1': 1 §
T ax"

¥ " “\ % Az
Handbuch




Nick Wison links, Matthew S1bhe 190 Wi

Kiinstlerbiografien k
Nachdem er 20 (oder genauer: fast 21) Jahre uuf dor Soliubiiik, Vi o

am Pembroke College in Oxford. Drei Monate seines Juhron inaehis ot f18)
Monaten sitzt er an Imperium. Davor entwarf er mehrero KonfIIMsplole il
und als

Magazin und war in der Studentenpolitik titig. Seine Hobbioy Al iﬂ%
Skifahren und Wandern. Jetzt freut er sich darauf, ein gany norules Stdenisnlsbe s
fristen.

Nick Wil ich fiir Computer und

sich vor zehn Jahren in cinem Kleinen Café in Highbury mit Fish und Chips e iu
vollschlug und in der Ecke einen Spicthallenautomaten stehen nah. In kursst 2 siuiilf
in das Spielfieber und er machte sich auf die Suche nach immer neuen, \pARIEIRINL
Miinzautomaten-Games. Gerade um die Zeit kam der Sinclair ZX80 auf den Marky, il
Nick fing an, Kleine Spiele fiir diesen Computer zu schreiben. Zum Cltick kumen bald
‘miichtigere Maschinen heraus, gerade noch rechtzeitig, sonst witre er verriokt goworien
bel dom Versuch, immer bessere und anspruchwo]h,u Spiele in dus lmuuldmv RAM

it und

CONTENTS

Die

Anatomie eines Fensters............o.uumro

Ei 1
Was Jetzt? 16
INTELLIGENCE REPORT
Planeten, und die Galaxi 18
Imper 18
18
Der Spielzug .
Handel und Wistschaft

Produktion, die Prinzipien

£
Tiefstes All oder Gelegenheltsfeuer
- Kampf.

SECTION

vlele beliebie Titel umgesetzt. 1988 fing eran, fir Electronic A
nach etwa einem Jahr nahm er Imperium in Angriff. Er m nl dum: “Nur gane

I
kommen....” OK, Nick, das reicht, wir wollen ja hier keine Schlolchworbig

Imperium 30
ORI = BPhol st At
About G

Rename
Load/Save ..
Quit Game




&
g
—

TUTORIALS

anenmengen)
l.m rial Production (Produktion)

Select Deployment Planet (Einsatsplanct wibion)
ate Spaceship Class (Raumschiffsklasse)

i\

‘Empire Report (Rapport iiber die Imperien).
Planct Report (Planeterapport)..




Einfiihrung

Soeben sind Sie zum Fihrer des Imperiums Erde gewahlt worden. Thre
Aufgabe ist es, Threm Imy konomischen, diplomatischen und
militirischen Mitteln zur Vorherrschaft iiber d|c Galuxs 2u verhelfe

fiir eine ununterbrochene ausreichende Bereitstellung von
Nostrum (lebenserhaltende Droge) sorgen, damit Sie und Thre
Qe o i e

Wirklichkeit umsetzen.

Ul st Sl v o Cripparin

zu Ihres

Aber seien S vorsichii: dese Laute and glechzeits Tre polischen

Feinde. Samtliche Elemente im Spiel sind miteinander verknipft, so das

ein Erfolg oder ein MiBerfolg im wirtschaftlichen Ber wch den
5 35 8 I -

Sie in Form intelli Beratemn, die Sie auf
Wunsch heranziehen konnen, um Teile des Spiels selbstindig zu
: s : -

den militirischen und/oder den diplomatischen Bereich iiberlassen, oder
auch die Wirtschaft, je nachdem, wo Ihre Stirken liegen oder auf welche
Bereiche Sie sich sebst konzentrieren machten.

‘Wenn Sie das Spiel mit Erfolg abschlieBen wollen, milssen Sie:

Thre Popularitit wahren, um die Wahlen zu gewinnen und nicht
entmachtet zu werden;

die richtigen militirischen Strategien und Tatiken lemen, um
sich gegen aggressive feindliche Imperien zur Wehr setzen zu
Konen:

firdi

niedrig halten und einen regel
notwendigen Giitern sicherstellen;

den Handel fordern, um den Reichtum des Imperiums zu
vergroBern

schnelle F(eundsuha{wn mit anderen Imperien schliefen. .. und

igen Nachschub an den

und keine dauerhaften Feinde.”
Geniigend Planeten kolonialisieren, um die Ausdehnung Thres
Imperiums zu gewahrleisten;

Jahy
dem Sic simdliche andercn Imperien uner Thre Herrschaft brngen. Das
erstere ist vermutlich schwieriger als das letztere; deshalb empfehlen wir
Thnen, zunichst eine aggressive Strategie zu wahlen.

IMPERIU
die zahlreichen Daten zugreifen und scine Entscheidungen ohne viel
Aufwand treffen kann. Zu diesem Zweck wurde eigens ein spezielles
Fenster-Design implementiert. Wenn Sie cinmal die grundlegenden
Fertigkciten zur Steuerung des Spiels begiffen haben, wird es Ihnen nicht
schwer fallen, alles iibrige selbst zu erkunden und eigene Entscheidungen
zu fillen.

Der besseren Ubersicht halber ist die Dokumentation in drei Teile
aufgegliedert:

. Ein “Tutorial” fir Leute, die schnell in das Spiel einsteigen méchten,
ohne vorher die ganze Anleitung zu lesen. Das Tutorial enthilt eine
Beschreibung zur Bediener-Schnittstelle und eine Anleitung zum
Schnellstart,

Eine Aktennotiz mit Hintergrund-Informationen, die jedem Kadetten
bei Eintrit in die Imperiale Akademie ausgehiindigt wird

Das Referenz-Handbuch, das eine Beschreibung simtlicher Menii-
Optionen und ihrer Anwendung enthit. Schlagen Sie hier nach, wein
Sie in irgendeiner Situation nicht mehr weiter wissen.

@

Erste Schritte

7um L
Bildschirm das Fenster fiir die Konfiguration. Wihlen Sie hier fiir den

zum Einstellen des Schwierigkeitsgrades und zum Umbenennen der
Spielcharaktere. Die Funktionen dieses Fensters werden ausfiihrlicher im
Referenz-Handbuch beschrieben.



Im oberen Teil des Bildschirms erkennen Sie eine Leiste mit 16 Icons
(Abbildern). Dasjenige ganz rechts bringt Sie auf den Kartenbildschirm,
wiihrend die anderen Meniis oder Rapporte einblenden, die zur Steuerung
und Verwaltung des Reiches dienen. Diese Icons sind:

bt B

Alliance
Construct Rsana. Cigbourt Game Tora

Game Contol Bmbabgo Trossy Subordiaate Crlte Repbrs  News  bop
et et " Dlepay Ak Sp .

Gare Spicl, Game Control Panel-Konirollael, Allance Consttucion-
mbarg

Politics Menu, Subordmahe Duplny, Military Menu, Create Ark Ship,

Create Antenna, Reports, Clipboard, News, Game Turn, Map-Karte

‘Wi empfehlen Ihm:n zuniichst die folgenden Abschnitte zu lope v iy

dann die

Beschreibung zum  Schnelar,

DIE BENUTZERSCHNITTSTELLE
Dieser Abschnitt beschreibt die Benutzerschnitstclle. Wenn Sie die
prinzipielle Funktionsweise einmal kennen, ist es cin Leichtes, di
Techniken und Methoden auf die v:lxhx:dem‘.n Bereiche des Spiels
2 ? s o 2 e %

Fenster in der gleichen Weise wie ein Knopf im Embargo-Fenster.

“Anatomie” eines Fensters

Ein Fenster ist eine in sich abgeschlossene Fliiche auf dem Bildschirm, d

cine Titelleiste und cine Reihe von Objekten enthilt, und umherbewegt,
eschrumpt und geschlossen werden kann. Ein Meni ist eine spezielle Art

von kleinem Fenster, das nur cine Liste von Objekten enthalt, aus der eines

ig
gedffnet halten und sie so nebencinander aufreihen, daB sie alle sichtbar
sind.

bei da nster. ind.
Das Programm fordert Sie dann auf, die nicht bendtigten zu schlieBen.

6
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Schliefeld Titlelelste Radioknopf  Radioknopl

(¢}

Offnen eines Fensters: Zum Offnen des Alliance Construction
Fensters das gleichnamige Icon (Alliance Construction)
anklicken

: Den Zeiger auf di Titelleiste
be Das Fenster
ist dann nur noch als UmriB (Rahmen) sichtbar, und dieser kann
durch entsprechende Bewegung der Maus an die gewiinschte
Position gefahren werden. Das Fenster wird dann dort neu
aufgebaut.

Empire lcon

werden. Emeutes Driicken des Schrumpffeldes hat die
umgekehrte Wirkung.

Schliefien des Fensters: Zum SchlieBen eines Fensters klickt
‘man entweder auf das SchlieBfeld oder auf den CLOSE-Ki
wenn ein solcher verfiigbar ist. (Hinweis: Das Schli
Fensters bestitigt die vorgenommenen Einstellungen oder die
erteilten Befehle nicht. Dies mu mit dem OK-Knopf getan
werden.) Alle mit einem bestimmten Icon verknilpften Fenster

Icon erneut anklickt.

sampics
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Empire

O Fenster nach vorn holen: Um ein im Hintergrund befindliches

Fenster.

Fenster enthalten die folgenden Elemente: 4

Knépfe: Diese verhalten sich genau wie die Icons am oberen
Bildschirmrand. Wenn man darauf klickt, wird entweder cine Liste
eingeblendet, aus der Sie etwas auswihlen kénnen, es wird cine
unmittelbare Aktion ausgefihrt (z.B. beim CLOSE-Bution, der
einfach das Fenster schlieBt) oder es wird eine Ein/Aus-Funktion
betiitigt. Bei den Ein-/Aus-Schaltern werden zwei Typen
unerschieden: die o Radm -Knopfe, die im aktivierten Zustand

h d, die “ab;,ehakl"

symbollsieren dann immer die gleiche Funktion. Das Empires Toon
i i in, unabhiingi

wo im Spiel man sich befindet. Die hiiufigsten Knopfe sind:

Planct  Fleet Subordinate Commodities  Awards Appointments

Fleel (Flone). Subordinate (Untergebener), Commodities (Waren),

Dalenfeldzr Dies sind dunkelgrave Felder, dic vom Computer
automatisch aktualisiert werden.

Textfelder: Di Einfach
in das weitie Feld licken, wenn ndtig cine bereits dort befindliche.
Eintragung mit DEL loschen, dann die gewiinschte Eingabe
vomehmen. Dann durch Driicken von Return, Enter oder der
rechten Maustaste wieder den Pfeilcursor einblenden.

1564 Textreld
-
i ‘Datamfeld

Roll-Listen: Die Liste der Plancten, die mit dem Planets Icon

Namens, worauf die

ic auf einmal angezeigt werden kinnte, enthilt sie
Auf- und Abwitspfeile, mit deren Hilfe man die Liste hoch- oder
runterrollen kann. Eine andere Moglichkeit zum Auffinden cines
bestimmien Eintrags ist durch Eingabe der ersten Buchstaben des

ste automatisch an die gesuchte Stelle rollt
und den Namen auf der obersten Zeile anzeigt. Angenommen, Sie

i Buchstaben, SMO.

Seite runterrollen

Schieber: Klicken Sie auf das Set Taxation Levels Icon fiir ein
. 8 S

Suche dient

das Empires Icon, um das Imperium zu wihlen, dessen Steuern
festgesetzt werden sollen. Wahlen Sie das Imperium aus der

werden: entweder durch Klicken auf den “Daumen” (das kleine
Quadrat mit dem Punkt in der Mitte) und durch Verschicben nach
rechts oder nach links, oder durch Anklicken ciner bestimmien

MeBbalken. Der Wert
iindert sich dann entsprechend.
In dieser Gegend Klicken um den , sum Versetaen des
oo bt bostson spingen _ Sconers bes Kllcken pd sebleben
poyreecy

tter Wert

Planets
Tcon

Set Taxation
Level Icon




Map
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SCHNELLSTART ,
Dieser Abschnitt demonstriert, wie man einige wichtige Entscheidungen
trifft, und wie man einen Spielzug vomimmt.
Verwendung der Karte
Auf das Map-Icon klicken, um den Kartenbildschirm einzublenden. Die
Karte zeigt simtliche Sonnensysteme in Threr Galaxis. Sie kinen Sie
iehen, aber auch fiir

it Li e
Handhabung der Kme und zum Extrahieren von lnfon-nauonen In der
ist, jedoch

dazudient,
Imperien oder Floten. In der rechien oberen Eke sind dre Toxtfelder:
Sonnensystem (solar system), Planet und Objekt (item). Die dunkleren
Bereiche rechts neben diesen Titeln zeigen das aktuell gewihlie
Sonnensystem, den Planeten und das Objekt (wenn cin solches gewihlt
wurde). Ein Objekt ist ein Planet oder eine Flotte, das mit der Funktion
sEND ITEM TO CLIPBOARD auf das Clipboard iibertragen werden
ann.

Der

rechwn Textfeld gezeig). Es ist auch das Sonnemyuem 2u dem die Erde
gehdrt, der Heimatplanet Thres Imperium:

O Sie konnen die Icons bemum, um die Galaktische Karte zu

kontrollieren. Zum Drehen der Karte sind die Drehpfeil-cons

zu verwenden. Nach Anklicken eines Icons dreht sich die Karte

Solar System Icons schaltet eine Zoomfunktion ein, o dal

o

Um Planeten um ihren Stern zu drehen, gibt es zwei Drehplellr
Lcons, genau wie fiir die ganze Galaxis.

o

Klicken Sie direkt auf die Planeten, um ihre Namen im Textfeld
anzuzeigen. Beachten Sic, daB der gelbe Planet der Stem st und
daher nicht im Objekt (Item) Datenfeld erscheint. Vor dem
Verlassen des Sonnensystems klicken Sie im 3-D-Display auf
den Planeten Erde (den blau/weiBen Planeten), und wenn Sie im
Item-Datenfeld die Anzeige EARTH sehen, dann driicken Sie
d:n SEND ITEM TO CLIPBOARD Knopr damit Sie da:

zumckzugclangen‘ driicken Sic emeut das Solar System oo

O

d fiir di
den Hauptbildschirm Klicken Sie auf das Return to Main
Screen Icon oder driicken dic rechte Maustaste.

EIN BEISPIEL-ZUG
Sie befinden sich jetzt auf dem Hauptbildschirm. In diesem Beispiel-Zug

‘werden Sie einen Rapport von einem Botschafter und einen anderen iber
den Planeten Erde erhalten, Sie werden Threr cigenen Flotte ein paar

und diplomatische Belange einsetzen.

Rapport eines Botschafters anfordern
Zum Abrufen eines Rapports:
O Das News Icon driicken.
" o

enthiilt: NEWS CONTROL und NEWS REPORT
O Aufden NEWS REPORT Knopf klicken, um den News Report
einzublenden.

bzw. bis eine andere Richtung angeklickt wird. Das Anklicken ﬂ
des




R |

Anhand dieses Rapports finden Sie heraus, was im Spiel passiert, und was
Thre U Thnen zu beri

hoch oder runter.
O Wil 2020 s ird.
O Den GET REPORT Knopf wiihlen, um die Meldung zu schen,
Sie gerade gewihlt haben. Im unteren Teil des Bildschirms

durch Dril
rden). e den Rapport

CLOSE-Knopf.

Dadurch wird das Fenster ausgeblendet und darunter wird das
News Report Fenster sichtbar. Sobald ein Rapport gelesen ist,
Kann er mit dem DELETE Knopf geloscht werden. Tun Sic dies
jetzt, wiihrend, der gelesene Rapport noch akiiviert ist. Mit der
Fu ETEALLK: teninderListe geldscht
werden, egal ob Sie sie gelesen haben oder nicht. Benutzen Sie
die DELETEALL Funktion mitVorsichi,dasie nicht riickgingig
zu machen ist. Schliefien Sie das New Report Window durch
Anklicken des CLOSE Knopfes und das News Control Menii
durch Anklicken des SchlicBfeldes.

o]

Einen Rapport iiber die Erde einblenden

Auf das Clipboard Icon am oberen Bildschirmrand Klicken, um das
Clipboard Fenster zu offnen, welches dhnlich wie das News Fensier
aussieht. Die Knopfe REPORT, CLOSE, DELETE und DELETE ALL
funktionicren genau gleich, und dies gilt auch fiir das SchlieBfeld. Den
a spiiter ;

zu erteilen.

O Aus der Liste EARTH wihlen, dann den REPORT Knopf
rechts driicken. Dies blendet einen ausfihrlichen Bericht iiber
die Erde ein, der verschiedenste statistische Angaben enthilt.

Wealth (Reichtum), Population (Bevolkerung) und Stability sind dic
wichtigsten Faktoren, doch fast ebenso wichiig sind der technologische
Stand under die materielle Infrastrktur. Die iibrigen Informationen dienen

12

]

zur Abrundung des Bildes helfen bei der Entscheidungsfindung, z.B.
dariiber, ob eine Planet kolonialisiert oder entkolonialisiert werden soll.
Hinweis: Der Fiihrer der Erde ist Amarillus. Er ist der Hochste des
Imperiums, oder anders ausgedriickt: Sie selbst. (Im Referenzteil gibt es
eine Beschreibung dazu, wie man den cigenen und die Namen der
Untergebenen dndern kann.)

O Klicken Sie auf das Clipboard Icon, um es aufzuklappen, und

schlieBen Sie damit alle Clipboard Fenster aufs Mal.

Befehle an die Flotte
Jetzt sind Sie in der Lage, mit Hilfe des Clipboards
erteilen, doch zuniichst missen Sie einen Flottenrapport einblenden.

O Dricken Sic das Military Icon, um das Military Menil einzu-
blenden. Wahlen Sie den FLEET REPORT Knopt. Der
geblendete Rapport ist zunichst leer, weil noch keine Flotte

p iy . 4

ein Menii mit allen vorhandenen Flotten — im Moment gibt es
lediglich die HOME FLEET — wihlen Sie also diese. Der
Rapport wird jetzt mit Details iberdie HOME FLEET ausgefiillt,
u.a. mit dem Namen des Fiihrers, der Anzahl der Schiffe usw.

geschieht. Der Po

(“Vorrat”, “Bestand”) enthiilt simliche Schiffe, die an

in di Erde) darauf warten, in Dienst

gestellt zu werden. Am Anfang des Spiels haben Sie zwei Scout-Schiffe in
der Umlaufbahn der Erde (im Pool).

O Wihlen Sie das Pool to Fleet Icon. Es blendet ein Menti mit den

SchiffenimPool ein. Klicken Sieauf SCOUTOundauf SCOUT1,

‘worauf beide schwarz angezeigt werden, zum Zeichen, daf sie

aktiviert sind. Klicken Sie dann auf den OK Knopf im Flotten-

Rapport, um die Anderungen zu bestitigen. (Wenn die

Anderungen nicht bestitigt, sondern annulliert werden sollen,

muB das Fenster einfach geschlossen werden, ohne OK zu

Kicken). Der Fleet Report zeigt, daf diese beiden Schiffe

transferiert wurden (in den Strength, Defence und Number of

Ships Textfeldern). Klicken Sie emeut auf das Pool to Fleet

13
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Pool to
Fleet Icon



lcon um das Select Ship Menii auszublenden. Fiir den Moment
n Sie die Truppentransfer-Ubersicht im Rapport
vemxchlassngen und das Flottenrapport-Fenster schliefien.
Klicken Sic auf GIVE FLEET ORDERS im Military Menii.
(UnterC
damit alle sichtbar bleiben.) Bei Anzeige des Fleet Orders
Fensters Klicken Sie auf das Fleet Icon und wihlen HOME
FLEET aus dem Menil, das nun erscheint
Die Befehlsliste auf der linken Seite enthilt fiinf blanke Felder fir einc.
Sequenz von Befehlen. Mit Hilfe dieser Liste kinnen Sie z.B. Thre Flotte
veranlassen, irgendwohin zu fliegen, dann dort 5 Jahre zu warten und
anschlieBend eine Invasion eines Planeten zu unternehmen. Fiir unser
Beispiel wollen wir die Flotte nach dem Mars beordern.
O Zur Eingabe des ersten Befehls wihlen Sie die erste Zelle der
Befehlsliste. riicken Sie den Befehlsknopf MOVETO, worauf
MOVE TO in die Liste eingetragen wird. Wahlen Sie dann das
Planets Icon, um cine Listc von Ziclplancten cinzublenden.

©]

bevor Sie du Fenswr mit CLOSE schliefien.
Zum Schlu blenden Sie noch das Military Menii aus, indem Sie auf das
Military Icon am oberen Bildschirmrand klicken.

und Dij ie auf setzen
Vor Abschluf dieses Spielzugs milssen Sie noch Thren Botschaftern noch

wichtige Faktoren, die das Schicksal Ihres Imperiums

Nichster Zug
Jetzt, da alles fiir Thren ersten Zug vorbereitet st:
O Das Icon Next Turn anklicken. Dadurch wird das Game Turn

Dauer (length
of o) un i Datumsfeld enthilt. Klicken Sie auf den mit

EXT
Dam|( ‘werden alle Befehle, die Slc fiir dm gewiihlte Zeit erteilt
haben, ausgefi

Bex lhr:m allerersten Sptelwg muwen Sie bestimmte vertrauliche

cingeben, um Thre u beweisen.

‘Genaueres hierzu erfahren Sle in der Referenzkarte, im Abschnitt zum

Software-Schutz.

Der Computer braucht cin biichen Zeit, um alle Daten auf den neuesten

Stand zu bringen, und alle Anderungen aufzuzeichnen, die vorgenommen

wurden (kein Klacks, bei iiber 100 Planeten und einer Reihe weiterer

Imperien).

Nach Beendigung des Spiclzugs erscheint automatisch der News Report

‘mit den wichtigsten Ercignissen. Um diese einzusehen, klicken Sie auf den

betreffenden Rapport und wahlen dann den GET REPORT Knopf. Wenn

Sie ihn fertg studiert haben, schlietien Sie das News Details Fenster und

Vorgang fir die Liste. Beim ersten

Spielzug sind dies im die

Berichte aller Botschafter, die IThnen

Informationen iiber andere Imperien

zukommen lassen.

Andieser Stelle haben Sie vielleicht Lust, die
hen,

beeinflussen. Um Thnen die Sache zu erleichtern, stellt Thnen das Spiel
computergesteuerte Berater zur Seite, die bestimmte Aufgabenbereiche
iibernehmen und in bestimmten Situationen aufgerufen werden konnen.

Fenster wihlen Sic die Kistchen DIPLOMACY und
ECONOMICS. Dadurch werden diese beiden Bereiche mit
einem Hikchen versehen. Zur Bestitigung der Anderungen
Klicken Sie auf OK, bevor Sie das Fenster mit close wieder
schlieBen.

welche Auswirkungen die vorgenommenen
Anderungen auf die Finanzen, auf die
und die

hatten.

SECURITY PéSS"




WAS JETZT?
Damit haben Sie Thren ersten Spielzug in Imperium abgeschlossen Was
jetzt? Sie sollien den nichsten Abschnitt lesen, dic Hintergrund-
Informationen von Kaiser Colinus, gest. 2019. Dies ist eine Zus
stellung der wichtigsten Konzepte und Prinzipien des Spicls.

Die grundlegenden Strategien zur Fortfihrung des Spiels

+ Sie miissen Thren Kapitalflu verbessern. Dies beeinflut in
ent chuden(l\.r Weise alle Bereiche des Spiel ‘u diesem Zweck mufs
dieSkonomische Stategie berdacht werden Expenmemlemn Sie mit

d mit Steues Uberblick iiber di
Lage und Entwicklung konnen Sie sich mit der Tablle “Hl:mncal
Wealth” (im Treasury Menii) verschaffen.

+ Unterstiitzen Sie Thre Planeten mit Subventionen aus der Imperialen
Staatskasse, damit die Produktivitit gesteigert werden kann. Die
Produkivitit wird gemessen amtechnologischen Niveau, dermateriellen
Infrastruktur und der planetarischen Verteidigung. Alle diese Faktoren
miissen langfristig erhoht werden. Eine Ubersicht gibt der Planetary
Report.

mmen-

Mangelan Thy -
Kapazi i odity
Lwels) i Treasury Meni, um zu verfolgen, wie die Dinge stchen.

cinen besseren Schutz der Planeten unter Threr Kontrolle. Bei der
Invasion feindlicher Imperien sind die Truppen der wichtigste Faktor.
Die Grofe der Garnison konnen Sie dem Planetary Report entnehmen.
+ Bauen Sie Schiffe und Flotten, um Planeten unter Thre Herrschaft zu
bringen. Ubernehmen Sie die Kontrolle iiber andere Planeten, um Ihre
‘Warenproduktion zu fordern. Besonders wichtig sind Planeten, die
Nuxlrum pmdumrcn die lebenserhaltende Dmge Un einen Plancten

dortin schicken, um e Bevelkerungszahlen s erhghen.
Ausfibrlichere Beschreibungen zu den obigen Punkten finden Sic im
Referenz-Teil. Wir wiinschen Ihnen viel Erfolg bei der Kolonialisierung
des Alls!
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PLANETEN, SONNENSYSTEME UND
DIE GALAXIS
Die Galaxis enthlt eine Reihe von Sternen,
von denen jeder das Zentrum eines
bildet. Jedes
wiederum umfafit bis zu fOnf Planeten, von
rGrad
an Eewchnbarkell jedes Planeten wird durch
den Sternentyp bestimmt, von der Entfernung
zum Stern, vom Planetentyp und von der
Atmosphére.

IMPERIEN

Macht, die beliebig viele Planeten unter sich vereinen kann.

piel wei ok
und imperium. Das i
behandelt wird. So gibt es beispielsweise sowohl eine planetarische wie
auch eine Imperiale Staatskasse.

STAATSKASSEN - TREASURIES
IS "

ist der Schiissel, um zu verstehen, wie die Wirtschaft in IMPERIUM
funktioniert. Die Staatskasse eines Planeten ist das gesamte Kapital, das
der Planet in seiner ‘Bank” hat; eine Uberziehung dieses Kontos ist nicht
méglich! Die Imperiale Staatskasse hingegen erméglicht ein Uberziehen.
Dabei fallen natlirich Zinsen an, was sich in immer hoheren negativen

DER SPIELZUG - GAME TURN
Ein Spielzug betrifft sechs verschiedene
Bereiche, die in der folgenden Reihenfolge
erledigt werden sollten:
1 Imperial Finance ~ z.B. Bezahlung von
Zinsen auf iber-
zogenen Konten

2Main Economics ~ z.B. Handels-

h
Planeten und Imperien
2.B. Bindnisse an-

Quasar grad
Travel code..

3 Main Diplomacy Socurity codt

bieten und auf
Offerten reagieren

4 Main Military 2.B. dle Behebung von Konﬂlk(en

5Population 2B,
tors und Anpassen des Bevolkerungswachstums

6 Effects 2.B. Subventionieren von Planeten, Bau von
Schiffen, Aussenden von Archen und
Antennenkonstruktion.

Die i i ¢ istinvielen

Féllen kritisch. So sollten beispielsweise Gkonomische Probleme vor
militarischen behoben werden. Das bedeutet, daB der “Verteidigungswert"
durch Handel erhht wird, bevor man eine Invasion mit der Flotte vornimmt.
DEFINITION DER VERWENDETEN EINHEITEN
Geld 1 Einheit = 100,000 Imperial Zongs (Credits)

von Schifien und die Imperialen Subventionen sehr hohe. Kapital
aufwendungen.

1 Einheit = 100,000 Einwohner

Tonnage 1 Einheit = 100 Tonnen




HANDEL UND WIRTSCHAFT

Ein Planet produziert, treibt Handel und hat Bedar fir 20
Gilter. Die Planeten innerhalb eines Imperiums pflegen untereinander
Handelsbeziehungen, aber auch mit Planeten

Imperien.Uberschiissige Vorréte werden an die Handelsmarine verkauft,
i Handler, i

dort aufkaufen, wo sie im UberfluB vorhanden sind. Ein UberschuB wird
it als jec Menge zwischen 200 und 250, je nach Planctentyp

Ein Planet, der Waren

muB,

! P [Sternentyp

n 2 bt ‘ 5 G7 5.

andater Besten | Sauer/Stickstoff Landwirtsch. &5
Oxygen-Saverstoff | Water— G2 #

" Wasser F2
e |

co2 Mineralisch

Am K8
schiecht] Hefium Barren— B2 2

bevorer eine esten Unfruchtoar o
der Preis, die || Acidic-Sauer \oe—Eis M6 1

Imperien. Soist

B.unméglich,
aufzunehmen, gegen den eine Sperre verhangt wurde oder der gerade in
einen Krieg verwickelt st.

Planeten exportieren nur soviel, daB ihnen noch mindestens 10 Einheiten
des betreffenden Gutes tiber ihren eigenen Bedarf hinaus verbleiben. Es
kommt nicht vor, daB einem Planeten “die Vorrate ausgehen”. Mit anderen
Worten: ein negativer Warenbestand ist von vornherein ausgeschlossen.

PRODUKTION: DIE PRINZIPIEN

20

Von jedem Planeten wird erwartet, daB er die richige Menge Waren
produziert, um den Bedarf seiner eigenen Bevalkerung zu decken.

Ein Planet produziert Giter zum Unterhalt einer maximalen Bevélkerung
on25, i i

wird die Nachfi roBer als die Me
normalen Bedingungen produzweren kann.

ge, die der Planet unter

Es sind dies: die Art der Atmosphére, der Typ des Planeten, der Stern, in
dessen Umlaufbahn der Planet sich befindet, und die Entfernung des
Planeten von diesem Stern. Die nachstehende Tabelle veranschaulicht,
welches die besten und die schlechtesten Typen in all diesen Kategorien
sind:

—

Daneben beeinflussen noch zwei weitere Faktoren die Produktivitat
Die materielle Infrastruktur

Ein hoher Grad an materieller Infrastruktur steigert die Produktivitat des
Planeten, indem bessere StraBen- und Eisenbahnnetze, ein besser

eine
wichtige Grundlage fir eine b\uhende Wirtschaft und soziale Ordnung.
Stabilitét

Ein geringer erhht die
Produkiivitit des Planeten. Stabilitat bezieht
sich hier auf die Einstellung der Bewohner und
den politischen Zustand der Bevlkerung.

Ein Beispiel eines produktiven Planeten wére
ein landwirtschaftlich nutzbarer mit einer
Stickstoff/Sauerstoff-Atmosphare in der 5.
Umlaufbahn um einen G7 Stern mit hoher
materieller Infrastruktur und geringem
Stabiltétsfaktor (siehe Tabelle oben).

Security code




VERZERRUNG - DISTORTION
Ein Rapport iber ein anderes Imperium oder
einen Planeten, dernicht Teil lhres Imperiums.
ist, wird immer mehr oder minder verzerrt
sein. Der Grad der Verzerrung reflektiert das.
AusmaB an Fehlern in den dargestellten

Tiefstes All oder Gelegenheitsfeuer

Seiten vergleicht und indem man sich gegen-
seitig Verluste beibringt... o lange, bis eine
Seite sich zurickzieht oder geschlagen wird.

Diese Situation liegt vor, wenn die Flotten

Werten. Ein Bericht mit 100%iger Verzerrung

Imperien sich nahe genug
kommen, anglic

ware komplett nutzlos, wahrend eine
Verzerrung von 10% durch: kzeptabel ist

sind. D
verhlt sich umgekehrt zu
Entf h en

kann,
Die Verzerrung héingt davon ab, ob das Ziel

den Gegnern. Die Flott

sid
oder nicht. Planeten, die innerhalb des Einzugsgebiet fallen, weisen einen
Verzerrungstaktor von 0% auf; auBerhalb des Einzugsgebiets erhaht sich'
die Verzerrung mit der Entfernung. Wenn zwei Imperien durch ein
Informationsbiindnis liert sind, sind die Rapporte, die sich auf Planeten in

(0%) entstellt und also 100% verlasslich. Diese beiden Imperien teilen sich:
auch einen gemeinsamen Einzugsbereich fiir ihre Antennen. Wenn eine:
Flotte sich in einem Sonnensystem befindet, haben alle seiner Planeten
einen 0% Verzerrungsgrad — solange die Flotte innerhalb des Systems
verbleibt.

KAMPF- COMBAT

Im Spiel werden vier Arten von Kampfen unterschieden:

+ Deep Space (Tiefes All)

+ Solar System (Sonnensystem)
- Planetary
+ Ground Assault.(Bodenangriff)

Gegner zum Ausbruch kommen. Soist es denkbar, da drei Imperien sich:
gleichzeitig um den Besitz eines bestimmte Planeten reiBen.

Kampfsituationen werden geldst, indem man die Starken aller beteiligten:

Sonnensystem-Kampf

fur einen
(i

hat keinerlei EinfluB auf das Verhéltnis als Bundnispartner.)

Kampferische Auseinandersetzungen im Tiefen All kommen eher selten
vor, einfach weil wegen der GroBe des Alls ein Mangel an Gelegenheit
herrscht.

Diese Situation tritt ein, wenn sich feindlich gesinnte Flotten im selben
Sonnensystem aufhalten. Die Entfernung spielt hier keine Rolle, was das

beieinander sind.
Kampfe im gleichen Sonnensystem werden wie folgt geldst:

@ Die Starken der sich bekimpfenden Seiten werden berechnet. Die
Starke ist identisch mit der Gesamtstérke der betreffenden Flotte.
Jede Seite (d.h. jeder Flottenkommandant) wahit eine bestimmte
Taktik. Diese Takiikgitfir
die als Folge davon durchgefiihrt werden.

Die Tatiken werden verglichen und die Flottenstirken angepaBt (je
nachdem, wie geeignet die Taktk ist).

Verlust

=

DI
zugefiigt und eingesteckt.




Planetarische Bombardierung

Bevor eine Tuppen auf einer
kann, mii Amtliche

absetzen

SECURITY P/

Planeten
komp tt auBer Akllon gesetzt werden. Die Invaslonsﬂoﬂe muB die

werden, entfalten, wahrenddle Infanteristenund
die

u Anfang nur mit halber

Imperium gehoren, dann steuern diese Planeten 20% inrer

erleiden jedoch keinerlei Beschadigungen. i

Planetarische Bombardierungen werden wie folgt gelést:
@ Die
Verteidigung werden berechnet.

Kraft el sio ciosor Siuation
weniger gewachsen sind.

Nach dem ersten Jahr kampfen die Infanterie
und die Panzertruppen mit voller Effizienz,
wahrend die Fallschirmtruppen die gleiche
Kampfstérke aufweisen wie die Infanterie.

Beim Bodenangriff wird auch indirektes Feuer

Security code

y (?'n‘? ey on powi el e ekt s o Ut ongeseit. 505 dor Watentake der Fiot kann as
ampf) geschehen ist K¢ . 50%
o Kompetenz und i indirektes Feuer genutzt werden. Die Schiffe der Flotte konnen keinen
Kamples (Siehe S. 27 fir Details zu den taktischen Entscheidungen.) Schaden nehmen, solange sie indirektes Feuer zur Verfiigung stellen.
® Wenn der Invasi halb d D i
thres lmpsnums 'a\lt dann wird lhrer Stérke ein 10%iger Bonus 0 — einer die wird, um den
nus ergibt sich aus Ihrem Vortei, i Bei téric
Gelands komnen und a.e Verlsldvgungsposmonen Konflikts kann eine Miliz mit bis zu 1% der Gesamtbevalkerung mobilisiert
. rium, werden, wobei die anféngliche Effizienz 25% + 0,1% je Einheit von Miliz-
ein Binansbesteh, dann wird nen ein 10%ger Starkebonus f0r Wattenauf dembetisfiendon;Planelenbetrigt;
barkel!i 2ugeschrieben. ienz (Wirksamkeit)
@ AnschlieBendwerden die Gesamstarken Truppen. Die Effizienz
verglichen und Schaden angerichtet. der Truppen dient zur Ermittlung des Beitrags, den sie zum Kampf leisten.
Im Verlauf der Kampthandiungen vermindert sich die Wirksamkeit der
Bodenangriff Truppen allméhlich, in dem MaBe, wie die Organisation zusammenbricht
Dies kann nur eintreten, nachdem die und Ermiidung sowie ein Mangelan Voraten et Diese Verminderung
samtliche Truppekann
durch

vernichtet hat. In diesem Zeitpunkt setzt die
che automatisch alle Truppen auf dem
Die

Security code

V\Ich( unter 20% sinken. In Fnedenszellen erhohl sich die Effizienz jedes
T bis hoch zu einem




Verlauf von Bodenkimpfen:

® Dic Starke der Kontrahenten wird
ermittel.

® Dicausgewahiten Takiken entfaltenihre
Wirksamkeit — es sind dieselben
Taktiken, die fir die Invasion galten.

® Die Gesamistarke aller Seiten wird
verglichen und die Schaden zugefiigt.

Quasar grad

Auswirkungen von Bodenkiampfen: Travel code

® Die Produktion auf dem Planeten fallt
um die Halfte.
® Uber i B
unterbunden wird.
Di lische
5 Einheiten reduziert.
@ Der Stabilitétsfaktor wird fir jedes verflossene Kampfjahr um 10
Einheiten erhsht, was eine instabile Situation herbeifiihrt.

wird fir pfjahr um

solange
der Konflikt auf dem Planeten andauert.

@ Die Bevolkerung wird dezimier, je nach der Anzahi der Truppen, die
2ur Austragung des Konfiikts hinzugezogen wurden,

Bodenangriff: Kampfergebnisse

Seite und muB dabei mit leichteren Verlusten
rechnen. Bei Verhiltnissen unter 5:1 muB die
starkere Seite ihren Sieg mit erheblichem
Schaden bezahlen.

Schaden an Schiffen
Der Gesamtschaden, der einer Flotte zugefiigt
wird, richtet sich nicht auf ein einziges Schiff,
sondern st dber tie verteilt. Ein
Teil des Gesamtschadens zeigt sich also an
jedem einzelnen Schiff. Wenn der individuelle

wartiger Panzer-Wert, gilt es als zerstort. Ist er
geringer, wird der Wert einfach um einen entsprechenden Betrag reduziert.
2 5 'r B
der Flotte. Wenn das aktuelle Truppenniveau hoher ist als die vorhandene
Tragerkapazitatder Flotte, dann gehen die Truppen, die keinen Platz finden,
verloren.

‘Taktik

verwickelt ist, dann wahlen die zustandigen Flottenkommandanten und/
oder der Planetenfilhrer eine allgemeine Taktik fur die Flotte. Diese
Entscheidung fiir eine Taklik ist eine Frage der Kompetenz und des
Charismas des Fihrers; je besser seine Qualitaten, desto besser seine

und dann verglichen, woraus eine Verhaltniszahl resliert. i
X \ rt. Diese Zahl
bestimmt das Schadensausma, das jede Seite erleidet.
e Starken jodor Seiton werdon berechnet durch eine Muliplikation der
nzahl der Truppen mit ihrer aktusllen Effizienz. Beim Angreifor wi
noch das indirekte Feuer addiert. & s

Bei einem 10:1 Verhéllfus 2wischen den beiden Machten ergibt, dann

Schaden zu nehmen. Bei einem Verhailtnis von 5:1 gewinnt die starkere

Durch die Auswahl der richtigen Taktik kann der
& i e

gewahiten Taktiken gelten unverandert auch fur den Bodenangrif.

, Patrol, Assault, 3

Die Taktiken werden verglichen und die Modifikatoren auf die Starke jeder
Seite angewandt, um zu einem Ergebnis zu gelangen.

Man unterscheidet fiinf grundlegende taktische Formen, aus denen der
r P

3




Der “Schnittpunkt” zwischen der jeweiligen Taktik (auBerste linke Spalte)
und der Taktik in der obersten Reihe zeigt das Ergebnis (‘Modifikation"),
wenn die beiden Taktiken kombiniert werden.

Tactics Sweep  Patrol  Assault Block Envelopmen
Sweep ° AA v v Iy
Patrol v D vv AA A
Assault A AA ° v v
Blocking A v v ° v
Envelopment| Vv vy A AA .

AA = erhebliche positive Modifikation

A =geringfigige positive Modifikation

®  =keine Anderung

¥ = geringfiigige negative Modifikation

VY =erhebliche negative Modifikation
Blockaden

Ein Planet, in dessen Umlaufbahn sich eine feindliche Flotte befindet, wird
als “unter Blockade" bezeichnet. In diesem Zustand kann er mit keinem
anderen Planeten in Handelsbeziehung treten und auch keine Archen
aufnehmen. Er ist also wahrend der ganzen Zeit der Blockade isoliert.

REFERENCE SECTION

EiNFIHRUNG

Dieser Teil des Handbuchs beschreibt alle Vorgehensweisen, die Sie im
rd vorausgesetzt, daB

Verlauf Ihrer Karriere bendtigen werden. Dabei

konnen jeweils darauf zuriickkommen, wenn ctwas unklar st

Jedem Menii st cin cigenes Kapitel gewidmet, und jeder Menii-Option ein

cigener Abschnitt mit ciner kurzen Beschreibung der Funktion und der

Anwendung, zusammen mit weiteren Informationen, die fiir Sie von

Interesse sind. Dariiber hinaus finden Sie an vielen Stellen Tips und
Beispiele (i ifo)

Flotten in ihrer Umlaufbahn loswerden. Dafir gibt es verschiedene

pi
Feuer der Verteidigungsanlagen ausgesetzt, auch wenn nur ein Teil der

Flotte relativ klein ist, reicht die Verteidigung vielleicht aus, um sie zu
zerstéren oder sie durch entsprechende Beschadigung zum Abzug zu
2wingen. Eine Blockade kann auch aufgehoben werden, wenn es moglich
ist, eine ingen, den Feind zu zersto 2u
vertreiben.




IMPERIUM CONFIGURATION —
KONFIGURATION

Dieses Fenster erscheint jedesmal, wenn Sic cin neues Spiel beginnen;
died: i

auberirdischen Flotten. Die Grofe dieser
Schiffe bestimmt sich aus dem anfinglichen
technologischen Niveau.

gelten. Das Menii dient zur Eingabe des Namens der Spielfigur und des
Namens des Imperiums. Hinweis: Namensinderungen sind freiwillig.

cingestellt:

Anderung des Imperiums und der Spi

igur:
Namenfeld markieren (auswihlen)

Neuen Namen cintragen
Retum oder die rechte Maustaste driicken, um den
neuen Namen einzutragen.

[SReRele]

Feld fiir den Namen des Imperiums (empire name)
markieren

Neuen Namen des Imperiums cintragen.

Return oder die rechte Maustaste driicken, um den
neuen Namen cinzutragen.

Schwierigkeitsgrade

000 ©

Je niedriger der cingestellte Wert, desto cinfacher das Spiel.

Die verschiedenen Kategorien:

Wealth (Reichtum) Anfangsbestand der Staatskasse
(Treasury) der auferirdischen Imperien,

Technology Anfiingliches technologisches Niveau der
auerirdischen Imperien.

Army Size Anfinglicher Bestand der planetaris;

en
Garnison und Anzahl der Schiffe der

Empire Size Anzahl der Planeten in den auBerirdischen
Tmperien.

. Regler auf den gewiinschten Schwierigkeitswert
schieben, um die Anfangskonfiguration des Spiels
einzustellen.

“ Die Einstellungen mit OK bestitigen.

Aout GAME
ie, wer an der ’roduktion
beteiligt war.
Rename
Il I Untertanen.

Umbenennen eines Subjekts:

O Subjektauswihlen (z.B. Planct)

O Subjekt-lcon wihlen, das im Rename-Fenster
erscheint, z. B. das Subordinate-Icon.
Spezifisches Element aus der Liste wihlen
Textfeld wihlen
Bestehenden Namen léschen und neuen eingeben
Die Auswahl mit OK bestitigen und das Fenster mit
CLOSE schlicfen.

0000




O Auf OK Klicken und das Fenster mit CLOSE

e schlieBen.
e 2. i Berciche k dem Comp! werden:
o ——
Nitzung hrschen Military
der Truppenbewegungen und des Flotieneinsatzes.
Loap/Save s
Einzelh i S " : Diplomacy
et Refeoeusbarte P bi Der diplomatische Untergebene fiihrt die Verhandlungen mit anderen
g Imperien und entscheidet dber Angebote zu miglichen Biindissen.
Quir Game Economics
Der i fest,
Dient zum Verlassen des aktuellen Spiels und zum Starten eines neuen, i i i i Ferner
Diese Option muB mit YES bestitigt oder mit NO annulliert werden.
Archeschiffen.
GAME coNTHUL PANEL ‘Wenn Sie siimtliche Untergebenen ihres Amtes walten lassen, erledigen
sie die meisten Aspekte des Spiels an Ihrer Stelle. Thnen fallt jedoch dann
(SPIELEINSTELLUNGEN) die Aufgabe zu, die Untergebenen zu kontrollieren und in der Hand 7u
halten. Eine freigewordene Position wird automatisch, ohne Riicksicht
auf die Fihigkeiten, durch cinen Untergebenen aus ciner mglichen
Game Sounp Amwn.hl neu besetzt. Diese automatische Stellenbesetzung kann jedoch

Auf das Kiistchen Klicken, um die Berichterstattungsmusik ein- oder
auszuschalten.

SUBORDINATE - UNTERGEBENE

Klicken auf dieses Kiistchen (“Ankreuzen”) neben einem Untergebenen

Vollmacht, Entscheidungen an Ihrer Statt zu treffen.

o

“von H: ckgingig gemacht werden, d.h. Sie kinnen nach eigenem
Erme<sen einen geeigneten Kandidaten aussuchen (Einzelheiten hierzu

im Abschnitt zu den Untergebenen).

sellit auf dle Punte zu Ronzentrieren, die besonderer Afmerfsamieit Gediifer. Sie
p’ W




ALLIANCE CONSTRUCTION
BUNDNISSE

Das alliance construction Fenster erfiillt zwei Funktionen: zum einen

Ve Al Die Bild

neuer besond
Fahigkeiten.

Zum Offen des Fensters auf das Alliance Construction Icon klicken.

Bildung eines neuen Biindnisses:

O Den Icon with Empire wihlen.

O Aus der cingeblendeten Liste das Imperium
auswihlen, das Sie als Biindnispartner auserkoren
haben.

O DenBetrag, den Sie bezahlen oder fordern wollen, in
das entsprechende Feld eingeben. Dies ist eine
jhrliche Zahlung, die fiir die Dauer des Biindnisses
geleistet werden muB,

O Die Art des Biindnisses wihlen, die Sie anbicten
wollen (z.B. Information, Defensive oder Offensive),

i da
noch die prozentualen Bedingungen der
Handelssperre, wenn Sie ein solche sanktionieren
wollen,

O Auswahl cines offensiven Biindnisses bedeutet, daB

o 4 Biindnisses Ih
Vorstellungenentspricht, wiihlen Sic OFFER, um s
den betreff Ta
Im folgenden Jahr wird das Imperium auf die Offerte
reagiren,

Den Icon with Empire wiihlcn.

Das Imperium in der Liste markicren, von dem das

Angebot gekommen ist.

O Prifen Sie das Angebot sorgfiltig, bevor Sie
tscheid

[ele]

Je nachdem wihlen Sie dann ACCEPT (Annahme)
oder REJECT (Ablehnung).

O Wenn Sie sich fiir eine Annahme entscheiden, dann
befolgen Sie die oben aufgefihrien Schritte zur
Bildung eines Biindnisses.

: A g

Biindnispartner ist:
O Denlcon with Empire wihlen.
O Denbetreffenden Bindnispartner wihlen.
O Das Biindnis entsprechend der neuen Bedingungen
abiindern. Wenn Elemente hinzukommen sollen, tun

mit OFFER an.
Wenn das abgeiinderte Biindnis nicht angenommen wird, bleibt das
vorherige unveréndert intakt. Ein Biindnis kann nur in demselben Jahr

Sicein Impe i
Biindnis richtet. Zu diesem Zweck wihlen Sie das
Icon Against Empire und wihlen aus der Liste den
betreffenden Namen.

O Dauer des Biindnisses eingeben (in Jahren).

| Nach.
Zeit wird das Angebot zuriickgezogen; bereits geschmiedete Allianzen
werden davon jedoch nicht betroffen.




DIE MOGLICHEN BUNDNISSE

Trade Barrier Handelssperre: Zur Behinderung des Exports

‘von Waren durch ein anderes Imperium (siche
Festlegung von Steuem). Die Einfiihrung hoher
Exportsteuern beschriinktden Warenaustausch
zwischen den verschiedenen Impericn, So ist

es denkbar, da sich die Throygonen und die
Droygonen zu ciner Handelssperre gegen das

Reich der Kroygonen entschlicBen, indem Sie ;
cine 80% Sperre vereinbaren. Auf diese Weise
werden die Exportgiiter der Kroygonen sehr

tever.

Wirtschaftsabkommen. Festlegung der
Steuerraten zwischen verbiindeten Reichen.
Die Wirkung ist gleich wie bei der Anderung
der Steuerquoten.

Economic Treaty

s auich ale Teif eines Romplexeren Biindhisses verendet werden, um

Sie die Steuermaten der anderen Reiche nicht, doch mittels eines
Wintschaftabfommens Kinnen Sie diese mitbestimmen. Sowohl die

wobei

werden. :

Defensive Eine defensive Allianz wirkt sich auf die
Expansionspolitik des verbiindeten Reiches
‘aus. WenndiesesReichsich bestimmie Planeten
als Ziele einer Invasion aussucht, dann geniigt
cine defensive Allianz in den meisten Fllen
als Schutz Threr Plancien.

Einnafinen dirch andere < e .. abe e mach e Plaen 24
werigerattraffiven Zile

Offensive

Eine offensive Allianz ist cin Pakt zwischen
2weiReichengegeneindrittes. Bei der Auswahl
vonPlancten, die eingenommen werdensollen,
bedeutetdas Besteheneineroffensiven Allianz,
daB die Wahl eher auf das feindliche Imperium
fillt. Der hiereingetragene Prozentwert gilt fiir
das Imperium, gegen das dic offensive Allianz
organisiert wurde (der Wert kann auch Null
d.h. keine Handelssperre).

Damit s Keineswags gesagt. daf man sofot cin Angriff gegen simtiche

Ein ionsbiindnis dient dem freien

Austausch von Informationen iiber Grenzen
hinweg. Auf Berichten der Alliierten konnte
der Verzerrungsfaktor is auf 0% gesenkt
werden. Ihr cigenes Imperium kann:auf die
Antenne seiner Verbiindeten zugreifen. . und
damit natiirlich auf alle zusitzlichen
Imformationen, die diese beinhalten.

iemalsuniberlegtingegangenwerden.

Die Handalsbindisse sind itzlicher als Teil einer vnfassenderen Alans, die auch

fommersielle und militiische Aspekje miteinschlieht. Die Botschafter der cinzelien

Ein Biindnis zerbricht, wenn eine der beiden Parteien eine militri

he

Handlung gegen die andere unternimme (mit Ausnahme eines

und das Verhiltnis IWI;ch:n den beide Imperien wind beenuschie

Hinweis: Es ist du

h

Gglich, mit einem Imperi ffensive,

cine defensive und eine Informations-Allianz zu bilden.



EMBARGO

i cine sches
von bestimmten Waren, d.h. eine Drossclung des Imports und des
Exports.

Auf das Embargo-Icon Klicken, um das Fenster zu offnen.
Verhiingen eines Embargos:
5 O NEW wililen, um ein neues, noch unbenanntes
Embargo zu verhingen.
O Den EMPIRE Knopf driicken und das Imperium
(bzw. die Imperien) wihlen, gegendie das Embargo
gelten soll. Ay
O DenCOMMODITIES Knopf wihlen ind die Waren
‘wiihlen, die vom Embargo betroffen werden sollen,
Mankann entweder ALL COMMODITIES wihlen
oder eine Auswahl treffen.
O Bestitigen Sic das Embargo mit OK, wenn Sie mit
den Einzelheiten zufrieden sind.
O DenCOMMANDS Knopfwihlen und dann SHOW
DETAILS, um die Einzelheiten zum Embargo ein-
zublenden. Das Fenster mit CLOSE schlicBen.
O Die Option RENAME EMBARGO wihlen, das
Textfeld auswihlen und den Titel “Unnamed” (bzw,
den vorgegebenen Namen) mit Hilfe der Riick-
schrittaste Ischen. Einen neuen Namen cingeben,
Hinweis: Das Embargomu nichtnotwendigerweise
neu benannt werden.
O Das Embargo mit OK bestitigen.
Ein Embargo unterbindet den Handel mit bestimmten Waren und
bestimmten anderen Staaten. Auf der Embargoliste stehende Waren

Jedoch bei Bedarf moglich.

s diese
Dies bedeurer,
Ferner Kanmes

tesrer sin, entweder wegen eines ingeren Transportuveges odr wegen zusciicher
Abgaben

s sei darau hingewiesen, daf cin Embargo fir den, dor es einrichte, eine pasitive
es erzeugt eine At i

einengrifieren
tige Gilter.

SET TAXATION LEVELS
STEUERRATEN FESTSETZEN |

Sie haben dic Moglichkeit, gegeniiber jedem Reich in der Galaxis cin
Niveau fiir Import- und Exportsteuern festzulcgen. Diese Steuern gelten
dann fir siimliche Planeten innerhalb Ihres Imperiums.
Zum Offnen des Fensters das Set Taxation Level Icon anklicken.
Festlegen neuer Steuerraten:

O Empire Icon wilen.

O Ein Imperium aus der Liste wihlen.

O Die Schicberegler fir dic Steuern auf Importen und

Exporten festlegen.

o Zum Weitermachen OK klicken.
Tmport Tax: Der Steuerbetrag, den Ihre Plancten an die imperiale
Staatskasse (Imperial Treasury) abfihren miissen, wenn sie Giiter von
cinem fremden Imperium einfiihren. Es kann auch eine negative Steuer
(¢ine Subvention) festgelegt werden, in welchem Fall die Imperiale
nanzbehtrde (Imperial Treasury) Ihren Planeten eine Subvention
zahlt, wenn Gilter von fremden Plancten cingekauft werden




Beispicl: Wenn die Erde Waren im Wert von 100 von einem fremden
Imperium kauft und Sie eine Importsteuer von -15% festgesetzt haben,

fremden Planeten. Zusitzlich wird der planetarischen Staatskasse der

Erde 15 aus der Imperialen Kasse bezahlt.

Export Tax: Die Hohe des Steuerbetrags, den die Staatskasse cines

fremden Imperiums an Thre Imperiale Staatskasse abfiibrt, wenn ciner

Ihrer Planeten Giiter

Auch hier} iver W werden, was bedeutet, daf
wenneiner

Threr Plancten Waren an cinen fremden Planeten ausfiihrt.

Beispiel:
exportiert und Sie eine Exportsteuer von -15% festgelegt haben, dann
erhiilt die planetarische Staatskasse der Erde 100 vom verkaufenden
fremden Planeten. Zusiitzlich wiirden Thre Imperiale Staatskasse der
fremden Imperialen Kasse 15 Einheiten auszahlen.

We
schaffn: einer Eportsteuer

macht Iiren Wenn die.

zuverbesserm.

Importe zu @ regen

fizienten Plancter ich jedoch die autonormen.

TREASURY MENU

die Waren und die Steuerung der Produktion.

Auf das Treasury Menii Icon Klicken, um dieses Fenster zu offnen.

Transrer WEALTH - REICHTUM VERSCHIEBEN

Diese Option dient dazu, liissige Mittel zwischen den Planeten und der
Staatskasse hin- und herzuverschieben.

Verschieben von fliissigen Mitteln:

O Das Planeten-Icon wihlen und den Plancten
markieren, der in die Transaktion verwickelt ist.

O Dieerforderliche Summe in das Feld eintragen.

O Eine der Optionen TO PLANET oder FROM
PLANET wihlen, um den Transfer zwischen dem
Planeten und der Staatskasse festzulegen.

O Den BALANCE Knopf wihlen, um die Hohe der
Finanzen in den Tresoren der Finanzbehbrden aller
Threr Planeten einander anzugleichen.

Hir
der Inial auf 2000 erist, wenrs dr Stand it als 5000 Einicten ist, exfolpt cine

den planetarischen Tresoren Konmen nur gedndirt werden, wenn die Jmperiale
Finanzoervaliung iberausrichends Miteldisponiert

"

WenALTH -

Dient zur Anzeige der Gesamtfinanzen, d.h. der planetarischen

Finanztresore und der Imperialen Kasse. Ebenfalls angezeigt wird der
fc‘amlburag der vorangehenden vier Jahre.




HistoricaL Price INpex - HisToRiscHEeR PReis-INDEX

Zur Anzeige des historischen Preisindexes Ihres Reiches. Dabei werden
nicht die effektiven Werte angezeigt, sondern es erscheint ein
i Tendenzen sind.

lex ist cin Mittelwert der prozentualen Anderung in den
‘Warenpreisen seit dem Vorjahr bis zum gegenwirtigen Augenblick.

ImpeRIAL CommoDITY LEVELS - WARENMENGEN

Zur Anzeige des kumulativen Wertes der Waren Ihres Imperiums. Dabei

irgendwelcher historischer Statistiken.

Die odity L Planetenks
maximal zwischen 150 bis 250 Einheiten liegen, je nach Giitern und
Plancten. Licgt der Wert hher, wird der UberschuB zum aktuellen
Markipres an dic Handelsflote verkauf. Der Imperiale Commodity

Hinweis

Der Imperial Commodity Level (Warenbestand) entspricht

Esist

arbeiten (das Imperium als solches kann dennoch einen UberschuB
produzieren).

IMPERIAL PRODUCTION - PRODUKTION

Mit ciner entsprechenden imperialen Direktive kann man durchaus das
Gleichgewicht der Warenproduktion indern:

Festl

O Dievier

einstellen. (Bis zu plus oder minus 10%.)

Bei Bedarf die Schieber auf Null zuriickstellen.
Das Fenster mit OK schliefien, wenn das Gleich-
gewicht entsprechend eingestellt wurde.

Besmndc Threr Plancten. Bei sechs gut Versorgien Planeten (jeder mit
einem durchschnittlichen Niveau von 200 Einheiten) kann sich der
Imperiale Commodity Level auf 1200 Einheiten belaufen; bei zehn
mager bestiickten Planeten (jeder mit nur ca. 100 Einheiten) kann der
Gesami-Commodity Level bei nur etwa 1000 Einheiten liegen.

‘Wenn der Imperial Commodity Level ein negatives Vorzeichen hat,
signalisiert dies einen Mangel an dieser Ware. Es ist auch ein Hinweis
darauf, daB diese Knappheit nicht durch entsprechende Importe
weltgemacht wurde.

Ein Warenbestand von Null I8t die Folgerung zu, da die Knappheit

durch entsprechenden Handel ausgeglichen und der Bedarf gedeckt
wrde.

D mals ein {
die Nachfrage nach dem betreffenden Gut befriedigt.

Consumer Items Konsumgiiter
Nahrungsmittel
Wasser
Atmosphire
Religiose Gegenstinde
Military - Planetarische Vertcidigungseinrichtungen
Milizwafen
Raumschiffausristung
Personal
Schwere Bewaffnung
Technology Seltene Erdelemente.
Informationen
. Kommunikationsanlagen
Computer
Roboter




Industrial Baumaterialien
Schwerindustrie
Energiequellen
Rohmaterialien
Materialinfrastruktur

Kanis diese Diskrepanz wettmachen.
Zum Bau von Schiffen ist cine Menge Gesonderer Wares (je nach Tormage der in Bau
. . e

i lan
bezahlt. Die materielle Infrastruktur und die pl:mumchcn

Weise gehandelt werden kinnen. Die Anschaffung von matericle
sent

ch auch die Kosten fiir den
Unterhalt und den Ausbau zusehends rascher.

Es ist moglich, die Subventionen vor Ablauf ihrer Daver zu dindern.
Nehmen Sie die entsprechenden Modifikationen an den Betrigen vor,
und schliefien Sie das Fenster mit OK.

IMPERIAL SUBSIDY - SUBVENTIONEN

Hier handelt e sich um ein Imperiales Budgetierungssystem, mit dem
Sie flissige Mittel an bedirftige Plancten zahlen kénnen. Wiederholie

Niveau, die materielle Infrastruktur und die planetarischen
Technologie
Konnen Sie maximal 100 Einheiten, fr die materielle Infrastruktur und
die planetari ung hochstens 10000 Einheiten einsetzen.

Festlegen einer Imperialen Subvention:

O Planeten-Icon wihlen.

und des ischen Standes. Eit i

Unterstitzung exforderich. Die materielle Infrastruyur wnd die plaetarischen
i e

werden.

ImPERIAL VoLUME OF TRADE - AUSMASS DER
HANDELSBEZIEHUNEEN

Zr.
und den iibrigen Staaten.

O Plancten ioniert werden soll.

O Indie :mzelnen Felder den Betrag fir TECH-
NOLOGY LEVEL, MATERIAL INFRA-
STRUCTURE und PLANETARY DEFENCES
eingeben.

O DieDauer(PURATION) der Subventioncintragen.
Dieser Wert wird allmihlich reduziert, bis er Null
erreicht und die Zahlung der Subvention zu cinem
Ende kommt.

O Die Subvention mit OK bestitigen und das Fenster
mit CLOSE schliegen.

Der Importen und den Saldo
Wenn Sie inii i, da i

illen. Umgekehrt
wissen Sie, wenn Sie Giiter exportieren, daB Sie davon einen Uberschuf
erzeugen und da die Wirtschaft Thres Imperiums gesund ist.




| POLITIK I

Auf das Politics Icon Klicken, um das zugehirige Fenser zu 6ffnen.
Das politische Menii beinhaltet dic Optionen 7 den Wahien und zur

gewissen
Ma8 der Kontrolle des Menschen und ist von der Nmur der Sache her
hwieriger kie s, weil man sie

weniger direkt in den Griff bekommen kann. thlen knnnen sich als
uniiberwindbare Hindernisse in der Laufbahn eines Fiihrers erweisen,
dann nmlich, wenn scine/ihre politischen Entscheidungen und seinc/
ihre nicht dem hmack entspreches

Evection - WAHLEN

Eine Wahl ist ein kritisches Ereignis in der Karriere cines Imperators.
Alle 50 Jahre findet eine Neuwahl des planetarischen Anfiihrers statt,

ueiner —enty
durch ein MiBtrauensvotum oder durch BeschluB des Anfiihrers, wenn
er/sie der Ansicht ist, daB die Zeit dafiir reif sei.

Hinweis: Wenn es Thnen nicht gelingt, bei der Wahl eine absolute
Mehrheit zu erreichen, dann geht Thr Spiel zu Ende.

D: i s i niichsten
Wahl an sowie den Beliebtheitsgrad des aktuellen planetarischen
Anfiihrers.

Einberufung einer Wahl:

O Ausdem Meni die Option ELECTION wihlen.

O Im ELECTION CAMPAIGN FUND Feld den
Betrag eingeben, den Sie fiir die Werbekampagne
und Offentlichkeitsarbeit ausgeben wollen.

O Die Option CALL ELECTION wahlen, um den
Wahltag festzulegen.

O Die Stimmen werden von den einzelnen Planeten
eingeholt. Die Stimmen fiir die verschiedenen
Kandidaten werden auf der Grafik gezeigt.

O Bei der Zihlung der Stimmen wird das Ergebnis im
Election Winner Feld ausgegeben. Das Spiel kann
nur fortgesetzt werden, wenn der Anfiihrer des
Heimatplaneten emeut gewaihlt wird.
Eine Wahl kann auf drei verschiedene Arien ausgehen. Wenn sich die
Wiihlerschaft fiir Sie ausspricht und Sie mehr als 50% der Stimmen auf
sich vereinigen, dann geht das Spiel weiter. Wenn ciner der anderen
Untergebenen mehr Stimmen fir sich gewinnt als 50%, dann geht das
Amt des Anfiihrers an ihn iiber, und Sic kénnen das Handtuch werfen.
‘Wenn keine eindeutige Mehrheit ermittelt werden kann, dann gilt die
Wakl als unentschieden. Dies bedeutet, dafs Sic die Ziigel nicht mehr in
der Hand halten und das Spiel aufgeben miissen.

Eine Wahl erfordert drei Kandidaten, den Planetenfiihrer des
v > Sl i

Position des Planetenfiihrers hat, und cin Mitglied aus der Reihe der
Untergebenen. Die Opposition wird aufgrund ihrer Qualititen und
aufgrund ihrer mangelnden Loyalitit Innen gegeniiber gewahlt.

Der aktuelle Kann einige Vorteile fir si
da er aufgrund seiner historischen Beliebtheit, der Fihigkeiten des
Kabinetts und seiner perstalichen Qualiten geschitatvird.

Die
sind sehr.
von liquiden Mitteln beeinflufit. Grofziigige Ausgaben zugunsten der
Werbekampagne verleihen dem Anfihrer alle Vorteile ciner grof
angelegten und kostenintensiven politischen Werbung, mit der sich die
Gffentliche Meinung beeinflussen 1B,

Wah sein. Wenn Sie lir Kabiett und lre Uniergebees vernachlissigt aben, davwn
difen Sie sich ichit whnder. wenn sich plotzlich jede Mange von aussichtsreichies
Gegenkandicatenmelen.

~»




PopuLATION CONTROL - BEvusznuucsxaumouE

Zur Kontrolle der gibtes
. Programme fiir alle Planeten innerhalb des Imperiums.
Festlegen d

O Schicberegler auf die angestrebte Wachstumsrate
). D

‘Wert wird neben dem Schieberegler angezeigt.

O Mit OK bestitigen und Fenster mit CLOSE
schlieBen.

AlleP] i

Wohlstand des Planeten und durch
den Bevdlkerungskontrollwert. Bei einem Planeten mit straker
Wachstumsrate reduziert cin negativer Bevolkerungskontrollwert die

Bevilkerung ignorieren dic negativen Direktiven und expandieren mit
der normalen Rate.

D

ist, Af der andrens Seite Kat es sefr schnell zu ciner <iberoilkgrung des Plancten
i s

Gringen. dars nimlch, wenn fir des afgeblafte Bevilkerungsooliamen die Reseroen

angegangen werden missen. Das Aussenden cier Arche Kans eine Loy 2u diesem

Probilean bietes. Siehe e Beschreibiung zu den Archien S62.

| SUBORDINATE DISPLAY |

Zum Offnen dieses Fensters das Subor
In dem

ate Icon anklicken.

igen Imperium bnaen d|c Untergebenen Thre Augen und
Ohren. Sie miissen sich auf sie verlassen konnen, sowohl fiir die
Berichterstattung als auch fiir g Entscheidungsfindung in Threr
Abwesenheit Jeder Untergebene fa sein Niveau an Kompetenz,
Artund Weise,
wie der Unlcrgcbcnc mit dcn Aufgaben fertig wird, die ihm ibergeben
werden. So braucht ein Botschafter beispielsweise cine gute, starke

\d Diplomat 1
in Threm Dienst zu behalten und auf ihre Loyalitit zihlen zu konnen,
miissen Sie sie piinktlich und in Bar bezahlen und sie auch mit

Droge.
Beforderung eines Untergebenen:

O DasSubordinate Icon wihlen.

O Einen Untergebenen aus der Liste auswihlen.

O Das Appointments Icon wihlen. Dadurch werden
die drei Amtskategorien cingeblendet. Die
gewinschte auswihlen.

O Es wird cine Liste cingeblendet. Wihlen Sie den
Planeten, das Imperium oder die gewiinschte Flotte

O Wenn Sie diesen Untergebenen beforder wollen,
dann wihlen Sie das Awards Icon.

O Entscheiden Sie sich fiir entweder die MILITARY

g oder die CIVILIAN Auszeichnungen und wihlen
Sie dann die vorgesehenen Auszeichnungen aus der
Liste. Es ist durchaus moglich, eine Person mit

O Das MONEY Feld wihlen und dort die jihrliche
Zahlung eintragen.




O Das NOSTRUM Feld wihlen und dort die
jihrliche Menge eintragen.
Fiir weitere Einzelheiten sei auf den Abschnitt zum
Nostrum im Teil zu den Rapporten verwiesen

O DasFenster mit OK schlicien.

Zum Beispiel wird der Untergebiene Octavius zum Botschafer fir das

12 Zinfiten sgeteilsind cin Hororaroon 12 Zongs im afr

Die Eigenschaften eines Untergebenen éindern sich im Verlauf der Zeit
und durch sorgfiltige Beforderung. Einem unloyalen Untergebenen
kann durchaus beigebracht werden, daB sich Loyalitt lohnt

und Befo sind eine Methode,
um einen Untergebenen in die richtige Bahn zu bringen und zu zeigen,
daB gute Leistung geschitzt wird.

Auf jedem Ihrer! fiihs
fiir jede Flotte bendtigen Sie einen Admirakund fir jeden anderen Staat
einen Botschafter.

Bl " P
bestimmen, der dort die Herrschaft iibernimmt. Zuniichst erfolgt eine
automatische Auswahl, die ohne Beriicksichtigung der Qualititen
geschieht. (Siehe Subordinate Control, $.32). Die Entstehung eines
neuen Staates bewirkt auch automatisch die Emennung eines neuen
Botschafters.

Die Flotten-Admirale haben einen gewichtigen Einflud auf die Flotten
und die Truppen, denen sie vorstehen. Ein kompetenter Fiihrer, der iiber
Charisma verfiigt, sport seine Leute zu guten Leistungen an, sowohl

L - 8 i

Bei cinem Angriff auf einen Plancten hingen die Chancen einer
wvrkungsvol]en Vene ung im wesentlichen vom Anfiihrer ab: auch
hier ist e smatischer und kompetenter Mann die beste
Vomuswmng,

eines

In Gastimmten, verzaweifelen Situationen mag es jedoch angebracht sein, eine soléhe
Totsheiding voneiners Tag s dos andere z el

Botschaftems einers Austausch vomefimen und die Positionen it Leaten lirer Wahl
besetzen.

MILITARY MENU

Zum Offnen dieses Fensters auf das Military Menu Icon klicken.

Das Militir-Menil beinhaltet siimtliche Optionen zur Konstruktion von
um Aufbau der Ty Flott i

und Verwendungszweck. Die Schiffe werden auf einem Deployment
Planeten gebaut; nach ihrer Fertigstellung kommen sic in cin Lager, wo
sie darauf warten, ciner Flotte zugeteilt zu werden. Wenn ein Planetunter
Angriff steht, wird die Gamison mit zur Verteidigung gezihlt, nicht
jedoch die Schiffe, die noch im Lager sind.

schen Aspekte des Spiels unterliegen ciner Reihe von
Em:chmnkungen

Imperium ann gleichzeitig immer nur einen Auftrag zum Bau
cines Schiffes erledigen.

. ines Jahres kann fir jeden Planeten

Anzahl Soldaten eingezogen werden. Die Anzahl der Truppen im
‘ganzen Imperium ist von dieser Einschrinkung nicht betroffen.
Dig Anzahl der Flotten, dic von einem Imperium aus kontrolliert
Werden kann, ist auf zehn beschrinkt.

Jedes Imperium kann gleichzeitig bis zu acht Schiffe bauen und
kontrollieren.




SeLECT DEPLOYMENT PLANET - EINSATZPLANET WAHLEN
Alle Konstruktionsarbeiten miissen auf dem Deployment-Planeten
fertiggestellt werden. Solange nichts anderes vorgesehen wird, gilt der
Heimatplanet als der Deployment-Planet.

Auswahl des Deployment-Planeter
O Den Planet Icon auswihlen.
O Einen neuen Deployment-Planeten aus der Liste
auswiihlen.
O Mit OK bestitigen und das Fenster mit CLOSE
verlassen.

CREATE SPACESHIP CLASS - RAUMSCHIFFKLASSE
Schiffe konnen nach den verschiedensten technischen Spezifikationen
‘gebaut werden, wobei allerdings je nach dem technologischen Niveau
des Plancten bestimmte Einschrinkungen gelten. Dies beeinflufit die
‘maximale Tonnage des Schiffes.
Es konnen nur bis zu zwanzig versachmdcnc Scmff;klusen gebaut
werdcl L Nach der Deﬁnlnon

das Gewicht der Komponenten nicht mehr anzugeben.
Zu die Scout-K Beim Bauvon
Schiffen miissen alle anderen Klassen konstruiert und benannt werden.
Wenn Sic einen Militir-Berater haben, ibernimmt er automatisch diese
Aufgabe.

Min. Tech Niv.
1-100 Scout 1 5
101-200 Patrouillenboot 2 15
201300 Korvette 3 20
301400 Fregatte 8 40
401-500 Schwere Fregatte 10 50
501-600 Zerstorer 2 60
601700 Kreuzel 30 70
701-800 hwerer Kreuzer 50 100
801-900 Schhclnkmuuv 80 120
901+ 100 200

Jedes Schiff hat eine grundlegende Verteidigungsbewertung, di
nach der Tonnage richtet. Diese wird, mit dem Gewicht der Panzerung
zusammen, zur Berechnung des“Verteidigungswert” (“Defense”)
herangezogen. “Defense st gleich “Grundausstattung” plus 1 Punkt je
10 Panzerungseinheiten.

Die Stiirk i Punktje zehn
Kalkuliert. Die Geschwindigkeit berechnet sich als Prozentwert des
im Vergleich zum geteilt durch 10.

Angenommen, ein Schiff hat 300 Gewichtseinheiten und 100
dtea. 50 ! :

dann gilt:
100\ 10 = 10 Stirkeeinheiten
(50\10) +3 = 8 Panzerungseinheiten

(100\300) + 10 = (3.3 abgerundet:) 3 Geschwindigkeitseinheiten
Erstellen eines Raumschiff-Designs:
O DenCREATESPACESHIPCLASSKnopfwihlen.
O Namenfeld wihlen, den aktuellen Klassennamen
Ischen und den gewiinschten eingeben.
O Den Schieber auf das gewiinschte Bruttogewicht

setzen.
O Den Schieber auf das gewiinschte Ausma8 an
Bewaffnung setzen.
O Den Schicber auf das gewiinschte Ausma8 an
Panzerung setzen.
o D
? setzen.
O Das Fenster mit OK und CLOSE verlassen.
fiE e 2 e

‘elderis
effektiven Wert der Komponenten.




Dic Kosten und alles nicht genutzte Gewicht wird am unteren Rand des
Fensters angezeigt.

CreaTe FLEET - FLOTTENBILDUNG

Eine Flotte ist ine militirische oder taktische Einheit, die aus einem
cinzigen oder einer Gruppe von Schiffen bestehen kann. Die Flotte ist
zunichst auf einem anfiinglichen Deployment-Planeten, von welchem
und

biffo aus dem L wieder “geparkt”
irsorgen, dafs
momentanen Standort nachgeschickt oder von dort abgezogen werden.

Zum Erstellen einer Flotte:

O Den CREATE FLEET Knopf wihlen.

O Das Namenfeld auswihlen, die Bc7c1clmung
Unnamed mit der Riickschrittaste 1dschen und
statidessen einen neuen Flottennamen eintragen.

O GET LEADER auswihlen: dies blendet das
Subordinate-Fenster ein.

O DenUntergebenenwihlen, derdas Kommandoiber

i inate Displ

fiir weitere Einzelheiten).
FLEET COMMANDER als Position wihlen.
AlsFlotte UNNAMED wihlen. Die Flotte,die gerade.
im Aufbau begriffen ist, heit immer zuniichst
“Unnamed”, damit man sie in der Liste leicht
identifizieren kann.

O AufOKKlicken.
Die Flotte wird Threm Bestand hinzugefiigt, und es erscheint eine neue
Flotte (Unnamed) im Textfeld, so daB Sie cine andere, neue Flotte
erstellen konnen.

O Das Create Fleet Fenster mit CLOSE verlassen.

[elie]

CreaTe TROOPS - TRUPPENBILDUNG

Eskonnen drei Truppenklassen gebildet werden: Infanterie, Panzer- und
Fallschirmiruppen. Pro Jahr kénnen bis zu 1% der Bevolkerung des
Deployment-Planeten einberufen werden (die Bevolkerungseinheiten
sind esheblich groter als di des Milars). Durch cinen Wechsel des
D Sie Truppen auf j Thres

lmpenummnnchwn.
Truppenbildung:
O Den GET DEPLOYMENT FL ANET Knopf

(S\chc Deployment Planeten auswahlen.)
Die Truppenklasse wihlen, die einberufen werden
soll (Infanterie, Panzer- oder Fallschirmtruppen).

Auf OK Klicken und das Create Troops Fenster
schliefien.

“noch verbleibenden Trppen 2l s

‘Truppentyp | Kosten je Stirke

Infanterie 1 40%
3 50%
5 75%

Truppen Tabelle

*  Die Fallschirmiruppen besitzen ihren eigenen Transport und reisen
als Teil ciner Flotte. Sie miissen immer Teil einer Flotte bilden und
Konnen nur gebildet werden, wenn eine Flotte mit mindestens
Schiff existiert.

em




e ; ilkation e itiiienz:
des Truppentyps mit der Anzahl der Truppen.

Die Effizienz ciner Einheit sinkt mit jedem Jahr des Einsatzes. Wenn in
einem Zug Truppen fiir cine Invasion auf einem Planeten abgesetzt
werden, halbiert sich die Effizienz sowohl der Infanterie wie auch der
Panzertruppen fiir dieses erste Jahr. Die Fallschirmtruppen werden im
rsten Jah ciner Invasion eingesetat. Es handelt sich um zshe

deren Effizi istund sich
in den auf die ciner Infanterie-Einhe
reduziert.
SCHIFFSBAU

Gleichzeitig kann immer nur cine Bestellung fir Schiffe gleichzeitig in
Threm Imperium verarbeitet werden,
Zum Baven von mehreren Schiffen:

O Den GET DEPLOYMENT PLANET Knopf
driicken, um den Planeten zu wechseln, auf dem die
Bestellung ausgefiihrt wird. (Siehe Auswahl des
Deployment-Planeten S. 52)

Die Schiffsklasse wahlen, die gebaut werden soll.
Das Nummernfeld auswiihlen.
Die Anzahl i

000

(Gleichzeitig nicht mehr als 10)
O BUILD wihlen, um den

anderen Giitern, je nach Grofe. Giiter miissen von der Imperialen
Staatskasse zum gegenwiirtig geltenden Marktpreis gekauft werden.

ichtve
muf das Imperium versuchen, sie von einem anderen zu erwerben.
Di

i

Bruttogewicht:

Gut Menge Gut Menge
Baumaschinen 5| Schwere Maschinen| 5
Stromversorgung 10 | RareErdenelemente| 10
Raumschiffaustattung 25 | Informationen 10
Fernmeldetechnik 15 | Rohmaterialien 25
Personal 20 | Schwere Waffen 5
Computer 10 Roboter 2

N

bis dr erst erledig! ist. s ist micht maglich, eine bereits in Ausifinung befindliche
Bestelling dens Baw i

HIPBUILD STATUS - SCHIFFSBAU-STATUS

Dient zur An:

des aktuellen Zustands der in Bau befindlichen

des Schiffs zu plazieren, und mit CLOSE das
Fenster schliefien.

Ei i ird auf dem C ip Class

(siehe S. 52). Einmal definiert, kann dieser Typ von Raumschiff emeut

Jede verursacht feste Auftriige fiir
h bestimmi

hiffe K und man
kann sehgn, wie lange die Konstruktion noch davern wird.

Zuweisung von Mitteln fiir den Schiffsbau

O Tragen Sie finanzielle Mittel, die Sic fiir die
% §

in das Money to Allocate Feld ein.
O Klicken Sie auf OK und schlieBien Sie das Fenster
mit CLOSE.




Der Wert fiir die noch verbleibende Konstruktionszeit ist die geschiitzte
Konstruktionszeit fiir die Schiffe, wobei davon ausgegangen wird, da
alle Gilter in der erforderlichen Menge bereitstehen. Ein Mangel an
Giltem verlingert die Konstruktionszeit. Die folgende Tabelle zeigt die
geschatzten Bauzeiten fir Schiffe nach Bruttogewicht; die
Konstruktionszeit wird um den Prozentwert (Techn. Niveau) verkiirzt.

Bruttogewicht Bauzeit Bruttogewicht Bauzeit
Jahren in Jahren
1-100 1 501-600 8
101-200 2 601700 10
201300 3 701-800 12
301-400 4 801-900 "
401-500 6 901+ 16
+1 jeweitere 100 Einheiten

FLEET RePORT - FLOTTENRAPPORT

Der Fleet Report enthiilt Details zu den verschiedenen Flotten innerhalb.
Thres Imperium:

Zum Besichtigen oder Andern einer Flotte:
O Das Fleet Icon wihlen und dann die Flotte aus der
angezeigten Liste auswahlen.
O Das Pool to Fleet Icon auswihlen, um die Liste der
Schiffe anzuzeigen, die verfiigbar sind.

und auf dem Fleet Report OK driicken, um das/die
Schiff(e) zu wechseln.

O Eine beliebige Anzahl der einzelnen Truppentypen
‘mit Hilfe des dafiir bestimmten Schiebers von der
Gamnison fiir die Flotte bereitstellen.

Auf dieselbe Weise konnen auch Schiffe von der Flotte in den
Pool transferiert werden.
O Das Fleet Icon auswihlen und dann in der einge-
blendeten Liste die gewiinschte Flotte markieren.
O Das Fleet to Pool auswihlen, um die Schiffe der

(Pool) transferiert werden konnen.

O Die Schiffe markieren, die hervorgehoben werden
sollen, und mit OK bestitigen.

O Die Schieber fiir die Truppen auf die neuen Werte
setzen, um die Truppen in die oder von der Gamison
2u transferieren.

O Auf OK Klicken und das Fenster mit CLOSE
schliefien.

Eine Flotte muB auf einem Planeten Ihres Imperiums sein, damit man
Truppen oder Schiffe transferieren kann. Angcncmmen, Sie wollen
Truppenvom
bringen.

U Truppen
oder Schiffe mehr enthalten.
Flotte aus dem Dienst nehmen:
O Das Fleet Icon wihlen, dann aus der angezeigten
Liste die gewiinschte Flotte wihlen.
O Den DE-COMMISSION Knopf wihlen.
Wenn eing Flotte aus dem aktiven Dienst genommen wird, geht der
Flottenkommandant in Pension.
Eine Flottc
Truppen dorthin transferiert werden.

dietransportiertwerden omen.

O Auf OK Klicken und das Fenster mit CLOSE
schlieBen.

transferiertworden s,




Give FLEET ORDERS - BEFEHLE ERTEILEN
Den Flotten kénnen bis zu fiinf Sitze mit Instruktionen iibergeben
werden, die sie dann ausfiihren.
Zur Vergabe von Befehlen an Flotten:
Den GIVE FLEET ORDERS Knopf wiihlen.
Das Fleet Icon wiihlen,
Aus der angezeigten Liste eine Flotte wihlen.
e !
Aus der Liste cinen der Befehle INVADE, MOVE
TO, HOLD 1YR oder HOLD 5YR auswihlen.
AO-HOLD 1¥R oder: HOLD, 53 ol

00000

halten.)

Das Planets Icon wihlen (oder die Zwischenablage

in der unten beschriebenen Weise benutzen).

o Aus der eingeblendeten Liste den Zielplaneten
wihlen. *
Wenn weitere Befehle erteilt werden sollen, den
gleichen Vorgang wiederholen, indem man den
niichsten verfiigharen Platz auf der Befehlsliste

e : 4

o]

Sie werden nacheinander auf einer jihrlichen Basis
ausgefiihrt.

O Auf OK Klicken und mit CLOSE das Fenster
schlieBen.
Wenn Sie die Zwischenablage (Clipboard) verwenden wollen,
um Ihrer Flotte Befehle zu erteilen, befolgen Sie diese
Instruktionen:
O Clipboard 6ffnen.
O Statt das Planets Icon zu wihlen den betreffenden
Namen in der Clipboard-Liste markieren.

Den ORDERS Knopf auf dem Clipboard wihlen.
Zum Versenden von weiteren Befehlen diesen
Vorgang wiederholen, indem Sie den niichsten

(el

und wie oben beschricben vorgehen.
O Auf OK Klicken und mit CLOSE das Fleet Orders
Fenster verlassen.
Befehle kinnen jederzeit geindert werden, indem man sie markiert und
dann iiberarbeitet.

CREATE ARK SHIP
E ARCHE BAUEN E‘

Eine Arche ist ein groBes und billiges Fahrzeug, das fiir den Transport
‘groBer Mengen von Menschen und Giitern konzipiert ist

Auf das Create Ark Ship Icon klicken, um das betreffende Fenster zu
6ffnen.

Konstruktion einer Arche:

o Das Destination Planet Icon auswiihlen.

O Aus der cingeblendeten Liste den Zielplancten
‘wihlen.

o Das Source Planet Icon wiihlen.

O Ausder Liste den Ausgangsplaneten wiihlen.

4 O Den Schieber fiir die Giiter (commodities) auf das

gewiinschte Niveau fahren.

werden sollen.

O Den Schieber fiir die Bevolkerung (population) auf
das gewilrischte Niveau fahren.

auf i
uspargsplaneten mit der Arche ransportirt werden.




Das Kiistchen ARK SHIP TO MOVE HOME PLANET
abhaken, wenn Sie den Heimatplaneten auf den
Zielplaneten bewegen wollen. In dem Kistchen
erscheint dann ein Haken, zum Zeichen, da8 der
Befehl aktiviert ist.

Auf OK Klicken und das Fenster mit CLOSE
schliefien.

i die

Gleichzeitig knnen immer nur fiinf Archen im Raum unterwegs scin.
Eine Arche ist ein langsames Schiff, das linger braucht als die
Flottenschiffe, um von einem Planeten zum andern zu gelangen. Die
Anzahl der verbleibenden Archen wird im Fenster angezeigt.

FHiraveis: Menschrsvon ifrems Heimaplaneten wag in eine aufregende neve Welt zu

rediczieren.

CREATE ANTENNA
ANTENNENBAU

Eine Antenne ist ein groBer Kommunikationsapparat, ahnlich inem
e A e

Niveau des Plancten ab, auf dem sie konstruiert wird.

Auf das Create Antenna Icon klicken, um das zugehdrige Fenster zu
offnen. 3

Konstruktion einer Antenne:
O Das Planet Icon wihlen.

O Ausdereingeblendeten Liste den Planeten wiihlen,
auf dem die Antenne konstruiert werden soll.
o .

O DerBereich Solar System Encatchment zeigt an,
i inden d
Antenne fallen.
O DieKosten(
indem sich mit unterschiedlicher Reichweite.
o

Auf OK Klicken und das Fenster mit CLOSE
schliefien.

Das technologische Niveau des Planeten beeinflubt die Kosten und die
Reichweite der Antenne. Der Bau einer Antenne dauert 5 Jahre.

| REPORTS - BERICHTE |

Auf das Reports Icon klicken, um dieses Fenster zu 6ffnen.
Sie konnen Berichte von jedem beliebigen Imperium oder Planeten
abrufen, um auf diese Weise die Aktivititen in der gesamten Galaxis im
Auge zu behalten.

Empire RepoRT - RAPPORT UBER DIE IMPERIEN

Dieser Rapport gibt einen Einbl
anderen Jmpericn.

Einsichtnahme in einen Empire Report

in den Status des cigenen und der

O Das Empire Icon wihlen.

O Aus der eingeblendeten Liste das gewiinschte

Imperium auswihlen.

Angezeigt werden die Finanzen der Imperial Treasury und
Gesamtbevolkerung, verzerrt durch die Prozentwerte. (Siehe die
Beschreibung zum Antennenbau.)




Einsichtnahme in eine Beziehung zwischen Imperien
O Dasunterste Empire Icon wiihlen.
O Ausdereingeblendeten Liste cin fcon wihlen.
t. Di ", dadie

Imperien ihre Partn icdlich sehen.

Zur Beurteifung der Beziefung zvischen lrems Tperiurm und einen anderen ist s
D

i ichtim Corputer gespoichert s

Puaner RepoRT -
DerPl

PLANE[ENRAPPURT

7um Status der cinzelnen Planeten, den finanziellen Status und die
Stabilitit der Bevolkerung.

o
o]

Das Planet Icon wihlen.

ste einen Planeten wilen.
Bei Bedarf kann die Liste mit den Auf- und
Abwirtspfeilen hoch- und runtergerollt werden.

Zu jedem Planeten gibt es eine Reihe von Informationen:

Planet
Empire
Leader
Solar System

Star Type
Planet Type
Atmosphere

Conflict
Wealth
Population

Der Name des aktuellen Planeten

Das Imperium, zu dem der Planet gehdrt
Name des gegenwiitigen Filhrers

Name des Sonnensystems, zu dem der Planet
gehort

DerStementypbecinflutdie Gilterproduktion
DerPlanctentypbeeinfluftdie Giterproduktion
Die Atmosphire beeinflut die Giiter-
produktion

Ausma an Konflikien

(Reichtum). Finanzen der Imperial Treasury.
Aktuelle Bevolkerung

Antenna

Defences

Garrison

Ship Pool Size

Technology Level

Magerial Infra-
structure

Aktuelle Reichweite der Antenne auf dem
Planeten. Wenn keine installiert ist, wird Null

Gilter gehandelt werdon; i planetarische
igung kann durch Subvennnnen erhoht
und durch Bombar- im Zuge einer
Invasion reduziert werdcn

Aktuelle Anzahl Truppen in der Garnison.
Solange die Truppenin der Garnsion stationiert
sind, wird zwischen den einzelnen Typen keine
Unterscheidung gemacht.

Die Anzahl der Schiffe, die sich zur Zeit im
“Pool” (Vorrat) befinden.

Deraktuelle technologische Stand des Planeten.
Er 1Bt sich langsam durch Imperiale
Subventionenerhohen.Jehoher der Wert, desto
fortgeschrittener die technologische Ent-
‘wicklung. Dies wirkt sich auch auf die Kosten
und auf die Konstruktionsmoglichkeiten aus.
So kinnen auf einem Planeten mit hherem
technologischem Niveau bessere und
Kostengiinstigere Antennen und Schiffe gebaut
‘werden als auf einem primitiveren.

Das aktuelle Niveau der materiellen Infra-
struktur des Planeten. Dies ist ein Gut, das
cingekauft und verkauft werden kann. Die
materielle Infrastruktur 1t sich durch
Subventionen ver-bessern und umfaft Dinge
wie StraBen-bau, Eisenbahnnetz, Erziehungs-
und Gesundheitswesen .. Diese Infrastruktur
bildet das Riickgrat zum Uberleben.




Moral i i i ischen Finanzen (Treasury) an die Kassen des Imperiums zur

Bewohner. Folge sowie dic Aufteilung der Bevkerung und der Schiffe untr die
Yearly Nostrum growth  Jihrliches Wachstum der lebens- iibrig Antennen
erhaltenden Droge Nostrum. und Schiffe im Pool gehen verloren.
Distortion Grad der Verzerrung der Rapporte.
Stability Unter “Stabilitit” wird die politische NosTtrum ReporT

Haltung und der Zustand der

de
ety Der Nostrum-Rapport zeigt gan cinfach den Vorrat an Nostrum, den

Konsum, d
Integrity Integritit reflektiert das Ausma8 an . X
Unterstitzung, dic dem Anmhm i Nostrum ist eine lebenserhaltende Droge, die auf gewissen Plancten
Heimatplaneten zute innerhalb der Galaxis vorkomnt. Es handet sich um cine spezille
der Wert, desto besser das Venmncn . hemi die nur auf neten gedeiht
unddas AusmaB an Unterstitzung. Die
Integritit wird von den Handlungen Nostrum reduziert Alterungserscheinungen und -beschwerden.
und Entscheidungen des Imperiums Verschiedene Mengen von Nostrum (jihrlicher Konsum) verlangsamt
becinflut, Wenn z.B. das Imperium den AlterungsprozeB wie folgt:
einen Planeten entkolonialisiert, dann "
z - Jihrliche M Wirkung
dafiir verantwortlich gemacht, was Nostrum
seine Integritit schmilert, 1-10 Alterungum 1 Jahrjeweils nach 2 Jahren
Loyalty Aktueller Grad an Loyalitit gegeniiber 11-49 - Alterungum 1 Jahrjeweilsnach 10 Jahres

dem Imperium, das den Planeten 50+ AlterungsprozeB rittiberhauptnichtein
regiert.
| I . Einn Untergeberer, der pltelich Kein Nostru mefir exidli, nachdem or vorfier daon
Entkolonialisierung eines Planeten I et s b

O Denbetreffenden Plasicten auswihlen.

Qs Den DECOLONISE Kijoff wikilen PopuLaaiTY RepoRT - PouLARITATS-RAPPORT
O Siewerden aufgefordert, dic Entscheidung mit YES
7u bestitigen oder mit NO zu annullieren, ‘l’)er Popularitits- Rappondwl‘gl den Gud et Bcllchllmu don Anfilhrors

Auf Wunsch knnen Sie jeden Planeten innerhalb Thres Imperiums
entkolonialisieren, mit Ausnahme Thres eigenen Heimatplancten. Die
Entkolonialisierung cines Planeten hat dic Uberschreibung der ganzen

in grafischer Form, als eine pm/,cl\mulu Anmmm Dh Pupulurlm wind
von Ihren politischen Entscheidungen und Handlungen beslnflull,




Izl CLIPBOARD Iﬂ
(NOTIZBRETT)
Das Clipboard dient zum Austausch von Informationen zwischen dem
Kartenbildschirm und dem Hauptbildschirm.
Aufdas Clij i
Verwendung des Clipboard:

O Diebernahme von Datenins Clipboard erfolgt aus
dem Kartenbildschirm.

O Dasgewiinschte Elementaus der Liste im Clipboard
wiihlen.

O MitREPORT einen Rapport dazu cinblenden.

o DELETE wihlen, um den markierten Posten zu
entfernen, bzw. DELETE ALL, wenn der ganze
Inhalt des Clipboards geleert werden soll.

Verwendung des Clipboards fiir Befehle an die Flotte:

O Dem Abschnitt Give Fleet Orders folgen, bis zu
dem Punkt, wo der Flotte ein Zielplanet angegeben
werden muB (siche Seite 61).

o Den Namen des Planeten in der Liste auf dem
Clipboard markieren.

O ORDERS auswihlen.

O Der Planctenname wird in das Give Fleet Orders
Fenster iibernommen.

O Auf OK Klicken und das Fenster mit CLOSE
schiefien.

Ofist s cinfcher, Planeten und Fltte auf der Kete 22 finden, stat afand vors
Rapporten. <abertragen Sie die Informationen ganz infoch auf das Clipboard und

Beonder oo Schiffen auf Planeten ist vermulich die nitslichste Verwending des
Clpboards.

NEWS - NACHRICHTEN

Auf das News Icon Klicken, um das zugehbrige Fenster zu offnen.

Die Nachrichten-Rapporte halten Sie auf dem laufenden iiber die

ihren Bestimmungsorten angelangt sind, daf Thr Botschafter cine
diplomatische Mitteilung crhalten hat oder da eine Hungersnot auf
cinem der landwi genutzten Pl i s

News ConTRoL - NACHRICHTENKONTROLLE

A n von

Nachricht

Jahres anhalten, um die 5

Art der Nachrichten, die Sie horen wollen, am Schluf des Spielzugs
markieren.

Kontrollniveau der Nachrichten einstellen

O FLAG oder STOP durch “Ankreuzen” des
betreffenden Kistchens auswihlen.

dieser Art i

O Auf OK und mit CLOSE das Nachrichten-Fenster

schliefien.

Auswahl der Art der Meldungen:

Hostlities Meldet alle aggressiven Handlungen, z. B.
eine Invasion oder Kolonialisierung eines
Planeten.

Unrest Meldet Revolutionen, Aufstinde und
anarchistische Zustinde.

Treaties Meldet diplomatische Ereignisse, den

Abschlu von Biindnissen, Reaktionen auf
Biindnis-Angebote usw.




Deaths Meldet Tudesféllc unter Thren Untergebenen
und ihre Posi
Ark Ships Meldet den l:mg,ang ciner Arche an ihrem

Bestimmungsort.
Meldet alle natiirlichen Katastrophen, z. B.
eine Seuche auf einem Planeten.
Erstattet Bericht iber die Aktivititen der Bot-
schafter, z.B. den Umstand, daB ein Imperium
eine aggressive Haltung cinnimmt und mit
dem Bau von Raumschiffen beginnt.
Alle iibrigen Neuigkeiten, z. B. die Fert
stellung cines Auftrags zum Bau eines Schiffes
odereine Wahl, die in 5 Jahren stattfinden soll.
Relics Meldet Reliquienfunde bei der Kolonial-
isierung eines Planeten, z. B. Gold-funde (was
in der Regel einen Goldrausch und damit eine
Entstabilisierung mit sich bringt).

Disasters

Ambassador

Miscellaneous

Kl

Gewisse Meldungen werden auf jeden Falk eingeblendet, unabhiingig

davon, was fiir Nachrichtenkategorien Sie gewihlt haben. Es ist also

sich von der Gala DerNews-

Rapport wird auch eingeblendet, wenn die Liste voll ist, damit Sie die
Nachrichten zur Kenntnis nehmen und dann [6schen kinnen.

News RepoRT - NACHRICHTEN-RAPPORT
Der Nachrichten-Rapport zeigt die verschicdenen Meldungen, die Sie
empfangen haben.
Einsichtnahme in einen Nachrichten-Rapport
Das gewiinschte Thema anklicken.
o ‘GET REPORT auswiihlen, um die Meldungen im
Detail zu lesen.

Reliquien”

|

O DELETE Kiicken, um dic markierte Meldung zu
I6schen.

O DELETE ALL auswihlen, um alle Meldungen zu
lischen (Aufgepafit: diese Aktion kann nicht
riickgangig gemacht werden.))

|1 GAME TURN - smzuusjﬂj

Auf das Game Turn Icon klicken, um das entsprechende Fenster zu
offnen.

Ein*“Game Tum” (Spielzug) beinhaltetdie Ausfihrung aller Be[ehle d|c
in diesem Jahr erteilt wurden und solcher, die noch ausstehen

handell sich also um einen Befehl mit m\chhalllgerWnkung.
erst gewiihit werden sollte, wenn man alle Befehle sorgfiltig iberprt
hat und sicher ist, daf es damit seine Richtigkeit hat.

Die Anzahl von Jahren, di
werden.

er

Linge des Spielzugs festlegen
O Auf das Texteingabefeld klicken, wenn die aktuell
cingestellte Linge geindert werden soll. Den
vorhandenen Wert mit der Riickschrittaste I6schen
und den neuen eingeben (bis max. 10 Jahre).
O NEXTTURN wihlen, um weiterzumachen.
Der Spiggzug wird angehalten, wen cine Nachricht cintrift, dic Ihre
Aufmerfsamkeit erfordert. Die Wahl von NEXT TURN schlieft alle
iibrigen Fenster.
Das aktuelle Jahr wird angezeigt, wobei immer vom Anfangsjahr 2020
‘gezihlt wird. Das Spiel dauert maximal 1000 Jahre lang, also bis zum
Jahre 3020.




Auf das Map Icon Klicken, um auf den Map-Bildschirm zu gelangen.

D

Sonnensystem ist das gegenwitig ausgewihlic.
Richtungspfeile
O Wahlen Sic cines der beiden Plei-lcons, um die
Ermeutes
Dmckcn desselben Icons fixiert die Karte in der
ereichten Position.

Return auf den ildschi
Hiermit gelangen Sie auf den Hauptbildschirm

zuriick.

Wiihlen Sie das gewiinschte Sonnensystem, indem
Sie es mit dem Cursor auf dem Karten-Bildschirm
markieren.
Das Zoom-Icon wahlen, um das Sonnensystem in
‘roberem Detail zu besichtigen. Dabei konnen die
Pfeil-Icons benutzt werden, um die gezoomte Karte
zu drehen. Auf dieser Ebene kinnen spezifische
Planeten innerhalb des Sonnensystems gewihlt
werden.
O DasZoom-lcon ein zweites Mal wahlen, um auf die
Karte zuriickzukehren.
Empire - Imperium
Das Empire-Icon wilen.
O Dadurch wird eine Liste aller momentan im Spiel

betreffenden Namen in der Liste, um die Sonnen-
systeme zu markieren, in denen dieses lmpenum

Fleet - Flotte
Wihlen Sie das Empire-Tcon und aus der cinge
blendeten Liste das gewiinschte Imperium
O Wihlen Sie das Fleet-lcon, worauf eine Liste aller
Flotten des betreffenden Imperiums angeze gt wird.
Fo . il

der Flottenname erscheint dann im el
Known Stars - Bekannte Sterne
Das Known Stars Icon wiillen
O Dadurch werden alle Sonnensystome I bl
dargestellt, in denen das Imperium Voo i
unabhingig davon, ob lediglich ein ezl It
oder das ganze System dazugehirt,
Antenna
Das Empire-Icon wihlen und din s g i e
Imperium.
O DasAntenna-Iconmarkicren, Dio bWkt dill lls
fas Tmperium besitat, i bla hervor
.choben werden. Wenn ein eliiZIjen SISV
iber mehrere Antes gt Wi i e
angezeigt. Alle mystemo nnerhalh des
Einzugsbereichs der Antennon st mkis
Objekt auf Clipboard iibertragen
5 s

Das gewihlte Objekt erscholni i thins Iniie s
sehenen Feld.
4 O SENDITEMTOCL)
Objekt auf das Clipboard /11 UL
Sobald ein Objekt auf das Clipboard Ubertragetl Wi, Ay
Rapporte dariiber anfordern und Befehle i il
erteilen.

BOARD willots Wi ilass

el itelicist das Clptoard. um Zielplanetun
i "

rtretenist. Di
des Imperiums befinden, werden in blauer Farbe
angezeigt.

Durchisuche ciner langen Liste von Planetennan,
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