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Master of Orion

Zu Beginn des 23. Jahrhunderts hatten sich zehn Volker erhoben, die Gber die notige
Technologie fir die Besiedlung des tiefen Weltraums verfigten. Wéahrend des letzten
Jahrhunderts hatte der unhaltsame Bevolkerungszuwachs auf allen Planeten die
planetarischen Ressourcen erschdpft, woraufhin bald alle Vélker dazu gezwungen
waren, ihren Lebensraum zu erweitern und neue Welten zu entdecken, die sie
besiedeln konnten. Wie die Geschichte es immer wieder bewiesen hat, fuhrt eine
derartig ztigellose Ausbreitung unweigerlich zum Krieg.

Obwohl keines der Volker dem anderen gleicht, lebt unter allen die Legende eines “Hohen
Volkes”, das vor langer Zeit einmal die Galaxis beherrschte. Man sagt, daf dieses Volk eine
Welt wunderbarer Geheimnisse und noch nie dagewesener Technologien hinterlassen
hatte. Die Meister des Wissens nennen diese Welt “Orion”, und es steht geschrieben, daf}
der, der Orion beherrscht, Herrscher des gesamten Universums sein wird.

“Master of Orion” stellt einen interstellaren Eroberungskampf dar, bei dem Sie den
Weltraum erforschen und dabei unweigerlich auf Konflikte stoen werden. Sie
Ubernehmen hierbei die Rolle des unsterblichen Kaisers, der die Zukunft seines Volkes
schmiedet, wahrend er Kontakte mit den benachbarten Volkern aufnimmt. Ihr Ziel ist
einfach: einen Grofteil der bekannten Galaxis zu erobern und alle zu eliminieren, die
sich Ihnen in den Weg stellen.

Als Herrscher beschlieBen letzten Endes Sie das Schicksal Ihres Volkes, indem Sie gut
durchdachte Entscheidungen dartber treffen, wie Sie lhre Ressourcen zuteilen, wo Sie
Ihre Raumschiff-Flotten stationieren, welche Vélker Sie angreifen und mit welchen
Volkern Sie Bundnisse schlieBen. Sie beginnen auf Ihrem Heimatplaneten, von dem aus
Sie benachbarte Sternensysteme erforschen und besiedeln kdnnen. Als erstes
konzentrieren Sie sich hauptsachlich auf den raschen Ausbau der Kolonien in produktive
Welten. Sie missen auRerdem entscheiden, welche Technologiebereiche fir lhre
Zwecke am wichtigsten sind und welche Sternensysteme Sie besiedeln mdchten. Doch
werden Sie der groRten Herausforderung erst gegentibergestellt, wenn Sie Kontakt mit
anderen Vélkern aufnehmen und hinsichtlich der Diplomatie, Sabotage, Spionage, Ihrer
Handelsbeziehungen und der interstellaren Auseinandersetzungen komplexe Strategien
aufstellen mussen.

EINLEITUNG







Teil 1 - Das Spiel

DAs HAUPTENU

Mit Hilfe des Hauptmenis kénnen Sie gegenwartig laufende Spiele
fortsetzen, zuvor gesicherte Spiele laden und neue Spiele starten.

Continue Game (Spiel fortsetzen): Jedesmal, wenn Sie vom
Hauptoptionsschirm aus ein Spiel abbrechen, wird lhr Spiel automatisch
gesichert. Die “Continue Game”-Option ladt daraufhin das zuletzt
gespielte Szenario.

Load Game File (Spieldatei laden): Mit dieser Option kann der
Spieler ein zuvor gesichertes Spiel wiederaufnehmen.

New Game (Neues Spiel): Mit dieser Option schaffen Sie ein véllig Continue. Game
neues Universum mit bis zu finf Gegnern, in dem die Sterne willkirlich Load Game
neu angeordnet werden und andere planetarische Umweltbe- Mew Game
schaffenheiten aufweisen. Quit To Dos

Quit to DOS (Abbruch zu DOS): Mit dieser Option brechen Sie das
Programm ab und kehren zur DOS-Betriebsebene zurlick.




OPTIONEN ZU BEGINN
NEUER SPIELE

Zu Beginn eines neuen Spiels haben Sie die Kontrolle tber einen Grofteil
der Spielaspekte, denn hierbei entscheiden Sie tUiber die gewilinschte
GroRe lhrer neuen Galaxis, die Anzahl und die Intelligenz lhrer Gegner.

Size (GroRRe):

Small (Klein) - 24 Sterne. Ein schnelles Spiel, bei dem Sie nahezu sofort
Kontakt mit anderen Volkern aufnehmen. Es ist damit weitaus
schwieriger zu meistern, als ein Spiel mit einer groReren Galaxis.

Medium (MittelgroR) - 48 Sterne. Ein Spiel, bei dem Sie genug Zeit haben
sollten, einen Grofteil der technologischen Entwicklungen zu
durchlaufen.

Large (GroR) - 70 Sternensysteme.

Huge (Gewaltig) - 108 Sterne. Fir epische Spiele gewaltiger Imperien
und Raumschiff-Flotten. Beachten Sie jedoch, dalR das Spiel in einer

gewaltigen Galaxis sehr langsam ablaufen kann.

Difficulty (Schwierigkeit): Der Schwierigkeitsgrad wirkt sich auf mehrere Spielaspekte
aus, wie die Produktions- und Ausbreitungsrate |hrer Gegner sowie die technologische
Entwicklung und die Bereitschaft anderer Volker, Biindnisse mit Ihnen abzuschlieRen. Er
hat auBerdem auch einen Einflu auf die anfangliche GroRe Ihrer Flotte.

Opponents (Gegner): Mit dieser Option bestimmen Sie die Anzahl der gegnerischen
Volker in der Galaxis - von 1 bis 5. Je weniger Gegner Sie haben, desto weiter werden
Sie lhr Imperium ausbauen mussen, bevor Sie in Kontakt mit anderen Volkern kommen.

Race Choice (Volkerwahl): Sie haben die Wahl zwischen den folgenden Vélkern:

= Die Alkaris - eine Art Vogelvolk hervorragender Piloten.

= Die Bulrathis - groRRe, barenahnliche Wesen mit hervorragenden Bodentruppen.
= Die Darloks - gestaltverandernde Spione.

= Die Menschen (Humans) - hervorragende Diplomaten und Handler.

= Die Klackons - produktive Insektenarbeiter.

= Die Meklars - kybernetische Meister der automatisierten Produktion.

= Die Mrrshans - ein katzen&hliches Volk mit geschickten Schitzen.

= Die Psilons - hervorragende Forscher.

= Die Sakkras - sich auBerst rasch vermehrende Eidechsen.

= Die Silicoids - kristallartige Wesen, die gegen lebensfeindliche Umwelten immun

sind.

Far weitere Informationen dazu siehe Kapitel “Die Volker der Galaxis”.




Choose Banner (Flagge wahlen): |hre Flaggenwahl bestimmt die Farbe lhrer
Raumschiff-Flotten und Kolonien wéahrend des Spiels. Abgesehen davon legen Sie damit
fest, welche Art von Schiffs-lcons Ihnen zur Verfiigung stehen.

Your Name (Ihr Name): Der Name lhres Imperators.

Home World (Heimatwelt): Mit Hilfe dieser Option kénnen Sie lhrer Heimatwelt
entweder einen Namen |Ihrer Wahl geben oder den vorgegebenen Namen benutzen.

Cancel (Abbrechen): Zuriick zum Hauptmend.

OK: Mit dieser Option bestatigen Sie die zuvor gewahlten Einstellungen und beginnen
ein neues Spiel.

OPTIONEN zU BEGINN NEUER SPIELE




DER KONTROLLBILDSCHIRM

Der Bildschirm zur Bewegung innerhalb der Galaxis stellt das am meisten
benutzte Display des Spiels dar. Von diesem Bildschirm aus kénnen Sie
Ihre Raumschiffe bewegen, Sternensysteme einsehen und die
planetarische Produktion beaufsichtigen. Er ermdglicht es Ilhnen
auBerdem, unerforschte Sternensysteme zu erforschen, sich nédhernde
feindliche Flotten abzutasten und einen Einblick auf gegnerische
Kolonien zu nehmen.

RIHADINS
Galaxiskarte: Die Galaxiskarte enthalt eine unterschiedliche Anzahl an

cHonl

+ Sternensystemen und Nebelflecken. Die meisten Sternensysteme haben

EHALDAN . . . . .
normalerweise einen Planeten, der zum Leben geeignet ist. Die Art und

Grofl3e des Planeten ist von der Farbe des Primérsterns abhangig. Gelbe
Sterne stellen die bewohnbarsten Planeten dar, wahrend um violett
gefarbte Neutronensterne angelegte Planeten hdchstwahrscheinlich sehr
mineralreich sind. Zu Beginn des Spiels gilt jedes Sternensystem so lange

als “unbekannt”, bis es von einem |hrer Schiffe ausgekundschaftet wurde.
Bis dahin wissen Sie also nur, welche Farbe der Stern hat. Es sollte also eine Ihrer ersten
Aufgaben sein, alle benachbarten Sternensysteme zu erforschen, um danach
entscheiden zu kdnnen, wo Sie mit der Besiedlung beginnen kdnnen.

Wurde ein Sternensystem besiedelt, dann erscheint dessen Name unter der Abbildung
des Sterns, und zwar in der Farbe des Volkes, das sich dort niedergelassen hat. Befindet
sich der Stern auBerhalb des Abtastbereiches Ihres Scanners, dann ist der Name
dunkelgefarbt. Sie kdnnen auBerdem nur die Schiffe sehen, die sich innerhalb des
Abtastbereiches Ihrer Scanners aufhalten.

Nebelflecken (Nebula): Nebelflecken sind graue Staubwolken. Reist ein Raumschiff
durch einen dieser Nebelflecken, dann verringert sich seine Geschwindigkeit auf “Warp
1” (ein Parsek pro Jahr). Was jedoch wahrscheinlich noch wichtiger ist, ist, dal3 die
Deflektor- und die planetarischen Schutzschirme in diesem Fall génzlich auRer Funktion
gesetzt werden. Andererseits haben Sie auf Reisen durch derartige Nebelflecken auch
eine groRere Chance, auf mineralreiche Planeten zu treffen. Auf der Galaxiskarte sind
Nebelflecken als groRe violette Wolken dargestellt.

Wahl eines anderen Sternensystems: Das momentan gewahite Sternensystem ist
mit einer grinen pulsierenden Linie umrandet. Die Informationen im rechten Feld
beziehen sich dabei auf dieses Sternensystem. Um ein anderes Sternensystem zu wahlen,
klicken Sie einfach den gewiinschten Stern an. Haben Sie dieses Sternensystem zuvor
besiedelt, dann wird das zuvor erwéhnte Feld durch das Planetenproduktionsfenster
ersetzt. Sie kdnnen daraufhin den momentan unter Konstruktion stehenden Raumschiffstyp
und die Verteilung der Ressourcen andern. Haben Sie dieses Sternensystem dagegen noch
nicht besiedelt, dann werden im rechten Feld lediglich Informationen iber die Umwvelt des
Planeten, seine GroéRRe und seine charakteristischen Merkmale aufgefuihrt. Klicken Sie ein
schon gewahltes Sternensystem an, dann erscheint der Planeteninformationsschirm - eine

10 Ganzbildschirmansicht des Planeten mit allen diesen Planeten betreffenden Informationen.



Einblick auf Raumschiffe: Mit Hilfe lhrer Scanners kénnen Sie sowohl ein
herannahendes feindliches Raumschiff als auch eine Ihrer eigenen Flotten genauer
betrachten. Klicken Sie ein Flotten-lcon an, dann erscheint anstelle des rechten Fensters
das Flottenabtastfenster.

Bewegung von Raumschiffen: Klicken Sie dazu einfach die Flotte an, die Sie bewegen
mochten. Befindet sich diese gerade auf einer Umlaufbahn (in orbit), dann erscheint im
rechten Feld das Flottenstationierungsfenster. Ist die Flotte dagegen unterwegs (in transit),
dann erhalten Sie lediglich einen Bericht tber die Zusammensetzung der Flotte, ihre
Zielbestimmung und ihre voraussichtliche Ankunftszeit (ETA).

FUNKTIONSKNOPFE

Mit Hilfe der Kndpfe unten auf dem Bildschirm kénnen Sie verschiedene Spielfunktionen
aktivieren und Berichte abrufen.

Game (Spiel): Durch Driicken dieses Knopfes rufen Sie das Spiel- und Soundoptionsmenti
ab, von dem aus Sie das gegenwartige Spiel sichern, ein zuvor gesichertes Spiel laden, zum
Hauptmen zuriickkehren oder die momentane Soundeinstellung &ndern kdnnen.

Design: Mit Hilfe dieses Knopfes entwerfen Sie neue Raumschiffstypen fiir den spateren
Bau. Sie kénnen dabei jedoch nicht mehr als sechs Raumschiffdesigns speichern. Haben
Sie also schon sechs Raumschiffe entworfen, dann mussen Sie zuerst ein Design
ausrangieren, um Platz fUr das neue zu schaffen.

Fleet (Flotte): Mit diesem Knopf rufen Sie den Flottenschirm ab, d.h. einen Bericht
Uber alle Ihrer Flotten, die momentan in Betrieb sind. Er gibt Informationen Uber den
Aufenthaltsort bzw. das Ziel jeder Flotte und gestattet es lhnen, die Spezifikationen jedes
Designs zu Uberprifen.

Map (Karte): Der Kartenbildschirm bietet einen Uberblick Uiber die gesamte Galaxis.
Sie kdnnen hier die Verteilung der Kolonien, die Umweltbeschaffenheit und die Lage
jeglicher Planeten mit besonderen Eigenschaften einsehen.

Races (Volker): Dieser Bildschirm bietet einen Uberblick iber Ihre Beziehungen zu den
Volkern, mit denen Sie in Kontakt getreten sind. Hier werden sowohl alle Bindnisse
aufgefuihrt, die Sie unterschrieben haben, als auch Informationen tber die momentane
Haltung der einzelnen Volker lhnen gegentber gegeben. Sie kdnnen dartber hinaus
von diesem Schirm aus auch diplomatische Kontakte einleiten, um neue Biindnisse bitten,
einen Bruch alter Bindnisse androhen oder einen Austausch von Technologien anbieten.

Ilhre Geheimdiensttruppen werden ebenfalls von diesem Bildschirm aus gesteuert. Sie
konnen also in jedem feindlichen Imperium neue Spionagenetzwerke etablieren und Ihren
Spionen bestimmte Aufgaben erteilen. Vorausgesetzt, dall Sie im Reich des Gegners
mindestens einen Spion stationiert haben, ist es Ihnen mdglich, einen Geheimdienstbericht
Uber seinen gegenwartigen Technologiestand einzuholen. Schlielich kdnnen Sie von hier
aus auch den prozentualen Anteil der Ressourcen festlegen, der fur die Verstarkung lhrer
eigenen planetarischen Sicherheit investiert werden soll.

DER KONTROLLBILDSCHIRM
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Planets (Planeten): Der Planetenbildschirm bietet eine Zusammenfassung der
wichtigsten Daten Uber Ihre Kolonien. Sie kdnnen von hier aus auch direkt zu einer lhrer
Kolonien gehen und nach Wunsch die Produktionseinstellung éandern. Eine
Aufgliederung Ihrer Wartungskosten und lhrer Einkiinfte ist am unteren Bildschirmrand
aufgefihrt.

Tech: Mit dieser Option erhalten Sie Einblick in die Technologien, die Sie bis dahin
entdeckt haben, und eine Kurzbeschreibung ihrer jeweiligen Wirkungsbereiche.
Abgesehen davon teilen Sie den sechs Technologiebereichen von diesem Bildschirm aus
Ihre Forschungspunkte zu.

Next Turn (Nachster Spielzug): Durch Dricken dieses Knopfes leiten Sie den
néchsten Spielzug ein, woraufhin Transport- und Raumschiffe sich in Bewegung setzen,
Boden- und Weltraumkonflikte entschieden und neue Schiffe sowie Raketenstiitzpunkte
gebaut werden und Spione sich dem Raub von Technologien und der Sabotage von
feindlichen Kolonien widmen.



DIE PLANETARISCHE PRODUKTION

Die planetarischen Produktionsleistungen werden in “BC"-Einheiten (eine
Milliarde Kredite) gemessen und spiegeln die Ressourcen und das

Baupotential eines Sternensystems wider.
Planeten-

Mit Hilfe lhrer planetarischen Produktionsleistungen kénnen Sie neue Schiffe und typ
Raketenstlizpunkte bauen, neue Fabriken errichten, die Umweltbeschaffenheit
Ilhrer Planeten verbessern und neue Technologien erforschen. Die
Produktionsleistungen werden im Hinblick auf die tatséchlichen und die gesamten | Bevolkerung

Ressourcen Uber den Produktionsverhéltnisleisten aufgefiuihrt. Die in Millionen
Gesamtressourcen sind in Klammern angegeben. Die Gesamtsumme représentiert
nicht nur die Anzahl an Siedlern und Fabrikpoduktionsleistungen, sondern auch
die Einkuinfte bestehender Handelsrouten und Tributzahlungen sowie die Gelder, Produktions-

die diesem Planeten aus der “Planetarischen Reserve” zugeteilt wurden. Der | Verhaltnis- 41

“tatsachliche Produktionswert” ergibt sich aus der Ressourcenmenge, die nach leisten

Abzug der Kosten fir Wartungsarbeiten, Handelsaktivitaten, Tributzahlungen,
Spionageaktionen, interne Sicherheitsmanahmen und Kolonietransporten vom
Gesamtproduktionswert des Planeten Ubrigbleibt. Der tatséchliche
Produktionswert stellt demnach die Ressourcenmenge dar, die fur den Bau von
Raumschiffen und Raketensttitzpunkten sowie der Entwicklung der Industrie
verwendet werden kann.

— Sternensystem

Raketenstitz-
punkte

(Tatsachliche)

L Gesamt-

produktion

Gegenwartig
gebauten
Schiffstyp
andern

Fertiggestellte
Schiffe auf

|_ anderen

Sternen
stationieren

Siedler
transportieren

Produktionsverhaltnisleisten: Die Verhdltnisleisten teilen die
Gesamtproduktionsleistungen des Planeten automatisch in finf Bereiche auf: Raumschiffproduktion
(Ship), planetarische Verteidigung (Def), Bau neuer Fabriken (Ind), Okologie (Eco) und technische
Forschung (Tech). Um die gegenwartigen Verhaltniswerte in groRerem Maf3e zu andern, klicken
Sie die entsprechende Leiste einfach im gewiinschten Bereich an und driicken dann den Knopf.
Um einen der Werte dagegen nur leicht zu veréndern, Klicken Sie auf die Pfeile rechts und links der
entsprechenden Leiste. Die Gesamtlange der Leiste reprasentiert 100% der planetarischen
Produktionsleistungen, wobei der Gesamtzuteilungswert der finf Produktionsleistungsbereiche
nicht mehr als 100% betragen darf. Erhthen Sie aso die Produktionsleistung in einem Bereich,
dann senken Sie damit automatisch den Wert in einem der anderen Bereiche. MAchten Sie einen
Produktionswert festlegen, so dal er nicht geandert werden kann, dann klicken Sie die
Bezeichnung links der entsprechenden Leiste an. Die Leiste farbt sich daraufhin rot, woraufhin
dieser Verhaltniswert nun nicht mehr geéndert werden kann. Mdchten Sie den Wert spater wieder
andem, dann klicken Sie emeut die entsprechende Leistenbezeichnung an.

Raumschiff (Ship): Dem Schiffsbau zugeteilte Ressourcen werden zum Bau von
neuen Raumschiffen und Raumtoren verwendet, doch kann jeder Planet immer nur
einen Schiffstyp bauen. Der gegenwartig gebaute Raumschiffstyp ist im unteren rechten
Bildschirmabschnitt aufgefuhrt. Haben Sie einmal Kenntnisse uber die
Raumtortechnologie erworben, dann kénnen Sie anstelle von Schiffen Raumtore bauen.
Sie wéahlen ein Raumtor auf dieselbe Weise wie einen Raumschiffstyp.

Wie schnell die gewiinschten Schiffe gebaut werden, ist vom Preis des entsprechenden
Raumschiffes, dem prozentualen Anteil der zur Verfligung gestellten Ressourcen und dem
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Gesamtproduktionsleistungswert des Sternensystems abhangig. Die Zahl rechts von der
Leiste zeigt an, wie viele Jahre der Bau des Raumschiffes bei gegenwartiger
Produktionsleistung dauern wird. Ist ein Sternensystem in der Lage, mehr als ein Raumschiff
pro Jahr zu bauen, dann dauert der Bau 1 Jahr. Die Anzahl der gegenwartig gebauten
Schiffe kann der Abbildung des Raumschiffs entnommen werden. Fertiggestellte Raumschiffe
werden entweder in die Umlaufbahn des Planeten gesetzt oder auf eine andere Kolonie
verlegt, sofern Sie dazu einen Zielort angegeben haben (siehe “Verlegungsknopf”).

Verteidigung (Def): Der planetarischen Verteidigung zugeteilte Ressourcen werden
zur Aufwertung bestehender Raketenstiitzpunkte bzw. zur Errichtung neuer
Raketenstitzpunkte und zum Bau von planetarischen Verteidigungsschilden verwendet.
Raketenstlitzpunkte sind dabei immer mit der derzeitig zur Verfigung stehenden
fortschrittlichsten Technologie ausgestattet. Haben Sie eine neue Waffentechnologie
entdeckt, dann kénnen Sie damit Ihre neuen Raketenstiitzpunkte ausriisten, missen die
gegenwartigen Raketenstltzpunkte jedoch zuerst aufwerten. Ist der Verteidigungswert
unzureichend, d.h. die Kosten flr die Aufwertung der Raketensttitzpunkte sind zu hoch,
dann erscheint rechts neben der Verhaltnisleiste die Meldung “UPGRD”. Sofern Sie Gber
die notige Technologie verfligen, werden alle Ubrigen Ressourcen flir den Bau von
planetarischen Verteidigungsschilden verwendet. Die Meldung “SHIELD” weist darauf
hin, daR auf dem entsprechenden Planeten momentan ein planetarischer Schild gebaut
wird. Alle anderen Ressourcen werden fir den Bau neuer Raketenstlitzpunkte
verwendet, wobei auf der rechten Seite der Verhdltnisleiste angegeben wird, wie viele
Jahre der Bau des neuen Raketenstiitzpunkts dauern wird.

Industrie (Ind): Der Industrie zugeteilte Ressourcen werden zum Bau neuer Fabriken
verwendet. Sie kénnen zwar mehr Fabriken bauen als Ihre Kolonien bemannen kénnen,
doch erscheint in diesem Fall im Baufeld auf der rechten Seite der Verhéltnisleiste die
Warnung “MAX”". Achten Sie darauf, dal’ Sie nicht zu viele Fabriken bauen, denn mit der
Ihnen zur Verfiigung stehenden Technologie kdnnen Sie immer nur eine bestimmte
Menge an Industrieabféllen beseitigen. Zu Beginn des Spiels kann jeder lhrer Siedler jeweils
zwei Fabriken bedienen. Im Verlauf der Zeit werden Sie jedoch technologische Fortschritte
machen, wobei diese Zahl nach und nach auf sieben Fabriken pro Siedler erhdht werden
kann. Haben Sie die maximale Anzahl an Fabriken gebaut, die die Gesamtbevdlkerung des
Planeten bedienen kann, dann gehen alle weiteren Industrieinvestitionen in die
“Planetarische Reserve” (siehe “Der Planetenschirm”), und die Meldung “RESERV” erscheint.

Okologie (Eco): Dem Okologiebereich zugeteilte Ressourcen werden zur Verbesserung
der Planetenumwelt verwendet, indem Industrieabfélle beseitigt, die bewohnbaren
Regionen mit Hilfe der “Terraformungstechnologie” erweitert, die Atmosphare umgewandelt
und der Boden angereichert wird. Okologieressourcen werden jedoch vorerst zur
Beseitigung von Industrieabféllen eingesetzt. Sind die dem Okologiebereich zugeteilten
Ressourcen unzureichend, um den gesamten Planeten von Industrieabféllen zu reinigen,
dann erscheint neben der Verhdltnisleiste die Warnung “WASTE”. Die Ressourcenzuteilung
wird hierbei automatisch auf das Minimum gesetzt, daR fir die Erhaltung einer sauberen
Umwelt nétig ist. Haben Sie danach noch Ressourcen tbrig, dann kénnen Sie den Planeten
mit Hilfe lhrer “Terraformungstechnologie” Uber seine gegenwartige Grenze hinaus
erweitern, die lebensfeindliche (hostile) Atmosphare in eine normale (Standard) umwandeln
oder den Boden des Planeten anreichern. Die Ressourcen werden dieser Reihenfolge nach



der entsprechenden “Terraformungstechnologie” zugeteilt. Im Baufeld erscheint die Meldung
“ATMOS”, wenn ein atmospharisches “Terraformungsverfahren” eingeleitet wurde, bzw. die
Meldung “SOIL”, wenn momentan eine Bodenanreicherung durchgefihrt wird.

Wenn Sie zum Bauen keine fortschrittlichere Terraformungstechnologie haben und alle
Industrieabfélle beseitigt wurden, dann erscheint im Baufeld die Meldung “CLEAN”
(SAUBER). Die Ubrigen Ressourcen werden in diesem Fall zur Verbesserung der
bestehenden Okologie und zur Erhéhung der Bevélkerungswachstumsrate der Kolonie
eingesetzt. Wurden gentigend Ressourcen zur Verfiigung gestellt, um die normale
Wachstumsrate zu erhdhen, dann erscheint die Meldung “+#POP”, an der Sie ablesen
kdnnen, wie viele zusétzliche Siedler geboren werden. (Fur weitere Einzelheiten tber
den Bevdlkerungszuwachs siehe “Die Besiedlung von Planeten”.)

Technologie (Tech): Dem Technologiebereich zugeteilte Ressourcen werden zur
Finanzierung von Forschungsprojekten in der Entwicklung neuer und nutzlicher
Vorrichtungen verwendet. Die Ressourcen werden dabei in Forschungspunkte
umgewandelt und den Gesamtforschungsbemihungen aller Ihrer Planeten
hinzugerechnet, wodurch Sie einen héheren “Technologiestand” erreichen.

Sie ziehen dabei einen weitaus gréfReren Vorteil aus Ihren Forschungsarbeiten, wenn Sie
Ihre Forschungspunkte tber mehrere Spielziige in einen Technologiebereich investieren,
als wenn Sie sie alle auf einmal zuteilen.

Schiffsknopf (Ship): Jeder Planet kann immer nur einen Schiffstyp bauen. Méchten
Sie den gegenwartig gebauten Schiffstyp &ndern, dann dricken Sie diesen Knopf,
woraufhin eine Liste erscheint, von der Sie den gewinschten Raumschiffstyp wahlen
kdnnen. Verfigen Sie Uber die fir den Bau von Raumtoren nétige Technologie, dann
haben Sie auch die Méglichkeit, anstelle eines Raumschiffs ein Raumtor zu bauen.

Verlegungsknopf (Reloc): Mit Hilfe des Verlegungsknopfes kénnen Sie lhre neuen
Raumschiffe in eines Ihrer anderen Sternensysteme verlegen. Dabei kommt es zwischen
Bau und Ankunft zu einer zeitlichen Verzdgerung, da die neuen Raumschiffe nattrlich
zuerst die Reise zum Zielort zuriicklegen mussen. Sie kdnnen damit Raumschiffe in einer
entlegenen Ecke |hres Imperiums bauen und sie dann in ein Sternensystem entlang
einer feindlichen Grenze verlegen, ohne dabei jedes Schiff selbst in Bewegung setzen zu
mussen. Auf der Karte erscheint eine blaue Linie, an der Sie erkennen konnen, welche
Planeten ihren Schiffsbau auf andere Planeten verlegt haben.

Kolonietransportknopf (Trans): Mit diesem Knopf kdnnen Sie eine Gruppe von Siedlem zu
einem Planeten Ihrer Wahl transportieren, wobei Sie dort zuvor jedoch eine Kolonie gegriindet
haben mussen. Bis zur Halfte der Bevolkerung eines Planeten kann auf diese Weise wahrend
eines Spielzugs transportiert werden. Bevor Sie jedoch |hre Siedler auf einem unbewohnten
Planeten absetzen kdnnen, mussen Sie zuerst ein Raumschiff vorausschicken, das Uber eine
“Koloniebasis” (Colony Base) verfugt, mit der Sie auf diesem Planeten dann eine Raumbasis
errichten kénnen. Auf einigen Planeten herrscht eine lebensfeindliche Atmosphére, auf denen
eine Landung daher nur mdglich ist, wenn Sie Uber die nétige fortschrittiche Technologie
verfugen. Sie kénnen Ihre Siedler auch in den Kampf gegen feindliche Kolonien schicken. Wie
zuvor bendtigen Sie auch hierfur die nétige Technologie, um landen zu kdnnen. Sobald Ihre
Siedler angekommen sind, beginnt daraufhin der Kampf um die Kontrolle des Planeten.

DIE PLANETARISCHE PRODUKTION
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DIE FLOTTENBEWEGUNG

Mit Hilfe des Flottenstationierungsfensters erteilen Sie lhren Flotten

BALADIA

ARIETIS

Bewegungsbefehle. Klicken Sie dazu einfach eine Ihrer Flotten an, die
sich gegenwartig auf einer Umlaufbahn befindet.

Jedes Schiff hat seine eigene Funktion und Kontrollkdpfe. Die Zahl rechts
unter der Schiffsabbildung zeigt an, wie viele Raumschiffe momentan “in
Bewegung” sind. Der “>"-Knopf erhéht und der “<"-Knopf senkt diese Zahl
um jeweils ein Schiff. Handelt es sich dabei jedoch um mehrere Schiffe
desselben Typs, dann &ndern die “>" und “<"-Kndpfe diesen Wert um
jeweils 5% der Gesamtzahl. Mit dem “>>"-Knopf werden alle Raumschiffe
eines Typs gewahlt, wogegen der “<<”- Knopf den Wert auf Null (0) stellt.

Um einen Zielort zu bestimmen, klicken Sie einfach den gewlinschten
Stern an, doch muR sich das Ziel fiir alle Schiffe dieser Flotte innerhalb
der Treibstoffreichweite einer lhrer Kolonien befinden. Befindet sich das

Ziel in Reichweite, dann wird zwischen dem gegenwartigen
Aufenthaltsort der Flotte und dem gesetzten Ziel automatisch eine griine Linie gezogen.
Sollte der Zug aus irgendeinem Grund unzulassig sein, dann erscheint stattdessen eine
rote Linie und eine entsprechende Meldung auf dem Bildschirm.

Der Abbruchknopf (Cancel): bringt Sie zum Hauptbewegungsschirm zurick,
wobei keine Befehle erteilt werden.

Der Bestatigungsknopf (Accept): bestatigt die gegenwartigen Einstellungen. Das
Icon fir die Schiffshewegung wird daraufhin automatisch aus der oberen rechten Ecke
des Sternensystems in die obere linke Ecke verschoben.

+
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-

&= RAYDEN

BALADIA

ARIETIS
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DAS FLOTTENABTASTFENSTER

Mit Hilfe des Flottenabtastfensters erhalten Sie Einblick in die
Zusammenstellung jeder Flotte, die sich in Abtastreichweite einer Ihrer
Kolonien oder Flotten befindet. Verfigen Sie Gber fortschrittliche
Abtastvorrichtungen oder haben gerade eine Ihrer eigenen Flotten im
Visier, dann sind in diesem Fenster auch das Ziel der Flotte und die zum
Erreichen des Ziels bendtigten Spielziige aufgefihrt.
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PLANETENINFORMATIONSSCHIRM

Der Planeteninformationsschirm bietet eine Zusammenfassung der
momentanen Bevoélkerungszahl, Zuwachsrate, Industrieabfalle, Fabriken,
planetarischen Verteidigungsschilde und orbitalen Flotten. Jedes Icon
des Planeten reprasentiert zehn Einheiten der entsprechenden Kategorie.

Planetarische Umwelten: “Master of Orion” setzt sich aus 14
verschiedenen Umwelten zusammen. Die Art der planetarischen Umwelt
bestimmt die Grof3e des Planeten, wobei die GréRRe des Planeten festlegt,
wie viele Siedler der Planet beherbergen kann und wie schnell die
Bevolkerung wachsen wird. Lebensfeindliche Umwelten (Tundra-, Gift-
und Infernoplaneten sowie tote und radioaktive Planeten) halbieren das
normale Bevdlkerungswachstum und kénnen nur mit Hilfe
fortschrittlicher Technologien besiedelt werden. Lebensfeindliche
Umwelten sind auBerdem meistens die Systeme, die Gber mineralreiche

Die BESIEDLUNG VON PLANETEN

Ha
tundra

Ressourcen verfiigen und den Bau von Schiffen, Verteidigungseinrichtungen und

Fabriken dadurch verdoppeln oder sogar verdreifachen.

e Terra-Planeten sind unserer Erde sehr @hnlich und kénnen die grofite

Siedlerzahl beherbergen.

= Dschungelplaneten (Jungle) sind junge, unentwickelte Welten, die an das

Erdzeitalter der Dinosaurier erinnern.

e Ozeanplaneten (Ocean) weisen nur sehr kleine Landmassen auf und liegen

fast ganzlich unter Wasser.
= Durreplaneten (Arid) liegen nur zur Halfte unter Wasser.

Steppenplaneten zeichnen sich durch zerkluftetes Geldnde aus, das nur sehr
schwer geraumt werden kann.

Wistenplaneten (Desert) haben nur eine sehr dirftige Wasserversorgung
und werden von heftigen Staubstiirmen heimgesucht.

Minimalplaneten sind zum Leben kaum geeignete Welten, die sich durch
eine sauerstoffarme Atmosphére und eine nur dirftige Wasserversorgung
auszeichnen.

Ode Planeten (Barren) haben kein Oberflachenwasser und nahezu gar
keine Atmosphére.

Tundraplaneten sind gewaltige Eiskugeln, auf denen das ganze Jahr lang
Temperaturen unter 0 Grad herrschen.

Tote Planeten (Dead) haben weder Wasser noch Atmosphére.

Infernoplaneten sind der Venus sehr &hnlich und zeichnen sich durch extrem
hohe Temperaturen aus.
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« Giftplaneten (Toxic) haben korrodierende Atmospharen, die so gut wie jede
Art von Ausrustung zerstoren.

< Radioaktive Planeten (Radiated) werden fortlaufend von Solarstrahlen
bombardiert.

Planetarische Spezialeigenschaften: Nicht alle Planeten haben das gleiche Industrie-
potential. Auf einigen gibt es besondere Umwelten, die einen Einflul auf das Bevolkerungs-
wachstum haben, andere sind vielleicht reich an wichtigen Metallen fur die Bauindustrie.

= Mineralarmen Planeten (Mineral Poor) mangelt es an Schwermetallen, die
fur die Bauindustrie notwendig sind. Der Bau von Raumschiffen,
Raketenstitzpunkten und neuen Fabriken auf einem dieser Planeten dauert also
doppelt so lange. Okologie und Forschung sind davon jedoch nicht betroffen.

« Extrem mineralarme Planeten (Ultra Poor) sind den zuvor aufgefiihrten
Planeten sehr &hnlich, wobei die Produktionsleistungen jedoch auf ein Drittel
reduziert werden.

= Artefaktplaneten (Artifact) zeichnen sich durch uralte Relikte und Vorrichtungen
aus, die andere Volker zuriickgelassen haben. Die Entwicklung im Bereich der
Technologie geht auf diesen Planeten damit doppelt so schnell vonstatten.

= Mineralreiche Planeten (Mineral Rich) verfigen Uber reiche
Schwermetallvorkommen. Der Bau von Raumschiffen, Raketenstiitzpunkten
und neuen Fabriken geht auf einem dieser Planeten also doppelt so schnell
vonstatten. Okologie und Forschung sind davon jedoch nicht betroffen.

< Extrem mineralreiche Planeten (Ultra Rich) sind den zuvor aufgefiihrten
Planeten sehr &hnlich, wobei die Produktionsleitungen jedoch verdreifacht werden.

< Lebensfeindliche Planeten (Hostile) sind von einer rauhen Umwelt
gepragt, die das normale Bevdlkerungswachstum halbiert, und eine Landung
nur durch Nutzung einer fortschrittlichen Technologie mdglich macht.

< Fruchtbare Planeten (Fertile) eignen sich sehr gut fur neue Siedlungen.
Das Bevolkerungswachstum ist hier 1,5 mal hoher als normal.

= Gaia-Planeten sind 6kologische Paradise. Das Bevolkerungswachstum ist hier
doppelt so hoch als normalerweise der Fall ist.

Planetengrofie (Planet Size): Die GroRe eines Planeten gibt einen Hinweis darauf,
wie viele Siedler der Planet beherbergen kann. Der auf diesem Bildschirm gezeigte
GroRenwert bezieht sich dartber hinaus auch auf die Auswirkung industrieller Abfalle
und der “Terraformausbreitung”. Zu Beginn des Spiels bestimmt die Umwelt des Planeten
seine GroRe. Mit Hilfe der “Terraformungstechnologie” kann der Planet dann spater
vergroRert werden, so dal sich auf diesem Planeten weitere Siedler niederlassen kbnnen.

Planetarische Verteidigungsschilde (Planetary Defense Shields):
Planetarische Verteidigungsschilde schiitzen die Siedler, die Fabriken und die militarischen
Stitzpunkte eines Planeten vor feindlichen Angriffen. Planetarische Schilde bilden dabei
die einzige Verteidigung, die lhre Siedler und Fabriken haben. Ohne einen dieser Schilde
werden Sie bei einem Angriff grofRe Verluste verzeichnen. Raketenstlitzpunkte nutzen
diese planetarischen Verteidigungsschilde zusatzlich zu ihren Kraftfeldern, um einen



feindlichen Angriff abzuwehren. Planetarische Schilde werden automatisch gebaut,
wenn die dazu notwendige Technologie entwickelt und der Forschung im Bereich der
Verteidigungsvorrichtungen ausreichende Ressourcen zur Verfligung gestellt wurden.

Fabriken (Factories): Jede Fabrik muR bemannt werden. Wie viele Fabriken lhre
Siedler bedienen kdnnen, ist von der Automatisierungstechnologie des Spielers
abhangig. Je fortschrittlicher diese Automatisierungstechnologie ist, desto mehr Fabriken
kann jeder Siedler bedienen. Achten Sie darauf, daf? Sie ohne die nétige Technologie zur
Beseitigung bzw. Reduzierung von Industrieabféllen nicht zu viele Fabriken bauen, da Sie
sonst Unmengen lhrer Ressourcen zur Reinigung der Umweltverschmutzung aufwenden
missen. Andernfalls werden Ihre Siedler unter [hren Handen wegsterben.

Industrieabfalle (Waste): Industrieabfélle reduzieren die Bewohnbarkeit eines
Planeten und kdnnen fur Ihre Siedler bei gréReren Mengen sogar tddlich sein. Abhéngig
von der gegenwartigen Abfallmenge des Planeten produziert jede Fabrik rund eine
Abfalleinheit. Die Abfallmenge, die jede Fabrik erzeugt, kdnnen Sie mit Hilfe einer
fortschrittlichen Bautechnologie (Advanced Construction Technologie) reduzieren,
wéhrend die Kosten zur Beseitigung bestehender Abfélle mit einer fortschrittlichen
planetologischen Technologie (Advanced Planetology Technology) gesenkt werden kann.

Planetarische Raketenstutzpunkte (Planetary Missile Bases): Raketenstiitzpunkte
eignen sich ausgezeichnet zur planetarischen Verteidigung. Obwohl sie unbeweglich sind,
stellen Sie die billigste militarische Einheit dar. Im Gegensatz zu Raumschiffen sind
Raketenstlitzpunkte immer mit der zur Zeit besten Technologie ausgestattet: Raketen,
Kraftfelder, ECM-Storsender (zur elektronischen GegenmalRnahme) und Kampfcomputer.
Achten Sie jedoch darauf, da3 Raketenstitzpunkte gewartet werden mussen. Obwohl die
Erhaltungskosten fiir Raketenstiitzpunkte niedriger als bei Raumschiffen sind, kénnen sie sich
trotzdem als teuer erweisen, wenn zu viele gebaut werden.

Bevolkerung (Population): Siedler haben zwei Funktionen: Gentigend Produktions-
leistungen fur den Bau von Raumschiffen und Raketenstiitzpunkten sowie flr die Entwicklung
neuer Technologien zu erbringen, um die Produktionsleistungen noch weiter zu steigern. Je
groRer die Bevolkerung ist, desto mehr kann die Kolonie normalerweise in einem Jahr bauen.

Bevolkerungswachstum (Growth): Ihre Kolonien wachsen jedes Jahr. Wie groR
dieses Wachstum ist, ist von der gegenwartigen Siedlerzahl, der maximalen
Bevdlkerungszahl (einschlieBlich der Industrieabfélle) und der Umwelt des Planeten
abhangig. Der Zuwachs ist am grofiten, wenn die Siedlerzahl nur die Halfte der maximalen
Bevdlkerungszahl des Planeten zéhlt. Solite die maximale Bevolkerungszahl des Planeten
aus irgendeinem Grund unter die gegenwartige Siedlerzahl fallen, dann stirbt eine
dementsprechende Anzahl an Siedlern. Lebensfeindliche Umwelten (siehe “Planetarische
Umwelten”) verlangsamen das Bevolkerungswachstum, wahrend fruchtbare und Gaia-
Umwelten dementsprechend das Gegenteil bewirken. Mit fortschreitender Technologie
werden Sie schlieflich in der Lage sein, lebensfeindliche Umwelten in normale und
normale Umwelten in fruchtbare und Gaia-Umwelten zu verwandeln.

Orbitale Flotten (Orbital Fleets): Die um den Planeten kreisenden Raumschiffe
reprasentieren die momentan unter der Kontrolle des Planeten stehende Flotte. Der Wert
unten rechts zeigt an, aus wie vielen Schiffen jedes Typs sich diese Gruppe zusammensetzt.

DIE BESIEDLUNG VON PLANETEN
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KOLONIETRANSPORTE

Mit Hilfe von Kolonietransportern kénnen Sie Siedler und Bodentruppen
bewegen, um feindliche Welten anzugreifen. In beiden Fallen muf3 sich
das Sternensystem in Reichweite Ihrer Raumschiffe befinden. Hat der Planet
eine lebensfeindliche Umwvelt, dann bendtigen Sie zur Landung auBerdem
die entsprechende planetologische Technologie. Sie kénnen jedoch nicht
mehr als die Halfte der Bevolkerung eines Planeten zu einem neuen
Sternensystem transportieren und durfen pro Spielzug nur ein Ziel wahlen.

In the year 2302 the| Silicoids form a new colony

Transportgeschwindigkeit: Kolonietransporter bewegen sich mit
einer Geschwindigkeitseinheit unter der Hochstgeschwindigkeit lhres
fortschrittlichsten Triebwerktyps. Haben Sie also z.B. Unterlichttriebwerke
(Sub-Light Engines) entwickelt, mit Hilfe derer sich Raumschiffe mit einer
Geschwindigkeit von “Warp 3" (drei Parseks pro Jahr) vorwartsbewegen

kdnnen, dann wiirde die Transportgeschwindigkeit “Warp 2" betragen.

Grundung einer neuen Kolonie: Der erste Schritt bei der Besiedlung eines neuen
Planeten besteht darin, ein Schiffdesign zu entwickeln, das neben anderen
Spezialvorrichtungen auch mit einer Koloniebasis ausgerustet ist. Befindet sich ein
Raumschiff mit einer Koloniebasis auf der Umlaufbahn eines Planeten, auf den noch
niemand einen Anspruch erhoben hat, dann dirfen Sie landen und haben die
Moglichkeit, auf diesem Planeten eine Kolonie zu griinden. Haben Sie sich fir die
Griindung einer Kolonie entschieden, dann wird Ihr Raumschiff in Einzelteile zerlegt und
die Materialien fur den Bau der neuen Kolonie verwendet. Sie kdnnen daraufhin weitere
Siedler zu diesem Planeten transportieren, so dall die Kolonie schneller wachst.
Zusatzlich dazu kann dieser Planet nun auch als Stutzpunkt fir Raumschiffunternehmen
benutzt werden, fir die lhre Raumschiffe tiefer in die Galaxis vordringen mussen.

Invasion feindlicher Planeten: Sie kbnnen nur in die Sternensystem einfallen, die Sie
zuvor erforscht haben. Dabei werden feindliche Raumschiffe und Raketenstiitzpunkte
nattrlich versuchen, Ihren Kolonietransporter zu zerstéren, sobald Sie zur Landung
ansetzen. Wollen Sie also auf dem Planeten eines anderen Spielers landen, dann sollten Sie
die feindlichen Boden- und Raumschiffstreitkréfte zuerst eliminieren. Andernfalls werden Sie
grofle Verluste unter lhren Siedlern erfahren. Sobald Ihre Transporter gelandet sind,
beginnt ein Nahkampf, wobei der Sieger die Kontrolle Giber den Planeten erhalt. Kampfe
im Weltraum mutissen vor Landung lhrer Transporter ausgefochten werden.

Nahkampfe auf festem Boden: Nahkampfe werden in einer Reihe von Gefechten
ausgefochten, bis eine Seite eliminiert wurde. Abhéngig davon, welche Fortschritte jede
Seite im Bereich der Nahkampftechnologie gemacht hat, erhalten beide einen
entsprechenden Bonus. Die Bulrathis haben z.B. von Anfang an einen Vorteil im Nahkampf.

Eroberung einer gegnerischen Welt: Gegenlber der Besiedlung unbewohnter
Planeten bietet die Eroberung feindlicher Kolonien mehrere Vorteile. Erstens brauchen
Sie Ihr Raumschiff nicht mit Koloniebasen auszurtisten, um eine Kolonie zu griinden,
und zweitens konnen Sie die eroberten Fabriken lhres Gegners nutzen, obwohl diese
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neu ausgeristet werden mussen. Dann ist es natirlich auch méglich, daR Sie dabei eine
fortschrittliche Technologie entdecken, die Sie selbst noch nicht entwickelt haben.



DER SCHIFFDESIGNBILDSCHIRM

Wahrend lhrer technologischen Entwicklung werden Sie friiher oder
spater neue Raumschiffe bauen wollen, um aus den fortschrittlichen
Waffen, Kraftfeldern, Computern und Triebwerken, die Sie entwickelt
haben, einen Nutzen ziehen zu kdnnen. Dabei dirfen jedoch immer nur
sechs Schiffdesigns in Auftrag gegeben werden. Sie mussen also
maoglicherweise einige |hrer Raumschiffe ausrangieren, um Platz fur
neuere Designs zu schaffen.

o Weapan |

:

Weapon 2
Weapon 3

Bei der Entwicklung eines neuen Schiffdesigns ist jedoch nicht nur an die
Technologie zu denken. Die Gro3e des Raumschiffs bestimmt z.B., wie viele
Vorrichtungen bzw. Geréte das Schiff mit sich fihren kann, und die Kosten
haben einen Einfluf} darauf, wie lange der Bau des Schiffs dauern wird.

¢ Special 2
L

Um die Ausrustung eines Raumschiffs zu andern, ziehen Sie den Cursor || LARGE
einfach auf die Bezeichnung des Gegenstandes, den Sie &ndern mdchten,

SHIF SZE |
S

[ T EP——

FNEW SHIF DESKGR

HARE |
CLASS |

TITARIUK
RETROS
I

Armaor

&
ount Ship Weapons
NUCLEAR HISSILE
LASER
NUCLEAR BJHE

Domode FAna MNotes

Ak arar N

=

[
T i
| canceL
SHiP EEST 361 BC

TETAL SPAECE

ALALLRRLE SPRACE 280

Special Devices
BATTLE SCANMER

|
o |

und druicken dann den Mausknopf. Kann der Gegenstand aufgrund einer
raumlichen Beschrankung oder mangelnder Technologie in GréRe und
Leistung nicht verbessert werden, dann ist er dunkelgefarbt. Nach der Wahl erscheint auf
dem Bildschirm eine Liste aller zur Verfiigung stehenden Technologien einschlieBlich
Kosten, erforderliche Raumlichkeiten und Stromversorgung. Die Spalte der erforderlichen
Raumlichkeiten beinhaltet auch zusétzliche Triebwerke, die fir die Stromversorgung der
entsprechenden Vorrichtung bendtigt werden. Vorrichtungen, die zu groB fur das
gegenwartig gewahlte Raumschiff sind, erscheinen ebenfalls dunkelgefarbt.

Schiffsname (Name): Jedes neue Schiffdesign erhélt entsprechend der GroRRe des
Raumschiffes und Ihres Volkes automatisch einen passenden Namen. Mdéchten Sie
diesen Namen &ndern, dann ziehen Sie den Cursor auf das Namensfeld, driicken den
Mausknopf und geben dann den gewtiinschten Namen ein.

SchiffsgroRe (Ship Size): Die GrofRe eines Raumschiffs bestimmt, wie viele
Vorrichtungen es mit sich fihren kann und wie widerstandsfahig und mandovrierfahig es
im Kampf ist. Kleinere Raumschiffe sind mandvrierfahiger und damit im Kampf weitaus
schwieriger zu treffen, wahrend bei groBen Schiffen demnach das Gegenteil der Fall ist.

Kampfcomputer (Battle Computer): Die Kampfcomputer bestimmen die Richtung,
in der das Raumschiff feuert. Je fortschrittlicher Ihr Kampfcomputer ist, desto groRer ist
demnach auch Ihre Chance, das feindliche Ziel zu treffen. Zusétzlich dazu bieten bessere
Kampfcomputer eine schnellere Reaktionszeit und beeinflussen wahrend des Kampfes
dartiber hinaus auch die Initiative eines Raumschiffs - d.h. in welcher Reihenfolge sich
die Raumschiffe in Bewegung setzen und feuern.

Schilde (Shields): Kraftfelder sind fur den Fortbestand eines Raumschiffs von gréiter
Wichtigkeit. Die Schilde absorbieren den Schaden aller feindliche Angriffe um einen ihrer
Klasse entsprechenden Wert. Beispiel: Schilde der Klasse V absorbieren 5
Schadenspunkte. Demnach kann ein besserer Schild ein Raumschiff gegen feindliche
Angriffe nahezu immun machen.
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ECM-Generatoren (ECM): ECM-Einheiten (zur elektronischen
GegenmaBnahme) reduzieren die Wahrscheinlichkeit, daf eine
feindliche Rakete das durch diese Vorrichtung geschitzte Raumschiff
trifft. Die Raketenverteidigungsstirke eines Schiffes ergibt sich aus dem
Normalverteidigungswert des Schiffs und seinem ECM-Wert. Ohne einen
leistungsstarken ECM-Generator werden fast alle fortschrittlichen Raketen
nahezu wie immer ihr Ziel treffen.

Panzerung (Armor): Eine Panzerung schiitzt ein Raumschiff vor allen
Angriffen, indem es die Gesamttrefferpunktzahl (Hit Points) des Schiffes
erhoht. Es gibt fir jedes Material zwei Arten von Panzerung: Standard-
und Doppelrumpf (Standard & Double Hull). Der Standardrumpf
bendtigt immer die gleichen Raumlichkeiten, ganz gleich, um welches
Material es sich handelt. Ein Doppelrumpf (als Il dargestellt) erhdht die
Trefferpunktzahl eines Schiffes dagegen unter Raumverlust.

=
I
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Triebwerke (Engines): Die Triebwerke stellen nicht nur den Antrieb
eines Raumschiffes dar, sondern dienen auch als Stromversorgung fur die mitgefuihrten
Vorrichtungen. Auf der Galaxiskarte stellt jede Geschwindigkeitseinheit (in “Warp”
angegeben) ein Parsek pro Jahr dar, d.h. ein Raumschiff mit Fusionsenergietriebwerken
(Warp 4) legt vier Parseks pro Jahr zurlick. Im Kampf erhéht die Mandvrierfahigkeit eines
Raumschiffes seine Verteidigungsstiarke gegen Strahlenwaffen und Raketen. Altere
Triebwerktypen haben hinsichtlich des Raumlichkeitsverhéltnisses eine héhere
Leistungsstarke als neue Triebwerke, denn Sie nehmen fiir die Stromversorgung aller
mitgefiihrten Vorrichtungen einen geringeren Platz des Raumschiffes in Anspruch. Der
Nachteil ist jedoch, daB das Schiff sich langsamer vorwérts bewegt und damit ein
leichteres Ziel darstellt.

Mandvrierfahigkeit (Maneuver): Im Gegensatz zu Reisen auf der Galaxiskarte
fordert die Bewegung wihrend des Kampfes blitzschnelle Anderungen der Richtung
und Geschwindigkeit. Auf der Galaxiskarte kdnnen sich die Raumschiffe bei der
Beschleunigung in den Hyperraum Zeit lassen. Im Kampf bendtigen die Raumschiffe
dagegen eine hdhere Schubkraft, um dem Tragheitsfaktor entgegenzuwirken und
wenn notig schnell den Kurs zu dndern. Um die erforderliche Schubkraft zu erzeugen,
werden demnach also mehr Triebwerke bendtigt. Je groRer das Raumschiff, desto mehr
Triebwerke sind fir die Bewegungen im Kampf notwendig. Sehr grolRe Raumschiffe
(Huge) sind meistens sehr schwerféllig, wogegen kleine Schiffe generell schneller sind.
Wahrend des Kampfes kann sich ein Raumschiff fur jeweils zwei seiner
Mandvrierfahigkeitspunkte ein Feld pro Zug vorwartsbewegen. Die Mandvrierfahigkeit
wirkt sich auch auf die Initiative des Raumschiffes aus, da schnellere Schiffe rascher
reagieren als langsamere.

Waffentypen (Weapons): Jedes Schiff kann bis zu vier verschiedene Typen
eingebauter Waffen mit sich fihren. Klicken Sie dazu auf die Waffe lhrer Wahl, um sie
an der gewulnschten Stelle einzubauen. Klicken Sie die kleinen Hoch- und Runterpfeile
neben dem entsprechenden Waffenwert an, um die Anzahl der Waffen dieses Typs zu
erhdéhen bzw. zu senken.



Spezialvorrichtungen (Special Devices): Spezialvorrichtungen risten ein
Raumschiff mit einzigartigen Fahigkeiten aus. Beispiel: Ein Schiff mit einer Koloniebasis
hat die Aufgabe, neue Kolonien zu griinden, wogegen Schiffe mit Kampfscannern
wahrend eines Kampfes feindliche Raumschiffe abtasten kdnnen. Jedes Schiff kann bis
zu drei Spezialvorrichtungen mit sich fiihren, jedoch nicht mehr als eine pro Typ.

Loschknopf (Clear): Der Schiffdesignbildschirm halt die Designeinstellungen des
zuletzt gebauten Raumschiffs fest. Sie kdnnen also Ihr letztes Design modifizieren, indem
Sie eine neue Schiffsklasse entwerfen. Mdchten Sie Ihr Design jedoch ganz von vorn
beginnen, dann aktivieren Sie den Léschknopf.

Bauknopf (Build): Sind Sie mit Ihrem Design zufrieden, dann bestétigen Sie durch
Driicken des Bauknopfes, woraufhin Sie zur Galaxiskarte zuriickkehren. Sie kdnnen nun
Schiffe dieses Designs bauen, indem Sie es im Produktionsfenster eines Planeten durch
Driicken des Schiffsknopfes (SHIP) wahlen.

Abbruchknopf (Cancel): Haben Sie es sich anders tberlegt und wollen den
Bildschirm verlassen, ohne das Schiffdesign zu speichern, dann driicken Sie diesen Knopf.

DER SCHIFFDESIGNBILDSCHIRM
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DeER FLOTTENBILDSCHIRM

STATION | STAR FURY |STAR BLADE | DARE STAR

SN FIRE  STARFICHTER STAR WING

Mit Hilfe des Flottenbildschirms kdnnen Sie die Stationierung |hrer
Weltraumflotte schnell und einfach Uberprufen. In der Flottenliste hat
jede lhrer Flotten einen eigenen Eintrag. Benutzen Sie die Pfeiltasten, um
die Liste abzurollen, falls Sie mehr als funf Flotten haben.

Die Stationierungsspalte (Station) fiihrt den gegenwaértigen Aufenthaltsort
der Flotte, das Sternensystem, das diese gerade umkreist oder, wenn
unterwegs, ihren Zielort und ihre voraussichtliche Ankunftszeit (ETA) auf.

Klicken Sie eines der Felder einer orbitalen Flotte (in orbit) an, dann werden
Sie automatisch zum Flottenstationierungsfenster dieser Flotte gebracht.
Klicken Sie dagegen auf das Feld einer Flotte, die gerade unterwegs (in
transit) ist, dann werden Sie zum Flottenabtastfenster gebracht.

Spezifikationsknopf (Specs): Klicken Sie diesen Knopf an, dann
erscheint der Spezifikationsschirm, von dem aus Sie die Ausristung und
die Bewaffnung jedes lhrer Schiffdesigns einsehen kénnen. Dies ist

besonders dann nutzlich, wenn Sie veraltete Schiffdesigns ausrangieren méchten, um
Platz fur neue zu schaffen.

Ausrangierknopf (Scrap): Mit diesem Knopf wahlen Sie den Schiffstyp, den Sie
ausrangieren méchten, wobei jedes Schiff dieser Klasse ausrangiert wird und 25% der
Kosten jedes ausrangierten Raumschiffs erhalten bleiben und in die planetarische
Reserve eingehen.

OK-Knopf: Dieser Knopf bringt Sie zuriick zum Hauptbildschirm.

cCoLand SHIR |

FUEL SHIR

FRIGATE

BOMBER
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DER SPEZIFIKATIONSBILDSCHIRM

Dieser Bildschirm gibt Ihnen detaillierte Informationen Uber die
Ausrustung und die Bewaffnung jedes Schiffstyps, den Sie entwickelt
haben.

Ausrangierknopf (Scrap): Dieser Knopf rangiert alle Schiffe dieses
Designs aus, wobei 25% der Kosten eines ausrangierten Raumschiffes
erhalten bleiben und in die planetarische Reserve eingehen.



DER VOLKERBILDSCHIRM

Anhand des Volkerbildschirms kénnen Sie lhre diplomatische Stellung
gegeniber allen Voélkern einsehen, mit denen Sie Kontakt aufgenommen Volker-
haben. Sie kénnen diplomatische Verhandlungen einleiten und dadurch fenster
Berichte Uber den Status aller Volker einholen. Die Zuteilung von o
Produktionsleistungen fiir Spionageaktivitaiten und SicherheitsmaR- o e
nahmen erfolgt ebenfalls von diesem Bildschirm aus. e R

Beziehungsleiste

Bundnisse Spionagenetz

Kontaktaufnahme: Auf dem Bildschirm bleibt das Fenster eines Volkes T
so lange geschlossen (wobei die Meldung “No Contact” - Kein Kontakt” o | TEpTGET

erscheint), bis Ihre Raumschiffe (ausschlieBlich Langstreckenspéaher - Long RELAHED
Range Scouts) einen Planeten lhres Gegners erreichen kénnen und sich et T

dieser Planet in Abtastreichweite lhrer Scanners befindet.

DUERALL SECURITY TEo

Volkerfenster: Auf diesem Bildschirm hat jedes Volk in der Galaxis sein
eigenes Volkerfenster. Jedes dieser Fenster flihrt alle Bindnisse oder e e
Handelsvereinbarungen mit diesem Volk auf und gibt Informationen ernrus] [revorr] [rumence] [ o ]
Uber die gegenwartige Haltung dieses Reiches Ihnen gegenuber.

Diplomatische Beziehungen: Die buntgefarbte Leiste unter den IS?(t:?lrer:?leit Gesamtstatus x%gﬂf
Verhéltinisleisten zeigt den gegenwartigen Spannungsgrad zwischen den Geheimdiens-  bitten
verschiedenen Voélkern an. Die Position des blauen Dreiecks weist darauf {E’glﬂcm tber

hin, welche Haltung das jeweilige Volk lnnen gegenliber eingenommen

hat. Die Kategorie “Beziehungen” ist in fiinfzehn Grade aufgeteilt, die von

tédlicher Fehde (Feud) bis hin zur Harmonie reichen. Je schlechter die Beziehungen sind,
desto wahrscheinlicher ist es, da der Gegner Sie angreifen wird. Liegen Sie mit einem
Gegner in Fehde, dann wird er Sie nahezu bei jedem Zug angreifen.

Spione: Unter den diplomatischen Informationen befindet sich ein Abschnitt fur hre
Spionagebemihungen in diesem Imperium. Mit Hilfe der Produktionszuteilungsleiste
kdnnen Sie neue Spionagenetzwerke im Reich |hres Gegners etablieren.
Spionagenetzwerke sind jedoch sehr teuer. Achten Sie also darauf, daR Sie dafiir nicht
mehr ausgeben als Sie sich leisten kdnnen.

Auftrage (Missions): Mit Hilfe der drei Knépfe unter den Produktionsleisten kénnen
Sie Ihren Spionen bestimmte Auftrage erteilen. Die Option “Hide” (verstecken) reduziert
die Wahrscheinlichkeit, dal? Ihre Spione von gegnerischen Sicherheitsstreitkréaften
entdeckt werden. Dies kann besonders wichtig sein, wenn Sie versuchen, lhre
diplomatischen Beziehungen zu diesem Volk zu verbessern. Erhalten die Spione den
Befehl “Sabotage”, dann werden sie versuchen, entweder Fabriken oder
Raketenstltzpunkte des Gegners zu zerstdren oder in einer seiner Kolonien eine
Rebellion anzustiften. Aktivieren Sie die Option “Espionage” (Spionage), dann widmen
sich Ihre Spione dagegen dem Raub von Technologien.

Interne Sicherheit (Internal Security): Mit diesem Schieber steuern Sie, wie viele lhrer

Ressourcen Sie fur die Eliminierung gegnerischer Spionagenetze in Ihrem Imperium einsetzen.
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DER VOLKERBILDSCHIRM

Statusknopf: Ruft den Statusbildschirm ab, der einen Bericht tber die allgemeine Lage in der
Galaxis bietet. Dabei wird jedes Volk, mit dem Sie Kontakt aufgenommen haben, nach funf
verschiedenen Kategorien und nach lhrem Einflu, d.h. Ihrer Macht in der Galaxis bewertet.

Berichtsknopf (Report): Mit diesem Knopf rufen Sie die neuesten
Geheimdienstberichte tber ein Volk ab, wobei anstelle des Mauscursors die Meldung
“WHQO” (wer) erscheint. Sie missen dann das Volk anklicken, Giber das Sie Informationen
einholen mdchten, woraufhin der Berichtsbildschirm erscheint.

Audienzknopf (Audience): Mit diesem Knopf kdnnen Sie mit jedem Kaiserreich
verhandeln, mit dem Sie in Kontakt sind, wobei anstelle des Mauscursors die Meldung
“WHO” (wer) erscheint. Sie missen dann das Volk anklicken, mit dem Sie sprechen
mdchten, woraufhin der Audienzbildschirm mit einer Reihe von méglichen
Gesprachsthemen erscheint.

Erneute Audienzen: Imperatoren sind sehr beschaftigte Leute und haben damit
keine Zeit fur weitere Feilschereien Uber dasselbe Thema. Mit jeder weiteren Audienz
werden Sie also feststellen, daR er Ihren Bitten weniger kooperativ begegnet. Gehen Sie
ihm trotzdem weiter auf die Nerven, dann laRt er Sie abweisen und ist erst nach
mehreren Jahren wieder bereit, Sie vorsprechen zu lassen.

STATUSBILDSCHIRM

Jede Leiste ist eine logarithmische Reprasentation der Macht eines Volkes
in jedem der oben aufgefuihrten Bereiche, doch erscheinen auf dem
Statusschirm nur die Volker, mit denen Sie momentan im Kontakt sind.

Der Bildschirmabschnitt “Fleet Strength” zeigt die relative Starke der
Raumschiff-Flotte jedes Volkes an. Der Abschnitt “Population” gibt die
genaue Bevdlkerungszahl jedes Volkes an. Der Gesamt-
technologiefortschritt jedes Volkes kann anhand des Abschnittes
“Technology” ermittelt werden. Der Abschnitt “Planets” zeigt an, wie viele
Planeten mit einer Produktionsleistung von mindestens 100 BC jedes
Volk besitzt. Der Produktionsabschnitt fuhrt die Gesamt-
produktionsleistung jedes Planeten anhand einer logarithmischen
Berechnungsleiste auf. Je mehr sich diese Leiste nach rechts ausdeht,

PALADIN
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desto hoher ist demnach die Produktionsleistung. Der
Bildschirmabschnitt “Total Power” stellt eine relative Bewertung der Starke jedes Volkes
dar. Das méachtigste Volk ist durch eine vollstandige Leiste gekennzeichnet, wogegen
alle anderen Vaolker nach proportionalen Anteilen aufgefuhrt sind.



GEHEIMDIENSTBERICHTSBILDSCHIRM

Dieser Bildschirm fuihrt eine Liste der acht fortschrittlichsten Technologien
in jedem Forschungsbereich auf. Hier erhalten Sie auch einen Einblick auf
jegliche BUndnisse oder Kriege, an die das jeweilige Volk momentan
gebunden ist. Der Bericht wird bei jedem Spielzug auf den neuesten
Stand gebracht, sofern sich im Reich Ihres Gegners mindestens einer Ihrer
Spione aufhélt. Andernfalls erfahren Sie hier, wann der letzte zuverlassige
Bericht eingegangen ist.

IMFUTERS

ULSTI0OM
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DER AUDIENZBILDSCHIRM

Mit Hilfe des Audienzbildschirms kdnnen Sie Verhandlungen mit jedem Volk einleiten,
mit dem Sie in Kontakt sind. Das Ment unten auf dem Bildschirm fihrt die méglichen
Themen auf, die Sie mit den Imperatoren andere Volker besprechen kdnnten. Optionen,
die momentan nicht zur Verfigung stehen, sind dunkelfarbig dargestellt. Die mdglichen
Gesprachsthemen sind folgende:

Bindnis vorschlagen (Propose Treaty): Mit dieser Option wahlen Sie die Art des
Bundnisses, das Sie abschlieRen mdchten:

Ein Friedensvertrag (Peace Treaty) wird unterschrieben, um einen Krieg
zwischen zwei Voélkern zu beenden. Je mehr sich der Krieg auf Ihre Seite schlagt,
desto groRer ist die Wahrscheinlichkeit, dal Ihr Gegner zustimmen wird. Stehen
die Dinge fir Sie dagegen schlecht, dann wird |hr Gegner kein Interesse daran
haben, einen Friedensvertrag mit Ihnen zu schlief3en.

Ein Nichtangriffspakt (Non-Aggression Pact) ermdglicht eine friedliche
Koexistenz lhrer Raumschiffe auf einer Umlaufbahn, sofern sich in diesem
Sternensystem keine Kolonie befindet. Schicken Sie lhre Flotte dagegen zu einer
Kolonie des anderen Volkes, dann wird man lhre Flotte trotz des Paktes
angreifen. Derartiges Handeln kann einen Nichtangriffspakt also ohne weiteres
zunichte machen.

Ein Bundnis (Alliance) verbietet jegliche Kdmpfe zwischen zwei Volkern und
gestattet beiden Seiten, die Kolonien des anderen als Auftankdepots zu nutzen,
um die Reichweite ihrer Raumschiffe zu vergréRRern.

Sie kébnnen auch versuchen, die Beziehungen eines Reiches mit anderen Volkern zu
beeinflussen, oder einen Imperator darum bitten, sein Biindnis mit einem anderen Volk
zu brechen oder den Krieg zu erklaren.

MARAUDER
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Einen Handelsvertrag abschlieBen (Form Trade Agreement):
Der Handel kann sich fiir beide Seiten als auRerst profitabel erweisen. Ein
Handelsvertrag kann jedoch erst abgeschlossen werden, wenn beide
Seiten eine Gesamtproduktionsleistung von mindestens 100 BC erzielt
haben. Dabei dauert es mehrere Spielzlige, bevor das Handelsverhaltnis
einen Gewinn einbringt. Je langer dieses Handelsverhaltnis zwischen den
zwei Reichen anhélt, desto hoher steigen die Gewinne, bis sie schlieBlich
dem Wert eines Blindnisses entsprechen.

Bundnis/Handelsvertrag brechen/Drohen (Threaten/Break
Treaty and Trade): laBt Sie jedes Bundnis brechen, das Sie mit
anderen Reichen geschlossen haben. Die anderen Imperatoren werden
sich jedoch an jedes Bundnis erinnern, das Sie gebrochen haben,
Uberlegen Sie es sich also gut. Sie kdnnen sich aber auch dafir

entscheiden, einem Volk einen Angriff anzudrohen (Threaten), um es zu

GLADIATOR
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Tributzahlungen zu ermuntern. Abhéngig von der relativen Starke des
jeweiligen Imperiums wird man Sie entweder ignorieren, Tribut zahlen oder lhnen den
Krieg erklaren.

Tribute anbieten (Offer Tribute): ist der einfachste Weg, auf dem Sie lhre
Beziehungen zu einem anderen Imperium verbessern kénnen. Sie kdnnen lhren Tribut
entweder in BC-Einheiten oder mit Technologien zahlen, die Sie entwickelt haben.
Technologische Tribute sind sehr effektiv und habe eine lang anhaltende Wirkung auf
Ilhre Beziehungen. Geldliche Tributzahlungen werden lhrer planetarischen Reserve
entnommen.

Technologieaustausch (Exchange Technology): ermdglicht den Austausch von
Technologien zwischen zwei Reichen. Der andere Imperator gibt lhnen hierbei eine Liste
von Technologien, die er Ihnen zum Austausch anbietet. Haben Sie sich fur eines seiner
Angebote entschieden, dann erhalten Sie eine weitere Liste, auf der Ihr Gegner seine
Forderungen darbietet.



DER PLANETENBILDSCHIRM

Der Planetenberichtsschirm bietet nicht nur einen Planetengesamttiberblick
Uber alle Ihrer Sternensysteme und eine Aufgliederung Ihrer #  PLANET
Wartungskosten, sondern ermdglicht es Ihnen auch, jederzeit einen Anca
Planeten Ihrer Wahl abzurufen und sich dorthin zu begeben. Werfen Sie ;Ef:‘m"
einen genaueren Blick auf diesen Bildschirm, dann werden Sie bald ERYBER
entdecken, welche Planeten das beste Bevolkerungswachstum haben und gl

auf welchen lhre Siedler aufgrund der Umweltverschmutzung sterben.

Nach Abruf dieses Bildschirms ist zundchst der Planet markiert, den Sie
zuvor eingesehen haben. Wéhlen Sie nun eine andere Planetenreihe,
dann werden Sie direkt zum Planeten lhrer Wahl auf dem
Hauptkontrollschirm gebracht.

Pfeil-lcons: Haben Sie mehr als zwolf Planeten unter lhrer Kontrolle,
dann kdnnen Sie mit Hilfe der Pfeiltasten durch die Liste gehen, um den

FOPULATION SHD

FACT [EASE WST PROD |SPACE DOCE |HOTES

gewdunschten Planeten ausfindig zu machen.

Bevdlkerung (Population): Die Bevdlkerungszahl der gegenwartig gewahlten
Kolonie erscheint im linken Feld. Hat sich diese Zahl wahrend des letzten Spielzugs
geéndert, dann erscheint im rechten Feld ein Pfeil (rot fir Zunahme und grin far
Riickgang) und der Wert, um den sich die Bevdlkerungszahl veréndert hat. Sofern die
Kolonie nicht in einen Kampf verwickelt war, ist ein roter Pfeil ein sicherer Hinweis
darauf, dalR die Siedler dort aufgrund der Umweltverschmutzung sterben. (Fur
Einzelheiten zum Bevdlkerungswachstum siehe “Die Besiedlung von Planeten”.)

Planetarische Schilde (SHD): Planetarische Schilde schiitzen sowohl die
Bevolkerung als auch die Raketenstiitzpunkte eines Planeten vor feindlichen Angriffen.
Der hier aufgefuihrte Wert fur den Schild (z.B. V-XX) zeigt an, wie viele Schadenspunkte
der Schild bei jedem Angriff abfangt. Raketenstutzpunkte werden sowohl von den
planetarischen Schilden als auch von ihren eigenen Deflektorschilden beschiitzt.

Fabriken (FACT): Die Fabriken bilden die Hauptquelle der Produktion einer Kolonie.
Jede Fabrik mul3 dabei jedoch von mindestens einem Siedler bemannt sein. Mit
fortschrittlicher Automatisierungstechnologie werden die Siedler spater in der Lage sein,
mehrere Fabriken gleichzeitig zu bedienen. Jegliche Fabriken auRerhalb der Kontrolle
der Siedler kann daher nicht in Betrieb gehalten werden.

Raketenstitzpunkte (BASE): Fur die planetarische Verteidigung bilden
Raketenstlitzpunkte eine billige Alternative zu den Weltraumflotten.

Industrielle Abfalle (WST): Der neben der Fabrikspalte aufgeflihrte Wert flr die
industriellen Abfélle reduziert die maximale Anzahl an Siedlern, die auf diesem Planet
leben kdnnen. Der Berichtsbildschirm eignet sich sehr gut dazu, die Planeten zu
ermitteln, die von Umweltverschmutzungsproblemen geplagt sind, so daB Sie sich sofort
dorthin begeben kénnen und die Ausgaben im Okologiebereich dementsprechend
steigern kbnnen.

DEVASTATOR
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DER PLANETENBILDSCHIRM Produktion (PROD): Die Gesamtproduktionsleistungen eines Planeten geben an,
wieviel eine Kolonie pro Spielzug bauen kann.

Weltraumdock (Space Dock): Hier wird der Schiffstyp angegeben, der im
Weltraumdock momentan gebaut wird. Der Eintrag ist dagegen schwarz, wenn der
Planet keine Schiffe baut.

Hinweis: Planeten mit besonderen Umweltbeschaffenheiten oder
Schwermetallablagerungen haben einen EinfluR auf das Bevélkerungswachstum und
die Produktionsleistungen eines Planeten. Fir Einzelheiten Gber die verschiedenen
Umwelten siehe Abschnitt “Planetarische Umwelten”. (*) weist darauf hin, daR der Planet
Uber ein Raumtor verfugt.

Wartungskosten (Maintenance Costs): Die unten aufgefiihrten Werte geben die
Wartungskosten fir Schiffe, Raketenstiitzpunkte, Handelsvertrage und Tributzahlungen an.

Andere Kosten (Spending Costs): Fuhrt die Kosten fur lhr Spionagenetzwerk, lhre
internen Sicherheitsmallnahmen sowie Schiffs- und Raketenstttzpunktwartung auf.

Einkinfte (Income): Die Rubrik “Planets” bezieht sich auf die
Gesamtproduktionsleistung lhrer Kolonien und jegliche an Sie gezahlte Tribute. “Trade”
stellt das Gesamtbruttoeinkommen Ihrer Handelsvertrage dar.

Planetarische Reserve (Planetary Reserve): In der “Planetarischen Reserve”
kénnen Sie Ressourcen fur eventuelle Notfélle beiseite legen und einer Kolonie in
Schwierigkeiten somit jederzeit BC-Einheiten zuteilen. Sie kbnnen die Produktionsleistung
jedes Planeten um bis zu 20% besteuern, wobei fur jede 2 BC-Einheiten lhrer Planeten
jeweils 1 BC-Einheit in Ihre planetarische Reserve eingeht.

Uberweisung (Transfer): Die Gelder in Ihrer planetarischen Reserve kénnen
jederzeit daftir benutzt werden, einer Kolonie in Schwierigkeiten zusétzliche BC-Einheiten
zu Uberweisen. Der Uberweisungsbetrag, den eine Kolonie innerhalb eines Jahres
nutzen kann, ist jedoch auf ihre Gesamtproduktionsleistung begrenzt, denn die ihr fiir
dieses Jahr zur Verfligung stehenden Ressourcen werden damit verdoppelt. Jeglicher
Uberschul wird demnach in den darauffolgenden Jahren benutzt.

B
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DER TECHNOLOGIEBILDSCHIRM

Die Technologie spielt eine wichtige Rolle in Ihrem Bestreben, “Master of Orion” zu
werden, denn auch wenn Sie eine méchtige Industrie und eine groRe Flotte
aufgebaut haben, kann ein technologisch fortschrittlicheres Volk Sie jederzeit
ausloschen, genauso wie die Spanier damals die Azteken vom Erdboden wischten.

Es gibt sechs wissenschaftliche Bereiche im Spiel: die Computer-
technologie, Bautechnologie, Kraftfeldtechnologie, Planetologie,
Antriebstechnologie und Waffentechnologie.

Die Computertechnologie wird fur die Entwicklung von Kampfcomputern,
Stérsendern zur elektronischen GegenmafRnahme, Tiefraumscannern,
verbesserten Automatisierungskontrollen und den Technologienullabgleichern
bendtigt. Ihr Stand in der Computertechnologie hat dartiber hinaus auch
einen Einflul auf Ihre Erfolgschancen bei Spionage- und Sabotageaktivitéten.

i
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Die Bautechnologie senkt nicht nur die Allgemeinkosten fir den Bau
von Raumschiffen, Raketenstlitzpunkten und Fabriken, sondern wird aulRerdem daftr
bendtigt, Technologien zu entwickeln, die verbesserte Materialien fiir Panzerungen, die
Verminderung der Abfallproduktion jeder Fabrik und vollautomatisierte Reparatureinheiten
verfigbar machen. Unterschétzen Sie die Wichtigkeit der Bautechnologie also nicht, denn
ohne werden Sie nicht in der Lage sein, Schiffe schnell und effizient zu bauen.

Kraftfeldtechnologie ist erforderlich, um Deflektorschilde, planetarische
Verteidigungsschilde, Repulsionsstrahler, Stauungsfelder, Blitzschilde und
Tarnvorrichtungen zu entwickeln. Einer der besten Wege, auf dem Sie militérische
Uberlegenheit erzielen kénnen, ist, ein Kraftfeld zu entwickeln, gegen das die
Waffentechnologie des Gegners nichts ausrichten kann.

Die Planetologie konzentriert sich auf Technologien, die sich der Umweltverbesserung
widmen. Mit Hilfe der Planetogie kann ein fortschrittliches Verfahren zur Wiederherstellung
der Umwelt, eine Terraformungsmethode zur VergréRBerung eines Planeten, eine
gesteuerte Umwelteinheit zur Landung auf lebensfeindlichen Planeten, biologische Waffen
sowie fortschrittliche Klon- und Bodenanreicherungsverfahren entwickelt werden, um das
Bevolkerungswachstum zu erhéhen. Eine verbesserte Planetologie hat dartiber hinaus
auch einen Einfluf auf die Zufriedenheit und Leistung Ihrer Siedler.

Mit Hilfe der erforderlichen Antriebstechnologie kdnnen Sie leistungsstarkere
Raumschifftriebwerke, Tragheitsstabilisatoren, Warp-Umwandler, Subweltraumteleporter,
Pulsare und Hochernergiestrahlkonzentrationseinheiten entwickeln sowie die Reichweite
Ihrer Raumschiffe vergroRern. Zu Beginn des Spiels spielt die Antriebstechnologie
wabhrscheinlich die wichtigste Rolle, da Sie mit der gegebenen Reichweite lhrer
Raumschiffe unter Umstdnden nicht in der Lage sein werden, andere Planeten zu
erreichen und damit auch keine Kolonien griinden kénnen.

Mit Hilfe der Waffentechnologie kénnen Sie fortschrittliche Waffen fur lhre
Raumschiffe, Raketenstiitzpunkte und Bodentruppen entwickeln.

SKY HAWK
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DER TECHNOLOGIEBILDSCHIRM

Erwerb neuer Technologien: Technologien kdnnen auf verschiedene Art und Weise
erworben werden: durch Investition von Ressourcenpunkten in die sechs
Technologieforschungsbereiche, durch Raub von Technologien anderer Vdlker, durch
Austausch von Technologien mit anderen Volkern oder indem Sie nach Eroberung eines
Planeten auf Technologien stof3en, die ein anderes Volk zurlickgelassen hat.

Technologielbersicht: Sie kdnnen eine Liste lhrer technologischen

Technologieibersicht Verhaltnisleisten Fortschritte in jedem der sechs Forschungsbereiche abrufen, indem Sie

I

den entsprechenden Knopf im oberen linken Bildschirmabschnitt driicken.

COMPUTERS WCOHSTRUCTION §FORCE FIELDS N orprpmny e
FLAHETOLOGY § PROPULEZIOH HEARFOHZ

MUCLEAR HISSILE

] Der rot markierte Knopf ist dabei momentan aktiv. Die technologischen
Fortschritte, die Sie im gegenwartig gewahlten Forschungsbereich
gemacht haben, sind im Abschnitt unter dem Knopf aufgelistet. Klicken Sie
einen bestimmten technologischen Fortschritt an, dann erscheint dazu
unten auf dem Bildschirm eine detaillierte Beschreibung.

LEUEL

Technologieverhéltnisleisten: Mit Hilfe der Technologieverhaltnisleisten
auf der rechten Seite kénnen Sie die Gesamtzahl der Forschungspunkte aller
lhrer Planeten zwischen den sechs Forschungsbereichen aufteilen. Um den
Wert einer der Verhéltnisleisten zu &ndern, klicken Sie mit dem Maus-lcon
einfach die gewinschte Leiste an. Mit Hilfe der daraufhin auf beiden Seiten der
Leiste erscheinenden Pfeile kdnnen Sie feinere Anderungen vornehmen. Die
Gesamtlange der Leiste reprasentiert 100% der Gesamtforschungspunktzahl,
wobei der Gesamtzuteilungswert der sechs Forschungsbereiche nicht mehr als
100% betragen darf. Erhdhen Sie also den Zuteilungswert in einem Bereich,
dann senken Sie damit automatisch die Werte in den anderen Bereichen.

SHARK
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Méchten Sie den Zuteilungswert eines Forschungsbereiches festsetzen, so dal er nicht
geandert werden kann, dann klicken Sie links die Leistenbezeichnung (z.B. “Scanner
Range”) an. Die Leiste farbt sich daraufhin rot, wobei dieser Verhéltniswert nun nicht
mehr geéndert werden kann. Mdchten Sie den Wert spéter wieder dndern, dann
aktivieren Sie erneut die entsprechende Leistenbezeichnung.

Jede technologische Vorrichtung fordert einen bestimmten Grundforschungspreis, der
gezahlt werden muB, bevor die Vorrichtung fertiggestellt werden kann. Dabei fillen
sich die Glahbirnen neben jeder Technologieleiste langsam und zeigen damit an,
wieviel Sie in diesen Bereich noch investieren mussen. Jedes Jahr, in dem Sie weitere
Gelder in diesen Forschungsbereich investieren nachdem sich die Gluhbirnen géanzlich
gefullt haben, erfahren Sie, wie hoch lhre Erfolgschancen liegen (als Prozentwert - % -
angegeben), daB Ihre Wissenschaftler die entsprechende Vorrichtung fertigstellen.
Dieser Wert steigt fortlaufend an, sofern Sie weiter in diesen Forschungsbereich
investieren. Tun Sie das nicht, dann wird der Bau der Vorrichtung eingestellt.

Reduzierte Kosten und Miniaturisierung: Mit Hilfe technologischer Fortschritte kénnen
Sie nach und nach sowohl lhre Kosten als auch die GréRe |hrer technologischen Vorrichtungen
reduzieren. Je hoher Ihr Technologiestand also Uber dem entsprechenden Mindestwert liegt,
desto weniger wird der Bau einer neuen Vorrichtung kosten und desto weniger Platz Ihres
Raumschiffes wird sie beanspruchen. Obwohl die Entwicklung weiterer Neuerungen nach
Erreichen des 50. Technologiegrades nicht mehr mdglich ist, kénnen Sie die GréRe und die
Baukosten bestehender Vorrichtungen weiterhin reduzieren.



KAMPFE IM WELTRAUM

Zu Kampfen im Weltraum kommt es immer dann, wenn Flotten
verschiedener Volker in einem Sternensystem aufeinandertreffen. Der
Kampf beginnt dabei sofort und hélt so lange an, bis eine Seite eliminiert
wurde, den Riickzug angetreten hat oder 50 Spielzlige abgelaufen sind,
wobei in diesem Fall der Angreifer zum Rickzug gezwungen wird. Hat
der Verteidiger keine orbitale Flotte, dann kann er seinen Planeten auch
von seinen Raketenstiitzpunkten aus verteidigen.

Schiffsblickrichtung: Bei einem Kampf beginnen alle lhrer
Raumschiffe auf der linken Bildschirmseite mit Blick nach rechts, alle
feindlichen Raumschiffe dementsprechend auf der gegentberliegenden
Seite. Die Anzahl der Schiffe innerhalb einer Gruppe ist unter dem Schiffs-
Icon aufgefuhrt. Fallt dieser Wert auf Null, dann wurde die
entsprechende Gruppe eliminiert. Im Fall eines Planeten stellt dieser Wert
die Anzahl der Ubriggebliebenen Raketenstiitzpunkte dar.

Initiative: Die Reihenfolge, in der die Raumschiffe sich in Bewegung

setzen und feuern, ist von ihren sog. Initiativwerten abhéangig. Die “Initiative” eines
Schiffes beruht auf seiner Mandvrierfahigkeit und seinem Kampfcomputer. Schiffe mit
einem hoheren Initiativwert als der des Gegners machen den ersten Zug und kdénnen
auch zuerst feuern, sobald sich die gegnerischen Raumschiffe in Reichweite begeben
haben. Hinsichtlich der Feuerbefehle gibt es jedoch zwei Ausnahmen: Schiffe, die einen
Subweltraumteleporter oder eine Tarnvorrichtung benutzen, feuern nach Deaktivierung
der entsprechenden Vorrichtung immer zuerst.

Momentanes Raumschiff: Ist es Zeit fur ein Raumschiff, sich in Bewegung zu setzen,
dann ist es mit einem roten Kasten markiert. Das Schiff kann sich daraufhin also in
Bewegung setzen und seine Waffen abfeuern. Hat es alle Waffen abgefeuert, dann ist
der Zug beendet, und es kann sich erst wieder bei seinem nachsten Zug bewegen.

Bewegungs-lcons: Welchen Schritt ein Raumschiff nach Driicken der Maus machen
wird, ist vom gegenwartig Uber dem entsprechenden Feld gezeigten Icon abhéngig.

Das Bewegungs-lcon zeigt an, dall das Raumschiff auf dieses Feld vorriicken
m darf. Wie viele Felder ein Schiff wahrend eines Zuges vorriicken kann, ist von

seiner Kampfgeschwindigkeit abhéngig. Nach Driicken des Mausknopfes
bewegt sich das Raumschiff dann auf das entsprechende Feld. Begibt es sich dabei in
Reichweite der gegnerischen Waffen, dann wird der Gegner hdchstwahrscheinlich die
erstbeste Gelegenheit nutzen, das Raumschiff unter Beschuf3 zu nehmen.

Das Fadenkreuz-Icon erscheint Uber allen feindlichen Zielen, die sich innerhalb
@ Ilhrer Waffenreichweite befinden. Durch Anklicken dieses Icons feuern Sie

demnach alle in Reichweite befindlichen Waffen auf dieses Raumschiff ab.
Haben einige lhrer Strahlenwaffen also eine geringere Reichweite, dann werden diese nicht
abgefeuert und kdnnen stattdessen gegen andere, néherliegende Ziele oder zur Verteidigung
eingesetzt werden, falls Sie pl6tzlich in Reichweite feindlicher Waffen geraten sein sollten.

DARK STAR
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KAMPFE IM WELTRAUM
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l-rL Das Fragezeichen-lcon erscheint immer dann, wenn Sie den Mauszeiger auf
= eines lhrer eigenen Raumschiffe gezogen haben. Klicken Sie dieses Icon an,
dann rufen Sie damit die Spezifikationen dieses Schiffes ab.

Dieses Icon weist darauf hin, dall auf diesem Feld keine gultige
- Kampfhandlung maglich ist.

Mit dem “Auto”-Knopf (Automatik) geben Sie die Kontrolle tGber Ihre Flotte an den
Computer. Der Computer bewegt daraufhin automatisch Ihre Raumschiffe und feuert
auf den Gegner, bis Sie erneut den Mausknopf drticken.

Der “Done”-Knopf (Fertig) beendet den Zug des sich gegenwartig bewegenden
Schiffs. Hat das Schiff seine Strahlenwaffen jedoch noch nicht abgefeuert, dann kann es das
auch spéter noch tun, sobald sich ein feindliches Raumschiff in Schuf3reichweite begibt.

Der “Missile”-Knopf (Rakete) schaltet die Raketen des sich gegenwartig
bewegenden Schiffs ein oder aus. Da die Raumschiffe nur Uber eine begrenzte Anzahl
an Raketen verfligen, sollten Sie sich vielleicht Gberlegen, ob Sie nicht vorerst Ihre
anderen Waffen abfeuern wollen. Der “Missile™Knopf kann jederzeit gedriickt werden,
um lhre Raketen ein- bzw. auszuschalten.

Der “Retreat”Knopf (Ruckzug) entfernt das momentan markierte Raumschiff aus dem
Kampfgeschehen. Der Gegner kann dann bei seinem néchsten Zug versuchen, das Raumschiff
zu treffen, wahrend es sich vom Bildschirm zurtickzieht. Gehen Sie aus dem Kampf als Sieger
hervor, dann schlief3en sich lhre anderen Raumschiffe daraufhin wieder Ihrer Flotte an.

Der “Scan”-Knopf (Abtasten) kann nur benutzt werden, wenn mindestens eines
Ihrer Raumschiffe mit einer Kampfabtastvorrichtung ausgerustet ist oder der Kampf in
der Néhe einer lhrer Kolonieplaneten stattfindet. Mit Hilfe dieses Knopfes kdnnen Sie alle
Spezifikationen der feindlichen Flotte abrufen.

Der “Special”-Knopf (Spezial) wird zur Aktivierung bzw. Deaktivierung bestimmter
Spezialvorrichtungen wie Stauungsfelder und Pulsare benutzt.

Der “Wait”-Knopf (Warten) verzdogert den Zug des gegenwartig markierten
Raumschiffes, bis alle anderen Schiffe ihren Zug gemacht haben. Am Ende des Spielzuges
kann das Schiff sowohl alle Ubriggebliebenen Bewegungspunkte benutzen als auch die
Waffen abfeuern, die wéhrend des gegenwértigen Zuges noch nicht eingesetzt wurden.

Verteidigungsfeuer: Hat ein Schiff schon seinen Zug beendet, dabei aber nicht alle
seiner Strahlenwaffen abgefeuert, und ein feindliches Raumschiff begibt sich in
SchuBreichweite, dann hat das wartende Schiff die Moglichkeit, seine Strahlenwaffen
abzufeuern, bevor das feindliche Schiff angreifen kann.

Sieg und Niederlage: Der Spieler, der nach Ende des Kampfes noch Raumschiffe
und Raketenstltzpunkte auf dem Kampfbildschirm Ubrig hat, ist der Sieger. Haben
einige der Raumschiffe des Verlierers den Ruckzug angetreten, dann machen sie sich
daraufhin auf den Weg zu ihrer nachstliegenden Kolonie. Jegliche Raumschiffe des
Siegers, die sich wahrend des Kampfes zurlickgezogen haben, schlieBen sich dagegen
wieder ihrer Flotte an.



WE SIE DAS SPIEL GEWINNEN

Um in “Master of Orion” als Sieger hervorzugehen, mu3 der Hohe Rat Sie mit einer
Mehrheitswahl von zwei Dritteln zum “Hohen Meister” der Galaxis ernennen. Der Hohe Rat
tritt zusammen, sobald Sie Uber die Hélfte der Galaxis besiedelt haben, wobei jedes Volk pro
100 Bevolkerungseinheiten unter seiner Kontrolle jeweils ein Stimmrecht erhélt. Sie kdnnen
also gewinnen, indem Sie zwei Drittel der Bevolkerung unter lhre Macht bringen. Mdchten
Sie dagegen einen diplomatischeren Weg einschlagen, dann missen Sie gentigend
BUndnisse abschliefen, um eine Mehrheit von zwei Dritteln zu erzielen. Die Volker ergreifen
normalerweise auch immer die Partei der Seite, die die Kontrolle Giber Orion hat.

Hat der Hohe Rat einmal einen Hohen Meister gewahlt, dann kénnen Sie diese
Entscheidung entweder akzeptieren oder ablehnen. Lehnen Sie sie ab, dann wird man
Ihnen den Krieg erklédren und Sie bis zu einem blutigen Ende bekdmpfen.

Wir empfehlen die folgenden Strategien:

= Schicken Sie zu Beginn des Spiels sofort Spaher aus, um die benachbarten
Sternensysteme zu erforschen. Befinden sich keine bewohnbaren Planeten in
Ihrer Reichweite, dann sollten Sie Ihre Ressourcen als néachstes in die Antriebs-
technologie investieren, um die Reichweite |hrer Raumschiffe zu vergroRern.

= Breiten Sie sich nicht untberlegt aus. Geben Sie Ihren Kolonien genug Zeit,
Fabriken und Verteidigungseinrichtungen zu bauen, bevor Sie neue Planeten besiedeln.

= Gehen Sie bei der Wahl einer neuen Kolonie bedachtsam vor, denn um eine
neue Kolonie besiedeln zu kénnen, missen Sie zuerst ein Raumschiff bauen, das
mit einer Koloniebasis ausgeristet ist. Es kann ziemlich lange dauern, bevor Sie
die Kosten fir den Bau eines Kolonieschiffes wieder einbringen kénnen.

e Sorgen Sie in Kolonien mit reichen Mineralvorkommen fir gute
Verteidigungseinrichtungen, denn sie bilden das Hauptziel feindlicher Angriffe.

« Achten Sie darauf, dall sich auf lhren Kolonien keine industriellen Abfélle
ansammeln. Behalten Sie also den Abfallausstof’ lhrer Fabriken im Auge, und
lassen Sie den Abfallwert nie Gber 10 steigen.

= Fallen Sie im Rennen bei der Entwicklung neuer Technologien nicht zurtick, denn
eine Handvoll technisch tberlegener Raumschiffe kann durchaus eine ganze
Flotte zerstoren.

= Fehlt Ihnen die Kenntnis hinsichtlich eines wichtigen technologischen Aspekts
(Automatisierungskontrollen, Reduzierung von Industrieabféllen oder verbesserte
Abfallbeseitigung), dann versuchen Sie, die nétige Technologie von einem lhrer
Gegner mit Hilfe lhrer Spione in die Hande zu bekommen. Sind Sie dagegen
technologisch Uberlegen, dann verstdrken Sie I|hre internen
Sicherheitsvorrichtungen, um lhre technologischen Fortschritte vor den Spionen
anderer Spieler zu schiitzen.

= Investieren Sie nicht mehr als 30% fir die Wartung lhrer Raumschiffe. Sind lhre
Wartungskosten zu hoch, dann rangieren Sie veraltete Schiffe aus.

PANTHER
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Versuchen Sie, Planeten mit Bodentruppen zu erobern, da Sie auf diese Weise
nicht nur die Fabriken des Planeten in |hre Macht bringen, sondern
moglicherweise auch auf Technologien stoBen kdnnten, die Sie noch nicht
entwickelt haben.

Halten Sie immer eine planetarische Reserve bereit, damit Sie neue Kolonien
bauen und sich eventuellen Krisen sofort widmen kdnnen.

Konzentrieren Sie sich auf einen Gegner, denn wenn Sie mehreren Spielern den
Krieg erklaren, dann machen Sie es sich damit weitaus schwerer, aus dem Spiel
als Sieger hervorzugehen.

Handeln Sie mit lhren Blindnispartnern, denn Sie ziehen daraus nicht nur einen
wirtschaftlichen Vorteil, sondern verbessern damit auch lhre Beziehungen
zueinander.

Saubern Sie regelmagig Ihr “Haus”, indem Sie maximale Sicherheitsvorkehrungen
treffen. Sie eliminieren damit einen Grof3teil der Spione in Ihrem Reich - sogar
diejenigen, die momentan gerade untergetaucht sind.



Tell Il - Wie Sie “Master of Orion” meistern

Bevolkerungswachstum: Das Wachstum lhrer Bevolkerung ist von der gegenwartigen
Siedleranzahl, der maximalen Bevdlkerungszahl (einschlieRlich der Industrieabfélle) und der
Umwelt des Planeten abhangig. Je néher die Siedlerzahl am maximalen Bervolkerungswert
des Planeten liegt, desto niedriger ist der Prozentsatz des Wachstums. Der Zuwachs ist am
groBten, wenn die Siedlerzahl nur die Halfte der maximalen Bevdlkerungszahl des Planeten
zahlt. An diesem Punkt macht der Zuwachs ungefahr 10% der momentanen Siedlerzahl aus.
Sollte die maximale Bevdlkerungszahl des Planeten aus irgendeinem Grund unter die
gegenwartige Siedlerzahl fallen, dann stirbt eine dementsprechende Anzahl an Siedlern.
Lebensfeindliche Umwelten (siehe “Planetarische Umwelten”) reduzieren das
Bevolkerungswachstum um die Hélfte, wéhrend fruchtbare Umwelten es um 50% erh6hen
und “Gaias” es verdoppeln. Mit fortschreitender Technologie werden Sie schlieRlich in der Lage
sein, lebensfeindliche Umwelten in normale und normale in Gaia-Umwelten umzuwandeln.

Investieren Sie zur Beseitigung der industriellen Abfalle des Planeten tiber den erforderlichen
Wert hinaus zusétzliche Ressourcen in den Okologiebereich, dann verbessern Sie damit
voruibergehend die Umwelt des Planeten und erh6hen dartiber hinaus auch das
Bevdlkerungswachstum. Mit jeden 20 BC-Einheiten, die Sie fur diese Art von Verbesserung
investieren, erhoht sich die Wachstumsrate um jeweils eine Siedlereinheit. Verfligen Sie tiber
die nétige Klontechnologie (Clone Technology), dann halbieren sich die Kosten pro Siedler
auf 10 BC-Einheiten. Mit weiteren Fortschritten, die Sie in diesem Gebiet machen, kénnen Sie
diese Kosten sogar auf nur 5 BC-Einheiten reduzieren. Der zusatzliche Bevolkerungszuwachs
darf jedoch ein Viertel der gegenwartigen Siedlerzahl pro Jahr nicht Gbersteigen.

Planetarische Produktion: Die planetarischen Produktionsleistungen werden in “BC”-
Einheiten (eine Milliarde Kredite) gemessen und spiegeln die Ressourcen und das Baupotential
eines Sternensystems wider. Mit Hilfe lhrer planetarischen Produktionsleistungen kdnnen Sie
neue Schiffe und Raketenstiitzpunkte bauen, neue Fabriken errichten, industrielle Abfélle
beseitigen und neue Technologien erforschen. Die Produktionsleistungen werden im Hinblick
auf die tatsdchlichen und die gesamten Ressourcen auf der rechten Bildschirmseite aufgefuhrt.
Die Gesamtressourcen sind in Klammern angegeben. Die Gesamtsumme reprasentiert nicht
nur die Anzahl an Siedlern und die Produktionsleistung der Fabriken, sondern auch die
Einklnfte bestehender Handelsrouten sowie die Gelder, die diesem Planeten aus der
“Planetarischen Reserve” zugeteilt wurden. Der “tatséchliche Produktionswert” ergibt sich aus
der Ressourcenmenge, die nach Abzug der Kosten fir Wartungsarbeiten, Handelsaktivitaten,
Tributzahlungen, interne SicherheitsmalRnahmen, Spionage- und Sabotageaktionen sowie
Kolonietransporten vom Gesamtproduktionswert des Planeten Ubrigbleibt. Der tatséchliche
Produktionswvert stellt demnach die Ressourcenmenge dar, die fiir den Bau von Raumschiffen,
Raketenstiitzpunkten sowie der Entwicklung der Industrie verwendet werden kann.

AUFBAU |HRES IMPERIUMS

SAKKRAS vermehren sich
erstaunlich schnell.

PENETRATOR
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Die Kolonien produzieren eine Produktionseinheit pro Fabrik, die gegenwartig in Betrieb
ist, und eine halbe Einheit pro Siedler. Zu Beginn des Spiels kann jeder lhrer Siedler
jeweils zwei Fabriken besetzen. Fabriken, fur die nicht genug Leute da sind, stehen still
und sind damit unproduktiv. Mit fortschrittlicher Automatisierungstechnologie werden
Ihre Siedler frither oder spater in der Lage sein, mehr Fabriken pro Mann zu bedienen,
doch muB dieser Technologiebereich nattirlich zuerst erforscht werden.

Die Gesamtproduktionsleistung des Planeten sinkt entsprechend der Ressourcen, die Sie
der Wartung von Raumschiffen, dem Handel, der Tributzahlungen sowie der Spionage-
und Sabotageaktivitdten zugeteilt haben. Achten Sie darauf, dal} die Wartungskosten
nicht soweit ansteigen, daR Ihre Kolonien es sich nicht mehr leisten kdnnen, neue
Raumschiffe oder Raketenstitzpunkte zu bauen.

Mit Hilfe der planetologischen Technologie kdnnen Sie die Produktionsleistung jedes
Arbeiters erhdhen. Zu Beginn produziert jeder Arbeiter nur eine halbe BC-Einheit pro
Jahr. Haben Sie jedoch einmal den 50. Planetologiegrad erreicht, dann produziert jeder
Arbeiter zwei BC-Einheiten pro Jahr. Dieser zusatzliche Produktionsleistungsbonus ist
besonders dann nutzlich, wenn Sie neue Kolonien griinden wollen.

Mineralreiche Planeten verfligen Uber reiche Schwermetallvorkommen, die fur die
Bauindustrie von grofiter Wichtigkeit sind. Der Bau von Raumschiffen,
Raketenstlitzpunkten und neuen Fabriken auf einem mineralreichen Planeten geht also
doppelt so schnell, auf einem extrem mineralreichen Planeten dagegen sogar dreimal so
schnell vonstatten. Okologie- und Technologieinvestitionen sind davon jedoch nicht
betroffen. Auf mineralarmen bzw. extrem mineralarmen Planeten ist demnach das
Gegenteil der Fall.

Fabrikkosten: Der Bau jeder Fabrik kostet 10 BC-Einheiten. Bevor lhre Siedler jedoch
mehr als zwei Fabriken pro Mann bedienen kdnnen, mussen Sie zuerst
Spezialkontrolleinrichtungen bauen, wodurch die Kosten fir den Bau einer Fabrik sich
drastisch erhéhen. Um neu entwickelte Automatisierungkontrollen (Robotic Controls)
nutzen zu kdnnen, mussen Sie lhre Fabriken néamlich zuerst neu ausstatten (REFIT). Die
Kosten fiir die Neuausstattung alter Fabriken belaufen sich auf die Differenz zwischen
den Baukosten einer herkdbmmlichen Fabrik und den Baukosten neuer Fabriken, die mit
technisch hdher entwickelten Automatisierungskontrollen ausgestattet sind.

Mit zunehmend besserer Bautechnologie sinken die Grundkosten allmahlich bis auf nur
2 BC-Einheiten pro Fabrikbau. Allgemein gilt, dal3 es ohne Verbesserungen der Fabriken
sehr teuer ist, automatisierte Fabriken zu bauen.



DIPLOMATISCHE BEZIEHUNGEN

Diplomatische Beziehungen spiegeln die Toleranz und die Reaktion eines anderen
Volkes auf Ihr Handeln wider. Je schlechter die Beziehungen sind, desto
wahrscheinlicher ist es, daf3 Ihr Gegner angreifen wird. Je besser die Beziehungen sind,
desto einfacher wird es sein, Biindnisse zu schlieBen und Technologien auszutauschen.

Inwiefern sich Ihre diplomatischen Beziehungen zu anderen Vélkern verandern, hangt
also von Ihrem Handeln ab. Angriffe verschlechtern die Beziehungen naturlich, wéhrend
Handelsaktivitdten und Tributzahlungen die Beziehungen verbessern. Haben Sie bis zum
Ende des Jahres hinsichtlich Ihrer Beziehungen zu anderen Vélkern nichts unternommen,
dann stellen sich die Werte beider Seiten auf die neutrale Position zurtick.

Negative diplomatische Aktivitaten:

« Spionage

= Sabotage

= UbermaRige Truppenstationierung entlang einer Grenze
= Angriff einer Flotte

= Vernichtung planetarischer Volker

= Einsatz von biologischen Waffen, ganz gleich gegen welches Volk KLACKONARBEITER sind

= Besitz zu vieler Planeten erstaunlich produktiv.
= Bindnisbruch

Positive diplomatische Aktivitaten:

= Tributzahlungen

* Handel

= Nichtangriffspakte und Bundnisse

= Angriff eines gemeinsamen Gegners

Ein versehentliches Zusammentreffen in einem noch unbewohnten Sternensystem hat
einen negativen EinfluB auf Ihre Beziehungen, wogegen ein Angriff auf eine
gegnerische Kolonie mit Sicherheit einen Krieg zur Folge hat. Haben Sie biologische
Waffen eingesetzt, dann breitet sich unter allen Voélkern ein MiBtrauen gegen Sie aus.

Feindliche Imperatoren werden sich Ihres Handelns erinnern. Jedesmal, wenn es zu
einem Krieg kommt oder ein Blndnis gebrochen wurde, werden Sie bei allen kiinftigen
Transaktionen dementsprechend weniger freundlich behandelt. Wenn Sie also weiterhin
Blindnisse brechen und einen Gegner angreifen, dann wird er bald nicht mehr gewillt
sein, neue Bundnisse mit Ihnen zu schlieen und Handel nur mit Ihnen betreiben, wenn
er einen groReren Vorteil als Sie daraus zieht.

Nichtangriffspakte und Buindnisse wirken sich nicht sofort sondern nach und nach auf
Ihre diplomatischen Beziehungen aus, und das auch nur, solange der Vertrag

BLAack Wibow

aufrechterhalten bleibt. Handelsaktivitdten verbessern ebenfalls |hre Beziehungen,
jedoch nicht in dem MaR, wie ein Nichtangriffspakt oder Blindnis.
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RELATIONS DIPLOMATIQUES

DESTROYER

SchlieRlich wird es eines Tages dazu kommen, daR ein Volk seine Uberlegenheit erkennt
und versuchen wird, alle schwéacheren Konkurrenten zu eliminieren, um das Spiel zu
gewinnen. Ist dieser Fall eingetreten, dann werden Sie den Gegner auch mit
Tributzahlungen nicht von einem Angriff abhalten kénnen.

Kriegserklarung: Wurde ein Krieg erklart, dann zieht der Gegner seine Botschafter
zurlick, wobei alle bestehenden Blindnisse und Handelsvertrége gebrochen werden. Die
Botschafter kehren erst dann wieder zurtick, um Friedensvertrage zu besprechen, wenn
sich die Beziehungen stabilisiert haben. Sie kdnnen die Bereitschaft eines Gegners, um
einen Friedensvertrag zu bitten, erhdhen, indem Sie seine Raumschiffe erfolgreich angreifen
und seine Kolonien zerstdren. Sollte jedoch |hr Gegner die Oberhand gewinnen, dann wird
er danach nicht begierig darauf sein, Frieden mit lhnen zu schlieRen. Greift eine Weile lang
keine der beiden Seiten an, dann stabilisieren sich die Beziehungen schliefflich, und die
Botschafter kehren zurtick, um Friedensverhandlungen mit Ihnen abzuhalten.

Einleitung diplomatischer Beziehungen: Zu Beginn des Spiels hat jedes Volk einen
bestimmten Diplomatiewert, der das Mil3trauen und die Vorurteile gegentiber den anderen
Volkern im Spiel widerspiegelt. Wahrend sich diese Diplomatiewerte wahrend des Spiels zwar
verandern, werden sie trotzdem immer wieder zur anfanglichen Einstellung zuriick tendieren.
Mdchten Sie also Ihr Bundnis mit einem anderen Volk aufrechterhalten, dann werden Sie
fortlaufend positive diplomatische MaBnahmen treffen mussen. Die unten aufgefiihrte Tabelle
zeigt die anfanglichen Diplomatiewerte firr jedes Volk. Beachten Sie, dal die Menschen im
allgemeinen am beliebtesten sind und die Darloks von allen Volkern gehal3t werden.

Volker Alkaris Mrrshans | Humans | Klackons | Meklars Psilons Darloks Sakkra | Silicoids | Bulrathis
Alkaris _ Unruhig | Entspannt| Besorgt Neutral Neutral Besorgt Besorgt Neutral Neutral
Mrrshans | Unruhig _ Entspannt | Besorgt Neutral Neutral Besorgt | Wachsam | Neutral Besorgt
Humans |Entspannt | Entspannt ——— | Entspannt | Entspannt | Entspannt | Entspannt | Entspannt | Entspannt | Entspannt
Klackons | Besorgt Besorgt | Entspannt| —— Neutral Neutral Besorgt Besorgt Besorgt Neutral
Meklars Neutral Neutral Entspannt | Neutral _ Neutral Besorgt Besorgt | Entspannt Neutral
Psilons Neutral Neutral Entspannt | Neutral Neutral _ Besorgt Neutral Neutral Neutral
Darloks Besorgt Besorgt Entspannt | Besorgt Besorgt Besorgt _ Besorgt Besorgt Besorgt
Sakkra Besorgt Wachsam | Entspannt| Besorgt | Besorgt Neutral Besorgt _— Neutral Neutral
Silicoids Neutral Neutral | Entspannt | Entspannt | Entspannt | Neutral Besorgt Neutral _ Neutral
Bulrathis | Neutral Besorgt | Entspannt| Neutral Neutral Neutral Besorgt Neutral Neutral _

Hinweis: Unruhig (Restless), Besorgt (Unease), Wachsam (Wary), Entspannt (Relaxed)
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Handel: Durch Austausch von Handelsgiitern mit Ihren Gegnern kommen Sie an
wichtige Ressourcen, die lhre Gesamteinkiinfte erhéhen und gleichzeitig Ihre Beziehungen
zu den Volkern verbessern, mit denen Sie Handel betreiben. Sie kdnnen mit jedem Volk
Handel betreiben, sofern Sie sich gegenwartig nicht im Kriegszustand befinden.

Durch Abschluf eines Handelsvertrages erklaren Sie sich einverstanden, jedes Jahr einen
bestimmten Anteil Ihrer Guter - bis zu 25% der Gesamtproduktionsleistung des schwécheren
Spielers - zum Austausch anzubieten. Beide Spieler machen dabei eine prozentualen
Umsatz, der darauf beruht, wie viele Jahre der Vertrag aufrechterhalten wurde.

Da Sie bei der Aufnahme einer Handelsbeziehung Gelder investieren missen, um
patrouillierte Handelsrouten und Zdlle zu etablieren, ist das Einkommen, das Sie aus
einem Handelsvertrag beziehen, anfénglich auf -30% des Vertragswertes festgelegt. In
jedem darauffolgenden Spielzug erhoht sich |hr Einkommen um jeweils +0-5%, so dal
Sie also erst nach ungeféhr 10-12 Jahren einen Umsatz machen. Die Handelseinkiinfte
werden dann entsprechend des jeweiligen Produktionsleistungswertes unter Ihren
Planeten aufgeteilt. Der prozentuale Anteil lhrer Einklinfte steigt dabei allméhlich bis auf
maximal 100% des Vertragswertes an. Menschen erhalten auf alle Handelseinkiinfte
zusétzlich +25%.

Beispiel: Sie besitzen zwei Planeten, die eine Gesamtproduktionsleistung von 500 BC-
Einheiten haben, wé&hrend Ihr Nachbar drei Planeten mit einer
Gesamtproduktionsleistung von nur 400 BC-Einheiten hat. In diesem Fall kbnnten Sie
also mit maximal 100 BC-Einheiten pro Spielzug handeln (25% der Produktionsleistung
Ihres Nachbars). Sie erklaren sich dabei beide einverstanden, “maximalen Handel” zu
betreiben. Nach zwanzig Spielziigen hat der prozentuale Umsatz dann 25% erreicht,
d.h. Sie und lhr Nachbar ziehen aus dieser Handelsbeziehung einen Gewinn von 25 BC-
Einheiten pro Spielzug. Die Gewinne werden proportional unter lhren Planeten
aufgeteilt. Hatte einer Ihrer Planeten also eine Produktionsleistung von 200 BC-Einheiten
pro Jahr und der andere 300 BC-Einheiten pro Jahr, dann erhélt der erste einen Gewinn
von 10 BC-Einheiten und der zweite 15 BC-Einheiten.

Ist ein schon bestehender Handelsvertrag in Kraft, dann ist der prozentuale Umsatz
anfanglich auf den Durchschnittswert lhrer gegenwartigen Einkiinfte und -30% gesetzt.
Diese neue Umsatzrate bezieht sich dann auf den neuen Vertragswert - d.h. Sie hatten
z.B. einen Handelsvertrag tiber 100 BC-Einheiten pro Jahr mit einer Umsatzrate von 50%
und haben dann einen neuen Handelsvertrag Uiber 200 BC-Einheiten pro Jahr
abgeschlossen. Der prozentuale Umsatz belduft sich daraufhin auf 10% (der
Durchschnittswert von 50% und -30%) und gilt nun fir den neuen Vertragswert von
200 BC-Einheiten mit einem Handelseinkommen von 20 BC-Einheiten pro Jahr. Wie
zuvor erhdht sich |hr Einkommen um jeweils +0-5% pro Spielzug, bis eine maximale
Umsatzrate von 100% des neuen Vertragswertes erreicht wurde.

HANDEL UND TRIBUT

vertrauenswuirdige Diplomaten
und gute Handler.

WARBIRD
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Brechen Sie einen Handelsvertrag, dann reduziert sich der Vertragswert auf Null, und
die Umsatzrate sinkt auf -30% zurlick. Méchten Sie Ihre Handelsbeziehungen daraufhin
wieder aufnehmen, dann muissen Sie wieder ganz vorn mit der Organisierung |hrer
Handelsrouten anfangen. Sie sollten es sich daher also gut tberlegen, bevor Sie einen
profitablen Handelsvertrag mit einem anderen Spieler brechen.

Tributzahlungen: Droht ein Krieg auszubrechen, dann kénnen Sie versuchen, |hren
Gegner zu besanftigen, indem Sie ihm anbieten, Tribut zu zahlen. Obwohl der Handel
zur Verbesserungen lhrer Beziehung zu Ihren Bindnispartnern kosteneffektiver ist,
werden Gegner in diesem Fall sehr wahrscheinlich nicht gewillt sein, mit lhnen zu
handeln. Tributzahlungen kénnten also den einzigen Ausweg darstellen, lhre
Beziehungen zu verbessern und einen Krieg abzuwenden. Sie kdnnen dabei lhre
gesamte planetarische Reserve als Tribut an den Gegner zahlen. Inwieweit sich lhre
Beziehungen daraufhin verbessern, hangt vom Prozentsatz Ihrer Tributzahlungen
hinsichtlich der Ressourcen des Gegners ab. Normalerweise verbessert eine
Tributzahlung von 10% der gegnerischen Produktionsleistung Ihre diplomatischen
Beziehungen um einen halben Grad. Als Alternative kbnnten Sie eine fir den Gegner
wichtige Technologie als Tributzahlung anbieten. Eine derartige Handlung hat einen
groReren Effekt auf Ihre Beziehungen zu lhrem Gegner, besonders wenn es sich dabei
um eine fur ihn natzliche Technologie handelt. Befinden Sie sich in einer Lage, in der Sie
von mehreren Gegnern gleichzeitig angegriffen werden, dann sollten Sie alles
versuchen, einen Friedensvertrag mit mindestens einem von ihnen abzuschlieBen.



In “Master of Orion” kénnen Sie sowohl Spionage- als auch Sabotageunternehmen
finanzieren. Mit den dafiir investierten Ressourcen etablieren Sie Spionagenetzwerke, doch
ist dabei nicht zu vergessen, daf? Ihr Gegner ebenfalls Ressourcen fur die interne Sicherheit
in seinem Reich investiert, um sich lhrer Spione zu entledigen. Spione haben dabei die
Aufgabe, aus den Laboren anderer Volker Technologien zu stehlen. Saboteure untergraben
dagegen den Fortschritt einer bestimmten Kolonie, indem sie Raketenstiitzpunkte und
Fabriken zerstoren oder unter der Bevolkerung eine Rebellion anstiften.

Solange Sie in einem gegnerischen Imperium ein aktives Spionagenetz haben, sind lhre
Berichte Uber den gegenwartigen Technologiestand diese Volkes (siehe
Volkerbildschirm) aktuell.

Kosten: Das erste in einem gegnerischen Reich etablierte Spionagenetz kostet 25 BC-
Einheiten plus 2 BC-Einheiten pro “Computertechnologiegrad”. Zusatzliche im selben
Reich stationierte Spione kosten doppelt soviel, wie das erste, d.h. der zweite Spion
kostet den doppelten Grundpreis, der dritte viermal, der vierte achtmal soviel usw.
Darlokspione kosten gegenuber anderen Vélkern dagegen nur die Halfte.

Interne Sicherheit: Mit Hilfe von Investitionen in die interne Sicherheit (Internal
Security) werden Spionageaktivitditen im eigenen Imperium aufgedeckt, die Plane des
Gegners durchkreuzt und feindliche Spione eliminiert. Der Grundwert der internen
Sicherheit lhres Kaiserreiches hangt dabei von lhrem gegenwartigen Technologiestand
ab. Sie kdnnen den Sicherheitsbonus pro 1% der Produktionsleistung lhres Reiches, den
Sie in die interne Sicherheit investieren, um 2% erhdhen.

Gefangennahme von Spionen: Jedes Jahr versuchen lhre wachsamen
Sicherheitskrafte, jeglichen Spionageaktivitdten in Ihrem Imperium ein Ende zu setzen.
Fur JEDES Spionagenetz in lhrem Reich haben lhre Sicherheitskrafte einen Wurf von 1-
100 + lhren “internen Sicherheitsbonus” (siehe Volkerbildschirm). Darloks erhalten
zusatzlich zu ihrem Sicherheitsbonus +20. Ist Ihr Computertechnologiestand héher als
der lhres Gegners, dann wird diese Differenz ebenfalls lhrem Wurf hinzugerechnet. Sind
die gegnerischen Spione jedoch untergetaucht, dann reduziert sich der Wurf um 30.

Wurf  Ergebnis

0 Falsche Identitét - ein anderes Volk wird moglicherweise anvisiert.

1-30 Spion nicht aufgedeckt.

31-50  Spion identifiziert, Infiltrationsversuche jedoch nicht aufgehalten.
51-70  Feindliche Infiltration aufgehalten, Spion ist jedoch entkommen.

7199  Feindliche Infiltration aufgehalten und Spion eliminiert.

100+ Spion gesteht Identitét, alle anderen Spionageaktivitdten abgebrochen.

SPIONAGE UND SABOTAGE

DARLOKS sind verstohlene
Spione und Saboteure.

BANSHEE

43



SPIONAGE UND SABOTAGE

HYDRA

44

Gesteht ein Spion seine Identitat nicht ein, dann dirfen die Spione, deren
Infiltrationsversuche nicht aufgehalten wurden, EINMAL wirfeln, um einen weiteren
Infiltrationsversuch zu unternehmen. Haben die Spione einen hdheren
Computertechnologiestand als das Reich ihrer Spionageaktivitaiten, dann wird diese
Differenz ihrem Wurf hinzugerechnet. Darlokspione erhalten fir ihren Wurf auch in
diesem Fall einen zusétzlichen Bonus von +30.

Wurf  Ergebnis

0-84 Infiltration miRlungen.
85-99 Infiltration erfolgreich.
100+ Infiltration erfolgreich, ein anderes Volk wird ins Auge gefalit.

Waren lhre Spione erfolgreich, dann fiihren sie die ihnen erteilten Auftréage aus.

Spionage (Espionage) - Sie kbnnen hierbei bestimmen, aus welchem
Forschungsbereich lhre Spione Technologien stehlen sollen. Jeder Spion, dem die
Infiltration gelungen ist, hat daraufhin in dem zuvor gewahlten Technologiebereich
einen Wurf von 1 bis zum hochsten Technologiegrad des Gegners. Der Wurf bestimmt,
wie fortschrittlich die Technologie ist, auf die der Spion auf seiner Suche gestof3en ist.

Sabotage von Raketenstutzpunkten (Sabotage Missile Bases) - Beim
Versuch, einen Raketenstutzpunkt zu zerstoren, hat jeder Spion eine Chance von 50%
fur jeden 10. Waffentechnologiestand, den Sie bis dahin erreicht haben. Sie sollten
dabei am besten die Raketenstlitzpunkte eines Planeten sabotieren, den Sie in naher
Zukunft angreifen wollen.

Sabotage von Fabriken (Sabotage Factories) - Jeder Spion zerstort fur jeden 10.
Waffentechnologiestand, den Sie bis dahin erreicht haben, 1-5 Fabriken.

Anstiftung einer Rebellion (Inciting Rebellion) - Jeder Spion kann bis zu 10%
der Bevdlkerung zu einer Rebellion anstiften. Haben Sie mehr als 50% der Bevolkerung
zur Rebellion angestiftet, dann befindet sich die Kolonie im Aufstand.



DiE VOLKER DER GALAXIS

Als Herrscher Uber ein bestimmtes Volk sollten Sie sich die Spezialfahigkeiten lhrer Leute
zunutze machen, denn sie kdnnten einen drastischen Effekt auf lhre Entscheidungen
haben. Was sich als siegreiche Strategie fur das eine Volk erweisen mag, kann fur ein
anderes in einer raschen Niederlage enden.

Alkaris - Das Alkarivolk entstammt einer Familie groRer Vogel und hat
auch heute noch begrenzte Flugfahigkeiten. Die Alkaris lernen schon in
ihren frihen Jahren, die Feinheiten des Fliegens und der
dimensionalen Bewegung zu meistern. Folglich sind die Alkaris
ausgezeichnete Piloten, d.h. ihre Raumschiffe bieten kein leichtes Ziel.
Vorausgesetzt, ihre Schiffe verfigen auch Uber ein gleichwertig
hervorragendes Design, dann reagieren die Alkaris im Kampf schneller als alle anderen
Volker (auBer den Mrrshans). Alkaripiloten erhéhen den Verteidigungs- und den
Initiativwert jedes unter ihrer Fiihrung stehenden Raumschiffes um +3.

Um den Kampfbonus der Alkaris voll ausnutzen zu kénnen, sollten Alkarispieler kleine
und mittelgroRe Raumschiffe bauen. Der Verteidigungsbonus hat eine drastische
Reduzierung der bei einem Kampf moglichen Schaden zur Folge. MEKLARS haben die

Bulrathis - Die Bulrathis sind wilde barendhnliche Wesen, die tber Technologie der auto-
sagenhafte Krafte und eine erstaunliche Kondition verfiigen. Im .. .

Nahkampf kommt kein anderes Volk den Bulrathis gleich. Die Bulrathis mat|5|§rten Fabriken
haben damit bei allen Bodenangriffen einen Vorteil von +20. gemeistert.

Bulrathis sollten also immer versuchen, Kolonien mit Bodentruppen zu
erobern, auch wenn sie zahlenméfig unterlegen sind.

Darloks - Die Darloks bilden ein Volk skrupelloser “Formveranderer”,
die die Gestalt nahezu jedes Lebewesens annehmen kdnnen. Diese
aulRergewohnliche Fahigkeit der Gestaltverdnderung macht Sie zu
hervorragenden Spionen. Sie haben damit bei der Ausflihrung jeglicher
Sabotage-, Spionage- und Sicherheitsfunktionen einen gewissen Vorteil.
Darlokspionagenetzwerke kosten gegeniiber Spionen anderer Volker
nur die Halfte. Beim Spionageschicksalswurf haben die Darloks daher einen Vorteil von
+30 und bei internen Sicherheitsfunktionen einen Vorteil von +20. Aus diesem Grund
traut natdrlich niemand den Darloks.

il
Um einen technologischen Vorsprung zu erzielen, sollten sich Darlokspieler demnach *

auf einen oder zwei Technologiebereiche konzentrieren und den Rest von gegnerischen E
Volkern einholen.

CHEETAH
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Menschen - Obwohl der Mensch kdrperlich schwéacher als ein
GrofRteil der anderen Vdlker ist, hat ihn sein Talent beim Handel und
sein freundlicher Charakter zu einem der besten Diplomaten des
Universums gemacht. Menschen machen beim Handel mit anderen
Volkern einen zusétzlichen Gewinn von 25%, verdoppeln den Effekt
positiver diplomatischer Aktivitdten und erhéhen den Diplomatiewert
bei Angeboten von Bundnissen/Handelsvertrdgen sowie bei Verhandlungen mit dem
“Hohen Rat” um +5.

M
=0 e,

Da sich der Vorteil der Menschen nur durch Interaktionen mit anderen Volkern nutzen IaRt,
sollten Menschenspieler sofort damit beginnen, Geschéfte mit anderen Vélkern zu machen.

Klackons - Die Klackons sind groRRe ameisendhnliche Wesen mit einer
auBerst geordneten Gesellschaft. Jeder Klackon hat wéahrend seines
Lebens nur eine Aufgabe, der er sich ohne Widerspruch widmet.
Folglich werden die Klackons zu einer arbeitsamen Gesellschaft
herangezogen, in der die Produktionsleistung jedes einzelnen
gegeniber anderen Voélkern doppelt so hoch ist. Der Klackonbonus
wird den planetologischen Bonussen hinzugerechnet. Klackons zeichnen sich also
dadurch aus, daf sie schneller als andere Volker produktive Kolonien aufbauen kénnen.

Meklars - Seit Jahrhunderten haben die Meklars Exoskelette entworfen
und getragen, um ihre kérperliche Schwache auszugleichen. Folglich
sind die Meklars anerkannte Meister der kybernetischen Schnittstellen
und sind damit in der Lage, Uber der normalen Technologiegrenze
zwei zusatzliche Fabriken pro Bevélkerungseinheit zu bedienen.
Meklars brauchen bei der Automatisierung der Fabriken dartiber hinaus
auch keine zusétzlichen Gelder zu investieren.

Da die Meklars &uBerst produktive Industrien aufbauen kénnen, brauchen Sie sich
dementsprechend auch nicht so schnell auszubreiten wie andere Volker.

Mrrshans - Die Mrrshans sind Abkémmlinge riesiger Raubkatzen, und
obwohl sie im allgemeinen in der Lage sind, ihre Aggressivitat unter
Kontrolle zu halten, bleibt ihre scharfe Jagernatur erhalten. Aufgrund
ihrer schieren Wildheit und naturlichen Instinkte sind die Mrrschans die
besten Schiitzen des Universums. Raumschiffe der Mrrschans reagieren
in den meisten Situationen daher immer zuerst und haben beim
Angriffswurf einen Vorteil von +4. Mrrshan-Schiffe, die mit Schnellfeuerwaffen
ausgerustet sind, kénnen sich als besonders gefahrlich erweisen.

Wie die Alkaris sollten auch die Mrrshanspieler aus einer Angriffsstellung beginnen und
ihre Gegner wenn mdoglich sofort angreifen.



Psilons - Die Psilons gehéren zu einem héchst intelligenten,
emotionslosen Volk, das sich einzig und allein der Logik und seinen
wissenschaftlichen Bestrebungen widmet. Aufgrund ihres tUberlegenen
Verstands und ihrer hervorragenden Forschungsarbeiten erhalten die
Psilons bei allen Forschungsbemihungen einen Bonus von +50. Im
Gegensatz zu anderen Voélkern haben sie dartber hinaus auch eine
weitaus groRRere Auswahl von technischen Vorrichtungen, die sie erforschen kénnen.

Psilonspieler sollten daher einen GroRteil lhrer Gelder in die Forschung investieren, ihre
Erfindungen dann durch interne HochsicherheitsmaRnahmen schiitzen und ihre
technologischen Fortschritte so schnell wie mdglich gegen primitivere Volker einsetzen.

Sakkras - Die Sakkras sind kaltblutige Reptilien, die wie ihre
Dinosauriervorfahren aus Eiern ausschlipfen. Sakkras vermehren sich
mit erstaunlicher Schnelligkeit und erhalten daher einen
Bevélkerungszuwachsbonus von 50% zuztglich jeglicher Bonusse
fruchtbarer und Gaia-Umwelten sowie einen Klonbonus.

Sakkraspieler sollten also immer darauf achten, daB ihre Planeten nicht tGbervdlkert sind.
Der Vorteil der Sakkras ist ihre Wachstumsrate, demnach sollten sie sich fortwahrend
ausbreiten und neue Kolonien griinden.

Silicoids - Die Silicoids sind kristallartige Wesen, die gegen jegliche
Umweltverschmutzung immun sind und ungeachtet der
Umweltbeschaffenheit eines Planeten in jedem Sternensystem landen
konnen. Silicoids ziehen jedoch keinen Nutzen aus fruchtbaren und
Gaia-Umwelten. Aufgrund ihrer kristallartigen Natur pflanzen sich die
Silicoids nur halb so schnell fort wie die anderen Volker.

Obwohl die Silicoids in der Planetologie schon grof3e Fortschritte gemacht haben, kann
der Silicoidspieler die Planetologie nicht vollig auller acht lassen. Ohne die ndtigen
Kenntnisse in der Planetologie kdnnen Sie ihre Planeten namlich nicht ausdehnen, und
der zusatzliche Produktionsbonus ist immer wichtig.

DIE VOLKER DER GALAXIS
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Personlichkeiten und Ziele der Imperatoren: Die Personlichkeit eines Imperators
hat eine direkte Wirkung auf den Ausgang diplomatischer Situationen. Fremdenhasser
(Xenophoben) reagieren immer sehr streng auf negative diplomatische Aktivitdten und
vermindern dabei die Auswirkungen positiver Handlungen wie Tributzahlungen. Pazifisten
sind nach Ausbruch eines Krieges dagegen schneller bereit, Frieden zu schlie3en.

Zu Beginn eines neuen Spiels erhalten die Anfuhrer jedes Volkes bestimmte
Personlichkeitsmerkmale und Ziele, die einen EinfluR darauf haben, wie sie ihre
Sternensysteme ausbauen, auf welche Technologiebereiche sie sich konzentrieren und
wie sie auf bestimmte diplomatische Situationen reagieren. Jedes Volk zeigt hinsichtlich
der Personlichkeit ihres Anfiihrers eine bestimmte Tendenz, wobei sich die Persdnlichkeit
des Anfiihrers wahrend des Spiels verandern kann.

Die Persdnlichkeit des Anflihrers spiegelt seinen diplomatischen Standpunkt beim
Umgang mit benachbarten Vélkern wider:

« Skrupellose Anfuhrer (Ruthless) greifen auch ohne Provozierung an und sind
durchaus gewiillt, eigene Raumschiffe und Leute zu opfern, um ihr Ziel zu erreichen.

= Launenhafte Anfuhrer (Erratic) sind vollig unberechenbar. Ein Jahr lang
mdogen Sie vielleicht friedlich und gewaltlos wirken, wahrend sie im néchsten
unter dem geringsten Vorwand in den Krieg ziehen kénnten.

« Aggressive Anfuhrer (Aggressive) greifen immer an, wenn sie sich in
einer vorteilhaften Situation befinden.

= Pazifistische Anfuhrer (Pacifistic) sind immer darauf bedacht, friedliche
Beziehungen zu erhalten, auch wenn Sie zuvor angegriffen wurden.

< Ehrenhafte Anfuhrer (Honorable) greifen ein Volk, zu dem sie ein gutes
Verhaéltnis haben, niemals an, doch reagieren sie auf unprovozierte Angriffe und
Sabotageaktivitdten mit doppelter Harte.

= Xenophobische Anfuhrer (Xenophobic) sind Fremdenhasser, wodurch
der Effekt jeglicher positiven diplomatischen Aktionen halbiert und der Effekt
jeglicher feindlicher diplomatischen Aktivitdten verdoppelt wird.

Die Ziele des Anfiihrers bestimmen, wie er seine Ressourcen zuteilt und auf welchen
Forschungsbereich er sich konzentriert.

« Diplomaten (Diplomats) konzentrieren ihre Ressourcen auf den Handel mit
ihren Verblindeten und Spionageaktivitaten in den Reichen ihrer Gegner. Abgesehen
davon versuchen sie, ein Gleichgewicht zwischen dem militérischen Aufbau, der
Okologischen Erhaltung und der technologischen Forschung zu erzielen.

= Militaristen (Militarist) setzen sich die Entwicklung neuer und innovativer
Waffentechnologien als Ziel. Sie bauen also eine groRe Raumschiff-Flotte auf und
konzentrieren sich auf ihre Aufrechterhaltung.



« Technologen (Technologist) nutzen ihre Ressourcen hauptsachlich fur die
Entwicklung neuer Technologien, wobei sie sich jedoch auf keinen bestimmten
Bereich konzentrieren.

= Okologen (Ecologist) setzen sich die Entwicklung und Erhaltung der
Sternensysteme als Ziel, die die besten Umwelten fir das
Bevolkerungswachstum bieten. Sie konzentrieren sich dabei hauptsachlich auf
die technologische Forschung im Bereich der Planetologie und der Bauindustrie.

« Industrielle (Industrialist) versuchen nicht nur, so viele Fabriken wie
moglich zu bauen, sondern auch Technologien zu entwickeln, mit denen sie
ihre Industrieproduktionsleistungen erhéhen und verbessern kénnen.

= Expansionisten sind hauptsachlich daran interessiert, ihr Territorium zu
erweitern. Sie investieren einen Grof3teil ihrer Ressourcen in die
Antriebsentwicklung und die planetologische Technologie. Expansionisten
tendieren daher eher dazu, Transporter zur Besiedlung neuer Welten auszuschicken.

Tendenzen der Volker: Jedes Volk zeigt hinsichtlich seines Anflihrers eine gewisse
Tendenz zu bestimmten Personlichkeiten und Zielen. Obwohl die Persénlichkeiten und
Ziele der Anfuhrer von Spiel zu Spiel (und sogar wahrend des Spiels) unterschiedlich
sind, ist die urspringliche Tendenz des Anfiihrers unter seinem Volk meist auffallend
vertreten, wobei ein Anfiihrer nur selten eine Persénlichkeit oder ein Ziel hat, das dieser
Tendenz genau entgegengesetzt ist.

= Alkaris - Ehrenhafte Militaristen.

= Bulrathis - Aggressive Okologen.

= Darloks - Aggressive Diplomaten.

= Menschen - Ehrenhafte Diplomaten.

= Klackons - Xenophobische Industrielle.

* Meklars - Unberechenbare Industrielle.

= Mrrshans - Skrupellose Militaristen.

= Psilons - Pazifistische Technologen.

= Sakkras - Aggressive Expansionisten.

« Silicoids - Xenophobische Expansionisten.

Revolten: Von Zeit zu Zeit werden Imperatoren von ihrer eigenen Bevélkerung
gesturzt und durch einen neuen ersetzt. Die Volker, die sich wahrend eines Spiels in
einer schlechten Lage befinden, tendieren eher zu Revolten. Der neue Anflhrer hat
normalerweise eine andere Personlichkeit und andere Ziele als sein Vorganger, um dem
Dilemma, in dem sich das Reich befindet, Abhilfe zu schaffen. Ist ein Volk z.B.
technologisch zuriickgeblieben, dann wird der gestiurzte Imperator
hochstwahrscheinlich durch einen Technologen ersetzt. Revolten wirken sich nicht nur
schlecht auf die diplomatischen Beziehungen aus, sondern auch auf etablierte
Handelsrouten. Ist in einem Imperium eine Revolte ausgebrochen, dann werden alle
Handelsvereinbarungen und Bindnisse gebrochen, und die Beziehungen zu ihren
damaligen Handels- und Bindnispartnern nehmen eine neutrale Stellung ein.

DiE ANFUHRER DER AUSSERIRDISCHEN

HORNET
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KRISEN UND KATASTROPHEN

Von Zeit zu Zeit muB sich jeder Anfihrer einer Katastrophe in seinem
Sternensystem stellen. Die Wahrscheinlichkeit, dal? es zu einer Katastrophe
kommen konnte, steigt jedes Jahr und ist davon abhéngig, wann sich die
letzte zugetragen hat. Es folgt eine Liste der moglichen Krisen, denen Sie
wahrend eines Spiels gegentibergestellt werden kdnnten.

Uraltes Wrack (Ancient Derelict): Sie entdecken ein uraltes
Raumschiffwrack, das tber ein technisch hdher entwickeltes Kraftfeld und
eine bessere Waffentechnologie verfugt.

Klimaveranderung (Climate Change): Eine plotzliche
Verschiebung der Planetenachse hat die Umwelt fruchtbarer gemacht,
woraufhin sich der Bevdlkerungszuwachs um 50% erhéht.

Komet (Comet): Sie entdecken einen Kometen, der sich auf einem
direkten Kollisionskurs mit einer lhrer Kolonien befindet. Kommt es zu
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einem Zusammensto3, dann haben Sie diese Kolonie verloren. Sie
kénnen mit Ihrer Raumschiff-Flotte also versuchen, den Kometen zu zerstoren. Je mehr
Schiffe Sie dafuir einsetzen, desto schneller kbnnen Sie den Kometen vernichten.

Computervirus (Computer Virus): Ein héchst destruktiver Computervirus hat lhre
wichtigsten Forschungszentren befallen und Jahre der Forschung in einem bestimmten
Technologiebereich zunichte gemacht. Obwohl Sie die Technologien, die Sie bis dahin
vollstandig entwickelt haben, dabei nicht verlieren, biRen Sie mehrere Fortschritte ein,
die Sie in der Entwicklung einer neuen Technologie gemacht haben. Es bleibt lhnen also
nichts weiteres Ubrig, als wieder von vorn zu beginnen.

Diplomatischer Fehler (Diplomatic Blunder): Einer lhrer Botschafter hat einen
verheerenden Fehler begangen und lhre Beziehungen zu einem |hrer Gegner ernsthaft
beeintrachtigt. In machen Féllen kann ein solcher Fehler Sie sogar an den Rand eines
Krieges fuhren.

Spende (Donation): Ein wohlhabender Kaufmann zeigt sich gewillt, Ihre Sache mit
einer betrachtlichen Spende fiir Ihre planetarische Reserve zu unterstiitzen.

Erdbeben (Earthquake): Eine lhre Kolonien wurde von einem verheerenden
Erdbeben heimgesucht, wobei viele Ihrer Siedler getdtet und ihre Fabriken beschédigt
wurden. Sie werden dieser Kolonie also zusétzliche Ressourcen zuteilen missen, um die
beschédigten Fabriken wieder instandzusetzen.

Industrieller Unfall (Industrial Accident): Ein verheerender Unfall hat eine
Umweltverschmutzung der gesamten Kolonie durch radioaktive Industrieabfélle zur
Folge, wobei der Industrieabfallwert dieses Planeten sein Maximum erreicht. Sie sollten
also versuchen, die Industrieabfélle so schnell wie moglich zu beseitigen, da Ihre Siedler
sonst sehr schnell sterben werden.



Entdeckung von Mineralvorkommen (Mineral Discovery): Ihre Bergarbeiter
sind bei Schirfungen auf gewaltige, zuvor unentdeckte Neutroniumvorkommen
gestoRen, wodurch der Planet plétzlich mineralreich geworden ist.

Erschopfung der Mineralvorkommen (Mineral Depletion): Die
Mineralvorkommen lhres Planeten sind erschépft, wodurch der Planet plétzlich
mineralarm geworden ist.

Piraterie (Piracy): Piraten Uberfallen Ihre Kolonien und behindern lhre Handelsrouten.
Solange keine Abhilfe geschaffen wird, sinken die Ressourcen, die Sie aus dem Handel
mit anderen Voélkern beziehen. Der Hauptstiitzpunkt der Piraten befindet sich innerhalb
eines bestimmten Sternensystems. Sie kdnnen sich die Piraten vom Leib schaffen, indem
Sie in diesem Sternensystem geniigend Raumschiffe auf Patrouille schicken.

Seuche (Plague): Eine lhrer Kolonien wurde von einem todlichen Virus heimgesucht.
Solange keine Heilung gefunden wird, erliegen lhre Siedler nach und nach einem
langsamen Tod. In diesem Fall werden alle Forschungsmittel der befallenen Kolonie
automatisch dafiir eingesetzt, so schnell wie méglich eine Heilung zu finden. Zuséatzlich
dazu wird die Kolonie unter Quarantane gesetzt, d.h. Transportern ist es aufgrund der
Verbreitungsgefahr nicht gestattet, die Kolonie zu verlassen.

Rebellion: Auf einem Ihrer Planeten ist eine Rebellion ausgebrochen, wobei jegliche
Produktion auf diesem Planeten eingestellt wurde. Zu einer Rebellion kann es manchmal
auf natrlichem Wege kommen, doch oft ist es das Ergebnis feindlicher Saboteure. Um der
Rebellion ein Ende zu setzen, mussen Sie Siedler eines lhrer anderen Planeten auf diese
Kolonie Ubersetzen, um die Truppen der Rebellen zu bekdmpfen. Solange der Rebellion
kein Einhalt geboten wird, haben Sie keinen EinfluR auf die Entwicklung der Kolonie. lhre
Bevdlkerung hat in diesem Fall in den Augen des Hohen Rates auch keine Wahistimmen.

Weltraummonster (Space Monster): Ein gewaltiges Weltraummonster ist in die
Galaxis eingefallen und droht, Ihre Kolonien zu zerstéren. Wird diesem Monster kein
Einhalt geboten, dann sucht es ein Sternensystem nach dem anderen heim und zerstort
alle darin befindlichen Kolonien. Die Weltraummonster sind schreckliche Gegner und
kdnnen daher nur mit einer groRen Weltraumflotte besiegt werden.

Supernova: Der Primérstern eines lhrer Sternensysteme droht, sich in eine Supernova
zu verwandeln. Sie mussen also so schnell wie méglich eine wissenschaftliche Lésung zu
diesem Problem finden. Gelingt Ihnen das nicht, dann sterben nahezu alle Bewohner
des Planeten, und ein Grofteil lhrer Industrie wird zerstort. Die Forschungspunkte des
Sternensystems werden dabei automatisch dafiir eingesetzt, eine Losung zu diesem
Problem zu finden.

KRISEN UND KATASTROPHEN

KNIGHT
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RAUMSCHIFFDESIGNS

ALKARIS sind erfahrene
Piloten, die feindlichem
Feuer ausweichen kdnnen

Die Technologie ist nicht der einzige Aspekt, der beim Design eines Raumschiffes zu
beachten ist. Die SchiffsgrofRe bestimmt z.B., wie viele Vorrichtungen in ein Raumschiff
eingebaut werden kdnnen, und die Kosten haben einen EinfluR darauf, wie schnell ein
Raumschiff gebaut werden kann.

Kosten: Die Kosten eines Raumschiffes sind nicht nur von seiner Ausristung, d.h. seinen
Vorrichtungen abhangig, sondern auch vom gegenwartigen Technologiestand des
Designers. Bei jedem 10. Technologiestand, den Sie bis dahin Gber dem Wert der
entsprechenden Vorrichtung erreicht haben, halbieren sich die Baukosten dieser
Vorrichtung. Laser mit einem Waffentechnologiestand von 1 kosten z.B. nur die Halfte des
Normalpreises, sobald Sie einen Waffentechnologiestand von 11 erreicht haben, bei einem
Technologiestand von 21 dementsprechend nur ein Viertel, bei einem Technologiestand von
31 ein Achtel usw. GleichermaRen sinken die Baukosten fur Kampfcomputer nach weiteren
Fortschritten, die Sie in der Computertechnologie gemacht haben. Sogar nach Vollendung
des Schiffdesigns fallen mit zunehmenden technologischen Kenntnissen die Baukosten. Beim
Entwurf eines Raumschiffes bezieht sich der hier aufgefiihrte Preis auch auf die fir dieses
Raumschiff benétigten Triebwerke und die fur die Ausriistung erforderlichen Raumlichkeiten.

SchiffsgrofRe: Die GroRe einen Raumschiffs bestimmt, wie viele Vorrichtungen bzw.
Gerate es mit sich fihren kann und wie widerstandsfahig und mandvrierfahig es im
Kampf ist. Jeder Bautechnologiestand, den Sie bis dahin erreicht haben, vergroRert die
verfigbaren Raumlichkeiten des Raumschiffs um 1%.

Beachten Sie, daB die unten aufgeftihrten Verteidigungsmodifikationen im Kampf sowohl
der Strahlenverteidigung als auch der Raketenverteidigung hinzugerechnet wird.

Schiffs- Raumlichkeit Treffer | Verteidigung | Kosten (BC)
groiRe (in Tonnen)

Klein 40 3 +2 6
MittelgroR 200 18 +1 36
GrofR 1000 100 +0 200
Gewaltig 5000 600 -1 1200
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R&umlichkeiten: Mit jeder zusatzlichen Vorrichtung reduzieren sich die
Gesamtraumlichkeiten eines Raumschiffes entsprechend der GréRe der Vorrichtung und
der fur die Stromversorgung bendétigten Triebwerke. Ein héherer Technologiestand
reduziert die eigentliche GroRe einer Vorrichtung (Miniaturisierung) dabei genauso, wie
bei der Reduzierung der Kosten durch technologische Fortschritte. Bei jedem 10.
Technologiestand, den Sie bis dahin tber dem minimal erforderlichen Wert erreicht
haben, verkleinert sich die entsprechende Vorrichtung um 25%. Waffen miniaturisieren
sich bei jedem 10. Technologiestand, den Sie erreicht haben, dagegen um 50%.

Computer: Die Kampfcomputer steuern die Richtung, in der das Raumschiff feuert. Je
fortgeschrittener lhr Kampfcomputer ist, desto gréRer ist demnach auch lhre Chance, das
feindliche Ziel zu treffen. Zusatzlich dazu bieten bessere Kampfcomputer eine schnellere
Reaktionszeit und verbessern die Initiative des Raumschiffes - d.h. die Reihenfolge, in der



die Raumschiffe sich in Bewegung setzen und feuern. Fir detaillierte Informationen Gber RAUMSCHIFEDESIGNS
die Wirkungsbereiche der Kampfcomputer wéahrend des Kampfes siehe Abschnitt “Kampfe
im Weltraum”.

Schilde: Kraftfelder sind fir den Fortbestand eines Raumschiffes von groéRter
Wichtigkeit. Die Schilde absorbieren dazu den Schaden aller feindlichen Angriffe um
einen ihrer Klasse entsprechenden Wert. Beispiel: Schilde der Klasse V absorbieren 5
Schadenspunkte. Demnach kann ein besserer Schild ein Raumschiff gegen feindliche
Angriffe nahezu immun machen.

ECM-Generatoren: ECM-Einheiten (zur elektronischen Gegenmalnahme) reduzieren die
Wahrscheinlichkeit, das eine feindliche Rakete das durch diese Vorrichtung geschiitzte
Raumschiff trifft. Die Raketenverteidigungsstarke eines Schiffes ergibt sich aus dem
Strahlenverteidigungswert des Schiffes und seinem ECM-Wert. Ohne einen leistungsstarken
ECM-Generator werden fast alle fortschrittichen Raketen nahezu immer ihr Ziel treffen.

Panzerung: Eine Panzerung schitzt ein Raumschiff vor allen Angriffen, indem es die
Gesamttrefferzahl, die das Schiff ertragen kann, erhéht. Es gibt firr jedes Material zwei Arten von
Panzerung: Standard- und Doppelrumpf (Standard & Double Hull). Der Standardrumpf bendtigt
immer die gleichen Raumlichkeiten, egal, um welches Material es sich handelt. Ein Doppelrumpf
(als Il dargestellt) nimmt dagegen den doppelten Platz in Anspruch und erhoht die Trefferzahl des
Schiffes um zusétzliche 50%. Durch Weiterentwicklung des Designs (nach Erreichen eines
héheren Technologiestandes) kann die Panzerung wie alle anderen Vorrichtungen miniaturisiert
werden (50% fiir jeden 10. Technologiestand, den Sie erreicht haben).

Triebwerke: Die Triebwerke stellen nicht nur den Antrieb eines Raumschiffes dar, sondemn
dienen auch als Stromversorgung fur die mitgeftihrten Vorrichtungen. Jedes Triebwerk erzeugt
10 Energieeinheiten x seines “Warp”™Wertes, d.h. ein Fusionsernergietriebwerk erzeugt 40
Energieeinheiten. Auf der Galaxiskarte stellt jede Geschwindigkeitseinheit (in “Warp”
angegeben) ein Parsek pro Jahr dar, d.h. ein Raumschiff mit Fusionsernergietriebwerken (Warp
4) legt vier Parseks pro Spielzug zuriick. Im Kampf erhéht die Mandvrierfahigkeit eines
Raumschiffes seine Verteidigungsstarke gegen Strahlenwaffen und Raketen.

Warum also nicht immer das beste, zur Zeit verfigbare “Warp”-Triebwerk wéhlen, wenn
Sie sich dadurch schneller fortbewegen kénnen und bei einem Kampf besser verteidigt
sind? Die Antwort ist die Raumlichkeit. Da nahezu jede Vorrichtung eines Raumschiffes
Energie bendtigt, werden Sie mit einem miniaturisierten Triebwerk (niedrigerem
Technologiestandes) weitaus mehr Vorrichtungen in Ihr Raumschiff einbauen kénnen.

Manovrierfahigkeit: Im Gegensatz zu Reisen auf der Galaxiskarte fordert die
Bewegung wahrend des Kampfes blitzschnelle Anderungen der Richtung und m
Geschwindigkeit. Auf der Galaxiskarte kdnnen sich die Raumschiffe bei der

Beschleunigung in den Hyperraum Zeit lassen. Im Kampf benétigen die Raumschiffe
dagegen eine hohere Schubkraft, um dem Tragheitsfaktor entgegenzuwirken und wenn
notig schnell den Kurs zu andern. Um die erforderliche Schubkraft zu erzeugen, werden AVENGER
demnach also mehr Triebwerke benétigt. Je groRer das Raumschiff, desto mehr
Triebwerkeinheiten (d.h. Schubkraft) sind fur die Bewegungen (1 Spielfeld pro Zug) im
Kampf notwendig. Die rechts neben der Kampfgeschwindigkeit aufgefiuhrten
Triebwerkeinheiten stellen die Anzahl der Triebwerke dar, die fir die Stromversorgung aller 53




RAUMSCHIFFDESIGNS

MRRSHAN-Schitzen
haben schnelle Reflexe
und eine Uberragende
Zielgenauigkeit.
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Schiffssysteme und der Bewegung des Raumschiffes wahrend des Kampfes benétigt wird.
Ihre Kampfgeschwindigkeit erhoht sich um +1 fir alle zwei Manévrierfahigkeitslevel.

Waffentypen: Jedes Schiff kann bis zu vier verschiedene Typen eingebauter Waffen
mit sich fihren. Es folgt eine detaillierte Beschreibung aller Waffeneigenschaften.

« Strahlenwaffen (Beam Weapons) sind Direktfeuerwaffen, die ihr Ziel sofort treffen. Der
Schaden wird anhand einer Leiste dargestellt, wobei der minimale Schadenswert erreicht wurde,
wenn der Angreifer das Minimum fir einen Treffer gewirfelt hat, und maximaler Schaden erzielt
wurde, wenn der Angreifer den maximalen Wert wiirfelt (100). Sofern nicht anders angegeben,
haben Strahlenwaffen eine Reichweite von 1.

« Schwere Kanonen (Heavy Cannons) sind groRere Versionen desselben Waffentyps. Diese
Kanonen fiigen dem Gegner einen grofleren Schaden zu und haben darliber hinaus auch eine
groRere Reichweite, bendtigen aber erheblich mehr Energie und Platz.

= Raketen (Missile Weapons) sind schnelle, ferngesteuerte Flugkorper, die mit
Sprengkorpern ausgeristet sind. Im Gegensatz zu den Strahlenwaffen, erzielt eine Rakete beim
Auftreffen ihren maximalen Schadenswert. Jede dieser Raketen ist auRerdem mit einem
Zielcomputer ausgerustet, der die Chance eines Treffers erhoht (sein Wert wird dem
Kampfcomputer des angreifenden Spielers hinzugerechnet). Gegnerische ECM-Stdrsender (zur
elektronischen GegenmafRnahme) reduzieren jedoch die Trefferchance der Rakete. Jedes
Raketengestell hat eine begrenzte Anzahl an Raketen, die wéahrend eines Kampfes eingesetzt
werden kénnen. Die SchuRanzahl ist in der Waffenbeschreibung aufgefuhrt.

= Torpedos sind energiebetriebene Raketen, die jede zweite Runde feuern und eine
unbegrenzte Zahl an Schiissen haben. Da sie ernergiebetrieben sind und sich in der
Atmosphare zerstreuen, sind sie fur planetarische Ziele weniger geeignet als die Raketen.

= Bomben (Bombs) bendtigen keine Energie und lassen sich nur bei Angriffen auf
Bodenziele effektiv einsetzen. Da Raketenstlitzpunkte neben ihrem Kraftfeld auch tber
planetarische Schilde verfiigen, stellen Bomben vielleicht die einzige Mdglichkeit dar, die Schilde
des Gegners zu durchdringen.

= Biologische Waffen (Biological Weapons) vernichten die gesamte Bevolkerung eines
Planeten und kdnnen die Bewohnbarkeit bis auf den maximalen Schadenswert reduzieren.
Seien Sie vorsichtig, wenn Sie biologische Waffen einsetzen, denn sie erziirnen mit einem
derartigen Angriff auch die Anfuihrer aller anderen Volker.

= Automatische Waffen (Autofire Weapons), wie der Gatling-Laser, feuern wéhrend
einer Kampfrunde mehrere Male. Die Schisse kdnnen auf ein einzelnes Ziel oder auf mehrere
Gegner gerichtet werden.

= Dauerfeuerwaffen (Continuous Weapons), wie die Graviton-Strahlenwaffen (Graviton
Beams), kénnen ein Ziel ganzlich zerstéren und mit ihrer Gbrigen Schadenskraft danach noch
weitere Ziele beschadigen.

= Projektilwaffen (Projectile Weapons), wie die Neutronkugelgeschiitze (Neutron Pellet
Guns) und Massentreiber (Mass Drivers), durchdringen Kraftfelder mit erhdhter Effektivitat,
wodurch die Klasse des gegnerischen Schildes halbiert wird.

< Mantelwaffen (Enveloping Weapons), wie die Hellfire-Torpedos, umgeben die
feindlichen Ziele mit einem Energiefeld, das von allen Seiten her feuert. Bei einem Volitreffer
erleidet der Gegner den Schadenswert eines vierfachen Angriffs, wobei die Werte seiner
Verteidigungsschilde bei jedem Angriff berlicksichtigt werden.

< Waffen mit vergroRBerter Reichweite (Extended Range Weapons) haben eine
groRere Reichweite als die normalen Direktfeuerwaffen (d.h. eine gréBRere Reichweite als 1).



« Breitstrahlenwaffen (Wide Beam Weapons), wie die Megastrahlkanonen (Megabolt RAUMSCHIFEDESIGNS
Cannon), erhéhen die Trefferchance um +3.

Spezialvorrichtungen: Jedes Schiff kann bis zu drei Spezialvorrichtungen mit sich
fuhren, jedoch nicht mehr als eine pro Typ, wobei nur die Vorrichtungen aufgelistet
sind, fur die das Raumschiff noch gentigend Platz hat.

= Fortschrittliche Schadenskontrolleinheiten (Advanced Damage Control)
reparieren automatisch alle Schiffe, die bei einem Kampf beschadigt jedoch nicht zerstort
wurden. Dabei kann am Ende jeder Kampfrunde bis zu 50% des Trefferwertes eines Schiffes
erganzt werden.

= Anti-GeschoR-Raketen (Anti-Missile Rockets) zerstéren 35% aller herannahenden
feindlichen Raketen (um 1% pro Technologiestand der Rakete reduziert).

= Einheiten fur die automatisierte Reparatur (Automated Repair) reparieren am
Ende jedes Spielzuges automatisch alle beschadigten Raumschiffe. Wurde das Schiff beschadigt
jedoch nicht zerstort, dann wird bis zu 25% seines Treffergesamtwertes repariert.

e Kampfscanners (Battle Scanners) decken alle technischen Spezifikationen eines
feindlichen Raumschiffes auf. Zusatzlich dazu erhalten Raumschiffe, die mit Kampfscannern
ausgerustet sind, einen Initiativvorteil von +3, und die Trefferchance erhéht sich um +1.

e SL-Generatoren (Schwarzes Loch - Black Hole Generators) erzeugen ein
Energiefeld, das jegliches Leben vernichtet. Dabei sterben 25-100% der Mannschaft aller
feindlichen Raumschiffe, die sich innerhalb dieses Energiefeldes befinden. Deflektorschilde
reduzieren die Sterberate um 2% pro Schildtechnologiestand.

e Tarnvorrichtungen (Cloaking Devices) machen lhre Raumschiffe unsichtbar, so dal
nicht einmal Scanner sie aufspuren kénnen. Verhullte Raumschiffe haben hinsichtlich ihrer
Strahlen- und Raketenverteidigung einen Vorteil von +5, bis sie ihre Waffen abfeuern.
Ungeachtet des Initiativwertes der am Kampf beteiligten Parteien, feuert ein Raumschiff, das
seine Tarnung abschaltet, immer zuerst. Das Schiff muB dann einen Spielzug durchlaufen, ohne
eine Waffe abzufeuern, bevor es die Tarnvorrichtung erneut aktivieren kann. Tarnvorrichtungen
eignen sich besonders gut zum Durchdringen feindlicher Linien und zum Angriff schwer
verteidigter planetarischer Ziele.

= Eine Koloniebasis (Colony Base) enthélt die notwendige Uberlebensausriistung und die
erforderliche Anzahl an Siedlern, um in einer unbewohnten Welt eine Koloniebasis errichten zu
kénnen. Um eine Kolonie zu griinden, mussen Sie ein Schiff mit dieser Spezialvorrichtung zu
einem lebensfreundlichen, unbewohnten Planeten schicken. Sind Sie einmal angekommen, dann
werden Sie gefragt, ob Sie eine Kolonie auf diesem Planeten griinden méchten. Haben Sie sich fur
die Griindung einer Kolonie entschieden, dann wird lhr Raumschiff in Einzelteile zerlegt und die
Materialien fir den Bau der neuen Kolonie verwendet. Sie kbnnen daraufhin weitere Siedler
hierher transportieren, um den Planeten zu bevélkern. Wollen Sie jedoch einen Planeten mit einer
schon bestehenden gegnerischen Kolonie angreifen, dann bendtigen Sie dazu kein Kolonieschiff.

< Hochenergiekonzentrationseinheiten (High Energy Focus) vergroRRern die
Schufireichweite aller Strahlenwaffen wahrend des Kampfes um +3 (drei Felder). Diese
Vorrichtung eignet sich am besten fir die Schiffe, die hauptséchlich mit Strahlenwaffen
ausgeristet sind.

= lonenstromprojektoren (lon Stream Projector) betreffen alle Raumschiffe einer WARCAT
Gruppe und reduzieren ihren Panzerwert um 20% +1/2% fur jedes angreifende Raumschiff (bis
zu einem Maximum von 50%).
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« Tragheitsnullabgleicher (Inertial Nullifiers) erzeugen ein Dampfungsfeld, das
jegliche Tragheitseinwirkung aufhebt, wodurch das Raumschiff mandvrierfahiger ist. Der
Manovrierfahigkeit des Raumschiffes wird hierbei +4 und der Kampfgeschwindigkeit +2
hinzugerechnet.

= Tragheitsstabilisatoren (Inertial Stabilizer) reduzieren die Tragheitseinwirkungen und
rechnen der Mandvrierfahigkeit des Raumschiffes +2 und der Kampfgeschwindigkeit +1 hinzu.

= Blitzschilde (Lightning Shields) umgeben das Raumschiff mit einem verheerenden
Energiefeld, das zu 100% aller herannahenden feindlichen Raketen zerstdrt (um 1% pro
Technologiestand der Rakete reduziert).

= Neutronenstromprojektoren (Neutron Stream Projectors) treffen alle Raumschiffe
einer Gruppe und reduzieren ihren gegenwartigen Panzerwert um 40% +1 fur jedes
angreifende Raumschiff.

= Orakelschnittstellen (Oracle Interfaces) konzentrieren in einem GroRangriff alle
Strahlenwaffen Ihres Raumschiffes auf einen bestimmten Punkt des feindlichen Schiffes. Dabei
werden die Schilde des gegnerischen Schiffes fur alle lhrer Strahlenwaffen halbiert.

« Pulsare (Pulsars) sind Energiewellen, die von speziell modifizierten Triebwerken erzeugt
werden. Sie beschédigen alle in lhrer Nahe befindlichen Schiffe. Der mit Strahlungspulsen
maximal erreichbare Schaden belauft sich auf 5 Punkte + 1 Punkt fur alle zwei Raumschiffe, die
Strahlungspulse abfeuern. Bei ionischen Pulsaren kann der Schaden bis zu 10 Punkte +1 far
jedes angreifende Schiff betragen.

= Repulsionsstrahler (Repulsor Beams) schleudern den Feind pro Spielzug um ein Feld
vom strahlenabfeuernden Raumschiff zurtick.

< Reservetreibstofftanks (Reserve Fuel Tanks) erhohen die Reichweite eines
Raumschiffes um drei Parseks.

= Stauungsfelder (Stasis Fields) halten eine Gruppe von feindlichen Raumschiffen eine
Kampfrunde lang in einem Zeitstrudel gefangen. Die gegnerischen Raumschiffe kdnnen in
diesem Fall weder feuern noch angegriffen werden. Bei Schiffen, die mit Stauungsfeldern
ausgerustet sind, wird automatisch davon ausgegangen, daB sie ihre Stauungsfelder in jeder
Runde gegen den ersten Gegner einsetzen, den Sie angreifen, es sei denn, Sie haben diese
Funktion absichtlich deaktiviert.

= Subweltraumteleporter (Subspace Teleporters) teleportieren Raumschiffe auf ein
Feld ihrer Wahl und geben ihnen ungeachtet des Initiativwertes des Gegners die Moglichkeit,
zuerst zu feuern. Planeten mit einem Subweltraumblockierer (Subspace Interdictor) kdnnen
Subweltraumteleporter jedoch auRer Funktion setzen.

= Technologienullabgleicher (Technology Nullifiers) haben eine Uberlastung der
gegnerischen Computer und ECM-Generatoren zur Folge. Bei Zielen, die davon betroffen sind,
reduziert sich der Kampfcomputer- und ECM-Wert vortibergehend um 1-3, wobei fur jede
Einheit einmal gewdurfelt wird. Die Wirkung nimmt hierbei stdndig zu, denn wenn das
gegnerische Raumschiff mehrere Male getroffen wurde, dann sind seine Féahigkeiten
anzugreifen ernsthaft beeintrachtigt. Uberlebt das Raumschiff den Angriff, dann wird der
Schaden automatisch nach Ende des Kampfes repariert.

< Warp-Umwandler (Warp Dissipators) behindern den normalen Betrieb der Triebwerke
eines gegnerischen Raumschiffes, wobei die Kampfgeschwindigkeit des betroffenen Schiffes pro
SchuR um 1 reduziert wird. Uberlebt das Raumschiff den Angriff, dann wird die Funktion seiner
Warp-Triebwerke nach Ende des Kampfes wiederhergestellt.

« Zyroschilde (Zyro Shields) umgeben das Raumschiff mit einem Energiefeld, das bis zu
75% aller herannahenden feindlichen Raketen zerstort (um 1% pro Technologiestand der
Rakete reduziert).



Initiative: Die Reihenfolge, in der die Raumschiffe sich in Bewegung setzen und feuern,
ist von ihren Initiativwerten abhangig. Die “Initiative” eines Schiffes beruht auf seiner
Mandvrierfahigkeit und dem Technologiestand seines Kampfcomputers. Raumschiffe, die
dartiber hinaus mit einem Kampfscanner ausgeristet sind, erhalten zusatzlich zu ihrem
Initiativwert +3. Schiffe mit einem hoheren Initiativwert als der des Gegners machen den
ersten Zug, wobei der Computer unentschiedene Kampfe willkiirlich entscheidet.
Raumschiffe mit einem hoheren Initiativwert dirfen dartber hinaus auch zuerst feuern,
sofern sich ein feindliches Schiff in Reichweite begeben hat. Bei der Feuerreihenfolge gibt
es jedoch eine Ausnahme. Schiffe, die zur Bewegung einen Subweltraumteleporter oder
eine Tarnvorrichtung benutzen, um den Gegner zu Uberraschen, feuern zuerst, nachdem
Sie sich in Bewegung gesetzt bzw. ihre Tarnung ausgeschaltet haben.

Strahlenwaffenangriffe: Strahlenwaffen haben normalerweise eine Reichweite von
1 (ein Feld) und treffen das feindliche Ziel mit sofortiger Wirkung. Die
Wabhrscheinlichkeit, dald das Ziel getroffen wird, ist vom Angriffswert des Angreifers, dem
Verteidigungswert des Verteidigers und der SchufRreichweite abhéngig. Der
Angriffswert ist wiederum vom Typ des Kampfcomputers an Bord des angreifenden
Raumschiffs abhangig. Verfiigt das Schiff aulRerdem Uber einen Kampfscanner, dann
wird dem Angriffswert +1 hinzugerechnet. Die Mandvrierfahigkeit des Verteidigers liegt
seinem Verteidigungswert zugrunde.

Die GréRe des Raumschiffes hat ebenfalls einen Einfluf auf den Verteidigungswert und
die Spezialvorrichtungen (z.B. Tragheitsstabilisatoren und Tragheitsnullabgleicher). Bei
Waffen mit vergroRerter Reichweite wird dem Verteidigungswert des Verteidigers fur
jedes Uber einem hinausliegende Feld +1 hinzugerechnet. Verhiillte Raumschiffe, die ihre
Waffen noch nicht abgefeuert haben, erhalten zusatzlich zu ihrem Verteidigungswert +5.

Jeder Angriff wird getrennt entschieden. Die folgende Tabelle zeigt die Trefferchance
einer Waffe unter Berlicksichtigung des Angriffswertes des Angreifers und des
Verteidigungswertes des Verteidigers an. Dabei wird ein Wert zwischen 1-100 gewiirfelt.
Ergibt der Wurf eine Zahl, die der Trefferchance der Waffe auf der Tabelle gleicht oder
darliber liegt, dann wurde das Ziel getroffen. Derselbe Wurf bestimmt auch den erzielten
Schadenswert. Je hoher die gewdrfelte Zahl, desto groRer ist der Schaden. Ein Wurf
gleichen Wertes fugt dem gegnerischen Raumschiff den Mindestschaden zu, der fir die
entsprechende Waffe aufgefiihrt ist. Ein Wurf von 100 hat damit den maximal méglichen
Schaden zur Folge. Der Schadenswert eines dazwischen liegenden Wurfergebnisses wird
ebenfalls unter Berticksichtigung der oben aufgefuhrten Aspekte berechnet.

Beispiel: Ein Angreifer mit einem Angriffswert von 2 feuert einen Laser auf ein
gegnerisches Raumschiff mit einem Verteidigungswert von 2 und hat damit eine
Trefferchance von 50%. Ein Laser, der einen Schadenswert zwischen 1-3 hat, wirfelt ein
Ergebnis von 75 und liegt damit zwischen dem Mindestwert von 50% und dem
maximal erreichbaren Wert von 100%. Der Laser hat sein Ziel getroffen und dem
Gegner einen Schaden von 2 Punkten zugeftigt.
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KAMPFENTSCHEIDUNG Beachten Sie, dal? Angriffe mit negativen Trefferchancen immer treffen, wobei der Wurf
lediglich den Schaden bestimmt, den Sie dem feindlichen Raumschiff zufligen. Ein
Angreifer mit einer Fusionsenergiestrahlenwaffe (10-25 Schadenspunkte) hat z.B. eine
Trefferchance von -50 und wiirfelt einen Wert von 50. Die Fusionsenergiestrahlenwaffe
hat dem Gegner damit einen Schaden von 20 Punkten zugefiigt.
WAFFENMINDESTPUNKTZAHL FUR EINEN TREFFER
g Verteidigungswert des Verteidigers
:C:n 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
0 50 60 70 80 90 95 95 95 95 95 95 95
1 40 50 60 70 80 90 90 95 95 95 95 95
2 30 40 50 60 70 80 90 95 95 95 95 95
3 20 30 40 50 60 70 80 90 95 95 95 95
4 10 20 30 40 50 60 70 80 90 95 95 95
5 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 95 95
6 -10 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 95
7 -20 -10 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90
8 -30 -20 -10 0 10 20 30 40 50 60 70 80
9 -40 -30 -20 -10 0 10 20 30 40 50 60 70
10 |-50 -40 -30 -20 -10 0 10 20 30 40 50 60

WARBEAR
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Raketen- und Torpedoangriffe: Im Gegensatz zu den Strahlenwaffen kbnnen Raketen
aus einer grofieren Entfernung abgefeuert werden, doch muissen sich die Raketen dabei zuerst
auf das Ziel aufschalten und dem Ziel folgen. Gelingt es der Rakete wahrend eines Spielzugs
nicht, das Ziel zu treffen, dann geht ihr nach einer Weile der Treibstoff aus, und sie explodiert.

Die Trefferchance der Raketen ist dieselbe wie bei den Strahlenwaffen, aufier dafl der
Angreifer seinem Angriffswert den Zielwert der Rakete hinzurechnet, der Verteidiger
seinem Verteidigungswert seinen ECM-Wert hinzufligt und der Reichweitenaspekt
ignoriert wird. Hat die Rakete oder der Torpedo sein Ziel getroffen, dann wurde dem
gegnerischen Schiff ungeachtet des Angriffswurfes maximaler Schaden zugefiigt.

Ist Ihr Raumschiff in Bewegung, dann leuchten alle Raketen auf, die Ihr Gegner auf Sie
abgefeuert hat. Die Raketen schlieRen sich daraufhin auf Ihr Schiff auf und folgen Ihnen.

Deflektorschilde: Nachdem der Schaden berechnet wurde, aktiviert der Verteidiger
sein Kraftfeld. Der Schildwert wird daraufhin dem Schadenswert der Waffe fur jeden
Angriff abgezogen. Beispiel: Ein Fusionsenergiestrahlenangriff, bei dem ein
Schadenswert von 15 Punkten erzielt wurde, fligt einem gegnerischen Raumschiff, das
Uber ein Schild der Klasse X verfligt, demnach nur 5 Schadenspunkte zu.

Zerstorung von Raumschiffen: Der Schadenswert jeder abgefeuerten Waffe wird
getrennt berechnet. Liegt der Schadenswert dabei Uber dem Trefferwert des
angegriffenen Raumschiffs, dann wurde es zerstort. Dieser Vorgang wird so oft
wiederholt, bis der Schadenswert aller abgefeuerten Waffen berechnet wurde. Ein
groRes Raumschiff, das eine sehr leistungsstarke Waffe abfeuert, kann also immer nur
einen Gegner zerstoren, ganz gleich, ob es sich dabei um kleine Schiffe handelt.
Dauerfeuerwaffen kdnnen die Schadenspunkte, die nach der Zerstérung eines Ziels noch
Ubrig sind, dagegen fiir den Angriff auf neue Ziele innerhalb einer Gruppe einsetzen.

Angriff auf Planeten: Es sind 50 Treffer ndtig, um einen Raketenstltzpunkt zu
zerstoren. Raketenstlitzpunkte haben eine unbegrenzte Anzahl an Raketen und einen
Verteidigungswert von 1. Sie nutzen zusatzlich zu ihren Kraftfeldern auch die
planetarischen Verteidigungsschilde des Planeten, um den Schaden zu absorbieren. Die
planetarischen Atmosphéren sind dartber hinaus auch schwer zu durchdringen,
wodurch der Schadenswert aller Strahlenwaffen und Torpedos halbiert wird. Bomben
und Raketen sind daher meist lhre einzige Moglichkeit, Raketenstlitzpunkte zu zerstoren.

Eine Bombardierung wirkt sich nattirlich auch auf die Siedler und die Industrie eines
Planeten aus. Angriffe auf Raketenstltzpunkte toten eine Million Siedler pro 400
Schadenspunkte, die Sie dabei erzielt haben, und zerstort eine Fabrik pro 100 Punkte.
Sobald alle Raketenstlitzpunkte zerstdrt wurden, kann der Angriff auf die
Bevolkerungszentren selbst gerichtet werden, wobei sich die Schadensrate sowohl fiir die
Siedler als auch die Fabriken verdoppelt. Planetarische Verteidigungsschilde beschiitzen die
Kolonien, ganz gleich, ob sich auf diesem Planeten Raketenstitzpunkte befinden oder nicht.

Biologische Waffen eignen sich am besten fiir den Angriff auf Planeten, denn dabei wird nicht
nur die gesamte Bevolkerung vernichtet, sondern auch die Bewohnbarkeit des Planeten
beeintrachtigt. Doch werden Sie beim Einsatz einer biologischen Waffe den Zorn aller
anderen Volker auf sich ziehen und Ihren diplomatischen Beziehungen ernsthaft schaden.
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Angriff auf Kolonietransporter: Jeder Kolonietransporter hat einen
Mindesttrefferwert von 15 (der entsprechend der besten, zur Verfigung stehenden
Panzerung auch hoher liegen kann), hat keine Schilde und bewegt sich mit einer
Geschwindigkeit von -1 der lhnen bekannten Warp-Héchstgeschwindigkeit. Haben Sie
z.B. Unterlichttriebwerke (Sub-Light Engines) entwickelt, mit Hilfe derer Ihre Raumschiffe
eine Geschwindigkeit von Warp 3 (drei Parseks pro Spielzug) erreichen kdnnen, dann
betragt die Hochstgeschwindigkeit Ihrer Transporter Warp 2. Die Kampfgeschwindigkeit
betragt dabei die Halfte ihrer Warp-Geschwindigkeit. Versucht ein Transporter auf einem
feindlichen Planeten zu landen, dann wird er von allen zu diesem Zeitpunkt auf der
Umlaufbahn befindlichen feindlichen Raumschiffen und allen Raketenstlitzpunkten des
Planeten unter Beschufl genommen. Kampfe, an denen Transporter beteiligt sind,
werden automatisch entschieden, indem der Transporter versucht, den Planeten zu
erreichen, bevor er zerstdrt wird. In diesem Fall ist die Kampfgeschwindigkeit sehr
wichtig. Schnellere Transporter sind nicht nur schwerer zu treffen, sondern erreichen
den Planeten auch schneller und setzen sich daher nur kurz dem gegnerischen Feuer
aus. Transporter, die mit Kampftransportern ausgeristet sind, haben eine Chance von
50%, ihre Truppen zu landen, bevor der Kampf tiberhaupt beginnt.

Bodenkampfe: Bei einem Bodenkampf kommt es zu mehreren Angriffen, wobei der
Kampf durch vollstandige Eliminierung einer der beteiligten Parteien entschieden wird.
Zu Beginn jedes Kampfes wiirfeln beide Seiten. Die Seite, die die hochste Punktzahl
gewdrfelt hat, tdtet dabei eine Bevolkerungseinheit des Verlierers. Wiirfeln beide Seiten
die gleiche Zahl, dann verlieren beide jeweils eine Einheit. Beim Angriff wird eine Zahl
zwischen 1-100 gewdrfelt und die besten Bodenkampftechnologiebonusse fir
Panzerung, Schilde und Waffen des jeweiligen Volkes hinzugerechnet. Bulrathis erhalten
dabei einen zuséatzlichen Vorteil von +20. Gibt es hinsichtlich der
Bodenkampftechnologie bedeutende Unterschiede, dann hat die eine Partei einen
grol3en Vorteil gegentiber der anderen. Ein Bonusunterschied von nur +10 ergibt einen
Vorteil von 3 zu 2.



Die Technologie spielt eine wichtige Rolle in Ihrem Bestreben, “Master of Orion” zu
werden, denn auch wenn Sie eine méchtige Industrie aufgebaut haben, werden Sie
ohne technologische Fortschritte nicht in der Lage sein, mit Inren Rivalen zu konkurrieren.
Es gibt sechs wissenschaftliche Bereiche im Spiel: die Computertechnologie,
Bautechnologie, Kraftfeldtechnologie, Planetologie, Antriebstechnologie und
Waffentechnologie. Dabei findet die eigentlich Erfindung neuer Vorrichtungen nur in
den ersten 50 Technologieetappen statt. Ressourcen, die Sie Uber dem 50.
Technologiegrad in einen Bereich investieren, werden fir die Verbesserung und
Miniaturisierung lhrer bestehenden technologischen Vorrichtungen verwendet.

Erwerb neuer Technologien: Es gibt drei Méglichkeiten, Technologien zu
erwerben: durch Investition von Ressourcenpunkten in die Forschung, durch Raub von
Technologien anderer Volker oder indem Sie Technologieliberreste auf einem
feindlichen Planeten finden, den Sie erobert haben.

Um in einem der sechs wissenschaftlichen Bereiche eine neue Vorrichtung entwickeln zu
kénnen, missen Sie zuerst gentigend Forschungspunkte sammeln. Jede Kolonie wandelt
Ressourcen, die Sie in die sechs Wissenschaftsbereiche investieren, in Forschungspunkte
um. Die Punkte werden dann dem Forschungswert aller Ihrer anderen Planeten
hinzugerechnet und entsprechend der Verteilungswerte, die Sie auf dem
Technologiebildschirm festgelegt haben, in die sechs Wissenschaftsbereiche aufgeteilt.

Die Entwicklung jeder Vorrichtung hat einen bestimmten Grundpreis an
Forschungspunkten, der zuerst in den entsprechenden Technologiebereich investiert
werden mul3, bevor lhren Wissenschaftlern ein Durchbruch gelingen kann und sie die
Vorrichtung “entdecken”. Der Grundpreis fuir die Entwicklung einer Technologie ergibt
sich aus dem quadrierten Technologiewert der Vorrichtung und wird mit einem Faktor
multipliziert, der vom Schwierigkeitsgrad des Spiels abhangig ist.

Jedes Jahr, in dem Sie Forschungspunkte in eine Vorrichtung investieren, erhalten Sie
fiir den investierten Betrag “Zinsen”. Die Zinsen belaufen sich entweder auf 15% lhrer
Gesamtinvestitionen oder eine der in diesem Jahr investierten Ressourcen gleichwertige
Summe, je nachdem, welcher Betrag niedriger ist. Dabei wird gegenlber der Zahlung
einer “Pauschalsumme” also eine gleichméfige Investition geftrdert.

Nach Investition der Grundkosten in den entsprechenden Forschungsbereich haben Ihre
Wissenschaftler nun eine Chance auf einen technologischen Durchbruch, jedoch nur, wenn
Sie weitere Ressourcen in diesen Forschungsbereich investieren. lhre Chance auf einen
Durchbruch erhght sich um 1% fur jede 2% der Grundkosten, die Sie zusétzlich investieren.

Beispiel: Belaufen sich die Grundkosten einer Vorrichtung auf 100 Ressourcenpunkte
(RP), dann haben Sie erst nach Investition dieser Summe eine Chance auf einen
Durchbruch. Haben Sie insgesamt 150 RP investiert, dann betragt lhre Chance auf einen
Durchbruch 25% (100 fur die Grundkosten; 50 zusatzliche RP geteilt durch 2 ergibt eine
Chance von 25%).

TECHNOLOGIE
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Sinken lhre Investitionen in einem bestimmten Technologiebereich auf Null, dann haben
Sie die Forschung fur die gegenwartig entwickelte Vorrichtung stillgelegt und damit
waéhrend dieses Spielzuges keine Chance auf Entdeckungen. Zusatzlich dazu verlieren
Sie bei jedem Spielzug 10% lhrer schon investierten Ressourcen, bis Sie neue Gelder
investieren.

Ilhr Technologiestand in einem bestimmten Wissenschaftsbereich beruht auf 80% des
Forschungsgrades lhrer fortschrittlichsten Vorrichtung + die Gesamtanzahl der
Vorrichtungen, die Sie in diesem Forschungsbereich entdeckt haben. Haben Sie z.B. 5
Waffen entdeckt, von denen die fortschrittlichste einen Technologiestand von 20 hat,
dann betragt Ihr Gesamtwaffentechnologiestand 21 (80% von 20 + 5 Vorrichtungen).

Artefaktplaneten und Orion: Planeten mit Artefakten haben einen
auBerordentlichen EinfluR auf die Forschung in den sechs Wissenschaftsbereichen, denn
sie verdoppeln Ihre Forschungsbemiihungen. Orion ist das Wunderland der
Wissenschaftler, denn hier vervierfachen sich sogar Ihre Forschungsbemiihungen.

Reduzierung der Kosten und Groéf3e: Durch Fortschritte in der Technologie
reduzieren Sie die Kosten fiir den Bau bestehende Raumschiffdesigns und
Raketenstlitzpunkte. Bei jedem 10. Technologiestand, den Sie iber dem minimal
erforderlichen Wert erreicht haben, halbieren sich die Kosten der gegenwértig gebauten
Vorrichtung. Eine Partikelstrahlenwaffen (mit einem Waffentechnologiestand von 15)
kosten z.B. zu Beginn ihrer Entwicklung 13 BC-Einheiten. Haben Sie einen
Technologiestand von 20 erreicht, dann kostet die Waffe 9,75 BC-Einheiten, bei einem
Technologiestand von 25 nur noch 6,5 BC-Einheiten. Obwohl die Entwicklung weiterer
Neuerungen nach Erreichen des 50. Technologiegrades nicht mehr mdglich ist, kénnen
Sie die Kosten bei der Produktion bestehender Vorrichtungen weiterhin reduzieren.

Doch kénnen Sie mit einer fortschrittlichen Technologie nicht nur die Kosten sondern
auch die GroRe bestehender Vorrichtungen reduzieren und Ihre Raumschiffe auf diese
Weise besser ausriisten. Die GroBe einer Vorrichtung wird dabei fur jeden 10.
Technologiestand, den Sie tGber dem minimal erforderlichen Wert erreicht haben, um
25% miniaturisiert. Waffen verkleinern sich dagegen um 50% pro erreichten 10.
Technologiestand. Beispiel: Eine Partikelstrahlenwaffe nimmt normalerweise einen Platz
von 20 Tonnen in Anspruch, nach Erreichen des 25. Technologiestandes jedoch nur
noch 10 Tonnen, beim 35. nur noch 5 Tonnen. Sie kénnen auf diese Weise Computer,
ECM-Stdrsender, die Panzerung, Kraftfelder, Triebwerke, Waffen und die meisten
Spezialvorrichtungen miniaturisieren.



Unterschiede in der technologischen Entwicklung der Volker: Jedes Volk
hat hinsichtlich der technologischen Entwicklung in den verschiedenen
Wissenschaftsbereichen unterschiedliche Prioritaten. Folglich liegen die Grundkosten fir
die technologische Entwicklung in den Spezialbereichen einiger Volker niedriger,
wahrend die Forschung in den Technologiebereichen, in denen sie weniger Erfahrung
haben, dementsprechend hoher sind. Die unten aufgeflhrte Tabelle veranschaulicht die
Stéarken und Schwaéchen jedes Volkes in den sechs Wissenschaftsbereichen:

Volk Computer Bautech- Kraftfelder Planetologie Antriebs- Waffen
nologie technologie

Alkaris — — Schlecht — Sehr gut —
Bulrathis Schlecht Gut — — — Gut
Darloks Gut — — — — —
Menschen — — Sehr gut Gut Gut —
Klackons — Sehr gut — — Schlecht —
Meklars Sehr gut — — Schlecht — —
Mrrshans — Schlecht — — — Sehr gut
Psilons Gut Gut Gut Gut Gut Gut
Sakkras — — — Sehr gut — —
Silicoids Gut Schlecht Schlecht Schlecht Schlecht Schlecht

Die Grundkosten fiir die Entwicklung einer Vorrichtung werden mit dem Multiplizierungswert des
entsprechenden Volkes multipliziert:

Schlecht = 125 % der normalen Grundkosten
- = Normale Grundkosten

Gut = 80 % der normalen Grundkosten

Sehr gut = 60% der normalen Grundkosten
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COMPUTERTECHNOLOGIE

Die Computertechnologie konzentriert sich auf die Entwicklung elektronischer
Spezialvorrichtungen und Computersysteme. Aus der Computertechnologie gehen
Vorrichtungen wie der Kampfcomputer, die ECM-Stdrsender, Automatisierungskontrollen,
Weltraumscanners und die beriichtigten Technologienullabgleicher hervor.

Die Kampfcomputer (Battle Computers) steuern die Richtung, in der das Raum-
schiff feuert. Der Technologiestand des Kampfcomputers bestimmt nicht nur den
Angriffswert des Raumschiffes beim Abfeuern seiner Waffen, sondern wird auch der
Mandvrierfahigkeit des Schiffes hinzugerechnet, um den Initiativwert zu ermitteln.

Kampfscanners (Battle Scanners) bieten lhren Raumschiffen detaillierte
Informationen Uber feindliche Schiffe. Ist eines der Raumschiffe hrer Flotte mit
einem Kampfscanner ausgerustet, dann erhalten Sie Einblick in alle technischen
Spezifikationen der gegnerischen Flotte. Zusatzlich dazu erhalten Raumschiffe,
die mit Kampfscannern ausgerustet sind, einen Initiativbonus von +3 und einen
Angriffsbonus von +1. Beachten Sie, dal} alle planetarischen Raketenstiitzpunkte
automatisch mit Kampfscannern ausgerustet werden.

ECM-Storsender (ECM Jammers) haben die Aufgabe, herannahende
Raketen zu verwirren, und vermindern damit die Trefferchance der Geschosse.
Der Technologiestand des Storsenders wird dabei dem Verteidigungswert des
entprechenden Raumschiffes bei allen Raketenangriffen hinzugerechnet.

Mit Hilfe der Hyperraum-Nachrichtensysteme (Hyperspace Communications)
kdnnen Sie mit Raumschiffen in Kontakt zu treten, die sich gegenwartig auf dem
Weg zu einem bestimmten Ziel befinden, und ihre Zielbestimmung éndern.

Mit verbesserten Automatisierungskontrollen (Improved Robotic
Controls) kénnen Ihre Siedler mehrere Fabriken gleichzeitig bedienen. Die
nach der Bezeichnung aufgefiihrte Zahl bezieht sich auf die Anzahl der Fabriken,
die pro Bevolkerungseinheit bedient werden kann. Automatisierungkontrollen
sind teuer, wobei sich die Kosten fur den Bau von Fabriken mit jedem
Technologiestand tber dem ersten um 50% erhdhen.

Orakelschnittstellen (Oracle Interfaces) konzentrieren sich auf
Simultanangriffe aller Strahlenwaffen lhres Raumschiffes auf einen bestimmten
Punkt des feindlichen Schiffes. Dabei werden die Schilde des gegnerischen
Schiffes fur jede abgefeuerte Strahlenwaffe halbiert.

Weltraumscanners (Space Scanners) halten |hre Kolonien Uber die
Aktivitaten feindlicher Raumschiffe auf dem Laufenden. Zu Beginn des Spiels hat
jede lhrer Kolonien einen Weltraumscanner, der feindliche Raumschiffe im
Hyperraum auf eine Entfernung von 3 Parseks identifizieren kann. Bei
Tiefweltraumscannern (Deep Space Scanners) vergroRert sich die Reichweite auf
5 Parseks. Verbesserte Scanners (Improved Scanners) haben eine Reichweite von
7 Parseks und kdnnen sogar die Zielbestimmung eines Schiffes ermitteln.
Fortschrittliche Scanners (Advanced Scanners) kdnnen planetarische
Umweltbeschaffenheiten ermitteln und haben eine Reichweite von 9 Parseks,
und vergrofiern den Abtastbereich lhrer Schiffe vom anfénglichen Nullwert auf 3 Parseks.



« Technologienullabgleicher (Technology Nullifier) haben eine
Uberlastung der gegnerischen Computer und ECM-Stérsender zur Folge. Hierbei
wird ein Kraftfeld erzeugt, das den Technologiestand der Kampfcomputer und
ECM-Storsender des Gegners voriibergehend um 1-3 Stufen senkt (getrennt
bestimmt). Technologienullabgleicher haben eine Reichweite von 4 Feldern.

BAUTECHNOLOGIE

Der Allgemeinbegriff “Bautechnologie” bezieht sich im wesentlichen auf den
Maschinenbau und konzentriert sich auf fortschrittliche Konstruktionen und Materialien. Mit
Hilfe der Bautechnologie kbnnen Sie fortschrittliche Panzerungen entwickeln, den Ausstof3
industrieller Abfalle reduzieren und die Kosten fur den Bau neuer Fabriken senken.
Zusatzlich dazu werden die verfuigbaren Raumlichkeiten eines Raumschiffes mit jedem
Technologiestand, den Sie in der Bautechnologie erreicht haben, um 1% vergréRert.

< Automatisierte Reparatureinheiten (Automated Repair Units)
reparieren am Ende jeder Kampfrunde automatisch alle beschadigten
Raumschiffe. Automatisierte Reparatureinheiten kénnen dabei pro Spielzug bis
zu 25% des Schadens reparieren, fortschrittliche Einheiten sogar bis zu 50%.

= Bei einer verbesserten Industrietechnologie (Improved Industrial Tech)
reduzieren sich die Kosten fiir den Bau neuer Fabriken. Die nach der Bezeichnung
aufgefiihrte Zahl bezieht sich dabei auf die Kosten fiir den Bau neuer Fabriken in
Milliarden von Krediten (BC-Einheiten). Da Fabriken, die die Bevolkerungszahl
eines Planeten zahlenmaBig Ubertreffen, zusatzlich 50% pro Technologiestand in
der Automatisierung kosten, kann sich eine verbesserte Industrietechnologie als
sehr wichtig erweisen, wenn Sie mit den lhnen zur Verfliigung stehenden
Siedlern eine umfangreiche Industrie aufrechterhalten méchten.

< Energiepanzer (Powered Armors) geben lhren Truppen erstaunliche
Kréfte und eine hervorragende Mandvrierfahigkeit, indem sie ihre natirlichen
Krafte mechanisch verbessern. Kampfanziige (Battle Suits) geben Ihren Truppen
beim Bodenkampf einen Bonus von +10, gepanzerte Exoskelette (Armored
Exoskeletons) +20 und Energiepanzer +30.

« Durch die Reduzierung von Industrieabfallen (Reduced Industrial
Waste) vermindert sich der Abfallaussto lhrer Fabriken. Normalerweise erzeugt
jede Fabrik 1 Abfalleinheit. Mit Hilfe der notigen Technologie zur Reduzierung
von Industrieabféllen kann die Abfallmenge auf den neben der Bezeichnung
aufgefiihrten Betrag reduziert werden. Beispiel: “Reduced Industrial Waste 80%”
(Reduzierte Industrieabfélle 80%) erzeugt fir jeweils 10 Fabriken 8 Abfalleinheiten.

« Reservetreibstofftanks (Reserve Fuel Tanks) vergréfern die Reichweite
eines Raumschiffes um 3 Parseks.

< Raumschiffpanzerung (Starship Armor) erhdht die Schadenskapazitat
Ihrer Raumschiffe und Transporter. Jeder Panzertechnologiestand erhéht den
anfanglichen Trefferwert eines Raumschiffes dabei um 50%. Wie alle anderen
Vorrichtungen kann auch eine Panzerung miniaturisiert werden - d.h. 25%
Reduzierung fiir jeden 10. Technologiestand, den See in der Bautechnologie erreicht haben.
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KRAFTFELDTECHNOLOGIE

Die Kraftfeldwissenschaften konzentrieren sich auf die praktische Anwendung
fortschrittlicher Kraftfeldtechnologien wie Deflektorschilde, Repulsionsstrahler,
Stauungsfelder, Schadensschilde und den SL-Generator.

SL-Generatoren (Schwarzes Loch - Black Hole Generators) erzeugen ein
Energiefeld, das jegliches Leben vernichtet. Der Generator hat eine Reichweite
von 1 Feld. Setzen Sie einen dieser Generatoren gegen den Feind ein, dabei
sterben 25-100% der Mannschaft der betroffenen feindlichen Raumschiffe, die
daraufhin aus dem Kampf eliminiert werden. Deflektorschilde reduzieren die
Sterberate um 2% pro Schildtechnologiestand.

Tarnvorrichtungen (Cloaking Devices) machen das Raumschiff fur
Scanners und Aufklarungsvorrichtungen unsichtbar. Solange das verhillte
Raumschiff nicht angreift, kann es seinem Verteidigungswert +5 hinzurechnen.
Ungeachtet der Initiativwerte der am Kampf beteiligten Parteien, feuert ein
Raumschiff, das seine Tarnung ausschaltet, immer zuerst. Das Schiff mufl dann
jedoch einen Spielzug durchlaufen, bevor es die Tarnvorrichtung ermeut aktivieren kann.

Deflektorschilde (Deflector Shields) reduzieren den Schadenswert aller
feindliche Angriffe um einen ihrer Klasse entsprechenden Wert, d.h. ein
Deflektorschild der Klasse X reduziert alle Angriffe um 10 Treffer. In Sternensystemen,
die sich in einem Nebelfleck befinden, funktionieren die Schilde jedoch nicht.

Blitzschilde (Lightning Shields) umgeben das Raumschiff mit einem
starken Energiefeld, das herannahende feindliche Raketen und Torpedos
vorzeitig detoniert. Zyroschilde zerstdren 75% aller Raketen wéahrend Blitzschilde
eine Zerstdrungsrate von 100% haben. Ihre Wirkung reduziert sich jedoch pro
Technologiestand des feindlichen Geschosses um 1%.

Persodnliche Schilde (Personal Shields) umgeben einzelne Bodentruppen
mit einen Kraftfeld und reduzieren damit die gegnerische Trefferchance. Bei einem
“persénlichen Schild” wird dem Kampfbonus der entsprechenden Bodentruppen
+10 hinzugerechnet, bei “persénlichen Absorbtionsschilden” (Personal Absorption
Shields) +20 und bei “personlichen Barriereschilden” (Personal Barrier Shields) +30.

Planetarische Verteidigungsschilde (Planetary Defense Shields)
funktionieren wie die Deflektorschilde, aufler dal das Kraftfeld in diesem Fall
Raketenstutzpunkte, Siedler und Fabriken vor feindlichen Angriffen schiitzt. Planetarische
Schilde werden automatisch gebaut, nachdem die dafir erforderlich Technologie
entwickelt wurde, wobei die Ressourcen dem Verteidigungskapital des Planeten
entnommen werden. Wie bei den Deflektorschilden funktionieren auch
planetarische Verteidigungsschilde nicht in den Sternensystemen, die sich innerhalb eines
Nebelflecks befinden. Der Bau planetarischer Schilde kostet 100 BCEinheiten pro Klasse.

Repulsionsstrahler (Repulsor Beams) schleudern benachbarte feindliche
Raumschiffe ein Feld zuriick.

Stauungsfeld-Generatoren (Stasis Field Generators) halten eine Gruppe
von feindlichen Raumschiffen in einem Zeitstrudel gefangen. Die gegnerischen
Raumschiffe kbnnen in diesem Fall einen Spielzug lang weder feuern noch
angegriffen werden. Der Stauungsfeld-Generator hat eine Reichweite von 1 Feld.



PLANETOLOGIE

Die Planetologie beschaftigt sich mit der Analyse und Entwicklung fremder Welten.
Mit Hilfe der Planetologie kann eine Technologie entwickelt werden, die fir eine
effektivere Abfallbeseitigung sorgt, das bewohnbare Gebiet des Planeten erweitert und
es Siedlern ermdglicht, auf einem Planeten mit einer lebensfeindlichen Umwelt zu
landen. Die Planetologie verbessert dartiber hinaus auch die Produktivitat der Siedler,
wobei sich die Produktionsleistung pro Siedler nach Erreichen des 50.
Technologiestandes von 1/2 BC-Einheit auf 2 BC-Einheiten erhoht. Die Planetologie ist
auBerdem fiir die Waffen verantwortlich, die die Okologie des angegriffenen Planeten
zerstdrt und Millionen von Siedlern totet.

Atmospharische Terraformung (Atmospheric Terraforming) wandelt
lebensfeindliche Umwelten in normale um und schafft dadurch eine normale
Bevdlkerungszuwachsrate. Die Umwandlung kostet 200 BC-Einheiten. Nach
Entwicklung der daftir erforderlichen Technologie werden alle berschissigen
Okologischen Ressourcen des Planeten fiir die Terraformung der Atmosphére
verwendet.

Biologische Waffen (Biological Weapons) vernichten ganze Vdlker und
beeintrachtigen die Bewohnbarkeit eines Planeten. Der Schadenswert der
biologischen Waffe bestimmt dabei die maximale Siedlerzahl, die bei jedem
Angriff getotet wird, und gibt an, um wieviel sich die Gesamtbevolkerung des
Planeten reduziert.

Biologische Waffengegenmittel (Biological Weapon Antidotes) sind
antibakterielle Breitspektrumchemikalien, die die Verluste bei Angriffen mit
biologischen Waffen reduziert. Bio-Toxin-Gegenmittel (Bio-toxin Antidotes)
kénnen bei jedem Angriff eine Million Siedler vor dem Tod bewahren.
Universalgegenmittel (Universal Antidotes) beschiitzen bei jedem Angriff
dagegen zwei Millionen Siedler. Diese Gegenmittel reduzieren jedoch nur den
Bevolkerungsverlust, sie haben keinen Einflul auf die Bewohnbarkeit des Planeten.

Kontrollierte lebensfeindliche Umwelten (Controlled Hostile
Environments) ermdglichen es Siedlern, auf Planeten mit einer
lebensfeindlichen Umwelt zu landen. Haben Sie eine bestimmte kontrollierte
“Umweltlandung” (Controlled Landings) entwickelt, dann kénnen Sie auch auf
allen weniger lebensfreundlichen Planeten landen. Entwickeln Sie z.B. eine
kontrollierte Infernolandung (Controlled Inferno Landing), dann kdnnen Sie
Planeten mit einer Inferno-, Tundra-, toten und 6den Umwelt besiedeln. Diese
Technologie ist besonders wichtig, da lebensfeindliche Planeten meist mineralreich
sind. Kontrollierte lebensfeindliche Umwelten sind dartiber hinaus auch fir die
Eroberung gegnerischer Welten mit einer lebensfeindlichen Umwelt erforderlich.

Fur die Besiedlung eines Planeten muR ein Raumschiff zuerst mit einer
Koloniebasis (Colony Base) ausgeriistet und dann in das unbewohnte
Sternensystem eingeflogen werden, wo das Schiff dann zur Griindung einer
neuen Kolonie in Einzelteile zerlegt wird.
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Okologische Wiederherstellung (Ecological Restoration) - reduziert
den gegenwartigen Umweltverschmutzungswert. Zu Beginn des Spiels kdnnen
Sie pro BC-Einheit zwei Abfalleinheiten beseitigen. Eine verbesserte Methode zur
Wiederherstellung der Okologie (Improved Ecological Restoration) beseitigt 5
Abfalleinheiten pro BC, eine in diesem Bereich fortschrittlichere Technologie
(Advanced Ecological Restoration) dagegen 10 Abfalleinheiten pro BC und eine
Technologie fur die vollsténdige 6kologische Wiederherstellung (Complete
Ecological Restoration) 20 Abfalleinheiten pro BC.

Bodenanreicherung (Soil Enrichment) - wandelt normale Umwelten in
fruchtbare um und erhoht die Bevolkerungszuwachsrate um +50%. Diese
Umwandlungstechnologie kostet 150 BC-Einheiten und wird automatisch mit
den nach der Beseitigung industrieller Abfélle tbrigbleibenden Ressourcen
entwickelt. Eine fortschrittlichere Bodenanreicherungstechnologie (Advanced Soil
Enrichment) wandelt normale und fruchtbare Umwelten in Gaia-Welten um,
verdoppelt die Bevolkerungszuwachsrate und kostet 300 BC-Einheiten.

Terraformung (Terraforming) - vergréRert einen Planeten, indem die
Bewohnbarkeit verbessert wird. Der neben der Bezeichnung aufgefiihrte Bonus
zeigt die mogliche VergréRerung des Planeten an. Die Terrafor-
mungstechnologie kostet 5 BC-Einheiten pro VergrofRerung des Planeten. Mit
fortschrittlicher Terraformungstechnologie (Advanced Terraforming) erhéhen
sich die Kosten allmahlich auf 2 BC-Einheiten pro VergroRerung.

ANTRIEBSTECHNOLOGIE

Die Antriebswissenschaften beschéftigen sich mit der Entwicklung neuer und
leistungsstarkerer Raumschifftriebwerke, der VergroBerung der Raumschiffreichweite
und dem Bau von Spezialantriebssystemen wie die Tragheitsnullabgleicher,
Subweltraumteleporter und Hochernergiekonzentrationseinheiten.

Kampftransporter (Combat Transporters) erméglichen auch aus grof3er
Entfernung eine sofortige Teleportation von Bodentruppen auf die Oberflache
eines Planeten. Kolonietransporter, die mit diesen Teleportern ausgertstet sind,
haben damit eine Chance von 50%, ihre Truppen auf einem feindlichen
Planeten zu landen, bevor sie auf der Umlaufbahn angegriffen werden.

Hochenergiekonzentrationseinheiten (High Energy Focuses)
vergroBern die Reichweite der Waffen eines Raumschiffes um drei Felder. Eine
Fusionsenergiestrahlenwaffe hat normalerweise eine Reichweite von 1 Feld.
Schiffe, die mit einer Hochenergiekonzentrationseinheit ausgerustet sind,
konnen mit ihren Fusionsernergiestrahlenwaffen also aus einer Entfernung von
4 Feldern angreifen. Das Raumschiff erhalt beim Feuern Gber eine Reichweite
von 1 Feld jedoch Strafpunkte.

VergroRerte Raumschiffreichweiten (Increased Ship Ranges)
ermdglichen es lhren Raumschiffen, tiefer in die Galaxis vorzudringen. Zu Beginn
des Spiels kdnnen sich Ihre Schiffe bis auf 3 Parseks von ihren Kolonieplaneten
entfernen. Durch Verbesserung des Treibstoffs vergroRert sich die Reichweite
Ihrer Schiffe, bis Sie schlieBlich Gber die gesamte Galaxiskarte reisen kénnen.



Tragheitsstabilisatoren und Nullabgleicher (Inertial Stabilizers/
Nullifiers) erzeugen ein Subweltraumfeld, das die Tragheitswirkung reduziert
oder ganz aufhebt. Schiffe, die mit Tragheitsstabilisatoren ausgerustet sind, erhalten
einen Manovrierfahigkeitsbonus von +2, Schiffe mit Tragheitsnullabgleichern +4.

Pulsare (Pulsars) sind Energiewellen, die von speziell modifizierten
Triebwerken erzeugt werden. Sie beschadigen dabei alle Raumschiffe, die sich
auf benachbarten Feldern Ihrer Schiffe befinden. Der mit Energiepulsaren
(Energy Pulsar) maximal erreichbare Schaden betréagt 5 Punkte + 1 Punkt fur alle
zwei Raumschiffe, die Energiestrahlen abfeuern. Bei ionischen Pulsaren (lonic
Pulsars) kann der Schaden bis zu 10 Punkte +1 fiir jedes angreifende Schiff betragen.

Raumtore (Star Gates) machen eine sofortige Reise Ihrer Schiffe und
Transporter zwischen zwei Sternensystemen mdglich, die Gber ein Raumtor
verfligen. Ungeachtet der Entfernung dauert jede Reise dabei nur ein Jahr. Ein
Raumtor wird genauso gebaut wie ein Raumschiff. Der Bau kostet 2000 BC-
Einheiten, die Wartung 100 BC-Einheiten pro Jahr.

Raumschifftriebwerke (Starship Engines) steuern die Geschwindigkeit,
mit der sich die Raumschiffe Uber die Galaxiskarte bewegen, und den
anfanglichen Verteidigungswert der Raumschiffe wahrend des Kampfes.
Triebwerkgeschwindigkeiten werden in “Warp™Einheiten gemessen, die ein
Bewegungsparsek pro Jahr darstellen. Darliber hinaus erzeugt jeder “Warp”-
Geschwindigkeitsgrad der Triebwerke 10 Ernergieeinheiten fir die Versorgung
anderer Systeme.

Subweltraumblockierer (Sub Space Interdictors) umgeben lhre
Planeten mit einer starken Gravitationshulle, die automatisch dem
Planetenverteidigungswert hinzugerechnet wird und feindliche Schiffe daran
hindern, Supweltraumteleporter zu benutzen.

Subweltraumteleporter (Subspace Teleporters) teleportieren
Raumschiffe an einen beliebigen Ort auf der Weltraumkampfkarte. Zusatzlich
dazu greifen die teleportierten Raumschiffe ungeachtet des Initiativwertes der
anderen Schiffe immer zuerst an. Subweltraumteleporter kbnnen in der Nahe
von Planeten, die mit einem Subweltraumblockierer ausgeristet sind, jedoch
nicht benutzt werden.

Warp-Umwandler (Warp Dissipators) behindern den normalen Betrieb
der Triebwerke eines gegnerischen Raumschiffes, wobei die
Kampfgeschwindigkeit des betroffenen Schiffes pro Schuf um 1 reduziert wird.
Die Waffe hat eine Reichweite von 3 Feldern. Die beschadigten Triebwerke
werden nach dem Kampf automatisch repariert.
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WAFFENTECHNOLOGIE

Die Waffentechnologie konzentriert sich ausschlieBlich auf die Entwicklung
fortschrittlicher Waffensysteme. Die Waffen sind in vier Gruppen aufgeteilt:
Strahlenwaffen, Raketen, Bomben und Handfeuerwaffen.

Anti-GeschoB-Raketen (Anti-Missile Rockets) zerstéren 35% aller
herannahenden feindlichen Raketen (um 1% pro Technologiestand der Rakete
reduziert).

Strahlenwaffen (Beam Weapons) sind Direktfeuerwaffen, die ihr Ziel
nahezu sofort treffen. Der Schadenswert einer Strahlenwaffe wird anhand einer
Leiste dargestellt, wobei der minimale Schadenswert erreicht wurde, wenn der
Angreifer das Minimum fur einen Treffer gewdrfelt hat, und maximaler Schaden
erzielt wurde, wenn der Angreifer den maximalen Wert wirfelt. Die
Strahlenwaffen werden im Abschnitt “Weltraumkampfe” detaillierter behandelt.

Handfeuerwaffen (Hand Weapons) sind “persénliche Energiewaffen”
(Personal Energy Weapons), die die Bodentruppen gegen feindliche Angreifer
einsetzen kdnnen. Handlasers geben dem Benutzer der Waffe im Bodenkampf
einen Bonus von +5, lonengewehre (lon Rifles) +10, Fusionsenergiegewehre
(Fusion Rifles) +20, Handphasenwaffen (Hand Phasors) +25 und Plasmagewehre
(Plasma Rifles) +30.

Bomben (Bombs) kénnen nur bei Angriffen auf Bodenziele eingesetzt
werden. Sie haben extrem schwere Sprengkdpfe und richten einen weitaus
groReren Schaden an als die Strahlenwaffen und Raketen. Raumschiffe, die mit
Bomben ausgeristet sind, haben einen ausreichenden Vorrat fir zehn Angriffe.

Raketen und Torpedos (Missiles/Torpedoes) sind Suchgeschosse, die
sich auf ein feindliches Raumschiff aufschalten, ihm folgen und beim Aufprall
detonieren. Hat die Rakete oder der Torpedo sein Ziel getroffen, dann wird der
maximal erreichbare Schaden des Sprengkopfes vom Verteidigungswert des
betroffenen Raumschiffes abgezogen. Jede Rakete ist mit einem Zielcomputer
ausgerustet, der die Trefferchance erhéht. Der Computerwert wird dabei dem
Wert des Kampfcomputers hinzugerechnet, um den Angriffswert der Rakete zu
ermitteln. Raumschiffe, die mit Raketen ausgeristet sind, haben einen
begrenzten Vorrat an Geschossen, der beim Entwurf des Raumschiffes festgelegt
wird. Der Raketenvorrat wird nach dem Kampf automatisch erganzt. Torpedos
haben dagegen eine unbegrenzte Feuerkraft, wobei die AbschuRrampen jedoch
nur alle zwei Spielziige feuern. Raketen kdnnen effektiv gegen planetarische
Ziele eingesetzt werden, wogegen der Schadenswert der Torpedos beim
Durchdringen der Atmosphare halbiert wird.

Stromprojektoren (Stream Projectors) betreffen alle Raumschiffe einer
Gruppe und reduzieren ihren Panzerwert. lonenstromprojektoren (lon Stream
Projectors) reduzieren den Panzerwert um 20% + 1/2 fir jedes angreifende
Raumschiff (bis zu einem Maximum von 50%). Neutronenstromprojektoren
(Neutron Stream Projectors) reduzieren den Panzerwert um 40% +1 fiir jedes
angreifende Raumschiff (bis zu einem Maximum von 75%).
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