen hin dndern, obwoh/ dieses Gebdude noch
Uberhaupt nicht fertiggestellt ist und deshalb auch noch nichts produziert. Die Erkla-

rung liegt in der Abnahme der ungenuizien Bevélkerung und somit der Arbeilslosig-
keit, was zu allgemein besserer Moral und infolge dessen zu hGherer Produkiivitat
der ge:samfen Kolonie Fuhri‘ i




mﬁaungrenufzter_El ﬂgﬂﬁyerbbl G
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: Fw;lnbe de Eﬂlken in der Ressourcenunzelge ein schneiler
] oni Sehen S|e nur grune r:--:leﬁ gelbe Farben ist ulles

dem S siien Gebaudetyp ausgesucht und auf dem Planeten einen Bauplutz ge.L

ahli haben, erscheint dort eine Baustelle. Zum Bau dieses Gebdudes werden Ressour-

en bendfigt. Das Programm teilt dem Bauprojekt automatisch méglichst viele der noch

ngenutzten Ressourcen zu, so daB der Bau in kiirzester Zeit erfolgt. Ist der Balken tiber 1.
| der Baustelle vo"stcmdtg gelb, wird das Gebaude in einer Runde errichtet. Zeigt er

E hingegen auch einen roten Anteil, benétigt die Fertigstellung mehrere Runden. B

Die Ressourcenzuteilung kénnen Sie auch manuell vornehmen und somit bei jedem Ge: | §

iude, egal ob im Bau oder im Betrieb, die zugewiesenen Ressourcen exakf einstellen.

Dies geschieht in einem speziellen Fenster, das Sie aufrufen, indem Sie mit der linken

| Maustaste beim Planeten auf die Baustelle klicken.

| Es gibt noch eine andere Moglichkeit, dieses Fenster fir eine bestimmte Baustelle zu | §

 6ffnen. Dazu wiéihlen Sie in der rechten Bildschirmhiilfie die zweite Schaltfidche von' /f

L links. Es zeigt eine Maurerkelle und 183t in der Liste darunter - getrennt nach der jewei- |
ligen Gebdudekategorie - alle momentan im Bau befindlichen Gebéude erscheinen. |

Wahlen Sie die Kategorie und das gewinschte Gebaude mit der Maustaste. Die Bau-

stelle wird auf der Planetenoberfléche rot umrahmt. Sollte sie sich auf dem Planeten

| momentan auferhalb der Bildschirmanzeige befinden, verschieben Sie die Planetenan-

| sicht wie gewohnt mit der rechten Maustaste oder klicken Sie im Ressourcenziteilungs-

| fenster auf die Schaltfiache Zentrieren, wodurch die Planetenansicht bewegt wird, so

| daf sich die Baustelle im Zentrum der Anzeige befindet, Klicken Sie gegebenenfalls auf

| den Namen des Gebdudes, der sich am oberen Rand des Ressourcenzuteilungsfensiers

| befindet, und halten sie die Maustaste gedriickt, um das Ressourcenzuteilungsfenster auf

i clem Bildschirm zu verschieben und Uberdeckungen zu vermeiden.

In dieser Runde eingesetzle
Resaurcen

Schlel

Bersils singeselzie/Bendtighe = ;
Ressourcen

™ - Anzahi der Runden bis Fertigstel-
lung

| Zentrales Element des Fensters ist der Schieberegler, mit dem Sie die Ressourcenzuieln
lung stevern. In drei Zeilen erkennen Sie die nach Bevélkerung, Leicht-und Schwerindu-
frie unterschiedenen Ressourcen. Llnks des Schmberegiers befinden sich ;ewenls zwei




' n-::ch ||nks redumeren Sie dle Zulepiung :
"Die exak}en Werte der in dieser Runde emgeseizren Ressotrcen erkennen 5_{9
rechien Seite: Zusctzilch wercferl Sie Uber die Anzahl der S;:Ie!rundan;bg& 2

5 'énts;ifrichl immer dem Verhdlinis der augenblicklich eingesetzten und 'déf _
Feﬂlgs?e”ung aufzubringenden Ressourcen.
. Der Schieberegler wird auf einem Balken gefihrt, der unterschiedliche Zusttnde cnneh-
!rhbn kann. Links des Schiebereglers ist er grin und symbolisiert die eingesetzten Re
sourcen. Rechts des Schiebereglers kann er grau, rot oder gelb sein, _
' Ein graverBalken signalisiert, daB dem Bauprojekt noch ungenutzie Ressourcen zuge- |
A wiesen und das Gebdude in dieser Runde fertiggestellt werden kann. .
% Ein roter Balken hingegen bedeutet, daB augenblicklich nichi geniigend Ressourcen §
- zur Verfigung stehen, um das Gebdude in dieser Runde ferfigzustellen. i
Ein gelber Balken besagt das gleiche mit dem Unterschied, dafl- dem Gebaude durch- §
" aus Ressourcen zugeteill werden kénnen, allerdings miissen diese bei anderen - unge-
' sperrten - Gebduden abgezogen werden.
8 Den Schieberegler konnen Sie nach rechts maximal bis an den roten Balken heranfih-
. ren. Ein gelber Balken begrenzt den Schieberegler nicht. Statt den Schieberegler zu
W | fihren, kdnnen Sie ouch die MIN- und MAX-Schalter anklicken, um die Ressourcenzu- |
ieniung schnell auf Null oder die maximal zuteilbaren Werte zu setzen. Ist ein gelber |
!'Balken sichtbar, wird der Schieberegler durch erstmaligen Mausklick bis an den Balken |
| gesetzt und bei wiederholtem Klicken bis auf das Maximum.
| Auf der linken Seife des Fensters befindet sich ein SchloB, das die Funktion einer Sperre |
| erfullt. Somit ist sichergestellt, daf3 die zugeteilten Ressourcen durch nachfolgende Ma- |
| nipulationen bei anderen Gebduden nicht gedndert werden. Klicken Sie auf das Schlof- 3
‘M | symbol, um die Sperre zu losen. Klicken Sie nochmals, und sie ist wieder aktiv. Im 3
A | Optionen-Bildschirm konnen Sie fesrlegen ob Gebaude beim Hinzufigen per Vorein- ¢
ste]!ung gesperrt oder ungesperrt sein sollen.
! Wenn Sie lhrer Kolanie ein weiteres Gebdude hinzufigen oder Gebéuden im Bau oder |
| im Betrieb mehr Ressourcen zuteilen, werden hierfir zundchst ungenutzte Ressourcen |
' der Kalonie verwendet. Sollten allerdings keine solchen Ressourcen mehr zur Verfigung
| sichen, werden diese von den Gebduden abgezogen, die nicht gesperrt sind. Hierbei
' werden bei allen nicht gesperrten Gebduden etwa die gleichen Ressourcen abgezogen. §
| Hinweis: Geben Sie wieder Ressourcen frei, werden diese automatisch den unge- &
. nutzten Ressourcen der Kolonie zugegeben, nicht aber ungesperrten Gebduden. _
Die Balken Gber den Gebduden auf der Planetenoberfltiche reagieren unmittelbar auf |
instellungen, die Sie mit dem Schisberegler vornehmen Ebenso die Ressc'urcenm
ﬁeuge fur d|e gesamte Kolonie, : :
Hi chlo 'sperrf nur che Ressowcenzute
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ré Elnsfe]fungen gehen: dqdﬁrch n’lchl verloran il

A Ie@]érzeli enffernen, ganz egal ob Sle germde erst einen Buup|ctz'

Ihnen fortan wieder fir andere Projekte zur Verfigung. Achtung:

I nicht riickgéngig gemacht werden.

2. Wenn Sie Wohngebaude entfernen méchten, achten Sie daraul, dafb auch ohne

. das entfernle Gebdude noch ausreichend Wohnraum zur Verfigung steht. An-

. sonsten sterben |hre Uberzdhligen Kolonisten auf der Stelle.

i 3. |hre Kolonialbasis'kéinnen Sie nicht entfernen.
Tip: Es kann im fortgeschrittenen Spiel durchaus sinnvoll sein, produzierende Gebdu-
de zu enifernen, wenn Sie diese relativ schnell durch andere effektivere ersefzen
kénnen oder dringend den Bauplatz bendtigen.
Hinweis: Raumschiffe, die sich im Bau befinden, kénnen Sie auf die gleiche Weise
entfernen.

9.4 Ressourcenzuteilung bei Gebauden in Betrieh

- Gebdude nehmen nach ihrer Fertigstellung automatisch den Betrieb auf, Allerdings miissen
agrarwirtschaftliche Gebéude und Forschungseinrichtungen sowie Produktionsstéften der
Leicht- und Schwerindustrie mit Ressourcen versorgt werden, ansonsten steht der Betrieb
still und die Produktion ist gleich Null. Meist sind nach Beendigung der Bauphase genil-
 gend Ressourcen vorhanden, die automatisch zum Betreiben des Gebdudes herangezo-
 gen werden. (Uberschiissige Ressourcen werden zu ungenutzien Ressourcen der Kolo-
nie.] Im Optionen-Bildschirm kdnnen Sie festlegen, ob die Ressourc::nzuie:lung bei fer-
tiggestellten Gebauden per Voreinstellung gesperrt oder ungesperrt sein soll.
'Ein iber den Gebduden eingeblendeter Balken zeigt Ihnen den Betriebszustand. Ist der
' Balken géinzlich griin, werden alle erforderlichen Ressourcen aufgebracht. Erkennen Sie |

| jedoch einen roten Anteil, [6uft die Produktion nicht auf vollen Touren. ;

o e dﬁ}'rch eine der i B
";;chnebenen Mﬁhod&n anﬁhlen um deren Res-z '

schon seit einigen Runden bauten oder es sich léngst im Betrieb 1

r‘iﬁsrnen' Alle momentanen Ressourcenmfpalungen werden wieder den ungenuhzn_ _
: essourcen der Kolonie hinzugefigt. Ressourcen, die in vorherigen Runden zum Bau | B
qufgewendlet wurden, erhalten Sie allerdings nur zur Halfte zuriick, Der Bauplatz steht B

1. MNach einer Sicherheitsabfrage erfolgt das Entfernen des Gebdudes sofort und kann K

| Um die Ressourcen selbst zuzuteilen, klicken Sie auf das gewiinschte Gebdude auf der
¥ Planetencherfléiche. Eine zweite Moglichkeit besteht darin, in der rechten Bildschirm- |

hélfte die mittlere Schalifldche mit den Zahnradern anzuklicken. In der Lliste doronter
Lorscheinen gefrennt nach der jeweiligen Gebéudekategorie alle momentan in Betrieb |

befindlichen Gebaude. Weéhlen Sie die Kategorie und das gewiinschte Gebaude mit
er Mcruslctste Es wird auF der PIonefenoberFFqche rof umruhmi Solﬁle es su:h uuf‘ dem .'
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-- v,-{'qrd 50 duB sich da:

. 1ungsfenster auf dem Bildschirm zu verschieben un

\ rucksnchngung der momentanen Ressourcenzuteilung und ansonsten opfimalen Bedin

'ewohm mitder _F:hie ﬁ,
ie Schalifiaehe
ehdod iy
nedfallsauf den Namen des' Ge es, der sich om
1ungsfensters befmaet und halten sie che Muusfcs-lé

' Die Informationen und Funktionen dieses Fensters stimmen we

- Bau liberein und kénner in Kapitel 11.2 nachgelesen werden. Bei Fe
ist zudem die Schalifléche Forschung wiihlbar, siehe Kapitel 14.

. Produklion

+Unterhalb des Schiebereglers wird die Produktion pro Runde des Gebaudes unter Be- |

' gungen angegeben. (Beachten Sie, daf} dieser Wert durch schlechte Moral infolge von'
- Arbeitslosigkeit und mangelnder Versorgung sowie durch die schwierige Lebensbedin- |
-gungen auf dem Planeten reduziert werden kann.} Von links nach rechts stehen die §
 Symbole fiir Wohnraum — Kensumgiiter — Leichtindustrie = Schwerindustrie — Forschung i

- — Transmifterkapazitat.

10 RUNDENWECHSEL

Operation Eastside lauft in einzelnen Runden ab. Solange Sie alleine am Computer |
spielen, steht lhnen in jeder Runde beliebig viel Zeit zur sorgfdltigen Planung Ihrer Stra- §
tegien zur Verfligung. Sie kénnen verschiedene Aklionen in unbegrenzter Anzahl veran- |
lassen und meist auch wieder zuriicknehmen. Wenn Sie meinen, alle Mafinahmen und |
Einstellungen so getroffen zu hoben, wie Sie es fir richtig halten, beenden Sie diese
Runde, indem Sie mit der linken Maustaste auf die Schalffléche “Rundenwechsel” klik- §
ken. Diese Schalifldche ist auf fast allen Bildschirmen direkt verfigbar 5
und befindet sich dann immer unten rechts.
Der Computer fuhrt beim Rundenwechsel einige Berechnungen durch,
was unterschiedlich lange davern kann. In der Kommandozentrale wird
cer Fortschritt bei der Berechnung und eine Zeit eingeblendet, die Sie i
sich noch gedulden miissen, bis die neue Runde beginnt. Die jeweils aktuelle Runde
wird in der rechten Bildhdlfte am oberen Rand angezeigt. (Die 6 griinen und roten
Punkte rechts des Rundenzéhlers sind nur im Multiplayer-Modus von Bedeutung.) '
Hinweis: Nermalerweise wird nach dem Rundenwechsel wieder der vorherige Bild-
schirm angezeigh. Falls jedoch eine Meldung (siehe unfen| eingeht, bleibt die Kom-
mandozenirale sichtbar, damit Sie diese nicht Gbersehen. Daruber hinaus konnen Sie
im Optionen-Bildschirm die Funktion, auf den vorherigen Bildschirm zulickzukefiren,
abschalten.
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Ingen'Sie automafisch bai jedem Rundan-
einem onderen Bildschitm die Schalifle-
dozentrale gliedert sich in sechs Bereiche:
i q_g»,.Méltiu;i'gssysfem, die Forschungsak-
Kﬁipnkierungsfbﬁschriﬂ, das Informations- und Kommuni-
system mit anderen Vélkern sowie die Schaltfléchenleiste.

Forsehungsaktivitaten

i R kantrallraum Kalonisierungsfortschritt
Informations- &
Kommunikaticnssyslem
mit anderen

Valkern

Meldungssystem

Schaltflachenleista

£ 11.1 Kontroliraum

L Wenn Sie die Maus iiber den Kontrollraum filhren, erscheinen Begriffe fiir bestimmte
 Bildschirme, in die Sie durch einen Klick mit der linken Maustaste direkt gelangen.
t Durch Anwahlen des kleinen animierten Bildschirms kehren Sie zur vorherigen Kolanie
L zurick.

11.2 Schaltflachenleiste
b Am unteren Bildschirmrand befindet sich die Schaltfléichenleiste, iber deren Schalt-
' flachen Sie ebenfalls Bildschirme aufrufen: Navigation, Sternenkarte, Sonnensy-
* stem und Kolonie-Auswahl. Mit der rechten Schaltfliche veranlassen Sie denRun-
denwechsel. :

avigation tarnenkarte  Sonnensystem Kolonie-Auswaohi

£ 11.2 Meldungssystem
Unterhalb des Kontrollraums befindet sich Ihr Meldungssystem, in dem wichtige In-
formationen angezeigt werden. In fortgeschrittenen Spielabschnitten erscheinen hier
L beispielsweise Mitteilungen von anderen Vélkern,

I einer Runde konnen mehrere Meldungen eingehen. Sie werden jeweils einzeln ange-

zeigt. Oberhalb der Meldung erkennen Sie links die aktuelle Meldungsnummer und

:




1 wérts und rts schalten: Sie jeiveils e

1 Meldung und Zur letzten Meldung rufen Sie génai

Sie mit der Schalifléche Léschen einzsln enttsrnen.. F
Rundenwechsel automatisch geldscht. e el T
. Wenn'die Schaltfléche Brennpunkt erscheint, steht die’ Meldu
 mit einem bestimmten Ort oder einer Aktion. Durch Anklicken des
" Bildschirm geoffret, der in Bezighung zur Meldung steht.
i Manche Meldungen erfolgen in Form el-
A | ner Frage, die Sie zustimmend oder ableh-
M. ' nend beantworfen. Sie wird nach lhrer Ent-
| scheidung automatisch geléscht. Meldun-
gen, die Sie nicht beantworten, werden
~“beim Rundenwechsel automatisch als ab- '
. lehnende Entscheidung behandelt. o Zur  Zur  Zur o fneghme/

Erstar Letzben Vorheri Moch Ablehrung

genalen

'11.4 Forschungsaktivititen 1
| Auf der rechfen Seite des Bildschirms sehen Sie den Fortschritt threr Forschungsaktivita-
' ten in den einzelnen Bereichen. Es sind dies von oben nach unten: Wohnraum - Agrar- §

wirtschaft - Leichtindustrie — Schwerindustrie — Panzerung - Schutzschirme — Antriebe —
. Waffen, Die vier oberen Forschungskategorien stehen im Zusammenhang mit Gebau-
: den, die Sie auf lhren Kolonien errichten, die vier unteren mit Aggregaten, die in Raum- |
i  schiffen eingebaut werden, '

Hellgriin

Dunkalgrin

Rahmen

Zu Beginn ist in jeder Kategorie die Forschungsstufe E verfiighar, die Sie im Laufe
des Spiels bis zur Forschungsstufe A steigern konnen. Ein hellgriiner Balken infor-
miert Sie Uber den aktuellen Entwicklungsstand. Je breiter er ist, um so mehr Wissen hat
sich Ihr Volk zur Erlangung der nachsten Forschungsstufe bereits erarbsitet, Ein dun-
kelgriner Balken lifit Sie erkennen, welchen Entwicklungsstand lhr Volk nach dieser
#  Runde besitzen wird, vorausgesetzt Sie oder lhre Positronik nehmen bei den Forschungs-
| staften auf lhren Kolonien keine Anderungen der Einstellungen vor. Filllt der Balken den §
Anzeigebereich vollstandig aus, ist es wahrscheinlich, daB Ihr Yolk beim néchsten Run- |
denwechsel eine neuve Forschungsstufe erzielt. Ein hellgriiner Rahmen kennzeichne
die maximal erreichbare Forschungsleistung. Dazu istes allerdings erforderlich, daB Sie
alle Forschungseinrichtungen auf sémflichen Kolonien anweisen, sich auf die jeweilige
Kategorie zu konzentrieren, ' ' "

4
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: éhel‘f Sia das Eior’rrmf
Ffeme Bnlk«e'_ :

- g&sﬂmfe Breq're des Rahmens en’rspncht der Anzahi dlr Sonnan:
-<,m dlaﬁém Raumsekior der Eastside befinden. Eine griine Markierung
_!|e die Sie hei 5p|eibeginn cﬂs 5p|&|21&| (X 25 das Rﬁumsekiorsi”'

: nnensysfem Kolonien griinden, wie es lhre Auf-gube ist. An'der Breite des
Balkens nd dem Abstand zur Markierung kénnen Sie abschatzen, wie nahe Sie dern
pielziel schon geriickt sind. Dariiber hinaus zeigt ein graver Balken die Sonnensysteme

L zen, wie yiele Sonnensysteme Sie zwar kennen, darin jedoch keine Kolonie besitzen.

t Textanzeige: Der linke Wert benennt die Anzahl der Sonnensysteme, in denen Sie
 bereits eine Kolonie besitzen, der rechle die Anzahl der Sonnensysfeme, in denen Sie
I eine Kolonie besitzen missen, um das Spiel zu gewinnen.

| 11.6 Kontakt mit anderen Volkern
Sobald Sie auf ein anderes Valk treffen, &ffnet sich auf der rech-

ten unteren Bildschirmseite ein Bullauge. Die Balken- und Text-

| anzeige funktioniert im wesentlichen wie die bei lhrem eigenen

Volk, siehe oben.

| Balkenanzeige: Da es sich hierbei um |hre Konkurrenten bei
L der Kolonialisierung handelt, ist die grine Farbe durch rot er-
setzt, Beachten Sie, daf der rote Balken lediglich die Sonnensysteme symbolisiert, in
‘denen dieses Volk eine Kolonie besitzt und die thnen bekannt sind. Das Volk kénnte
 durchaus weitere Kolonien in Sonnensystemen besitzen, die lhnen noch nicht bekannt
sind. Deshalb wird der grauve Balken auch immer direkt an den roten Balken angefigt.
 Solange der rote plus der graue Balken rechts tber die Markierung ragf, mussen Sie
| damit rechnen, daB das dieses Volk das Spiel fiir sich entscheidet. Nahert sich definitiv
Lder rote Balken der Markierung, ist dieses Volk dem Spielziel nicht mehr fern. (Sie
sollten iber geeignete GegenmaBnahmen nachdenken

Textanzeige: Solange Ihnen noch nicht alle Sonnensysieme bekannt sind, ist der linke
i Wert in Klammern dargestellt, denn er gibf nur die Anzahl der Sonnensysteme an, in
denen dieses Yolk sine Kolonie besitzt und die lhnen bekannt sind. Sie sollten Ihl'l.
deshulb mit Vorsicht beurteilen. ;

icken Sie mit e linken Maustaste auf ein gedffnetes Bullauge, wenn Sie diesem Volk |
Nachricht schicken mochten. Dadurch kloppt ein Kommunikationsschirm

an, 'die thnen noch unbekannt sind. Er wird im Laufe des Spiels von links nach rechis .-
. P schméler. Eine Licke zwischen dem griinen und dem grauen Balken laBt Sie abschatr | "l




adch unten Efrmlgf I Aen im Te&h‘énsiaf, -
neutral odeﬁfreundsﬁhdff|1ch in veﬁlschfaedenén A

i Fmedenswunsehqlsf dasValk: 4 IHhen va,r‘Femd'e} 'kah
bl Auseinandersetzungen_kommen. Wenn Sie dies vermelgzlép
Wunsch nach Frieden auﬁern Dazu klicken Sie aui dus.

ob es zushmmt oder ablehnt. Wird das Volk vom Computer gafihet, ‘erfolf

beim Rundenwechsel. Ein ‘Spieler im Netzwerk antwortel wahrend disser Hl}l‘ldf{
a Uberhnupt nicht, was einer Ablehnung gleichkommt. Stimmt das andere’ Vo]k
x| | ausein femdhchen Verhdiltnis ein neutrales.
4. Beieinem nevtralen oder freundschaftlichen Verhdltnis sind die beiden Rlnge im Symbaf'
" of det linken Seite miteinander verschlungen und Sie k&nnen keinen Friedenswun&ch
uBern, da dies iiberflissig ware.

Abkommen geschlossen

Kein Abkommen geschlossen
Meachricht schicken

' Nichtangriffspakt: Ein solches Abkommen schiitzt Sie vor unmittelbaren Angriffen ¢

| dieses Volks. Allerdings kénnen Sie das Volk auch nicht mehr angreifen. In jedem Fall |

| verbessert ein Nichrangriffspakt das Verhdlinis zu dem anderen Volk. Aus einem feindli- |

| chen Verhdltnis wird ein neutrales. Die Abwicklung lhres Verlangens nach einem Pakt |}

4 | unddie Annahme oder Ablehnung erfolgt analog dem Friedenswunsch. Einen bestehen-
N den Nichtangriffspakt erkennen Sie cim Ring-Symbol, wenn diese miteinander verschlun- |
| gen sind. Einen Nichtangriffspakt kiindigen Sie durch eine Kriegserkléirung. ]

* Allianz: Dadurch schlieBBen Sie ein starkes Biindnis mit einem anderen Volk und beteu- |
. ern sich beiderseitige Unterstitzung im Kampf gegen Dritte. Im Spiel bedeutet das kon- |

 kret, daB Sie Uber Angriffe, die dieses Volk auf Dritte durchfihrt, informiert und gegebe- |

nenfalls um Mithilfe gebeten werden. Eventuell bittet das Volk Sie um Unterstitzung bei |
- der Verteidigung seiner Kolonien. Andererseits nutzt lhnen eine Allicnz auch umge- |
~ kehrt, da Sie das Volk um Hilfe bei der Verteidigung lhrer Kolonien gegen Dritte rufen
- kdnnen (Nttheres dazu in Kapitel 17.) und es unterstitzt Sie moglicherweise bei Ihren &
' Angriffen.
| Hinweis; Ob Sie helfen oder geholfen bekommen, ist aber prinzipiell bei jedem
| Einzelfall thre eigene Enfscheidung bzw. die des jeweiligen Volks. Eine Allianz zwingt
| nicht zur gegenseitigen Unferstitzung, sie macht sie nur wahrscheinlicher: Hinweis:
| Komm es zur B||c|ung einer A!l:c:nz wird uutommhsch auch ein Nuchicmgr:ffspakt ge-




n feindlichen Verhc:i?ms.‘i.
e wm:idung lhires Veriungens naeh elner Alffonzund die . B

' mfFafg “Emu{og dem Frieﬁmswun,sc “Eire bestehende Alli s I
g mba[ wenn' d:ese m:Temander verschiungeﬂ sind. Eme '

o .Keﬁn!ms‘r\uhme mitgeteilt. Eine Antwort auf Thre Kunchgung erfolgt nichf, dc: lhre. b
: nTschmdung nicht anfechtbar ist, Sl

, Knegserkldrung Hiermit kiindigen Sie einen Nichtangriffspakt und gegebenenfclis !

gleichzeitig eine Allianz. Uberdies stellen Sie ein feindliches Verhiltnis zu dem Volk her |
‘und kéinnen es mit lhren Raumschiffen angreifen, was durch einen Nichtangriffspakt | |

L verhindert wurde. Eine Antwort auf Thre Kﬂndigung erfo|gl nicht, da lhre Entsche':(fung o

tnicht anfechtbar ist. B

| Beachten Sie, dufd das Verhaltnis zu einem anderen Yolk auch durch Handelsakschliisse i

 verbesserf oder, falls diese langere Zeit aushleiben, verschlechtert werden kann. Dar i

| Gber hinaus besteht bei einer wirklich sehr guten Beziehung mit einem Volk die Maglich-

i | keit, dab Sie im Kampf gegen Driite auch ohne Allianz oder Nichtangriffspakt von

5 | diesem unterstiitzt werden.

|12 KoOLONIE-AUSWAHL

| In einer Liste werden all lhre Kolonien angezeigt. Ober- und unterhalb der Liste befinden

[ sich Schaliflcichen, mit denen Sie den dargestellien Ausschnitt verschieben, Eine kleine
. | Stafistik-Anzeige vermittelt einen Eindruck iber die vorhandenen Ressourcen der Kolo:
' i nie und kann Sie bei der Entscheidung unterstiitzen, ob Sie sich mit der Kolenie naher

befassen sollten. Dariiber hinaus sind die Anzahl der Runden, seit Gr[jnduﬂg der Kolo- |
| I nie, und die noch freien méglichen Bauplétze angegeben.

Adminisirator

Avtomatischer
Reumachiffbon




5 enlwmkeln Wenn Sie mehrere Kelonien von Admwstrc:}oren
" diese nach Bedarf untereinander selbstandig Ressourcen, Soll;
| Gebduden auf der Kolonie auch Raumschiffe baven, akfivieren Sie das
bol onterhalb des kreisformigen Symbols. Administraforen konstruieren.se
i scjwﬂ:e 5iz baven Raumschiffe gemdf der letzten von lhnen nngefemghan Kon
' fiom, die keine Landeeinheit besitzt, Liegt keine Konstruktion vor, bauen d|e Admi
. toren frotz Anweisung keine Raumschiffe. '
1 Auch bei akfiviertem Adminisirator kdnnen Sie jederzeit bei der Kolonie Anderungen
iy vomehmen die der Administrator beim Rundenwechsel jedach Uberpriift und selbsf w
3 "1 derum manipulieren kann. Um dies zu unterbinden, sperren Sie die Ressourcenzuteilung
. bei Gebduden und gegebenenfalls Raumschiffen, siehe Kapitel 9.2. Denken Sie daran,
 diese Sperre zu einem spateren Zeitpunkt wieder aufzuheben, um dem Administrator
. wieder optimalen Handlungsspielraum zu geben.
Deakfivieren Sie das Raumschitt-Symbol, wenn der Administrator keine Raumschiffe bauen
soll. Deaktivieren Sie daos kreisférmige Symbol, damit der Administrator an den Einstel-
lungen dieser Kolonie keine Anderungen vornimmt. Dadurch wird in jedem Fall auch |
' die Bauinitiierung neuer Raumschiffe unterbunden.
1 Hinweis: Um was Sie sich frotz Administratoren immer selbst kiimmern missen, ist die
Konstruktion von Raumschiffen, alle Raumschifffliige, der Handel mit anderen Vélkern
und das Transmittieren von Ressourcen zwischen Kolonien, die nicht von Administra-
. foren verwaltet werden.
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13 KOLONIE

13.1 Primare Anzeigen und Funktionen
A Aut der linken Seife befindet sich die Planetenoberfléche und an deren oberem |
- Rand der Name des Planeten. Die sichtbare Planetencberflache verschieben Sie durch |
' Driicken und Halten der rechten Maustaste und anschlieBendem Bewegen der Maus. |
Mit der Leertaste blenden Sie die Balkenanzeige iiber Gebauden ein und aus. Klicken §
Sie mit der linken Maustaste auf ein fertiggestelltes oder im Bau befindliches Gebéude, |
. um die Ressourcenzuteilung zv andern, das Gebdude abzureifien oder im Fall von'
- Forschungsstétten deren Forschungsgebiet festzulegen, siehe Kapitel 9. 1
Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Ressourcenanzeige, um ein Fenster mit |
- der Kolonie-Statistik cufzurufen, siehe Kapitel 13.2 Unterhalb der Ressourcenanzei- !
- ge befindet sich auf der rechten Bildschirmiseite die Schalifiéche fiir den Handel, siche
Kapitel 15. Links davon vier weitere Schaltfléchen und darunter zwei Listen: Gebéud
kategorie (links) und Gebdude bzw. —typen (rechis), deren Inhalte mit der jew
akfivierfen Elnsiallung korraspcmdleren Wenn Sle Rdumsch:ffe in Buu wahlen




_Rﬁéms’éﬁiﬁf& in B?)fngb

T Gehéiude i Betrieh

T litte,

Si :m dmser Reihenfalge: Verfiigbare Gebdude, eine Gebdudekategorie urid
ebdudetyp. Klicken Sie avf den Text zum Gebcrudefyp und Sie 8Hnen zusatzlich” -
Informationsfenster. Fihren Sie die Maus iiber den Planeten, wobei das eventugll |
gedlfnete Informationsfenster automatisch verschwindet, suchen Sie einen Bauplatz unid" -
fligen so Ihrer Kolonie ein neues Gebdude hinzu. (Hinweis: Dieser Yorgong wird in = |
 Kapitel 8 ausfiihrlich erlautert.) i
{Um die Ressourcenzuteilung eines im Bau befindlichen Gebdudes zu éndern, wahlen |
i ‘Siein dieser Re|hen|:o|ge, Gebdude in Bau, eine Gebuudekulegorle und das Gebcude, !
oder direkt die Baustelle auf der Planetenoberfldche, siehe auch Kapitel 9.2, i
' Um die Ressourcenzuteilung eines fertiggestellien Gebaudes zu andern oder bei einer
 Forschungseinrichtung das Forschungsgebiet zu Gndern, wahlen Sie in dieser Reihenfol-
! i ge: Gebdude in Betrieb, sine Gebdudekategorie und das Gebaude oder das direkt das
| Gebdude auf der Planetencberflache, siehe auch Kapitel 9.4, ¥
b Um nach Erteilung eines Bauauftrags (im Konstruktions-Bildschirm, siehe Kapitel 16. i
. mit dem Bau des Raumschiffs zu beginnen, wahlen Sie Raumschiffe in Bau und anschlie-
 Bend das gewiinschte Raumschiff. Die Ressourcenzuteilung erfolgt wie bei den Gebau-
' den. Allerdings ist die Anzahl der maximal verfligharen Ressourcen nicht nur durch die
ungenutzten Ressourcen der Kolonie beschrankt, sondern auch durch die Kapazitaten
|hrer Schiffswerften. [Weitere Informationen erhalten Sie in der Kolonie-Stalistik, siehe
' Kapitel 13.2.) Durch Anklicken der Schaliflache Enifernen, kénnen Sie den Bau des
'\ Raumschiffs noch vor seiner Fertigstellung stoppen. Sie erhalten die Héilfte der zum Bau
| bereits eingeselzten Ressourcen zuriick. Auch dltere im Kampf beschadigte Raumschiffe |
oder solche, die eine Landesinheit absetzlen, und in Reparatur gingen, kénnen Sie auf |
E diese Weise verschrotten. Die Besatzung stoht der Kolohie wieder 2 Verfigung. [Ach-
fen Sie auf ausreichenden Wohnraum )

| Schaltfléchen am unteren Bildschirmrand {von links nach rechts):
| Forschung: Sie 6ffnen das Fenster Forschungsgebiete, siche Kapitel 14, Samtliche
| Forschungsstétten dieser Kolonie werden in der Folge in dem gewdhlte Gebiet forschen.
 Die bisherige Forschungseinstellung wird auf jeden Fall ersetzl, unabhangig daven ob
das Gebdude gesperrt oder nicht gesperrt war. (Die Sperre wirki nur auf die Ressourcen-
f zuteilung )

. Hinweis: Sie kénnen anschlieBend einzelnen Forschungsstéfien avch wieder mc"iw-
due.” ein -:mderes Gebiet zuweisen.




3 Ressourcen: zeigt die vorhandenen Ressourcen in den lefzten Runden. Die linke
' teenthalt die Legende, von oben nach unten: Wohnraum - Bevélkerung -
i sumgiter - Leichtindustrie - Schwerindustrie. Klicken Sie mit der Mausinste
‘.- ﬁemzelne Schaltfléchen der Legende an, um die entsprechende Anzeige abzuschalten. |
‘Erneutes Klicken macht sie wieder sichtbar. Hinweis: Die vertikale Auflosung wird durch’
I den maximalen Wert bestimmt. Indem Sie einzelne Kurven abschalten, erkennen Sie |
__: Kurvenverl&ufe mit kleineren Werten besser. Wéhlen Sie mit der linken Maustaste die
. Schaltflache +, um weiter zuriickliegende Runden zu sehen. Wahlen Sie mit der linken
! Maustaste die Schaltflache -, um weniger Runden, die letzten dafir deutlicher voneinan- ¢
- der abgesetzt, zu sehen. Wahlen Sie die beiden Schaltfléche mit der rechten Maustaste, |
. um die maximal beziehungsweise minimal anzeigbaren Runden zu sehen. ]
. Die Werle am rechten Rand sind die kalkulierten Daten, so wie sie unter Beibehalt der |
momentanen Ressourcenzuteilungen in der ndchsten Runde vorliegen werden, Die Linie
4 st deshalb punkfiert dargestellt.
Hinweis: Andern Sie bei gedffnetem Stafistik-Fenster Ressourcenzureu'ungen und be-
obachten die Wirkung. Dies kann fir lhre Uberlegungen sehr hilfreich sein.

»]

. Produktion: zeig! die inisdchliche Produktion der Konsumgiter sowie Leicht- und Schwer-
industriesinheiten.
Tip: Priifen Sie diese Anzeige bevor Sie sich entscheiden grofie Gebdude zu errich-
ten oder Raumschiffe zu baven, die sehr viele Ressourcen benétigen. Ein vermeintlich
dickes Polster vorhandener Ressourcen kann lber zahireiche Runden angesammelt
worden sein und doriiber hinweg tduschen, wie es um die tatséichliche Produktion
steht,




aneten nichi-andert, bleibt die Anzeige wihrend dem Spiel immer
| ' Balken und' der Wert auf der rechten Seite zeigen das Verhdltnis
E{fﬁﬁm ler Anzahl unbebauter Felder zur Anzahl der maximal bebaubaren Felder.

Leicht- und Schwerindustrie), die in der Summe beim Bau aller Raumschiffe quf diesem
| Planeten momentan in Schiffswerften eingesetzt werden. Auf der rechten Seite erkennen
' Sie die maximalen Kapazitgten all lhrer Schiffswerften dieser Kolonie. Griine Balken

b der,

Hinweis: Wenn Sie die Ressourcenzuteilung bel Raumschiffen manipulieren, sehen
Sie diese Anderungen auch sofort in dieser Anzeige.
Das Fenster Kolonie-Statistik schlieen Sie durch Anklicken der gleichnamigen Schalt
flache.

14 FORSCHUNG

st ein wichtiges Mittel, um effekiivere Gebaude und bessere Raumschiffe baven und |

Die Signalfarbe des Balkens verdndert sich mit abnehmendem Wert von griin iber gelb
Ehach ror: Unterhalb des Balkens wird die maximale Zahl der Positionen fiir Gebaude:
terschiedlicher GréRe angegeben. Beachten Sie, dafd durch die Wahl des Bauplatzes |
ein neues Gebaude gleichmehrere mogliche Positionen fir nachfolgend zu errich-+

“tande Gebdude verloren gehen. Sie diirfen bei Gebduden, die 4 oder 9 Felder bendti-
en, also nicht annehmen, daf} Sie noch dem Wert entsprechend viele baven konnen.
ie drei rot umrahmten Werte zeigen |hnen die Anzahl der Ressourcen (Bevolkerung,

' einsetzen zu konnen. Die Wissenschaftler in lhren Forschungsgebauden mehren das
Wissen lhres Volks. Maglicherweise liegt dieses Wissen in der Heimat des von hnen |
| gewdhlten Volks bereits teilweise vor. Bedenken Sie jedoch, dafi Sie in der Eastside auf |

b sich allein gestellt sind und keine Hilfe von auBen erwarten kénnen. lhre Wissenschaft-
ler und Ingenieure versuchen das Beste aus dieser isolierten Situation zu machen. Wenn
[ sie lange genug in einem speziellen Bereich geforscht haben, gelingt ihnen von Zeit zu

 Zeit ein technologischer Durchbruch. Im Spiel wird dieser Entwicklungssprung als das.

Erreichen einer neuen Forschungsstufe bezeichnet. threm Volk stehen dann entweder
groBere oder effekiivere Gebtiude oder bessere Raumschiffausriistungen zur Verfiigung.
1 emmcndozanirnle erhaira. .Sne hnerubar eine entsprechende Mﬂieﬂung und kon’u

: :Wer}quf der rechten Seite erkewnen .SIG das Verhc:!?—"-: :
r, auf denen Gebaude errichtét: werden kannen zui
die.der Planet syrnbohsuerlmrd Da sich die Oberflcn_- &

£

-~

 spiegeln das Verhalinis aus eingesetzien und maximal verarbeitbaren Ressourcen wi- | f

.
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‘Bei Gebaudan grbt es w ;
L und Schwerlﬂduslrle Mll“’f‘-qheren ‘orschung,@ju

L

|nduslrle erhaﬁen éle auch effekhvere m|||funat:he

' Bei RQUmSCI‘lIH:En forschen Sie nach besseren Punzerungen"_&chu
-4 ratoren, Antrieben und Waffen.

Wi LR L Woi'mgebﬁgde ST Schwerindustfie
7 e Agrogebade Leichtindustiis
o Meiterial-Technologie - Waffen-Technologis
i Schutzschirm-Technelogie Antriebs-Technologie
' Das Forschungsgebiet withlen Sie in einem speziellen Fenster. Sie 5ffnen dieses Fenster, ¢

| indem Sie bei der Ressourcenzuteilung fiir Gebéude in Betrieb die Schalifldche For-
_ ~ schung anklicken. Die Einstellung gilt fir das aktuelle Forschungsgebaude. i
- 8 Wenn Sie in der Kolonie-Anzeige die Schaltfléiche Forschung anklicken, gilt die Einstel- §
| lung fiir alle Ferschungsgebaude der akivellen Kolonie. :
 Hinweis: Sie kénnen somit gleichzeitig auf mehreren Gebieten forschen, Eine glinsti-
ge Vorgehensweise isf, zundchst allen Forschungsgebduden dieser Kolonie ein Ge-
biet zuwelsen (iiber die Schalifldche in der unteren leiste] und danach bei den Ge-
bauden individuelle Einstellungen vorzunehmen.
Alle Forschungsgaboude auf all lhren Kelonien, denen Sie die Anweisung geben, die
| Forschung auf einem bestimmte Gebiet Vorunzufrelben erledigen diese Arbeit gemein-
: | schaftlich. Die leistung aller einzelnen Forschungsstatten wird also zusammengerech-

! net, Der Fortschrift wird in der Kommandozentrale angezeigt, siehe Kapitel 11.4.

15 HANDEL

' 15.1 Giiter zwischen eigenen Kolonien

, transmittieren
| Sobald Sie mehrere Kolonien besitzen, kénnen Sie Bevélkerung, Konsumgiiter sowie §
| Leicht- und Schwerindustrieeinheiten von einer Kolonie zur einer anderen transmittieren.
Hinweis: Sie sollten dies nutzen, falls eine Kolonie dringend bestimmte Ressourcen
benoligt. ]
Aktivieren Sie die Kolonie-Ansicht derjenigen Kolonie, bei der Sie Ressourcen zum Trans:
miftieren bereitstellen, Klicken Sie auf die Schalfliche Handel. Markieren Sie das |
Symbollhres eigenenVolkes und dann in der linken Liste die zu transmittierende |
Ressource und in der rechten Liste die empfangende Kolenie. Legen Sie mi
dem Schieberegler unterhalb der Ressourcenauswahl fest, wie viele Ressourcen trans- 8
mittiert werden sollen. i




. "

ansmiferkapazltdt sowohl bei der sendenden als auch der empfan-

!esé.Bédingungen erfullt sind, kénnen Sie in einer Runde beii.ebfg oft zwi-

ien transmitieren. Das Transmittieren der Einheiten erfolgt augernblicklich, g

em Sie die Schalfflache "+ (unten links) anklicken,

en Handelsschirm schlieBen Sie durch die gleiche Schaltflache, mit der Sie ik ge&f[-i 1.

E ret haben.

| 15.2 Anderen Volkern einen Handel anbieten _
Im Laufe des Spiels werden Sie auf andere Vélker stoien, Einmal bekannt, kénnen Sie
mit ihnen handeln. Dabei ist der Handel nicht nur auf Konsumgiter sowie Leicht- und

| Schwerindustrie beschrankt, sondern erlaubt auch den Austausch von-Wissen in Form !

von Forschungsstufen. Bevélkerung ist vom Handel ausgeschlossen. Jeder vollzogene . &

Handel mit einem anderen Volk siérkt die gegenseitigen Beziehungen und [6Bt freund- &

i schaftliche Verhdltnisse entsiehen. Dabei ist auch der Umfang eines Handels von Bedeu- |

fung.

Ressourcen werden immer zwischen zwei bestimmien Kolonien ausgetauscht. Akfivieren
| Sie die Kolonie-Ansicht derjenigen Kolonis, bei der Sie Ressourcen zum Transmitiie:

ren bereitstellen. Klicken Sie auf die Schaliflaiche Handel. Markieren Sie eines ader

‘mehrere Vélker und dann in der linken Liste die zu transmittierende Ressource
oder eine von lhrem Volk bereits erreichte Forschungsstufe, die Sie bereit sind, ei-

 nem anderen Volk zur Verfiigung zu stellen. Markieren in der rechten Liste die Res-
 source oder die Forschungsstufe, die Sie im Gegenzug dofiir erhalten méchten.

' Legen Sie mit den beiden Schiebereglern unterhalb der Ressourcenauswahl fest, wie

 viele Ressourcen gesendet und empfangen werden sollen. Bei dar Forschung bestimmen
Sie mit den Schiebereglern die Stufe.
| Beachten Sie, daf3 die auf Ihrer Kolonie zur Verfigung stehende Transmitterkapazité

| dung und den Empfang zur Verfiigung steht. Die Transmitterkapazitdt des Empféangers

 festlegt. Handeln Sie also maBvoll.

diesen Handel anbieten und klicken Sie dann auf die Schalifliche “+’ unten links. Die

er zuerst kommt, mahit zuerst. 1

Ny e

ist lhnen natiirlich unbekannt, da der Emplanger seine empfangende Kolonie selbst

| die Ressourcenmenge begrenzt. Dabei gilt, daB die Kapazitat gleichzeitig fiir die Sen-

 Bestimmen Sie mit den oberen Schalifiéchen eines oder auch mehrere Vilker, denen Sie

 Transmitterkapazitat und die angebotenen Ressourcen werden fir den Handel reserviert |
\Und die gewdhlten Valker informiert. Der Handel wird in der linken unteren Liste einge-
i [ tragen. e
Hinweis: Dem Handel kann nur ein Volk zustimmen, Hier gilt das alte Sprichwort:




- Stirmt keinVolk beim Rundenwechsel'dem Hane
. cen lhrer Kolanie in’deér ndchsten Runde wieder zut

] o eder 201 Yerfigung.
i Handel auf der Gegenseite wegen mangelnder Trafismitterkope
werden oder aber lhre Forderongen standen o chi i’ r_é;llr{}l.é_-;:"_"_&? ’r“ln.egF it
Einen Handel konnen Sie jederzeit loschen, indem':S,ie.cgf’c::lie_ Schalt

. Ern plungendle’

Transmiffierende Kolonie |
i Ressource, GeFordéﬂe :
Farschungskategorie Ressource/ #32
! Farschungdsquoliat
Anzahl/Qualitt Handelsangebote 1y

von dnderen Vélker

Handelsangebot on
onders Vilker

Den Handelsschirm schlieBen Sie durch die gleiche Schaltfliche, mit der Sie thn gedtf- |
net haben. |

15.3 Einen Handel annehmen .
Andere Vélker kinnen lhnen ebenfalls Angebote unterbreiten. Hieriiber werden Sie in §
der Kommandozentrale informiert. Zunéchst wahlen Sie eine Kalonie, um die Angebote
néher in Anschein zu nehmen, Verfahren Sie dabei wie ohen beschrieben. Angebote §
~werden in der rechten unteren Liste angezeigt, wo Sie auch erkennen, welches Volk |
Iknen diesen Handel anbietet. Gegebenenfalls wechseln Sie zu einer anderen Kolonie,
um den Handel dort vorzunehmen. Um einen Handel annehmen zu kénnen, missen Sie
eine Kolenie wahlen, zu oder von der die Ressourcen transmittiert werden und die iiber §
eine entsprechende Transmifterkapazitdt bzw die erforderlichen Ressourcen verfigt. Ak- 4
fivieren Sie den Handelsschirm vori der entsprechenden Kolonie-Ansicht ausgehend.
Wiihlen Sie den gewinschten Handel in der Liste und dann die Schalifliiche Anneh-
men. Ignorieren Sie die Angebote einfach, wenn Sie lhnen nicht zusagen. Die von
Ihnen gelieferten Ressourcen werden von der Kolonie sofort abgezogen, wiéhrend die |
Ressourcen vom Handelspartner beim Rundenwechsel eingehen. '

T

16 RAUMSCHIFFBAU :

16.1 Konstruktion und Bau _
Zum besseren Versténdnis folgendes vorweg: Raumschiffe konstruieren und Raumschiffe §
bauen sind zwei unterschiedliche Arbeitsschritte. Die Konstruktion umfaBt lediglich die
Festlegung, welche Aggregate in das Raumschiff eingebout werden und daraus folgt 8
seine Grale, Beschleunigung, Angriffsstarke, die zum Bau erforderlichen Ressourcen




R P ¥ i

Ve e s

iffbau

F5ietlhir konstruiertes qui‘ns@:h.i_ﬁ'ouch b'cr'ué_'ri k@nnen, muf die
or das Raumschiff gebaut wird; und es'miissen in'der Kolonle
[ ok N o 4 T i 3 o ept 5 T, -
einausreichend groBer Raumhafen vorfianden sein,. Aus diesem.
der ersten Spieliunde an Raomschiffe konstruieren  baven aber

16.2. Raumschiff konstruieren

1 Ef_i'hrleclbien._Bifdrﬁiﬂd'beﬁnden sich etwa in der Mitte 3 Schalifléchen,
Aklivieren, Sie mit der linken Maustaste die Schalffidche Konstruk-
‘tion, die durch einen Bleistift symbolisiert wird. Darunter sshen Sie
b eine momentan noch [sere Liste mit 3 weiteren Schalifléichen an de-
b fen linken Seite. Die oberste Schalifléche zeigt wiederum sinen Blei-
b stift mif einem ‘+"- Zeichen. Klicken Sie auf diese Schaltfléche, um eine neve Kon-
i struktion zu beginnen. :
bIm Mittelpunkt des Bildschirms wird der fiir Ihr Volk charakteristische Raumschifftyp cn- | &
 gezeigt. Klicken Sie eines der 4 griin umrahmten Felder mit der Maustaste an, erfahren " §
| Sie durch eine Stimme, welche Aggregate eingebaut werden. '

Teehnisches Datanblaf
Kanatrukfizn
Rawmschitte in Bau

Reumschiffe in Betiah

MNeue Konstrokiear

Raumschiffe bauen

Konstrklion Iaschen
Raumschiffe
wvarscrroien

 Oberhalb des Raumschiffs befinden sich 4 Schieberegler. Von links nach rechis: Pan-
zerungsart - Schutzschirmgeneratoren — Antriebe - Waffen. Je weiter Sie die
 cinzelnen Schieberegler nach rechis bewegen, um so mehr Antriebe, Schutzschirmge-
| neratoren und Walfensysteme werden eingebaut, beziehungsweise um so dicker wird
E die Hille des Raumschiffs gepanzert. Spielen Sie mit den Schiebereglern herum und
 beobachten Sie dabei die Werte im technischen Datenblatt auf der rechten Seite
| des Bildschirms.

Hinweis: Die Werte fir Panzerung, Schutzschirmleistung und Angriffsstirke haben
keinen konkreten Bezug zu realen physikalischen GroBen. Sie sind aber direkt mit

Sehutzss himme Antrigba Walfan

ganercicrer

Fotzarungsart

noy

EASTSiDE |




. ‘konnen Ste das Raurmsehilk Bel jedem Sp:elzug eitan bewagan (B im
Dajénbluﬂ} und es bildet fir angreifende Raumschiffe ein kleineres Ziel. Auberde
;-'ﬁéhgen Sie zum Bau gréBerer Raumschiffe eine gréBere Besatzung und wesentlich
“Ressaurcen. Beachten Sie dariiber hinaus auch den Durchmesser bzw. die Lange des |
" Reumschiffs, da zum Starfen und Landen auf Kelonien ein Raumhaten enh:prechencier
Groﬁe vorhanden sein muf3.
t Raumschiffe bendtigen Sie aber nicht nur fir die schon erwéhnten Kﬁmpfe-, sondern
auch zur Griindung neuver Kolonien. Dazu missen Sie bei der Konstrukfion eine Lc:nde
‘einheit beriicksichtigen. Diese Landeeinheit wird dann beim Bav eines Raumschiffs auto-*
matisch mit eingebaut. Sie beansprucht zusatzlichen Bauraum und Ressourcen. Eine |
'Landeeinheit wahlen Sie durch Anklicken der gleichnamigen Schaltfiéiche. Durch
nochmaliges Klicken enifernen Sie sie wieder aus der Konstruktion. -
- Hinweis: Nachdem Sie die landeeinheit eines Raumschiffs auf einem unbewachnfen
Planefen abgesetzt haben, kénnen Sie mit diesem Raumschiff zu einer lhrer Kolonien
zuriickfliegen und in einer Schiffswerft wieder eine neve Landeeinheii einbauen las-
sen. Dazu missen Sie lediglich die Ressourcen fir die Landeeinheit aufbringen. Auf
diese Weise kénnen Sie mit einem Raumschiff nacheinander mehrere Kolanien griin-
den. Das bei einer Konstruktion fir eine Landeeinheit reservierte Volumen innerhalb
eines Raumschiffs kann nach dem Absetzen der Landeeinheif nicht zum Einbau von
. Waffensystemen oder dhnlichem verwandt werden.
H  Wdgen Sie bei der Konstruktion die verschiedenen Vor- und Nachteile ab. Wenn Sie m|f
. den Einstellungen zufrieden sind, geben Sie dieser Konstruktion einen Namen.
M Tragen Sie ihn mit der Tostatur im Textfeld unterhalb des Raumschiffs ein. Einen per
Voreinstellung singetragenen Namen I6schen Sie vorher mit der ,Backspace’Taste.
Der Name lhrer Konstrukfion erscheint in der rechten Liste. Dort kénnen Sie die Konsfruk- |
fion jederzeit wieder aufrufen und auch veréndern. Die aktuellen Einstellungen werden i
- automatisch gespeichert und stehen lhnen beim néchsten Aufrut dieses Bildschirms er- |
neut zur Verfigung.
Hinweis: Durch das Erreichen héherer Forschungsstufen kénnen die ab dann verfig-
baren besseren Aggregate nicht in bereits bestehende Konstruktionen eingefigt wer-
 den. Es ist notwendig, neue Konstruktionen anzufertigen.

16.3 Auftrag zum Bau erteilen !
thkén Sie auf die Schaliflgche mit dem Schraubendreher. Beachten Sie, dafl Sie
1359 Schaltflache nur anwahlen kénnen, wenn Sie der Konstruktion einen tndiwduellen
en gsgaben haben, den es noch nicht gibt.




der Liste die Raumschiffe einzeln anwahlen, siehe Kapite! 13. 1.1
t dainn als flugbereit, wenn

¢ fé;'Rie;s's’bu'rt:en zum Bau aufgebracht sind.

die Kolonie, in der der Bau erfolgle, iber geniigend freie (ungenutzte)
Bevolkerungseinheiten verfiigt, um die erforderliche Besatzung zu stellen; e
Diese wird dem Raumschiff automatisch hinzugefigt, sobald alle Ressourcen T
zum Bou aufgebracht wurden, i

ic] ein geniigend groBer Raumhafen zum Starten vorhanden ist.

b Sobald alle Bedingungen erfiillt sind, startet das Roumschiff automatisch in den Orbit
. des Planefen, wo es auf weitere Befehle von lhnen wartet.

| 16.4 Konstruktion léschen
Wollen Sie eine Konstruktion léschen, weil Sie lhnen unpraktisch erscheint oder tech-

' nisch veraltet ist, aktivieren Sie zundchst die Schaltfldche Bleistift oberhalb der Liste,

i markieren die entsprechende Konstruktion und wdéhlen die unterste Schaltfléiche links =

| der Liste. Dadurch |6schen Sie nur die Konstruktion, nicht jedoch Raumschiffe, die sol- R

! | chermaBen konstruiert sind. A

| 16.5 Raumschiff verschrotten R
| Aktfivieren Sie zundchst die Schaltfiéche Schraubenschliissel oberhalb der Liste, so.

dab die sich momentan im Bau oder in Reparatur befindlichen Raumschiffe angezeigt |
-werden. Markieren Sie ein Raumschiff und wahlen Sie die unterste Schalifiéche links der |
Liste. (Diese Funktion ist identisch mit der in Kapitel 9.3 beschriebenen Vorgehenswei-
se.) Die Halfte der bereits zum Bau aufgewendeten Ressourcen werden der Kolonie |
hinzugefigt, in deren Schiffswerften cer Bau oder die Reparatur erfolgt. Eine bereifs |
‘vorhandene Besatzung wird wieder zu Kolonisten. '

. 16.6 Einsatzbereite Raumschiffe i
Wahlen Sie die rechte Schaltfliche mit den Zahnrédern, um sich alle flugbereiten
| (fertig gebaute und nicht in Reparatur befindliche) Raumschiffe anzeigen zu lassen,
Neben dem Namen ist der momentane Aufenthalisort eingefragen, falls sich das Raum- |
hiff im Orbit eines Planefen aufhdlt, oder bei einem Flug zu einem Planefen derselbige

nit der Rundenzahl, die der Flug noch davert. Wenn Sie ein Raumschiff markiere




. Sonne

_ den Navigatiensschirm aufrufen, st dorf dos Raumscmiff &

. Kapitel 19. Ben Navigationsschirmi konnan Sie nur wehlen,ow

‘bildschirm von der Kommandozentrdle aufgerufen haben, nie
Ansicht kommend. s o - L8 Rl REE T i

17 SONNENSYSTEM i R
4 In der oberen Halfte des Bildschirms sind die Himmelskorper dieses Sonmensysters §
A dorgestellr. Links befindet sich die Sonne und auf der mitileren Achse die Planeten auf-
A &inzelnen Orbitalen. Nach rechts hin nehmen die Entfernungen zur Sonne immer mehp
ZU, 3

Fiir diz interessierten leser:

' Die Abstdnde der Orbitale sind auf diesem Bildschirm aus Griinden der Darstellbar-
keit gleich. Das in diesem Spiel angenommene physikalische Modell geht aber nicht
von einer Linearitét aus. Vielmehr vergroBert sich mit zunehmender Entfernung von
der Sonne auch die Distanz zwischen den Orbitalen. Wiirde auf diesem Bildschirm §
unser eigenes Solsystem dargestellt, befinde sich die Erde auf dem 5. Orbital von 1§
der Sonne ausgehend. Ein Planet auf dem auBersten Orbital hétte einen etwa £.000
mal gréBeren Abstand von der Sonne als der Abstand der Erde von der Sonne, was
fast 1,4 Billionen Kilometern oder auch O, 145 Lichtjahren entspricht.

4 Monde, die Planeten umkreisen, werden auf einer vertikalen Achse angeordnet.
¥  Befinden sich auf einem Himmelskorper eine Kolonie oder Raumschiffe im Orbit, wird §
4 dies mit zwei Kéistchen markiert, Das linke ist griin, wenn es sich um lhre eigene Kolonie
| handelt und rot bel der Kolonie eines anderen Volks. Das rechte ist bei Ihren eigenen §

| Raumschiffen griin, bei denen eines anderen Volks rot. A
Klicken Sie die einzelnen Planeten und Monde an, um sich Informationen, die lhre §
Scanner erfassen, im Infoschirm links unten darstellen zu lassen. Rechts daneben wer- 3§

" den Ihnen eine Nahansicht und - falls verfigbar - besondere Hinweise zum Planeten 2

4 | bzw. Mond présentiert. g




ymbel zeigfan, ob S'i,éh#ﬁiuffi;iié‘sér Kolonie Schiffswerften.

rar_hetién’du rch‘geﬂih{f werden kénnen,

-

dem Rd_umh‘taféﬁ—Syrhbol gibt den Durchmesser bzw. c':‘ie:[éinge: der
die-auf di_esém Planeten starten und landen kénnen. | %

tund die Umlaufzeit in Standard-Erdenjahren bzw. bei Monden die Umlautzeit um den
 Planeten in Standard-Erdentagen, des weiteren die Dichte, Gravitation, Masse und Druck B
P im jeweiligen Verhaltis zur Erde (BezugsgraBe: 1.0), die durchschnitiliche Temperatur 8
f sowie - abhdngig vom Typ des Planeten — den Wasseranteil, bzw. Eis-, Lava- und Treib- 1
| sandmeere. lhre Positronik kalkuliert anhand der Daten die allgemeinen Lebensbedin-
¢ gungen fir Kolonisten und somit die Eignung des Planeten oder Monds fiir eine Koloni-
sierung und slellt Ihnen das Ergebnis grafisch dar: Je hoher die Balkenanzeigs, um so
 giinstiger sind die Bedingungen. e
|l Gasriesen, wie es im Solsystem Jupiter und Saturn sind, kénnen nicht kolonisiett wer- |
[ den, da diese Planeten keine feste Oberfléche besitzen, sondern eine zum Kern hin
zunehmende Verdichtung. Deshalb werden auf dem Infoschirm keine Daten angezeigr.
L Mit Ausnahme von Gasriesen ist es prinzipiell méglich, quf jedem Planefen oder Mond.
 eine Kolonie zu griinden. Sie sollten sich dies aber gut iberlegen und dabei vor allem
| die Balkenanzeige beachten, Die Lebensbedingungen auf einem Planeten mit roter Bal-
kenanzeige kénnen so unwirllich sein, daf die Produktionsleistung sehr viel geringer ist. |
¢ Dariber hinaus sollten Sie bei der Suche nach einem geeigneten Planeten oder Mond |
| zur Griindung einer neuen Kolonie auf jeden Fall den Durchmesser und den Anteil der
Meere prifen, Je groBer der Durchmesser, um so mehr Felder stehen lhnen zur Errich-
| fung von Gebduden zur Verfiigung. Mit zunehmendem Anteil der Meere (Wasser, Eis,
 Lava, Treibsand) wiachst auf der Planetencberfléche die Zah! der Felder, die nicht be-
 baut werden kénnen. Belrdgt der Anteil 100 %, ist die Kolonisierung gdnzlich unmog-
| lich und auch in diesem Fall die Balkenanzeige rot.
fIn der Liste auf der rechten unieren Seife des Bildschirms werden Raumschiffe eingetra-
k gen, die sich im Orbit oder im Anflug auf den markierten Planeten befinden. Falls es
“sich hierbei um Raumschiffe eines anderen Volks handelt und Sie einen Angriff auf lhre
| Kelonie befirchten miissen, kénnen Sie an alle Vélker, mit denen Sie durch eine Allianz
| verbunden sind, einen Hilferuf absenden. Dazu klicken Sie auf das Brief-Symbol. Ob =
Ihnen eines oder sogar mehrere Vilker zu Hilfe eilen, istallein deren Entscheidung. Eine | |
arantie gibt esmicht. - (e

 Der Infoschirm enthilt Angaben Uber den Namen des Planefen, seinen Durchmesser &




E S B

- slelh Die Zahl der Systeme enisprichit |hren SpiPiemsiellungen

* ker die Sie bereits kennen. Am Anfang kénnen Sie deshalb nur die Schalitiéche Ihr.eg.

fe.srzufegen ,srehe Kopuei 19, Wann Sie dae Mau re hrswobqp _
.dle Einblendung Rundenzeaf Evemtueﬂ befinden, 51(.:?1 dabinter we
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Rechis befinden sich Schalflachen fir die einzelnen Valker, Wahlbar sind nor d|e Vb]

eigenen Volks wihlen. Zwei weitere Schaltfléichen symbolisieren die unbekannten Son-§
nensysteme und die Raumschifbewegungen. Sie aktivieren und deakfivieren eine Schailt- ¢

" Héiche abwechselnd mit der linken Maustaste. Die Akiivierung wird durch ein rofes Drei- 3
‘eck angezeigt. Wahlen Sie die Schaltflache eines Volks mit der rechten Maustaste, wird §

dieses Volk aktiviert und die Schaltfliichen aller anderen Vélker deaktiviert. Markieren §

! Sie die Schaltfiache

s Sonnensysteme, um alle unbekannten Sonnensysteme zu erhalten, und

* Raumschiffflige, um alle Aklivitaten zu sehen, die sich innerhalb der Reichweite |
lhrer Scanner abspielen,

Aktuelles Sonnensystem
Infoschirm des okivellan
Sonnensystems
Akfivieran/decktivieran
der Vilker und

Raumschiffa

Kaortenstaverung

Hinweis: Die Scanner Ihrer Raumschiffe haben, genauso wie die lhrer Kolonie, nur i
eine bestimmte Reichweite, um Flugbewegungen zu erfassen. Die Reichweite lhrer
Scanner steigt bei Verwendung von Aggregaten in Raumschiffen bzw. militdrischer
Gebéude in Kolonien, die Ergebnis héherer Forschungsstufen sind. _
. Aktivieren oder deakfivieren Sie sinzelne Vélker — nachdem sie lhnen bekannt sind —, i

um Raumschiffflige und/oder Sannensysteme, in denen diese eine oder mehrere Kolo- '
nien besitzen, auszublenden und sich so genau die Informationen anzeigen zu lassen, |
1 die fiir Sie wichtig sind. Mit der Leertaste blenden Sie die Namen der Sonnensysteme i
ein: und aus, ]




‘[,S—‘in ett) — Ams ,{bm!gn] Und Tog '.cjer {wa:ﬁ] W&nn lhre = B
Q&'ﬁﬁh’reﬁ d;‘umschrﬁen fest!ifﬁilen we:‘d'en diese in.grau darge-.:

ner gi‘rl Volk &H’je oder mehrere Kciomen besalzl werden mnt gj:
1t;|j|“fe$rochenen Quadrat gekennzeichnet: :
: m, i dem sich die von lhnen zuletzt bearbeitete oder zuvor im B|id .
lgﬂ To tians%f’em markierte Kolonie befindet, ist mit einem Kreis versehen und wwd:
1chiole end als aktuelles Sonnensystem bezeichnat. i
_teir Sarnensystem wdhlen Sie mit der linken Maustaste; Es wird mit 8 kleinen §
reiecken markiert. Im Infoschirm rechts oben erhalten Sie einige Informationen, unter &
inderem die Flugdauer in Runden, die Raumschiffe ausgehend vom aktuellen Sonnensyrf F
tem [Kreis) mindestens bendtigen wiirden, um dort hinzufliegen. W
_clumschlffe die auf dem Flug von einem Sonnensystem in ein anderes sind, werden it i
' cinem Dreieck angezeigt und Raumschiffflige mit einer Linie, die von der akfuellen
 Position zum Sonnensystem reicht. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf ein Dreieck, -+
um im Infoschirm Informationen iber die Anzahl der Raumschiffe, das Flugziel und die |
| Flugdauer zu erhalten.

il it

. Steuerung der Kartenansicht: Die Sonnensysteme sind im Raum-
| seklor der Eastside 3-dimensional angeordnet. Benutzen Sie die Schalt
flachen der Ansichtssteuerung, um den Raumsektor zu drehen und
zu vergréBern bzw. zu verkleinern. Mit dem Schieberegler steuern Sie
die Drehgeschwindigkeit. Mit der Umischalt- und der Strg-Taste er-
| gdinzen Sie die Rofation um zusétzliche Achsen. Die zentrale Schalifla-
| che fiihrt die Anzeige wieder in die urspriingliche Darstellung zuriick.
| Hinweis: Dieser Bildschirm wird auch dazu verwendet, um Flugziele fiir Raumschiffe
festzulegen, siehe nachfolgendes Kapitel.

gt e e e S s
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19 NAVIGATION

' 19.1T Raumschiffe und Flotien
| Auf der linken Seite des Bildschirms werden im gréBten Anzeigefeld alle einsatzfahi-
| gen, das heift fertiggestellten und sich nicht in Reparatur befindlichen Raumschiffe
| gelistet. Mit dem Schieberegler rechts der Liste veréndern Sie den Anzeigebereich.

bk Raumschiffe, die sich momentan an einem Ort befinden und keinen oder das glemhe

E Flugziel sowie die gleiche Flugdauer dorthin besitzen, werden automatisch zu einer
| Flotte zusammengefasst. Eine Flotte erkennen Sie an einer links vorangestellten Schalt
 flache mit mehreren Raumschiffen. Diese Flotteninfozeile enthalt auch die Angabe,
wieviele Raumschiffe diesem Verband angehéren. Einzelne Roumschiffe besitzen eben- =
L so eine Flotteninfozeile, um lhnen alle wichtigen Informaticnen in gleicher Weise dar-
biefen zu kénnen. Den Unterschied sehen Sie auch am Schalflachensymbol. 3
p Die Flotteninfozeile laf3t Sie den augenblicklichen Standort (Orbil eines Planeten, Mon-
de: oder SOnne] der Rcumschfﬁe erkennen. Befindef sich rechis neben der Anzaﬁf der

P ——




Rau msch|ffe nbgb E’-me Angabe in: ec:kTgen
| zu dem angegebenen Orf und bedeutet: [Bmhgnge Flogd
| Desweiteren informieit$ie die Zohlrieben dem Schiauben
- reparaturbedifligen Roumschiffe: Erscheint a rechtan R fld.“;Ef
schlissel, ist der Aufenthaltsort der Raumschiffe der Orbitgir

; den kann. Uber eine Schalifléche mit ri

| Raymschiffe unterhalb der Flofteninfozeile zu erhalicn-Andare-Floie und Rﬂumschlffe

Einzelanzeige.

chlssel §b

ten, 30 daf} gegebenenfalls eine Reparatur odm eine Verschro?tu g _ urcH

ols Zlelfokus duzu unten mehr

ruckcn in der Liste nach unten. Klicken Sie erneut auf die Schaltflache, verschwmd&fdie

landeeinheit absatzen und
Im Flug Ziglfokussierung Kolonie griinden

Flatteninfozeile

Technisches
: : Datenblaft
Einzelonzeige
Reparatur
Lanidesinheit Gewiinschte '=

Listenanzeige
Landeeinheit

bereits abgesetz! Verschroften

Befindet sich an Ziel wahlen |

einam Planeten

Gewiabhltes Ziel

Flugziel und -daver bei Raumschiffen setzen

Mit der linken Schaltflache unterhalb der Liste werden sémtliche Raumschiffe einzeln |
dngezeigf, mit der rechten verschwinden alle Einzelanzeigen. i
Einzelne Raumschiffe werden mit Namen und Zustand angezeigt sowie mit einem (Pla- |
neten-Symbol versehen, falls eine Landeeinheit eingebaut ist. Das Symbol ist durchge-
strichen, wenn die Landeeinheit bereits abgesetzt wurde. AuBerdem werden in der Ein- |
zelanzeige avtomatisch Schaltfléichen zum Absetzen einer Landeeinheit, zur Reparatur ,

Verschrottung und/oder zur Zielfokussierung angezeigt, sobald dies in sinnvollem Zu- §
sammenhang steht, siehe nachfolgende Kapitel. Markieren Sie ein Raumschiff, wird auf §
der rechten Seite ein technisches Datenblatt angezeigt.

19.2 Grindung einer neuen Kolonie %
Befinden sich Raumschiffe mit einer Landeeinheit an Bord im Orbit eines Planeten, auf |
dem noch kein anderes Volk eine Kolonie besitzt [Denn duf einem Planeten kann nur ein .
Valk eine Kolenie grilnden.) und der kolenisierbar ist [Kein Gasriese - Keine Sanne
Bielel bebaubare Felder], wird eine Schalfliche zur Koloniegrindung angezeigt.

| Klicken Sie avk diese Schaliflache, um die Landesinheit abzusetzen. MNach der \:fidé




aGche ginel Bauplalz sléi'ﬁa
’a

chiffzy

& schiffe ader solche, in die eine neue Landesinheit ein-
. { Onbit eiries Planeten, auf dem Sie eine Kolonie mit mindestens .
swerft und einen ausreichend groﬁen Raumhafen haben, wird eine Schali-  §
che zur Reparatur angezeigt. Wenn Sie diese anklicken, wird das Raumschiff aus - f
s Liste enffernt. Es landet auf der Planetenoberfléiche und die Reparatur kann‘von -
hnen in der Kolonie-Ansicht durch eine entsprechende Ressourcenzuteilung ges‘reuert'_.,' o
erden, siche Kapitel 13.1 und 9.2. i)

‘l 9.4 Verschrottung :
L Bei Raumschiffen, die sich im Orbit eines Planeten befinden, auf dem Sie eine Kolonie! .
L mit mindestens einer Schiffswerft und einem ausreichend groBen Raumhafen haben,
| erscheint eine Schaltflache zur Verschrottung. Nach einer Sicherheitsabfrage wird
| die Besarzung auf der Kolonie abgesetzt, das Raumschiff zerlegt und die Halfte der
ursprwgllch zum Bau erforderlichen Ressourcen wiedergewonnen.

'1,9.5 Flugziel '
| Damit ein oder mehrere Raumschiffe bzw. ganze Flotten zu einem bestimmien Sannen- |
system oder Planeten fliegen, missen Sie dies(en) zundchst als aktuelles Ziel setzen. [Es |
wird am Bildschirm unten links eingefragen.) Hierzu bieten sich lhnen mehrere Maglich- | | #
 keiten: B
¢ 1. Wahlen Sie die Schaliflache mit dem Portrait Ihres Volks oder eines anderen Volks |- 4
und in der Liste darunter eine der Kolonien. (Bei den anderen Vélkern werden | '
natirlich nur die lhnen bereits bekannten Kolonien aufgefiihrt.)
2. Wahlen Sie die Schaliflache Sonnensysteme, um eine Liste aller |hnen bekannten
Sonnensysteme zu erhalten, und dann ein System. _
Wabhlen Sie die Schalfflache mit dem Fragezeichen, um eine Liste aller |hnen 1
noch unbekannten Sonnensysteme zu erhalten, und dann ein System. '
4, Wechseln Sie zum Bildschirm Sternenkarte, wihlen ein Sonnensystem und
. kehren zur Navigation zuriick.
| 5. Wechseln Sie zum Bildschirm Sternenkarte und wihlen ein Sonnensystem.
Ist Ihnen dieses bekannt, wechseln Sie zum Bildschirm Sonnensystem, wahlen
einen Planeten und kehren zur Navigation zuriick.
Wechseln Sie zum Bildschirm Sonnensystem, wahlen einien Planeten und
k. kehren zur Navigation zurlick.
7. Wdhlen Sie die Schaltfidche Zielfokussierung (nach rechts zmgendew rafer Pfﬂrll i
'-,-bel e:nem RUUI‘I‘ISChiﬁ: i

(SN BN

in Sysfem markreﬁ E' 'beﬁ &md dann den Nawgcmonsrﬁddsch:rm auﬁwﬁéﬂ,"
eu’ au!’orfmmh ge;se}zf




_ Orbit befinden.

‘der Eastside bis zum Ziel em&besﬁ’m te»Anzchl R@JS
éfrglbt Es steht: Phngh |edocb frer, tﬁre MmdesﬂhJ
“gem
~ Hinweis: Diese Moghchkeff nutzen Sie, um Angriffe. auF
koordmreren Raumschiffe, die sich an Umerschisdhchen Ortes be nde
| “zum gleichen Zeitpunkt an einem Ziel ein. i
| Die gewiinschie Flugdaver wahlen Sie mit den ‘+’ und *="-
i Schaitﬂachen Raumschiffe oder Flotten, denen es unmdglich
o sty _I:f_qs Ziel in der gewiinschten Flugdouer zu erreichen, wer-
| den in der Liste undeutlich dargestellt und lassen sich dunt
- nicht wahlen.
; j;Mcrkieren Sie ein oder mehrere Raumschiffe und/oder Flotten und klicken Sie auf dle
| "Min"-Schaltfléiche links der Flugdauer. Hierdurch wird automatisch die kleinste Flug- 3
" dauer gesetzt, die es allen markierten Raumschiffen und Flotten erlaubt, gleichzeitig am ¢
akiuellen Ziel einzutreffen.
« Hinweis: Haben Sie eines oder mehrere Raumschiffe und Flotten markiert und wéihlen
“anschliefend das Flugziel, wird die Flugdaver automatisch auf den minimalen Wert
. gesetzt, der es all diesen Raumschiffen erlaubt, das Ziel zum gleichen Zeitpunkt zu
. erreichen.

- 19.7 Flugziel und Flugdauer bei Raumschiffen setzen
" Nachdem Flugziel und Flugdauer festgelegt sind, markieren Sie eines oder mehrere
Raumschiffe und/oder Flotten. {Undeutlich dargestelle sind nicht wéhlbar.) Durch gleich- §
. zeitiges Driicken der Strg-Taste wihlen Sie die Raumschiffe und Flotten individuell. 2
- Anschlieflend klicken Sie auf die Schaltfldche mit dem Planeten neben Flugziel und | g
‘Fugdaver. | 1
I Hinweis: Das Flugziel und die Flugdauver kénnen Sie jederzeit dndern, also auch
wenn sich Raumschiffe bereits auf dem Weg von einem Sonnensystem zu einem
anderen befinden, '

20 KAMPF

- 20.1 Wann findet ein HKampf stati?

- Ein Kampf wird provoziert, sobald mindestens zwei Vélker mit jeweils einem oder meh
reren Raumschiffen in der gleichen Runde im Orbit eines Planefen, eines Monds oder .
einar Sonne zusammentreffen. Ein Kampf wird auBerdem provoziert, wenn sich auf der‘n i
Planeten bzw. Mond eine Kolonie befindet, ohne daf} sich Raumschiffe jenes Volks im:

In einer Runde kénnen mehrere Kémple an verschiedenen Oren statifinden und werden | .
_immer zum Beginn einer neuen Runde ausgetragen. Ist lhr Volk an mindestens einem |
Kc:mpf beferllgl wnrd nach dem Rundenwechsel sofart ein spezieller Kcmpfblldschnrm




. enn;ﬁe.: :'ci'fé,'"in_ i'é:f:lg,lx |;w=c|t sind,
sich andere Valker untereinander ohiie lhre Betei- |

f]@"r'mf 'Ih':;-;q:Aan‘is;uﬁgen geben, "c_:l_afr- weder das Spie|
echseln: g il

fnweis: Die Anzol :

Defnoch kénnen am Kampf pro Volk "nur” 50 Raumschiffe teilnehmen. Sollten Sie
% ﬁ:ﬁﬁ mehrals 50 Raumschiffe in einem Orbit haben, wéhlt der Computer aufoma-
§ fisch die 50 besten Ihrer Raumschiffe aus. Die Auswahl kénnen Sie nicht beeinflussen.

" Hinweis: Wenn Sie als Dritter andere Vélker im Kampf unterstitzen méchten, isf es- - .

L Navigation. Falls Sie eigene Raumschiffe zur Verteidigung eigener Kolonien zuriick- |
. beordern, miissen diese bis spdtestens in der Runde eintreffen, in der ein Angriff "
erfolgt.

£ 20.2 lhre Kolonie wird angegriffen - Was tun? I
| Sobald Sie die Mitteilung erhalten, daB fremde Raumschiffe lhre Kolonie zum Ziel ge-

| wahlt haben, sollten Sie an VerteidigungsmaBnahmen denken. Priifen Sie im Sonnensy-

b stem in der Liste rechts unten auf dem Bildschirm, wann die fremden Raumschiffe eintref- |
fen. Beordern Sie eigene Raumschiffe zuriick, die rechtzeitig eintreffen werden oder |

| deren Ferfigstellung bis zum Kampfbeginn erfolgt. Sie brauchen natirlich erst gar nicht |
in Heklik zu verfallen, wenn Ihre Streitmacht zur Verteidigung ohnehin groB genug ist.

| 20.3 \Warum soliten Sie andere Kolonien angreifen?
[ Um es vorweg zu nehmen: Das missen Sie nicht unbedingt. Sie kénnen das Spiel auch
‘gewinnen, chne die Kolonien anderer Volker anzugreifen, aber es ist eher unwahr-
| scheinlich. Wenn Sie den Kampf suchen und siegreich fiir sich entscheiden, muB das
| gegnerische Volk die Kolonie an Ihr Volk ibergeben. Sie gewinnen auf diese Weise
 eine mehr oder weniger gut entwickelte Kolonie hinzu und schédigen das gegnerische
Volk.
. Hinweis: Zu einem Kampf kommt es automatisch, wenn Sie mit Raumschiffen zur
I Kolonie eines anderen Volks fliegen. Handelt es sich hierbei um ein Volk, mit dem Sie
' einen Nichtangriffspakt oder sogar eine Allianz geschlossen haben, wird der Kampf
L zwar begonnen, es ist fir Sie aber unméglich, Raumschiffe oder den Planeten anzu-
L greifen. In diesem Fall fliehen Sie einfach, siehe Kapitel 20.12. Das andere Volk
" nimmi Ihnen das nicht iibel, wertet die Verletzung der Hoheitsrachie als Versehen und
kindigt Ihnen deswegen auch nicht die Freundschaft. Beachten Sie in diesem Zusam-
i menhang ouch Kapitel 11.6.

] .y}ibﬁﬂg, dafd die Roumschiffe exakt in der gleichen Runde wie die Angreifer am '
' Planefen, Mond oder Sonne einireffen. Achten Sie hierzu auf die Angaben bei der” ' “ |

lldschirmen oben rechts den Eintrag Kampfe. Wihrend . |

43

g'_jéi'cﬁzpiﬁg alle Vélker feweilslmif bis zu=':50.qulzjjlfns'chi_Ffeﬂ i

| der Raumschiffe im Orbit eines Planeten ist-fast unbegrenzt... i B

baven Sie noch Raumschiffe bzw. militérische Gebéude, wenn Sie sicher sind, daP



20.4 Hmlpl- und Hadai-sclli_ m
. Der Hauptschirm des, Kampts za:gl einen Ausschm# des"g_"'___ if
den Kampf im Welrmum zuyr Veriug}ung s1ehi Im Rm:ﬁ:irsdl‘ijrm

Uklicken: Sie“mit der: linken Maustaste in den Rodorschwm e Ausschmﬁ ﬁEs {oup
“schirms wird daraufhin an der Position zentriert, Die Leertaste fokussiert den A

schnitt auf den Bereich, an dem sich die meisten threr Raumschiffe banden Dres
- insbesondere bei c:uiorncmsch ablaufenden Kampfen hilfreich, da Sie die Taste iad'arze
driicken kénnen. Im Radarschirm werden die Raumschiffe mit Punkten in der volkerspe
zifischen Farbe symbolisiert.

Hauptschirm Radarschirm

Flueht Komphibersichts|iste

Automatischer Kampf

Feverschutz

20.5 HKampfheginn
Kampfe werden sofort nach dem Eintreffen der Raumschiffe, also immer unmittelbar
nach dem Rundenwechsel ausgetragen. Sind Sie an einem oder mehreren Kampfen
beteiligt, erscheint avtomatisch der Kampt-Bildschirm. In der Kampfiibersichtsliste |
rechts unten werden alle in dieser Runde stattfindenden Kampfe mit Threr Ben:ilagung
angezeigt. Sie kdnnen jederzeit zwischen den Kémpfen hin- und herschalten.
Zum Kampfbeginn werden die Raumschiffe in den Feldern plaziert. Einzige Ausnahme |
bildet der Planet bzw. der Mond. Ist er kolonisiert, befindet er sich automatisch immer im §
Zenfrum. Findet der Kampf an einem unbewohnten Planeten oder der Sonne statt, wird
kein Planet dargestellt.
Um ein Raumschiff zu plazieren, markieren Sie sines in der Raumschiffliste, die |
angezeigt wird, wenn Sie die untere Schalifléche links der Liste wahlen. (Die Kampf- §
isbersichisliste rufen Sie durch die cbere Schaltflache auf.) Verschieben Sie die Anzeige |
i der Raumschiffliste, falls Sie als néchstes ein momentan nicht sichtbares Raumschiff set
| zen mochien. In jedem Fall ist immer ein Raumschiff markiert, so daf} Sie es auch gleich |
plazieren kénnen. Sie brauchen der Raumschiffliste also nicht unbedingt Beachtung zu &
schenken. Es sind nur bestimmte Felder erlaubt, in denen Sie das Raumschiff plazieren |
dirfen. Diese sind sowohl im Hauptschirm als auch im Radarschirm optisch hervorgeha— E
ben. |<|rcken Sie mit der linken Maustaste in eines der markierten Felder.




ine ahr ldet«dasl Eolk das geL
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Raumschiff

eren die unmsch|FFe obwechselnd

inen Zug besﬁzi Die Zugrelhenfolge ist immer gleich; Angredendes Volk -
ger der Kolonie — alle weiteren Vélker gemaB dem Eintreffen der Raumschiffe
ie: Kampfibersichtsliste rechis unten zeigt lhnen neben dem Ort, an dem der qup{_
staftfindet, auch die beteiligten Volker. Sie kénnen jederzsit il Kémpfen hrm ]
und herschal‘ren '

£ 20.7 Informationen uiber Raumschiffe
. Hinweis: Die nachfolgenden Bemerkungen zu Raumschiffen gelten prinzipell auch fijr
Kolonien.

Die eingebauten Scanner in lhren Raumschiffen bzw. lhren militérischen Gebéuden er- + F

' mitteln fortlaufend Details Uber die anderen Raumschiffe und werden automatisch einge-
blende: |

| » Ein tiirkisfarbener Balken zeigt die relative Starke der Schutzschirme. Bei maxi- |

b maler Leistung ist der Balken komplett gefulli. Er nimmi bei Treffern ab. Seolange die k!

| Schutzschirmgeneratoren noch nicht ausgefallen sind, regenerieren sich die Schutzschirme |
. der Raumschiffe am Ende jeder Runde und der Balken wachst wieder an, Die Starke der

Regeneration hingt davon ab, wieviel leistung des Raumschiffs in andere Aktionen B

flof. Wenn das Raumschiff selbst auf ein anderes schoB, ist die Regeneration geringer.
| Sie sinkt auBerdem, je mehr Felder dieses Raumschiff in dieser Runde bewegt wurde.
L Optimale Regenemliun ist gegeben, wenn das Raumschiff in einer Runde ruht, siehe
unten. Die zu erwartende Regeneration wird beim Bo}ken mit sinam dunlleren Tir
kis dargestellt.

| * Ein roter Balken zeigt die relative Stérke der Panzerung. Sobald die Schutzschirme
| zerstort wurden, schadigt jeder Treffer das Raumschiff. Die gesamte Substanz des Raum-
' schiffs wird reduziert. Schaden erkennen Sie nicht nur am abnehmenden roten Balken,
| sondern auch an der Raumschiffdarstellung. Von den Zerstorungen ist auch die Angriff- |
i sitirke betroffen, die ebenfalls, wenn auch nicht ganz so dramatisch, sinkf. j

'Fijhren Sie den Mauszeiger Uber ein Raumschiff oder auch den Planet, erscheint eine:
' Raumschiffinfo mit mehreren farblich unterschiedlichen Punktreihen. .




» Griin Bewegunq des Rcumsﬂnﬁ[s beini Zug
- » Hellgrin *“Maximale Bewegung des: Raumschiffs | g} Felde

iy R

» Orange . Maximale Schubweite’ in Feldem P

® Rot .+ Panzerungssttrke -

» Tiirkis Schutzschirmleistung (wie bei Ponzerungssfmk_e}
* Blau Angriffstarke (wie bei Panzerungsstarke)
s Gelb Erfahrung :

Hinweis: Die Erfahrung der Raumschiffbesatzung wéichst mit jedem erfolgreichen
Treffer, der anderen Raumschiffen zugefiigt wird. Dabei werden mutige Angriffe stéir-
ker belohnt. Je héher die Erfahrung, um so effektiver werden Angriffe ausgefiihrt und
um so gréfBere Schaden kénnen feindliche Raumschiffe nehmen.

Raumschiffe anderer Valker, die sich in
Schubweite befinden, werden farblich hin-
terlegt. Dabei bedeutet:

* Rat Feindlich gesinntes Volk

s Gelb Neutral gesinntes Volk

* Griin Freundschaftlich gesinntes
Volk

Die Schiffspositronik kalkuliert automatisch
einen wahrscheinlichen Schaden , den das
andere Raumschiff nimmt, wenn Sie es be-
schiefien. Dies wird mit einem zweiten Bal-
ken eingeblendet, der den Zustand des Raumschiffs nach einem Treffer darstellt.

R




@ﬁ“ﬂq@n;ﬁﬁ ra"R’cumschrFFs [}e hoher um 50 scﬁw;a.rgr isj esz

st die Positronik lhrer Raumschiffe anfanglich noch nicht perfekf und- d;e :
die Sie der Anzeige einréumen miissen, ist deshalb nicht unerheblich. .Rctrm-—-
‘mit technologisch haher entwickelten Systemen vermindern diese Ungeﬁuurgkejl
' Hls'ouf ein sehr geringes Mal3. s -_1:-3

I 6 '20'3 Mit einem Raumschiff ziehen o

| Wahlen Sie mit der linken Maustaste elnes |hrer Raumschiffe auf dem Houpischwm i

| Solange Sie das Roumschiff weder bewegt noch mit ihm geschossen haben, steht es: |
hnen frei, Ihre Wah| zu éndern. Dazu klicken Sie auf ein anderes lhrer Raumschiffe.

In jeder Runde k'cinnen Sie eine der folgenden Aktionen mit lhrem Roumschiﬂ‘opsﬁjhren::'

o} Bewegen Sy
. § b) Bewegen und SchieBen :
c| Schiefen und Bewagen I
d) SchieBen o
e} Ruhen &

| .
20.8.1 Bewegen '

| Das Raumschiff kénnen Sie in eines der grau hervorgehoben Felder bewegen. Wenn i

' Sie im AnschluB an die Bewegung nicht schieBen méochten, klicken Sie mit der linken
Maustaste auf eines dieser Felder. Falls dieses Feld nun hel!bicu markiert ist, befindet
sich mindestens ein Raumschiff eines anderen Volks innerhalb der SchuBweite. Wenn

| Sie es nicht angreifen wollen, klicken Sie nochmals mit der linken Maustaste auf lhre

| eigenes Raumschiff, |

Hinweis: Die Anzahl der Felder, die Sie ein Raumschiff maximal bewegen kénnen, ist

. durch die Konstruktion festgelegt.

20.8.2 Bewegen und Schielien _
Bevor Sie das Raumschiff bewegen, fihren Sie den Mouszeiger tiber ein grau hervorge- i
hobenes Feld, das lhnen fir den Angriff auf andere Raumschiffe interessant ersche
|h P=osﬂron:k ermiftelt nun den méglichen Schoden fiir alle in SchuBweite befin ||chen" !
 Raumschiffe auf c{er Annuhme dafy Sie Ihr Rﬂumschtﬁ uuF das Faid unter dem Mauszei-




. 21 .
i mtnc{bs’lens ein Reumschﬂ eines andergn Volks inne
- hun mit der linken Maustaste auf das Raumschiff, dos Sie d g
-~ hingegen-nicht hellblau markiért, konnen Sie von dieser Positio
! scl‘ﬂFF schieBen. thr Zug ist damit automatisch zu Ende.

zn.n.a Schlellen und Bewegen
Fuhnen Sie den Mauszeiger iber das eigene Raumschilf, um sich die moghchen C]’]
dan bei den Raumschiffen in SchuBweile anzeigen zu |ussen siehe oben. :
Iazcken Sie das auserkorene Ziel mit der linken Maustaste an. AnschliefSend wéhlen SI
~ ein Feld; in dos Sie das Roumschiff bewegen mochten.

- 20.8.4 Schieflien 1
- Klicken Sie mit der linken Mcustaste zuerst auf das Raumschiff, das angegriffen werden
__soll danach auf Ihr eigenes Raumschiff. i

i 20.8.5 Ruhen
Klicken Sie dos eigene Raumschiff nochmals an. Indem Sie keine Aktion ausfihren,
' kann das Raumschiff seine Schutzschirme optimal regenerieren, vorausgesetzt sie sind ¢
noch nicht ganzlich zerstért. Da das Raumschiff keine Bewegung ausfihrt, ist es fir §
~ angreifende Raumschilf allerdings auch leichter zu treffen. |

| 20.9 Planet mit Kolonie im Kampf _
- | Dieleistungen aller militérischen Gebaude auf der Planefenoberflache werden zusam- §
b.' mengefaBt. Prinzipiell agiert ein Planet im Kampf wie ein Raumschiff, mit der Ausnah-
4 me, dald er nicht bewegt werden kann. Dafiir ist die Schullweite der Walfen' meist
1 grofer ;
t"" Achfung Falls Sie kein militdrisches Gebdude in der Kolonie errichfet haben, das ein
- Aﬂgr:ffspofenhaf bietet, kbnnen Sie den Planeten nichi aktiv im K’ampfemsefzen Der
Planet kann aber angegriffen werden.

20.10 Auswirkungen eines Kampfs auf die Kolonie

¥ Wenn im Kampf die Schutzschirme des Planeten zerstort werden, nimmt die Kolonie in |

. der Folge bei jedem Treffer Schaden. Je nach AusmaB.der Treffer kénnen dadurch Ge- §f

- béude auf der Oberflache vollstandig zerstért werden. Die Gebdude werden nicht ent-

fernt, sondern es enfsteht wieder eine Baustelle. -
e der Runde, in der ein Kampf statifindet, sinkf die Leistung aller Produktionsstatien der f
Kolonie um 25 %, da die Kolonisten zum Einsatz der militarischen Emnc.hrungen hera:
ggzogen werclen Und die Moral Schaden nimmt. .




Hspakt Sde”r-;tiég-qr ein}af,A-lﬁa‘nz )
ngreifen. Sis mussen dem Yolk -

Vissekennen aber auch chne Nichtangriffspaki |
esedurch Unachtsamkeit wahrend eines Kampfs
Kern nicht riskieren, aktivieren Sie die nebenstehende
adurch konnen Sie Raumschiffe von Valkern, mit denen
schafiliches Verhdlinis haben, nicht mehr beschieBen.
j ner den Schutz jederzeit abschalten. Das éndert auch nichts am Verhalinis der -
iV olker zusinander. Der verschlechtert sich erst, wenn Sie Raumschiffe des Volks wirtklich
angreifen. Sl T

'20.12 Flucht :
 Sehen Sie sich einer solchen Ubermacht konfrontiert, dof Sie lieber lhr
Heil in der Flucht suchen? Dann wéihlen Sie die nebenstehende Schalt-
 flache. Sie missen in diesem Fall fir lhre Raumschiffflotte einen neuven
| Zielplaneten fesflegen. Dieser kann sich auch in einem anderen Sonnen-
syslern befinden.
 Falls Sie eine Kolonie zu verteidigen haben, kénnen Sie nicht flichen.
lhre Kolonisten wiirden es Ihnen danken,
Hinweis: Volker, deren Geschicke vom Computer gefiihrt werden, konnen ebenfalls
flichen.

| 20.13 Automatischer Kampf
i Wenn Sie keine Lust auf strategische Weltraumkémpfe verspiiren, wihlen Sie die Sehalk-
| fliche mit der durchgestrichenen Hand. Dann lauft alles wie von selbst .. |
| Vom automatischen Kampf kénnen Sie jederzeit wieder auf manuellen Kampf

| umschalten, indem Sie erneut die Schaltfléiche wéhlen. Probieren Sie es einmal. Das

| macht doch viel mehr SpaB.

20.14 Kampfende

| Ein Kampf ist zu Ende, wenn eine Partei keine Raumschiffe mehr besitzt. Eine Partei

| kann sich aus mehreren Volkern zusammensetzen, Ein Kampf gilt ebenfalls als beendet,

| wenn iiber 4 Kampfrunden hinweg kein einziger Schuf fallt. Die Angreifer mijssen sich

. dann zuriickziehen.

. Haben Sie eine Kolonie angegriffen und waren siegreich, iibernehmen

 Sie diese. Die Kolonisten sterben und Sie milssen selbst das entstehende personelle

| Vakuum durch Transmittieren lhrer eigenen Bevolkerung fiillen. AuBerdem diirften zahl-

 reiche Gebdude durch lhren Angriff zerstért sein.

| Haben Sie ein anderes Volk beim Angriff einer Kolonie unterstiitzt und war [hre Partei |

siegreich, Ubernimmt es selbst die Kolonie. Es sei denn, jenes Volk hat beim Kampfends |
ine Raumschiffe mehr. Dann Gbernimmt die Kolonie ein zufallig aus der siegreichen
riei bestimmies Volk, das noch tber Raumschiffe verfiigt.
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i stmzﬁen znehen sn:h autamunsch zuruck

-ﬁen‘lsfnaparaturen
' Raumschiffe, deren Panzerung beschadigt wurde, sollten Sie in 5c i
ren lassen, damit sie wieder voll einsatzfahig sind. Die Schutzschirme funktio
- dann wieder, wenn das Raumschiff génzlich repariert ist.
- Auch Kolonien kénnen bleibenden Schaden daventragen, den Sie behebem indem §
die befroffenen Gebaude wieder aufbaven. Die Schutzschirmgeneratoren der nicht'b
"'f'.schadrgten militérischen Gebéude werden bis zur nédchsten Runde automatisch erneu:
"ert, |

21 HAUPTMENU

21.1  Intro

~ Wenn Sie Lust verspiren, dos Infro noch einmal zu sehen, haf’ren Sie sich nicht zuriick.
! Nach Beendigung kommen Sie wieder zum Hauptmenii zuriick und kénnen das 5|:ue|

r'."."__._' s o f

| fortsetzen.

- | 21.2 Credits

g Hier finden Sie die Personen, die viel lieber mit Perry Rhodan im Universum unterwegs |
- W wdren, sich aber mangels Einladung entschlossen, fiir lhre Unterhaltung zu sorgen. Ein |
Blick kann nicht schaden, denn danach &8t sich das Spiel fortsetzen. ;
| 21.3 Laden

- | Solo-Modus: . _

- | Woahlen Siein der Liste einen zuvor gespeicherten Spielstand entweder durch Doppel-

klick oder durch Markieren und anschlieBendem Klicken der Schaliflache Laden.
Nach dem Laden des Spielstands erscheint die Kemmandozentrale und Sie kénnen das |
Spiel fortsetzen, :
Mechten Sie doch keinen Spielstand laden, wéhlen Sie die Schaltflache Zuriick.

Hinweis fiir den Multiplayer-Modus: 1
Um ein Spiel mit mehreren Personen fortzusetzen, miissen sich die Mitspieler tberein-
stimmend mit dem letzen Spielstand als Server - siehe Kapitel 21.6 - und Clients - siehe |
. Kr:lprl‘ef 21.7 - anmelden und daritber hinaus die gleichen Vélker wéhlen. Das Laden |
eines Multiplayer- Spneﬁsfands istin Kapitel 21.6 beschrieben. Unabhcingig davon, wann |
: lel mnerha!b einer Runde gespeicherf wurde, wird die aktuelle R;.indenzerr naez




inen der i SSpelcherpluf‘ze und wqhign S,{e dia Schal!ﬂ’a-_ i

rn;oder h,hgﬁ Sie alternativ einen Speicherplafz mitfeinem Doppel- .'
rehs d"&er ckiuelle Spielstand gespeichert und der Speichetplatz mifdem -
Volks, '-’a}‘é'm'ﬁttfum der Uhrze:! und: der Rundenzahl versehen. Der vorhenge:_f' ¥

reier Spelcherpfurz mehr vorhanden isf, miissen Sie einen belegfen Spelcherr [ !
shlen' und jenen Spielstand ilbsrschibibeg: s
Mochten Sie dan- Spielstand doch lieber nicht speichern, wahlen Sie die Schalrfchhe._- €
-‘Zurl:lck iE 3
i - Hinweis: Solange Kampfe staiffinden, ganz gleich, ob Ihr Volk daran beteiligt ist .
8 oder nicht, kann kein Spael'ges;;ve;cherr werden, iy
B Hinweis: Wenn Sie das Spiel beenden, wird der Spielstand automatisch gespeicherf '
und beim néchsten Programmstart automatisch geladen.

. Multiplayer-Modus: !
Nur der Server kann ein Spiel speichern. Dies erfolgt auf die gleiche Weise wie beim
| Solo-Modus. Es stehen 15 weitere Speicherplétze zur Verfiigung. Der Eintrag zeigt die
| Volker, die von den Mitspielern gefiihrt werden.
Hinweis: Der Server kann wiihrend einer Runde jederzeit speichern. Die bis dahin

von den Clients gefdligten Anweisungen werden auf deren lokalen Rechnemn gespel- -
chert. ;

l]a nni ”b,mri _r_ln

WA g 1 b

'21.5 Neues Spiel

.}Sie moéchien noch einmal von vorne beginnen? Zurlick zu Kapitel 4.

21.6 Netzwerkspiel beginnen il

Dlesa Schaliflache ist erst dann verfigbar, wenn Sie bei den Optionen, mehe Kupdal R £

- $21.8.1, eine Verbindungsart gewahlt haben. | !
b uih;plqyerModus kénnen bis




- P
1 .j-Wuh!en Sie anschl . '
el 41 (Die Spielstérke bemFFf nur Volker die vo mputer’
Hmwers.Wenn Sie ein' bererfs begonnenes Sp;ef Forfsefzen’
L richtige Yolk wahlen, . :
; ll(ircke:n Sie auf die Schalrﬂache Sl'url' 4
] Bef den Optionen stellen Sie die Rundenzeit - 2wischen 30 Sekunden ‘ond &
' ~und die Reaktionszeit - zwischen 5 und 60 Sekunden - ein. {Fiir nihare
" hen siehe Kapitel 22.) Die Zeiten gelten fiir alle teilnehmenden Spieler. Kllt: .
- . die Schaltflache OK. i
| ‘Warten Sie nun, bis sich alle Mitspieler als Clients angemeldet und ein Velk gewd
- haben. Wihlen Sie die Schaltfléiche Start, um sin neues Multiplayer-Spiel zu beginnen
<und Laden, um einen bereits gespeicherien Spielstand zu laden und das Spiel fortzuset |
. zen, Wahlen Sie die Schaltfléche Zurilick, wenn Sie erkennen, dal Sie oder ein Mit-
" spieler nicht das richtige Volk gewdhli haben oder ein sonstiger Fehler beim Yerbin-
“dungsaufbau eingetreten ist.
21.7 An Netzwerkspiel teilnehmen
- Diese Schalifléche ist verfiigbar, wenn Sie bei den Optionen, siehe Kapitel 21.8, eine |
it Verblndungmﬂ gewiihlt haben.
B ' Wahlen Sie diese Schaltfiéiche, um als Client an einem Spiel teilzunehmen. Warten Sle
aber so lange, bis Sie sicher sein kénnen, dal sich der Server bereits angemeldet hc:f
8 Markieren Sie in der Liste einen Server. |
Hinweis: In einem Netzwerk kénnen mehrere Spiele gleichzeitig laufen und deshalb
'mehrere Server wdhlbar sein.
" Suchen Sie sich ein Volk aus. Da jeder Mitspieler ein anderes Volk bernimmt, sind nur § |
. die noch nicht vergebenen wihlbar. (Wer dieses Handbuch grindlich gelesen hat, weil, |
daB erneut gilt: Wer zuerst kommt, mahlt zverst.) :
Hinweis: Wenn Sie ein bereits begonnenes Spiel fortsetzen méchten, missen Sie das
. richtige Volk wéhlen.
 Bestatigen Sie lhre Wahl mit der Schaltfidche ©OK. Warten Sie nun solange, bis das |
 Spiel vom Server gestartet wird. Wahlen Sie die Schaltfliche Zuriick, wenn Sie erken-
- nen, daf Sie oder ein Mitspieler nicht das richtige Volk gewdhlt ligbien Gder ein sonsti-
| ger Fehler beim Verbindungsaufbau eingetreten ist.
i
' 21.8 Optionen '
21.8.1 Verbindung q
Waihlen Sie aus der Liste eine der angebotenen Mglichkeiten, um an einem Spiel it 1
Personen feilnehmen zu kénnen. Enthalt die Liste keine Emtrage ist Ihr Col i

»mcht fur ein solches: Splel vorbe eitet. In diese
95 tzwerkbetrieb
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eieldl -Z\q-_.'_F?qtea..591i_&ﬁ,lF‘Hér freean ;i'ch- o}fmq|s dadureh’: -
1K noch einmal neu installieren. : _

-

 Sie gi@]ﬁbﬂnl;uﬂmeréin} wenn Sie an einem Spiel mit mehreren Personen’
odlerm feilnehmenwollen. it

| 21.8.3 Rundenzeit und Aktionszeit im Kampf

k Mit den Schiebereglern legen Sie jeweils eine Zeit fest, die jedem Spieler im Multiplay-
er-Modus pro Runde bzw. Akfion in einem Kampf zur Verfiigung steht. {Néhere Einzel-

| heiten erfohren Sie im Kapitel 22.)

| Hinweis: Beide Zeiten sind nur im Multiplayer-Modus von Bedeutung und kénnen nur

vom Server gedndert werden.

 Auch wahrend eines Spiels ist es méglich, die Einstellungen zu éndern und somit den

| jeweiligen Bediirfnissen der Spieler anzupassen. Die Anderungen werden beim ndch-

|! sten Rundenwechsel wirksam. Alle Clients werden von Anderungen benachrichtigt.

- 21.8.4 Sperre per Voreinstellung

| Sie legen fest, ob Gebaude bei Baubeginn bzw. bei Fertigstellung per Voreinstel-
i lung gesperrt oder ungesperrt sein sallen.
| 21.8.5 Musik und Effekte
L Musik, Gerduscheffekte und Computer-Stimme lassen sich einzeln an- und aus-
| schalten,

. 21.8.6 Sonsiiges
| Die Spielunterbrechung durch Video-Sequenzen laBi sich absfellen oder einschaltan.

| Ist Nach Rundenwechsel zuriick akfiviert, wird nach einem Rundenwechsel wieder !
L auf den vorherigen Bildschirm gewechselt, anderenfalls verbleibt die Anzeige bei der |




angebotenen’ Speléherplarze verwendet. Sollfe
. grammabbruch kommen konnen Sie ber einem Neuslar
: ‘Iund FortSeizen ; |

Wenn Sie d ie Schc:itﬂache Slcherhensubfruga deokﬁweren

. Sie entfernen und Raumschiffe, die Sie verschrotten, sofort und chne nolsl‘f e}

fn;ge geioschi d

21 .9 Spiel beenden

1 Vor der Beendigung des Spiels wird der augenblickliche Spielstand automatisch gespe
M chert. Hierbei wird keiner der 15 Speicherplitze verwendet.

'21.10 Spiel fortsetzen

. Bel wiederholtem Starten des Programms kénnen Sie das Spiel mit dem letzten autome-

- tisch gespeicherten Spielstand fortsetzen. Wenn die Schaltfléche nicht wahlbar ist, wor- |

“de kein Spielstand geladen. Klicken Sie in diesem Fall auf die Schaltfiiche Neves ¢
Spiel oder Laden.

22  MULTIPLAYER-MODUS

Entgegen der unlimitierten Zeit im Solo-Modus steht jedem Spieler im Multiplayer-Modus _:
‘pro Runde bzw. Aktion im Kampf nur eine begrenzte Zeit zur Verfigung. -'

Hinweis: Die Rundenzeif und Akfionszeit legi der Server bei Spielbeginn fest. Beide
kénnen vom Server jederzeit gedndert werden. Sie gelten dann ab der ndchsten

Runde.

Normales Spiel (kein Kampf):

Bei Beginn einer Runde wird jedem Spieler zum gleichen Zeitpunkt die vereinbarte Zeit §

zur Verfigung gestellt. Sie ist auf allen Bildschirmen oben rechis ersichilich und wird in §
" Echtzeit bis auf Null reduziert. Alle Spieler agieren gleichzeitig. Innerhalb der zur Verfi- §

gung stehenden Zeit kann jeder Spieler beliebig viele Aktionen durchfihren. Ist die Zeit
 cbgelaufen, erfolgt der Rundenwechsel automatisch. Dabei wird jegliche uugenbhckh
 che Tatigkeit der Spieler unmittelbar abgebrochen. i
. Hinweis: Behalten Sie bei Ihrer Planung die Rundenzeit im Auge und fiihren Sie die §
| _}h;_:r_f’—;m'.am wichfigsten erscheinenden Aktionen zuerst durch,

Sie kcnnen den anderen Mitspielern zu erkennén geben, daB Sie die Runde scho -_vo .
L Abl giuf dﬁr Rundanzelf beenden mochren Dazu wchlen Sle wre |m Sol:}Mod 3

14
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ml;,-(ir; uter ist zum Rundenwechsel natirlich immer bereit und deshalb sind
r disjenigen Volker von Beginn an griin.) :
hsel erfolgt sofort, wenn der letzte Mitspieler einen Rundenwechse| vor
gburen Rundenzeit wunschf

ganz normal weiter. Die Runde wird aber sofort beendet, wenn der lefzte Mitspieler
inem vorzeitigen Rundenwechsel zustimmt. lhre Bereitschaft zum vorzeitigen Runden-
wechsel kénnen Sie nicht zuriicknehmen.

Kampf:

Die an einem Kampf beteiligten Spieler zishen nacheinander. lhnen steht jewells die
vereinbarte Aktionszeit fir einen Zug zur Verfiigung. Lassen Sie diese Zeit, die im Kampf-
Bildschirm oben rechts bis auf Null gezéhlt wird, verstreichen, verfallt Ihre Aktionsmog-
| lichkeit mit einem Raumschiff. Haben Sie wiihrend lhres Zugs kein Raumschiff gewi:':hh

 sucht der Computer automatisch eines lhrer Raumschiffe und streicht dessen Zug in die- | §

ser Kampfrunde. Dabei nimmt er das - nach seinen BewertungsmaBstaben — schwéch-

hzwléchen der clkhggi]e EUnde Und der -'

Volkern. die nichtvom Computer gespielt wer-'; &
n, sobald der Spieler den vorzeitigen Rundenwechsel

las quch Im K!ariexr Sie wiinschen einen Rundenwechsel und splaien donuch tmrzdem fEir

| ste Raumschiff, so daB Ihre stérkeren Raumschiffe in dieser Kampfrunde noch aktionsfii- a

I'llg Slﬂd

Es kisnnen durchaus mehrere Kémpfe gleichzeitig unter Beteiligung lhres Volks stattfin-
den. Sie erkennen dies an der Kampfibersichtsliste, siehe Kapitel 20.6.

 Alle Kémpfe werden zeitgleich durchgefiihrt. Das Volk, das bei den einzelnen Kcrmpfeh
jeweils am Zug ist, wird mit einem Rahmen versehen, Sie kénnen jederzeit zwischen

' den Kampfen hin- und herschalten und somit gleichzeitig an mehreren Kampfen teilneh-
men. :

| Ob Sie das bewdiltigen wollen oder kénnen, iberlassen wir threr Entscheidung: Sobald
Sie bei einem Kampf die Automatik- Funktion einschalten, brauchen Sie sich nicht mehr

L um dessen Abwicklung zv sorgen. '

SDIGnge Kémpfe statifinden, lduft die normale Rundenzeit nicht. Spieler, die nicht an
| Kémpfen teilnehmen, oder solche, die lhre Kampfe schon beendet haben, kénnen wih-
 renddessen ganz regulc:r mit ihren Kolonien wirtschaften und jegliche Anweisungen
gel:nanF Die normale Runde (und der Counidown] beginnt erst nach Beendigung Gller i
Kamp e. :
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. W T Thay ?
ps, Tricks oder L&sungshilfen zu Perry Rhodan: Operation Edstside? o pe
ierigkeiten bei der Installation oder dem Betrieb? - :

-

n kornen Sie sich gerne schrifflich oder telefonisch, per Email oder Fax an Bom[éo i T
wenden, e

{ Hotline

-} Die Mitorbeiter der Bomico-Hotline sind werktags von 15.00 bis 19.00 Uhr unter .
der Telefonnummer 06103/334 444 fir Sie da und helfen Ihnen gerne bel allen
- Schwierigkelten weiter. s &
| Um Ihnen bei fechnischen Problemen optimale Hilfe bieten zu kénnen, bitten wir Sie; IR
 sich vor threm Anruf moglichst iber folgende Punkfe zu informieren: o

- Den Titel sowie — falls bekannt — die Versionsnummer lhres Produktes

+ Das von Ihnen verwendete System (Prozessortyp, RAM Speicher, Betriebssystem)

- Die von lhnen verwendete Zusatzsoftware (z.B. Virenschutzprogramme)

| - Die in Ihrem Rechner eingebaute Hardware (Marke und Modell Ihrer Soundkarfe, &
Grafikkarte, CD-ROM Laufwerk usw.) e

- Legen Sie sich nach Méglichkeit auch einen Ausdruck Ihrer Staridateien [autoexec.bat,
config.sys, win.ini . . .| bereit. :

 Die wichtigsten Angaben erhalten Sie mit Hilfsprogrammen wie z.B. dem MS-DOS Pro-
gramm “MSD".

| Customer Support

| Natirlich kénnen Sie uns auch schrifilich, per Fax oder per Email erreichen:

' BOMICO Customer Support Fax: 06103/334-600 i
| Robert-Bosch-Str. 18 Email: hotline@bomico.com |
L 63303 Dreieich (technische Hilfe)

support@bomico.com _
(Umtausch und Losungshilfen)

info@bomico.com
(Produktinformationen/
neueste Updates)




: | kompeiem terhe
¥ & Fall um 'g[i«;hst genabe Problem: und Fehler
E. verwende System:
;

besn tber das -

1 Falls das van 'en erworbene Produkt ginen [?a}e
W i bei Ihr:emfmﬁwaﬁeﬁcndler umzutauschen. Falls di
1 | ausschliefdt, senden Sie uns bitte das komplette Prod
- packung und Kaufbeleg) gut verpackt zu. Bitte senden Sie zum.
bellneger:de Serwce—Kcr’re mit. : :

-

Mailbox und Internet

alJrr&nana Mailbox ist 24 Stunden am Tag fir Sie erreichbar. Unter der Num mer0610:
| 334-222 erhalien Sie aktuelle Losungshilfen, Tips und Tricks zu unseren Spjeien Sie
~ konnen sich die neuesten Demo-Versionen unserer Produkte, die akivellsten Patches
- Updgi‘es und vieles'meh kestenlos ditekt auf thren Rechner laden oder sich mibancareitl
L ] '_'n Anwendern iber Erfahrungen mit Bomico-Software austauschen. .
_ Aktuelle Informationen rund um die Uhr bietet [hnen auch unsere Bomico-Homepa- -
1 ge. Unter www.bomico.de finden Sie aufler Produktinformationen jede Menge zusdtzli-
-~ 4 cher Infos rund um Bomico sowie Losungen, Treiber, Palches und vieles mehr. Die Home- ff |
. page ist mit jedem gangigen Browser zu erreichen. Wenn Sie -mochten, kénnen Sie f
1 auch einmal bei unserem FTP-Server (fip.bomice.de) vorbeischaven. Auch dort finden
[ { Sie eine groBe Anzahl von Paiches, Lésungen, Demos ete. zum Herunterladen.

4 Selbstverstandlich freven wir uns auch iber Kritik und Anregungen zu Perry Rhodan: |
. §  Operation Eastside. '

— g

f | Wir wilnschen lhnen viel Spafd beim Spielen.

FANPRO -‘Homepage: www.fanpro.com

Schreq ben Sie uns: eastside@fanpro.com

 Spellbound Homepage:  www.spellbound.de
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