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SPACEWARD HO!
Installationsanweisungen

Installation unter Wi

Sie milssen 3,5MB freien Platz auf Ihrer Festplatte haben.
Spaceward Ho! unterstitzt Windows 3.1 Multimedia Erveiterungen und
e Sie die ri on-

nen Sie in Threm Windows-Handbuch nachlesen. Wenn Sie keine Sound-

t oder kein Windows 3.1 haben, wihlt das Programm automatisch den
internen Lautsprecher fi die Sound-Ausgabe.

indows in gewohnier Weisc

Legen Sie die Diskette mit Spaceward Ho! in cines der Diskettenlauf-
werke (A: oder B:).
Starten Sie den Datei-Manager, und willen Sie vom Datei-Meni den
Unterpunkt "Ausfihren” aus.
ol G i dx Bkl *AvSETVP* b, “BISETURS e
Driicken Sic
Folgen i don Amveisungen st dom Bildschim
SETUP installiert Spaceward Ho! nun auf thr r Fesplte und cuegs
eine New World - Gruppe im Programm-Mans

Zum Start des Spiels

10 Ot i e New Vo O i g

Doppelk!

‘aufdas Spaceward Hol- Symbol, und das Spiclstartt,

o

Jiz ol R

e bentigen 3,3MB i Spelchesplt 4f Hhee e, WenSie
oder in 16 Farben spielen, benotigen Sie 640K RAM.
Wean Sc i 256 Furben pclen s i moch mumzmm 384K Zusatz-
speiher crforderlih (Expandec oder Extended Memos

Togea 1 di Spacouant ol Dkt Lauverk, el Sio

INSTALL cin, und dricken S dic Eingabetaste

Do xnsmuunm,mgnmm ermittelt nun automatisch cine mégliche Kon-

figuration und fragt Sie, ob Sic diese auch benutzen Pl

dann driicken Sie jetzt "J" (weiter dann unter Punkt 5). Wenn Sie noch

etwas indern wollen, dann missen Sie *N* drlcken.

4.1 Wenn Sie "N” gedrickt haben, dann erscheint nun ein Fenster,
dem Si gt werlen, welche Soundkarte Sic benotzen, Drlcken
Sie die Ziffer, hinter der Thre Soundkarte aufgefihr ist. Sollien
gar keine Soundkarte besitzen, dann milssen Sie PC LAUTSPRE-

Als niichstes fragt Sic das Prograuim nach einem Pfudnamen fir das

Nerzichnis, in das das Spiel installiert werden soll. Sie kinnen den

vorgegebenen Pladnamen durch Drilcken der Eingabetaste fibernch-

men oder cinen neuen eingeben.

3 Das Programm fragt Sic nun erneut, ob S die eingestellte Konfigu-
ration benutzen wollen. Verfihren Sie wic uner Punkt 4.

Das Programm installiert Spaceward Ho! nun auf Thre Festplatte. Folgen

Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.

‘Wenn dic Installation becndet ist, befinden Sie sich wieder in der DOS-

Ebene. Geben Sic cinfach nur HO! cin, um das Spiel zu starter

Sollien Sie die Konfiguration noch einmal dndern wollen, dann brauchen

Sie nur das Installationsprogramm i Spieleverzeichnis noch einmal auf-
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Installation auf Netzwerken

Ein kurzer Gberblick

wie gewolnt

Das 2 b ard Ho! einem herr-

O Nunmissen Sic einen  auf dem der g Istand
gespoichert werden sol. Erzeugen Sic dort ein Verzeic

ligten Rechner Zugriff haben

sitzen.

[ Surten Sie Spaceward Ho! auf einem Rechner, und erzeugen Sic den
i cpkiand

a

missen ale weiteren Spier mit ins Spiel einsteigen und jewels

B R i s S S B
O Ve e i den Recten Prblmebekomnen, solle i ndr DOS- -
ne das Programm SHARE sarte

Ultrakurze Ho! Anleitung

Der folgende Absatz fal zusammén, was Sie zum Spiclen von Spaceward Ho! wissen
‘missen.
Siaren o das Spil.

a

o BLwt.gLn Sie Thre Schiffe von cinem Stern zum nichsten.
Experimentieren Sie.

] Erobem Sie die Galaxis.

Plancis o st i S i o Lage, weltraumiaugliche
R:mm(ch\lfg 72 baven. Also bauen Sie cin paar Spaher und schicken diese u den

Sobald Sic cinen Plancien geunden haben dor hrem Heimatplancien hacl, o

Sie ein Kolonieschiff bauen und diesen Plancten besiedeln. Durch ,Terraforming*

richten Sie sich die Temperatur des Plancien wunschgem ein. Tagte

simtliche Metalle ab, um eine Grundlage an Materialien fir weitere

g G Relosorin i b Nach wesigen b st wind o
Profit abwirft, ganz wie Thr

Heimatplanet.

Sic werden von Planet zu Planet -hipfen* und Ihr galaktisches Imperium ausdehnen.
Sic auf G

Gl eod T o e gy i mummmngmuyeu

missen. Dafir ksnnen Sie Thre Kolonien V\.ncl\hgum,xulcllucn statn,
bt Hiien Sl Karl oo bidee d gty 010 Gepter g 1
gute ale . Die-beste-Verteidigung-ist-cin-guter-Angriff"- Stategie.

Sie werden Thre Einnahmen nicht nur fir Schiffsbau, Terraforming und Mot
miissen auerdem noch eine Menge Geld AR R
Tech ben, denn die ersien Schiffe, e
..acmg,encgcncn pesil e e e e
der angreifen, noch sich verteidigen. Zu alledem ist noch eine Menge el ndtig,
um sic zu baven. Wenn Sie Geld fir die Forschung ausgeben, wird sich Thre
Schiffstechnologie verbessern. Es wird wohl niemanden iberraschen, dab neuere
Schiffe den altmodischen im Kampf iberlegen sind.

‘Wenn Sie alle gegnerischen Kolonicn ausgeschalte haben, dann haben Sic gewonnen.
Es steht Thnen natirlich frei, weiterzuspielen, aber die bdsen Gegner werden Innen
kaum noch Widerstand eisten, da sic keinen Profit mehr machen und kein Metall
mehe haben, um neue Schiffe zu bauen.




Spiels

‘Wenn Sic Spaceward Ho! gestartet haben, erscheint ein Dialogfensier auf dem Bild-
schirm, in dem Sic gefragt werden, ob Sie cin neues Spiel starten oder ci

fortsctzen wollen. Wahlen Sie den Punkt ,Neves Spicl*
Galaxis benennen. Als nichstes erscheint ein Fensier
‘Wenn S dieses anklicken, erzeugt der Computer ein neues Universum und fragt Sie
nach Threm Namen. Nachdem Sie diesen eingegeben haben, kinnen Sic das Spicl be-
ginnen.

Der beste Weg, Spaceward Ho! zu lemen ist der, das erste Spiel mit dem Handbuch in
der Hand (daher der Name) zu beginnen. Wir haben versuch, das Handbuch so auf-
zuteilen, da Inre Fragen in der Reihenfolge beantwortet werden, in der sie aufireten.
Es erschien uns als idealste Losung, Sie nicht zuerst das ganze Handbuch sorgfiltig
Iesen zu lassen. Starien Sie cinfach das Spiel, und probieren Sie cin wenig herum,
Wenn

Im Optionsmeni konnen Sie die Funclon Aol akiieen ud becbchien,
ie der Compuie aycll. Dadareh bolommen S cnen Eindruck dovon, vl das
‘Spiel funktioniert und was Sic konnen diese Funktion jederzeit wieder ab-
tllen und das Spil slor ot hren

Erstellen vor Galaxien
rd Ho! sarten, schen In
Yrtgng it deen S Gl el Aonsen S missen enscheiden, ge-
antreten wollen,

sein soll und noch ein paar Dinge mehr. Im Folgenden werden die wichtigsicn
Bislimdgloleien esdtcben

Dic Einstellung . Anzahl der Computerspieler* erklirt sich von selbsts das ist dic An-
1 i i Je

mehr Gegner es gibt, desto mehr Widerstand wird Ihnen im Spiel enigegengebrucht
werden,

Die .Grabe der Galaxis* definiert die Grofe der Galaxis (wer hite das gedach?). Je
‘rofer die Galaxis ist, desto mehr Raum gibt es fi jeden Spieler zu erobern. In einer

i schnell
In ciner grofien Galaxis mit wenigen S M:ngc Entwicklung be-
trieben werden, bevor es 7u Kimplen kor

Die .Form der Galaxis* beschreibt ebendiese. Wahil man eine Ring-Galaxis,ist das
Spiel 7 Begion schr ausgeglichen, ind.

pi
K,

dal pi
der hngcn T s Zoals Gl i i P vollig wirr und unregelmibig
verteilt Ein Spieler kann somit in einer extrem guten oder einer extrem schlechten
Ausgangposition stchen. Vielleicht von vielen Gegnern umgeben, vielleicht auch
vollig verlassen und allein in seinem Gebiet.

Dic . Spiclstirke” legt fest,
nen aus hren Fehler, baten grofire Fltien, imestiren meh in neue Technologien
und expandieren schneller. Auficrdem starten sie ihr Spiel mit all den Vorteilen, dic
¢in menschlicher ,Novize® hat - viel Metall, mehrere Schiffe und cine hohe
Bevolkerungsdichte auf dem Heimatplaneten. Dumme Spicler sind nicht nur dumm,
sie sind aufierdem noch dadurch benachteiligt, da Sie mit der Einstellung anfangen,
die bei den menschlichen Spielern mit , Experte* bezeichnet wird. Das bedeutet, da

24 Begion werden line slbt de dumment Compusrpile ke Gy

He
mn!mdcnmg U U B el S s lugen Spiclrs

fiberlegen scin, selbst, wenn Sie als Experte* spi

Die Computerspieler

Sie kdnnen Spaceward Ho! gegen viele Leute, gegen viele Comisakip o e
‘gen cine Mischung aus beiden spielen. Wir empfehlen, immer cin paar Computerspic-
ler

e
menschlchen Spcer un. Enige sind glicklich dami, aut e Hclaylincin 2

itzen, Satelliten zu baven und neue Techniken zu erforscl
g soelimtglic sumbrein,
‘hochentwickelten Waffen und Verteidigungssystemen und kommen dann heraus, um
den Rest der Galaxis zu crobern. Alle geben ihr Bestes, um nicht sclbst erobert zu
werden.
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Di nelgeniren Computespiee beetmen e Stegien und wenden i in
cinfa-

chen Cc Dadurch axis im Allgemeinen schnell
effizienter erforschen. Sie neigen dazu, grifere Floten zusammenzustellen und sind
vhes Glbanen e e |
neue Technologien, dab si

Die Sternenkarte

S L B e A
im Moment sind, und wohin Sie noch

terherhinken.
Sie werden fesllen, da die aus Thren lernen

S0 kann. 1 passieren, da ein Thren
ity ‘Schiagen Sie dazu auch im Kapitel , Die Prefs-Datei® nach. B

Die Fenster

oot Mol i el e B et S frama s e
Threm Mo

Das Hauptfenster ist das cinzig wirklich wichtige Fenster in Spaceward Ho!. Es
enthalt die Stemenkarte und alle Budget, Planeten-und Flottendaten. In der Titelzeile
des Fensters steht etwas wie ,Peter in Mars im Jahre 2000° Das bedeute, da Sie
Peter” heiflen, den Spielstand ,Mars* genannt haben wund zur Zeit das Jahr 2000 it

Hier leben Sie. Es ist ein dichtbevolkerter, gewinnbringender und technisch fortge-
schritiener Planet, der gerade soweit ist, dab scine Bevilkerung den Weltraum erfor-
schen kann. Hier baven Sie Thre ersten Raumschiffe.

Kin unerfarsehter Planet

=

| Zu Beginn des Spiels sind alle Plancten, aufer dem cigenen unerforscht. Sobald Sie
| cinen anderen Planeten bereisen, erfahren Sie mehr aber diesen, und sein Bild verin-
dert sich, um diese neuen Erfahrungen widerzuspiegeln.

Alle weiteren Planctentypen werden spiter im Kapitel  Planeten* beschricben.

sgewilter Plan

in

Schein o el st wid Al )ty Stemenkarte be-
ziehen sich nun auf diesen Planeten: Temperatur, Gravtation, Profit etc.




Das Nachrichtenfenster

Nachrichten
Sie befinden sich nun im Jshre 2050,

Sie geben Geld fir Schiffsbau auf Rena
aus, bauen aber keine Schiffe.

x.. St Pl g TS om0 e e ien

B i st i dor St Voo i o N anklicken, er-
scheint die nichste. Sobald Sie alle Nachrichten gelesen haben, istin der linken obe-
ren Ecke der Karte cin Feld mit der Aufichrift ,Zug Ende® zu schen,

Es gibt verschiedene Arten von Nachrichten. Wenn Sie cinen Stem erforschen, dann

bekommen Sie eine Nachricht Gber dessen Temperatur und Gravitation. Wemn Sie

i e Wi, v sl 11 i vermerkt. Und wenn Sie
Kampf

Ein Egg (2
4 Killr

72 Kanptechite

4 Gabriel (212) Satellten

(+2,185)
(+ $16K)

Profit total: $54,177 (+ $420)

einer

Ereignis haben wollen, dann kénnen Sic
Nachricht in dem Wenn
Sie zum Beispiel cine Nachricht tber einen Kampf anklicken, dann wird auf dem
Bildschirm cine Wiederholung dieses Kampfes gezeigt. Wenn Sie eine Nachricht an
Klicken, di ei i und

Wenn Sie genauere Informationen fher ci

he
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D Zaien i do e o ind i i v e i oder
hl s schon wire, wenn man sagen konnte: .Ich glaube, ich gebe mir

‘Wenn ein Planet schon fir das pure Uberlcben Geld beniiigt, dann annen Sic i dem
entsprechenden Balken cine schwarze Querlinie sehen. Dicse Linie z¢ig das Geldmi-

Cinfac cin wenls mehe. Gald) S Komen jedoch similiche

Nur das Geld, das darilber hin-

verindern,
Die Balkendiagramme

Die wichigte Moglichkstzu Steuerung in Spacovard Ho! sinddie Balkendingam-

erarbeiten. Im Gegensatz zu den langweiligen g e e
e T T nehmen und sie nach
Ihrem Belicben einstell

spiel das Balkendiagramm im unteren Abschaitt der Budget-Information:
hiermit kinnen Sie cinstellen, wiviel Geld Sie in die cinzelnen Kolonien investieren
wollen, die Sie besitzen. Auberdem konnen Sie hier einstellen, wieviel Geld Sic in dic
etk e TRt Sl vl el Sie sparen und fur
piteren Gebrauch aufhicben wollen. J groflr Sic den Balken neben cinem Plancte
namen machen, desto grdfier wird der Teil des Budgets, den Sic fir diesen Plancten
ausgeben. Durch Anklicken kinnen Sie die Balken linger oder kirzer machen. Die
‘anderen Balken werden dann entsprechend gekiirzt bzw. verldngert.

ben wollen,

‘dann brauchen Sic nur den Balken fir Technologie verstellen. Machen Sic ihn kiizer,

dann werden die Planetenbalken linger und umgekehrt. Stellen Sie die Balken so cin,
Liinge haben, d ddie en gloichmibig aufgetcl

Die Investitionen in ncue Technologien kinnen noch genauer differeniert werden.
de BudgetInformaton das Wort Tech” mit einem Doppelick an-

Hier Konnen S festlegen, wie Thr T\:chnolnge Budget aufgetelt werden soll
Niheres dazu spllcrxm Kapitel .Das Tech-Fen

.Sparen* zeigt an, wieviel Geld bis zum nichsten Zug gespart werden kann. Das Geld
wird automatisch gespart, wenn Sie es nicht jnvestieren. Wenn S zum Beispiel auf
sinem Plancten Geld i dn Sl g, fdoch klne Mietlo s B e
‘Schiffe dort haben, dann wird das Geld fir spiter aufgehoben. Jedesmal wenn Sie
Geld af diss Weis saren, rtaten Si cine Nuchiet dartber: il it e
eine gute Idee, Geld fur schl

Fian: wieau e Bank. Oeld, a4 i et st e, kasc i vt
ren, indem Sie es ganc infach nicht mehr sparen.

" spacom i

ausgeht, wird der Forschung und Weiterentwicklung des Planeten zur Verfigung
gestell, Es istalso eine gute Idee, nicht zu wenig Geld Gber das Minimum hinaus z1
investicren.

Planeten Information

‘Stmtliche wissenswerten Informationen iber den momentan angewhiten Planeten
‘werden links von der Sterenkarte dargestellt, Wenn dies cin Planet ist, den Sie schon
Kolonisiert haben, dann sehen Sie eventuell noch ein Baka.agnmm das artber
Auskunft gil
ausgeben wollen. Auch hicr sollien Sie sich nicht zu viele
WierEpesa Bl SR L (2 0 o e Tt
dafi, daf dic Proportionen ungefihr simm

Sorgen daraber machcn,
i cinfich nur

Wenn Sie Geld fiir Terraforming ausgeben, dann kinnen Sie dic Temperatur des
Plancten schneller auf 22°C bringen (das ist Ihre Licblingstemperatur!). Wenn die
Temperatur diesen Wert bereits erreicht hat, dann konnen Sie kein Geld mehr fir
Terraforming ausgeben.

‘Wenn Sie mehr Geld fiir Bergbau ausgeben, dann konnen Sie mehr Metalle abbauen,
die Sie wiederum fir den Schiffsbau bentigen. Auch hier gilt: sobald alle Erze abge-
baut sind, kdnnen Sie in den Metallabbau kein Geld mehr investieren.

m e P ot el 0 e S i e
. Sie missen auerdem noch festlegen, welche Sorte Schiff Sie baven wol-
\en, Nibers dam crren i soch sl

Der ,Profit* cines Planeten is jenes Geld, das der Planet erwirtschafiet hat und das
somit in das Budget cinflict, Wenn Sic einen Plancten gerade erst kolonisicrt haben,
it ds oo negativ.Das bt Si noch Gld drt ieinvcken dssn,un
i Je mehr in Pla und
1000, doan grofleris sein Potential. Jedoch e Potential alline nicht
daf aus, daf der

. Plancten, die hrem ‘wenig dhneln, werfen

niemals cinen Gewinn ab!

‘Wenn Sie das Terraforming und den Metallabbau abgeschlossen haben, gehen dic eni-
-henden Balken in den Di ‘gegen Null. i i

NEW WORLD COMPITI




nicht mehr einstellen. It dies der Fall, dann kinnen Sic auf diesem Planeten nur noch
Schiffe bauen. Anstatt den Platz auf dem Bildschirm mit einem nutzlos gewordenen
Diagramm 7u verschwenden wird dort dann eine Liste (. Auftragsliste®) mit Schiffen
aufgefihr, die zur Zeit gebaut werden.

Bas Tech-Fenster

Mini
mpo I

Das TetFensr win benvat, m feslegen, welche Tecoolgien b
weiterentwickelt werden sollen. Diese Entscheidung hingt von Threr Strategie, e
Philosophic und der augenblicklichen S b Die mcine Z8h werden S
dieses. i igen. Sobald Si fir

Metall reprisentiert alle Materialien, dic man finden kann - Metalle, O1, Uran, etc.
Alles, . zihitals Metall.

Metal
e e e

Das Geld ksnnen Sie fir unterschiedliche Dinge ausgeben: Forschung, Terraforming,
Bergbau, Schiffsbay, u.s:w. Metall konnen Sie jedoch ausschlieBlich fir den Schiffs-
bau benutzen. Fir die hoherentwickelten Schiffe werden mehr Geld und Metall be
tigt,als fur die weniger entwickelten.

Soviel zur Okonomie. Die meisten Entscheidungen, die Sie reffen missen, bezieben
sich also darauf, wofir Sie Ihr Geld nun im Einzelnen ausgeben. Wenn Sic jemals
mehr Geld ausgeben, als Sie fir diese Sache tisichlich bentigen, dann wird der
Restbetrag gespart und kann beim nichsten Zug benutzt werden. Wenn Sie zum Bei-
spicl SID000 fir ein Schiff ausgeben, das aber nur $3.000 Koste, bleiben dic Gbrigen
$71000 i steh i

Sie brauchen sich keine Gedanken dariber zu machn, wie Sie Geld oder Metall von
cinem Ort zum anderen bekommen. Es ist immer dort vorhanden, wo Sic es auch
brauchen.

haben, ki

Beachien Sic, daf das Tech-Fenster nur zur Aufeilung des Technik-Budgets dient,
nicht jedoch zur Festlegung der Gesamthohe der Ausgaben fir neue Technologien.
Diese wird in der Budget-Information fesigelegt.

Jeder Einteilungsstrich am linken Rand des Balkendiagrammes im Tech-Fenster stcht
fur 10%. Sie werden bemerken, daB diese jedoch nicht in gleichméigen Abstinden

ind. Dadurch ist e ci e B
exakter einzustelen.

Die gesamte Okonomic der Galaxis wird durch zwei Zahlenwerte dargestelli: Geld
und Metall,

Geld st Pyl Nabme e IR & el fir
alles, was je

St werden K Qe ek ol Gl

n sPucem 1

I Rand benutzen, bauen. Das
bedeutet natirlich, dab Sie Schiffe iberall dort bauen kinnen, wo Sic wollen. Mit
‘Wir hitien

das Spiel Konnen, daf Sic
sen, aber das wire nicht besonders spafig geworden.

Es gibt verschiedene Moglichkiten, das Geld u investeren, abhingig von Threr
Strategie und Ihren Zielen. Jo mehr Geld Sie for dic Erforschung neuer Technologien
ausgoben, desto weniger Geld bleibt Thnen zur Entwicklung,von Plancien abrig. Jo
meh Sie fir Terraforming ausgeben, desto weniger bleibt fir Forschung, zumindest
aur urze Sicht. Wean Sie mehr profiable Planeten besitzen, bedeute dics zwar auf
lange Sicht mehr Geld, jedoch bedeute dies cbenfalls mehr Planeten, die verteidigt
werden misen.

Bedenken Si, da jedesmal, wenn cin Raumschif zerstort wird, der Grobieil des Me:
talls, das fur den Bau verwendet wurde, fur immer verloren i, Das bedeutet wi
derum, du ds B vach  sich verscindet, wen et b e
sotau (o o) weden Regelmifi windgegen Ende des Spels das Mol
i e e et ol




derte Ertrige

Tn Spaceward Ho! gibt s eine Regel, die besagt: Je mehr Geld Sie fi eine Sache aus-
sben, dsi yenigr bekominen ie i lir Geld, Des el c i bossr vcimal
nacheinander $I0 fur eine Sache auszugeben, als einmal $20, es sei denn, Sie sin

Daher empfiehlt es sich, fir die Erforschung never Technologien, zom Beispiel, re-
‘gelmiig einen gleichmiigen Betrag auszugeben. Um es zu verdeutlichen: wenn Sie
das Geld nur fir ) Geder e B und danach

sechien Sche e Feamiry enchelt e s it e vefighren Skifypen
Auf der linken Seit st eine Liste der Sc e

. dann wird
nden Schiff lquemmmcm Uncin Schiffaus dieser s

einen
die Liste der zu produ;
zu entfernen, mo

‘Sobald Sie Schiffe zum Bau in Auirag gegeben haben, miissen Sie noch Geld fir den
Plancien vom Budget abzvweigen und einen Teil dieses Geldes wiederum dem Schiffs-
bau zuteilen. Wenn Sie dies nicht tn, werden keine Schiffe gebaut. Wenn cin Schiff

drei Zilgen erst zu 5% fertig ist, dann sollien Sie nach Moglichkeit mehr Geld

wmltmm fur andere Technologien ausgeben, dann steigt Thre Tech-Stufe erheblich
. 41 /e Sl 1 skt Tociacioi eloivalls e gecingee
e

Das gleiche Prinzip 136t sich auch auf Bergbau und Terraforming anwenden. Es ist
weniger effizient, ale diese Dinge auf einen Schlag zu betreiben. Man sollt e bes-
B :

Auf den S

iffsbau Bt sich diese Regel jedoch nicht anwenden. Jedes Schiff kostct
Preis, egal, ob nur ins,

Raumschiffe sind dic Dinger, dic Sie bendtigen, um neue Steme zu erforschen, Thre
Kolonien zu verieidigen und neue Planeten zu kolonisieren. Es gibt bereits verschic-
. B =

Dic Raumschiffe in Spaceward Ho! sind unglaublich gro und tever. Thr erstes
Kolonieschiff, z.B. wird in der Herstellung fat ¢in Drite] der gesamien Resourcen
Thes Planeten, sowic den gesamien industriellen Aussof des Planeten von 30 Jahren
Kosten. Es st n wirklich riesiges S

Sehiffshau

Sic konnen auf jeder Ihrer Kolonien Schiffe baen. U dies 21 tun, milssen Sic nur
den Planeten anwihien, auf dem Sic bauen wollen und den ,Schiffsbau* Menupunkt
im . Schiffe"-Men selektiren. Eine andere Moglichi infuch mit cinem
Doppelklick einen Planeten anzuviihlen. Ein grois Fenstr erscheint dann. Auf der

zeben, denn sonst ist e schon vor seiner Fertigstellung veralet
Bewegen von Flotten

Wenn Sie cine Flotte bewegen wollen, dann miissen Sie zuerst den Planeen an-
Klicken, von wo aus dicse starten soll. Mit gedrickter Maustaste miissen Sie nun den
Mol eif o Vildchs Ve, e Wl ek it Sie den

Planeten nicht erreichen komen, wird die Reiseroute durch
dargestellt. Wenn Sie ihn erreichen komnen, ist s cine weie
ze, die die Reiserichtung anzeigt. Und wenn Sic auch noch genug Treibstoff haben,
um wieder zurickzukommen, dann st es cin Doppelpieil. Sobald Sie die Maustaste
wieder loslassen, horen Sie in ,Hiaah!*, wodurch Thnen signalisiert wird, dab der
Kurs gesetztist. Wenn Sie den Zug beenden, beginnt die Flotte ihre Reise.

U eine Flotee stillzulegen, oder Ihre Reise abzusagen, missen Sie mit der Maus auf
den Planeten Klicken, auf statior
kunde gedrickt halten. Wenn Sie diese dann loslassen, horen
Thnen der Befehl bestitigt wird.

Maustaste cine Se-
cin ,Ho!*, womit

‘Wenn Sic mehe as cine Flotte auf cinem Plancten haben, dann konnen Sie zwischen
diesen wihlen, indem Sie auf den entsprechenden Namen licken. Mit der Tabulator-
taste wihlen Sic automatisch die nichste Flotte in der Liste aus. Wean eine Flote ci-
nen Zielort hat, zu dem sie fliegen soll, dann wird der Name dieser Flotte durch Fett-
schrift hervorgehoben.

Eine Plane-
ten befindet, der Thnen gehort. Wenn cine Flotte auf cinem nicht kolonisierten Plane-
ten ohne Treibstoff fesisitzt, dann konnen Sie ein Kolonieschiff dorthin schicken,
diesen Planeten fUr einen Zug kolonisieren und danach mit allea Schiffen wieder
wegfliegen.

NN WORLD COMPITIG 2




Der Kurs einer Flotte kann nicht geindert werden, solange diese zwischen zwei Pla-
neton it - im Hyperraum gibt s keine Umkehr!

Hottenauftet

Es mag vorkommen, daf Sic bestimmte Flotten auftelen oder cinzelne Schiffe zu ci-
ner Flotte zusammenfussen wollen. Dafir gibt es in dem . Schiffe"-Meni den Unter-
punkt , Flottenaufieilung*. Wenn Sie diescn angewdhit haben, dann 6ffnet sich ein
weiteres Fenster, in dem Sie die Aufieilung Threr Flotten vollig neu gestalten konnen.
Beachten Sie bitte, daf nur Schiffe gleichen Typs zu einer Flotte zusammengefabt
werden kinnen. Wenn auf cinem Planeten mehrere Flotten stationiert sind, dann mis-
sen Sie zuerst noch dic gewdnschte Flotte auswihlen

Verschrottung von Fiotten und Schiffen

Tm Verlauf des Spiels werden Sie feststellen, daf Metall schr rar st, und Thre veralte-
ten Schiffe fast mutzlos sind. Sie wollen wahrsc! aar Threr dlteren Schiffe
‘wieder loswerden. 75% des Metalls der Schiffe, dic auf Ihren Kolonien stationiert
sind, kbnnen Sie wiederverwerten. Dazu kbnnen Sie zum einen den MenGpunkt
~Flotte verschrotten® im . Schiffe"-Menis benutzen und zum anderen den Meniipunkt

Schiffstypen” anwihlen und in dem Fenster, das dann erscheint, ,Schiffstyp ver-
Schroten® anidicken. I ersien Fall wird die momentun angewahlie Flote verschrot-
tet, im zweiten Fall wird ein kompletter Schiffstyp verschrotet.

‘Wenn Sie eine Flotte oder cinen Schiffstyp zum Verschrotten freigegeben haben, wird
die begonnen, Thren Zug beendet haben. Solle

Kdnnen Sie

Entwarf eigener Schitfe

Dics ist wahrscheinlich der interessanteste Teil des Spiels. Mit der Erhohung Threr
“Technologiestufen wollen Sie sicherlich auch immer bessere Schiffe bauen, dic die
neuen Technologien nutzen. Whlen Sic dazu gany. einfach die Option . Neuer Schiffs
typ* im ,Schiffe®-Meni an. Es dffnet sich dann ein neues Fenster. Hier sind die ver-
schiedenen Einstellmglichkeiten i die Atribute des Schiffs zu sehen. Auerdem
Konnen Sie direkt crkennen, wicviel das neue Schiff in Entwicklung und Herstellung
Kosten wird.

Entwicklugskosten

Das erste Schiff eines neuen Typs kostet immer mehr, als alle weitcren. Das kommt

zum Verschrotten noch rickgingig machen.

Es kann natirlich auch vorkommen, da Sie nur einen Tei ciner Flote verschrotten
wollen. In diesem Fall missen Sie vorher mit Hilfe der Option .

diese Flotte entsprechend aufteilen.

Das Metall eines verschrottten Schifs geht automatisch in die Gesamtreserve iber
und steht dann dort sofort zur Verfugung. Vorraussetzung daflr ist jedoch, daf sich

© daher, dab der Prototyp erst noch ausgetestet und optimiert werden mu. Besonders
S it i dies Schiffe ciner hohen Miniaturisierungsstufe. Bederken Sie also, da
Schiffstypen
¢ Bsg : Kolonieschiffe, Satellt
Koloniesehiffe
| Mit Kolonieschiffen kinnen Sic Menschen zu neuen Plancten transportieren. In der
teuer und verbrauchen viel Metall. Kolonieschiffe sind so

‘Schiff iber cinem unbewohnten Planeten, dann fillt das Metall auf diesen nieder und
Kann vom nichsten Spieler, der ihn besiedelt ,abgebaut” werden.

teuer, daf Sic nur wenige davon baven sollten. Miniaturisierung niitzt da auch nicht
Sehr viel, da Sie sonst nicht mehr genug Leute damit transportieren Konnen. Aufer-
dem werden Kolonieschiffe in einem Kampf als erstes beschossen. Sie sollten damit
also duflerst vorsicht sein.




Satelliten

Satellten sind Raumschiffe ohne Antrieb. Das bedeutet, dad ihre Reichweite gleich

Nullist. Satelliten sind eine billige und effektive Moglichkeit, Plancien gogen Angrei-
fer 7u vertcidigen. Leider konnen Sie nicht von der Stlle bewegt werden. Sie kimen
also nur den Planeten verteidigen, auf dem i

b
Sobald ein Planet Satelliten hat, wird cine di
gezeichnet

Spih
‘Spiher und Kampfichiffe sind Thre wichtigsten Schifftypen. Sie unterscheiden sich

voneinander nur durch Bewaffiung und Reichweite. Die Reichweite der Spiher kann
Ihe Technologiestufe um 2 Einheiten @berschreiten. Leider licgt ihre Bewaffung

Sp o e
neuer Planeten, aber nicht ganz so gut im Kampt. Wenn mehrere Spiher gleichzeitig
gebaut werden, dann werden Sie nicht zu einer Flotte zusammengeschiossen, damit
Sic moglichst viele Planeten damit erkunden konnen.

Kampfschiffe
Die Kampfschifi sind [hr Rickgrat
fur sie nur durch die Technologiestufe.

Kampichin isem Koloneschifas Begleiing mizgeben..
Wen

kampf. Einschrinkungen gibt es
immer eine gute Idee, cine Flotte von

. nur fiir den Fall.
t werden, dann wer-

Fortsehreitende Technologie

Das Erarbei Technol sie
diese Technologien investieren und auf geht's. Sic konnen Thre Invesitior
schiedlich auf cinzelne Teilgebite gewichicn, wean Sic das JTech-Fenster* an-
iR St her el Mo R e

1 in der e gt
Spaceward Ho! it e Technologien: Weite, Tempo, Waffen, Schilde und

Mini,

Geld in
inter-

Reichweite (Weite]

Die Reichweite beschreibt gan. cinich die Strecke, die cin Raumsehiff zuicklegen
i s widoe Aufanken mu, WenncinSeif i Reichwic von i, Gamn

sanze 6 Ein-
sl leenbleben, (i i den s andet u e e Kolo-
nien.) Hat das Schiff cine Reichwe n kann es S Einheiten weit liegen
nd kv odr 10 Einheten et Ty st cine sehr weite Srecke, und
Sl v s el At i n e Tririendo ogoer machin ol i

Rand der Galaxis reisen.
Geschwindigkeit (Tempo)

D T sl ol e e el
L cin Schiff Temy Zugen s Streckenein-

2u ciner Fl Cnd

o lnrnck Bev “Tunpo 3 kamncs desclb St s Zigen zuricklegen. Be-
sonders wi Tempo auch, um schnell auf den Angriff
el e et el e L e
Konn i i 3

Tatsache, daf di ife in cinem Kampf

biete. S
‘zuerst schielen diirfen.
Waffen und Sehilde

‘Von Watfen und Schilden hiingt es ab, b und wie gut ein Schiff den Kampf aberstcht.
DG i S 1 S e L G S D
renz zwischen Waffentech und Schilds

it ol die Schikdoch dea Angagrfonen, wirl bl aem A)\gn" prrieaced
Schaden verursacht. Ist es umgekehrt, dann wird beim Angriff kein oder nur sehr
wenig Schaden verursacht




Nehmen wir cinmal an, daf hr Schiff mit Waffentech 5 ausgestattet ist. Wenn S da-
mit nun ein anderes Schiff angreifen, das mit Schildtech | ausgraste ist, dann werden
Sie dieses ohne Probleme besiegen konzen. Wean das andere SEhilf jedoch mit
Schildtech 5 ausgestatet ist, damn wird der grofite Teil Inrer Schubkraft abgeblockt,

ind Sic konnen dem Schiff nur wenig Schaden zuftigen. Hal der Gegner cine Schild-
tech von 8, dann werden Thre Angriffe fast 100-prozentig abgeblockt, und der Gegaer
wind ber Thren Angriff achen.

Grundsitzlich bendtigen Sie pro Techstufe, die der Gegner hoher ausgeristet ist,
sweimal soviele Schiffe wie er, um einen ausgeglichenen Kampf fihren zu konnen.
‘Wenn Sie zum Beispiel Walfen- und Schildiech 5 haben, und der Gegner mit Waffen-

7 e st I soviele Schiffe fur ausge-
glichene Chancen in einem Kampf. Eigentlich brauchen Sic cher zehnmal sovicle
Schiffe... wer will schiieflich schon Chancengleichheit?

Miniaturisierung (Mini]

Mini erlaubt es Ihnen, Schiffe zu baven, die zwar mehr kosten, aber fur die weniger
Metal bendtgt wird. Da das Metall im Verlauf des Spiels immer weniger wird und
e e Idee, Schiff mit dieser Technol

nmg & bt Kotoniseifienkeine besonders roe Auswirong.
NAuswahl der Technolagien

‘Welche Technologien besonders gefordert werden sollen, ist vollkommen Thnen ther-
lassen und hingt von hrer Spieltrategie ab.

‘Wenn Sie di
viele Placien s Rande dee Galais 2 eecher, 2 deten sont simand gl

Verteidigung
e

e, b
werden. Aber bedenken Sie, daf diese Technologic alleine nicht genug ist. Es ni
Thnen nicht, wenn Sie wahrend eines Kampfes die hkeit haben, sehr gute o
i wenn Thre Schiffe jedoch bereits entsprechend ausgrilstet
P e

Die Miniatwrisierung wird im Verlauf des Spiels immer wichtiger. Zu Beginn des

S v Mo, e el e einfich herankomm.
Spéter jedoch, wird es sinnoll sein, die Miniawrisierung zu fordern und die Grotie
der Schiffe zu verringern.

Tempo hat eine Menge Vortele, die nicht gleich ersichilich sind. Eine Flote, die ci-
pen sl Riksclg ek, s ol ndr Lage, eten Azgreee
2u besiegen, dei rer Planeten erobert hat. Fir gewdhalich kommt der Angrei-
{or i locn Koloniseif, klonsertdon Plante i i Zug,ut e Treb-
e schnelle Schiffe

v Kure s Kolonisierens

i, PR Gt g S, G i Dy e b

Erfarsch

g von Planeten

Temperatur und Schwerkraft

Irgendwann zu Beginn des Spiels werden Sic das erste Mal Thren Heimatplaneten
verlassen wollen und sich daher nach anderen Planeten umsehen missea, die fur Sic.
‘gecignet sind,

pes

Die Temperatur I  fi alle Werte in einem St tem, dic verin-
dert werden konnen. Das reicht von der Zusammensetzung der Atmosphirc

Okologie eines Planeten. Thr Heimatplanet hat cine Temperatur von 22°C. Wenn S
Geld fir Terraforming ausgeben, dann verindert sich die Temperatur  des
neubesiedelien Planeten nach und nach in Richtung 22°C. Wenn dieser Wert erreicht
wird, dann konnen Sie kein Geld mehr fir Terraforming ausgeben, da der Planet nun
50 geeignet ist, wie es besser nicht moglich it.

Planetensysiem nicht i i B 9 Wit i S i

wohnen, als ande-

. T Heimapunt it e Siweriat won 100G, Je sl in Planetan disen
‘Wert heranreicht, desto besser und scheller wird sich die Bevolkerung bild

Pancten it Were fhee 3,80 s et 046 werden memals ot abwerien und

sind es nicht wert, flr lingere Zeit kolonisiert zu werden. Natirlich ist Metall schr

2 E L e x

sieren, solange er noch Metallvorrite besitzt
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Wie man Planeten kolonisiert

Stelle werden Si

safigen Plane-

Konnen Sie in die Forschung investieren. Je hoher die Standards Threr Technologie
sind, desto geringer sind die Chancen, dab cin Gegner Sic besicgt - imme

vorausgesetzt, dab Sie die neuerworbenen Technologien auch nutzen. Desweiteren
Kbnnen Sic es sich erlauben, da cin oder zwei Threr Plancten von anderen Spielern

An
ten finden, der Thnen zusagt, und den Sie

ric um 1.46G und 92°C aufweisen. Aber er wird auch ctwa 9.487 Einheiten Metal
beherbergen, und da konnen Sie nicht widerstche.

hicken. (Wean
Sie als ,Novize® beginnen, dann haben Sie bereits cin Kolonieschiff.) Wenn es dann
den Ziclplancten erreicht, dann bekommen Sie eine Nachricht, di o dhlich lautet,
wie: .Sic haben Sol kolonisiert.*

Sie werden bemerken, daf in der Budget-Information nun ein weiterer Eintrag mi
dem Namen des neuen Planeten existiert. Auserdem werden Sie bemerken, da} mh
eine schwarze Linie durch den Budget-Balken dieses Planeten zieht. Diese Linie zeigt
das Minimum an Geld, das Sie in diesen Planeten investicren massen, um ihn am
Leben zu erhalten.

Es davert eine Weile, bis ein Planet profitabel wird, selbst, wenn es ein grofer Pl
ist. Sie werden mehrere Dekaden damit beschifiig scin, Geld dort lummzusuk:n
den Planeten zu terraformen und zu beobachten, wie
voll Menschen zu einer boomenden, profitablen Kolonic heranwichst, dic c
Ihrem galaktischen Imperium beitragt. Je schlechter der Planet zu Beginn ist, desto
langer wird es davern, bis er Profit abwirf.

Sie werden bemerken, da alle Thre Kolonien als ,Gute Jungs* dargestellt werden
Des el e cagen oioe Mke ol sy Sonnenbrille, keine Ohrringe. Die

ache ragen di weibe Weste! Natirich glauben die anderen
‘Spieler ebenfills, dab sic e v

Raubbau auf Planeten

Es wird immer wieder vorkommen, daf Thnen das Metall ausgeht. In diesem Fall
Iob casch, inen lanten  nonserer oo dem Sie verdammt genau wissen,
daf er iemals Profit abwerfen gal wie intensiv Sie ihn terraformen und war-
tem. Vielliht hat r sogar 350 oder seblimmer! Was Sie Indisem Fll un s, den
Plancten zu kolonisicren, aber die Investitionen auf Plancten sa cinstellen, daB
Siekein Geld fir Terraformingund ur wei oder enfuls kein Geld e Seifioas
ausgeben. Inves den Metallabbau. Acht daf der
Balken in dem Budget l'emr dic scllwar/n Mindesigrenze berschreiet, da sonst
kein Geld fir den Bergbau zur Verfigung steht, weil alles zur Lebenserhaltung der
Kolonie ausgegeben wird.

Wean Sic dann genug Metal abgebaut haben, stop Thre Investitonen. Alle
Satellten, die Sie dortgebuut haben, werden auch o biiben, et Thre Kolonisten

Je mehr Geld Sie bei einem Planeten fir Terrafor wird
er wachsen. Leider kann es passieren, da s selbst, wenn et 22°C har, nicht
‘genug Menschen dort gib, um den Planeten Komplet zu versor edul-
it Die Besbkcrung wird wachsen. Metalibbau und Schiffbay haben KEINEN
Einflus auf das Bevolkerungswachstu.

en §7.500. Da Ihr Heimatplanct

pro Zug aber nur
ren. Hochstens! Vi
bel wird. Ansonsten werden Sic.
um Thre Leute am Leben zu
Planeten zu verbessern, Schiffe zu bauen und neve Technologien zu erforschen.

Eslohn sich, viele kolonisierte

immt

e man geguerische Planete

schon kolo-
nisiert hat, und Inre Flott die gegnerischen Schiffe und Satelitcn im Kamp besicgt,
dann wird der Angriff auf den Planeten selbst forgesetzt. Die Bevdlkerung des
sich natirlich wehren, aber diese Gegenwehr ist bestenfalls gegen
schiffe criolgreich. Erfolg( der Angriff durch Kamplschitie, dann hat die

was verirgert ist und versuchen wird, den Planeten wicderzucrobern. Es wire also

ben, desto mehr Geld nehmen Sie cin. Je mehr s cinnehmen, desto mehr e




Die Verschiedenen Bilder fiir die Planeten

durch verschiedene

Verschiedene pen . Im folgen-
d it i ci

Typen.

Kin kolonisierter, profitabler Planet

Dics ist cin Planet, auf dem bereits eine Kolonie errichtet wurde, und der lange genug
iberlebte, sodaB die Bevolkerung 5o weit anwachsen konnte, daf sic sich selbst ver-
sorgen kann. Es gibt sogar einen Uberschu an Geld, der auch fiir andere Planeten ge-
nutzt werden kann. Thr Heimatplanet gehort zu dieser Sorte.

Ein Planet dieser Kategorie wirtschaflet zur Zeit im Minusberich, das heifk, daf Sie
Ein

Fin kolonisierter, unbewohnbarer Planet

Ein Planet mi einer Schwerkraft von mehr als 2,5G oder weniger als 04G kann nic-
mals Proft aberen, Dabel sl 8 ksine Role,wie nesi S fon temformen,
oder wie lange Sie warten. Es gibt jedoch Situationen, in den
solchen Planeten s teischen Ginden zu behalin. e il o it

Thre Zeit und

diesen Planeten zu mmr»mxen Neinen s 63 Bl MOl sutio-
der auf dieses

neten daon, indem o i G ek e

Ein ausgebeuteter, unbewol

er Planet

Diese Sorte Planct wirfl nicht nur niemals cinen Profit ab. Nein, sic hat auch keine
Meallvorkommen,di man nutzen konne, ab! Solangs cinslcher Plaet nic r
lter

noch Geld hineinstecken missen, damit er Gberlebt. Doch mit

« Planet eines Tages noch profitabel werden. Dargestellt wird er in cinem

hellen Blau, Damit er Profit abwirfl, missen Sie ihn terraformen, bis seine
pes ithernd 22°

ist.

El ‘SHACEATS Bl

wichtig ist, ollien
Sie ihn einfuch in Rube lasseo.

Ein unerforschter Planet

Dies it cin Planet, auf dem Sie noch nicht gewesen sind.




Ein bald erforschter Planet

Wenn Sie cinen Spaher 74 einem unerforschien Planeten schicken, verwandelt sich

das Frageseichen in cin Ausrufungsscichen. Dies bedeutet, dab Sie bald mehe tber

diesen Plancten wissen werden. Fine solche Kennzeichnung ermoglich es, mehrere
z obine, dab Sie den

rforsehter, bewohnbarer Planet

Ein Pl noch ni isi Auf jedem Pla-
neten, neben dem sich noch cin nmk\ befindet, hilt sich noch mindestens cine Flote
auf. Es ist immer ratsam, Flotten bei einem Planeten zu lassen, der gerade erst

Sttt s, thssuEmpassen

in erforsehter,

bewohnbarer Planet

Das st ein Planet, den Sie schon erforscht haben, dessen Schwerkraft aber so ungin-
stg ist, daf er niemals Profit abwerfen wird. Solche Planeten sollten Sie nicht terra-
rmen. Sie sind nur zum Abbau von Metallen zs gebrauchen.

Gegnerische Planeten

=

ven Kampf verlieren, wird automatisch zu einem gegs

Jeder Planet, bei dem Sie cing
schen Plancten. Es kunn vorkommen, dab sich dort keine gegnerischen Schiffe oder
Leute befinds i da auf
Sie wartet...

neri-

Beachten Sie, daf ein Planet solange als gegnerisch gekennzeichnet ist, bis Sie cine
weitrs Flot dotin ssehck und de Plante im Kampt urlerobet faben.

sich auf den 7
herist, dann konnen e o ung:nzu sein.

Geguor i et Alle Tt i S ber o IS bl bun:ncn
inges

Es gibt viele verschiedene Bilder fiir gegnerische Planeten. Jeder Gegenspieler hat
peher e si onne

Ein fast erfarschter Planet

5 e wirend
cin Gegner cine gleichstarke Flotte zum gleichen Zeitpunkt dorthin geschickt hat
‘Wenn der Kampf, der dann aufkommt, in einem Unentschieden ende, dann schen Sic
dieses Bild, daf Sie daran erinnern sl dab S diesen Planeten noch nicht erforscht
haben, der Gegner aber in der Nihe lauert




Satelliten bei einem P

neten

‘Wenn Sie im Orbit ines Plancten Satelien stationieren, dann wird dics durch cincn
it dann den

Der einzige Funkspruch, der tatsichlich Auswirkungen zcig, it der ,ch besitze”
Funkspruch. We ., dab Sie auf
dem genannien Plancten eine Kolonie haben. Die Reakiionen darauf werden unter-
schiedlich scin - cinige werden Sic dort dann in Ruhe lassen, wihrend andere wie-
derum dann genau wissen, wo sie zuzuschlagen haben.

T s e e e n

ueh nicht. , dab Sie

m.. hassen, dann it duu cigen, Sic auch icht mehr s besonders 2 mogen
da Sic ihn mogen, dann wird e dies auch tun... oder nict.

Kreis um den Planeten dargestelt.
Satelliten verteidigt.

Flotten bei einem Planeten

Ve Se e i ioni dann erscheis oben
i Flotte. Diese e cin
Mund s o, Da i et e i

Verschiedenes
Funkspriiche senden

inderen Mitspieler Ho! Da dic Com-
puterspieler diese auch verstehen und eigene Funkspriche senden konnen miissen,
sind diese sehr einfach gehalten. Mit einer sehr simplen Satzauswahl konnen Sie also
‘mit jedem Spicler kommunizicren.

U cirien Funkspruch 7u senden, miissen Sie nur die: Ovlmn <Funkapruc’ i . Gle-
is*
den Ko, wi e Faalopract laed soll. Der bote Wi it e sunkqvmm.
vertraut zu werden it alle auszuprobieren.

Einige der Computerspicler werden bei diesen Funksprichen auch ligen! Der .Ich
besitze" Funkspruch istjedoch niemals cine Lige.

Nimpfe ansehen

R, bis eine der beid ist. Zu-
gcgcbcn, das klmgln Syt ety Spaceward Ho! halt damit an der
ersten Regel der Natur fest: Nur der Stirkste oberlebt. Wean also cin solcher Kampf
aufgetreten ist, dann il Si sl Sobens e g isaton b gt

rschiedene Wege, dies herauszufinden. Der erste ist, im ,Optionen® Meni dic
Funktion ,Kampfe zeigen* einzuschalten. Sie bekommen dann die Zusammenfassung
der Kiimpfe zusammen it den Nachrichten.

Eine andere Methode ist,cinen Planeien anzuwghlen und den Menipunkt ,Kampf bei
X zelgen* im ,Galaxis*-Men 2u benutzen. Wenn sich bei Planct X in lezter Zeit
mehrere

e nicht zu Thren Kolo-

e 41 i Ui St 6 e et
Plancten doppelklicken (ein Doppelklick wf e cxg«.m: Kolonie offnet das
Schiffsbaufenster).

Zuletzt kinnen Sie noch das Nachrichtenfenster offnen und auf die entsprechende.
Meldung cines Kampfes Klicken. Mit dieser Moglichkeit konnen Sic sich auch die
Kimpfe anschen, die schon ctwas linger her sind.

Mit der Menipunkt ,Kampftempo* im ,Optionen®-Menii kénnen Sie dic Geschwin-
digkeit cinstellen, mit der die Kimpfe gezeigt werden sollen. Wenn Sie die Option
Nollanimierte Kimpfo* abschalien, dann werden die Flotten jeweils alle auf cinmal




schieBen und es gibt keine Expl
schneller ab.

ionsgrafiken. Dadurch liuft ein Kampf wesentlich

Wenn Sie einen Kampf direkt in der ersien Runde
Schiffskommandanten nicht mehr die M
Daher werden Sie auch nicht wissen, wieviel

Lauern, auber, daf es genug waren, Thre Flotte zu besicgen.

Spielervergleich

ren, dann haben die

ol 5 cPue!den Do el 51 el v o6 o a8 Sesloen ey
SR i ik Y8 OB O rgleich” im ,Gala-

s*-Menil anzuwihlen. Sie konnen dann cine. Aumenm P Vergleichs-
punkte (Watetecs, Profi..) s

Dic , Anzahl der Gbrigen Spicler im Spiel* beinhaltet nicht jene Spieler, die schon
besicgt wurden.

Wenn Sie auf das Feld mit der Aufsc
Spicler (N

~Einstufung* Klicken, erscheint cine Liste
finger, Normal, Experte, Profi -

Tntelligens der

Mehrere i

ler

Suseme Vol e s o el 10 Sl i
Jeglicher Art,

und jeder Spi Rech:

i o B e s Syl gk i e e Sl g O
cinzige, der best wann der e

i S 2ox S, o bt o B G Splllers i
Meldung. Diese enthill die Anzah der Spieler, die bisher ins Spiel mit cingestiegen
sind und fragt den Spilleite, ob der Zug nun beendet werden soll. Sobald cin Spiel
iber das Jahr 2000 hinausgeht, kann kein weiterer Spicler mehr mil cinsteigen. Wenn

eht das Spi e bei ci-
! i, 8 cige it man iff,

e BRI Unenilcd

(amindest in der Regel) i sewitzter und gachickir, als s et
spicler. Der andere Unterschied ist, dab Sie darauf warten miissen,
Spicler ihren Zug beendet haben.

Wenn Sie cinen Zug beendet haben, wird neben Threm Namen automatischen cin
Halkhen gemacht. Ob dic anderen Spicler ihren Zug schon beendet haben, kimen Sic

i s el ol G0 akaepables Verhl-
nbeim Spiclen von Spaceward Ho!

Selst wean i kein Nezwerk und nureinen Computer baben, Kinnen Sie i e
wechseln i
leialien Lul, Ende & Spiclerweehsel im . Datei*-Meni. Nach dem
ersten Zug milssen Sie dann das Spiel schlieflen, und der nichste Spieler kann dicsen

S men o S sl Bl einfach auf eine Diskette speichern.
Dann konnen Sie diese Diskette herumreichen, damit jeder seinen Zug auf cinem an-
ot i o R Do bt e SV, s o4 o il
Alternative zum Netzwerk.

Im . Galaxis"-Meni gibt es den Unterpunkt ,Ausgaben anpassen®. Dicser bewirkt
Verschiedencs.

‘Wenn Sic fi cinen Plancten 7u wenig Geld ausgeben (der Balken in dem Diagramm

reicht nicht bis zur schwarzen Querlinie), dann wird a h g

hinsugeug, bis der Balkendi ber
den

Pincin g ki G e
nicht angepa

gelrodoll ha, Sobald diese Schhlmuu:n dann auch
der die Meldung auf dem Rechner

giert und der Uberschu zu den Ersparnissen geleg(.
Fir jdes Balkendiagramm, das angepat wird, erscheint eine Nachrichtin der linken

i s Spil kao ortgaslat werden,

unteren

NEW WOLS COUPITIG £l




Die Prefs Datei

Wenn Sie Spaccward Ho! zum ersten Mal starten, wird cine Datei namens
‘THE_HOLPRF crzcugt. In dieser Datei werden similiche Informationen gespei-

 aber ni . dab Thre
der Allgemeingut werden.

Auch wenn Sie .Spiel Du fir mich" anwihlen, haben Sic noch gewisse
auf das Spiel. Der Cc B, niemals Ihre Investitio-

chert e das Spie benigt: i Posion und e der enser
gen, Kampfiempo, e

Auberdem werden dort samtliche Namen der Personen, dic bisher jemals mitgespielt
haben, die Namen der Schiff, dic gebaut wurden, sowic alle Namen von Stcmen ge-
spei

Un diese nformationen zu I6schen (wenn ein Schiff zum Beispicl den Namen hrer
neuen Ex-Freundin trigt und schmereliche Erinnerungen hervorruft, brauchen Sic
nur dicse Datei komplett Ischen. Alle oben genannten Informationen sind dann nicht
mehr vorhanden.

Das Optionen-Me
Im Folgenden finden Sic cine Ubersicht dber die Funktionen im , Optionen*-Menii.

Tugende erzwingen

Diese Option kann nur der Spielleiter i einem Spiel mit mehreren Spicler benutzen.
i il Zug aller 7u beenden, egal, ob di
el waren ofer ich, Wenjmand ds Spll vrd,ohne -Aucsge” iutslen
und auberden swort auf seinem Spielstand hat, das niemand kennt, kann der
Splellm\mm(lu s.ml fortsetzen, indem er das Zugende erzwingt Mndm.erp n
i s i dimit i jeden Z

o ik Mispiler dait cinfach nur drgern. (Das it jedoch nicht 2
=mpkhl<n. da die anderen Spicler meistens in der Uberzahl sind.) Spielleiter ist
immer derjenige, der als erster in ein Spiel cinsteigt.

‘Wenn Sic den Computer fir sich spielen lassen, wird dieser cine eigene Strategic ent-
ielel, geoasvi nomale Compespiee Disie Meglchist i s Aufngr bo-

etwas iber ie bei Spaceward Ho! lernen
e an, wenn e Spielern

nen in neue Technologien anders cinstellen, Wenn Sie auf cinem Plancten SChiffe in

firag geben, wird der Computer dafur sorgen, daB auch das entsprechende Geld
1= = Voo e Dol s e il B
Compute bevor

Option ,Markiere meine Zige nur als beendet* macht genay dies. Schiffe, die in
At e Vi ek gebaut, werden aber niemals irgonwo hinge-
schickt. Die
tisch, wenn man mehrere Zige lang nichts machen will, sondern 2.5, darauf wartct,
dab ein Plave profitsbel wird.

Durch die Anwahi von ,Danke, ich spiele lieber selber* wird dic Option , Autospiel*
wieder aufgehoben.

earh

‘Wenn Sie mit mehreren Rechnern spicien, wollen Sic-sicherlich, daf der schnellste
davon dic Ziige auswertet. Schalten Sic also dann bei allen anderen Rechnern diese
Opion aus.

Bei Netzwerken, bei denen der Spiclstand nicht auf einem Server existiert, sonder
auf einem der Netzrechner, sollen Sie ebenfals den schnellsten Rechner auswihlen,
um die Spielziige auszuwerten.

‘Wenn niemand diese Option angewdhit hat, dann werden die Zige gar nicht beendet.
as st schlecht!

Hontrallzeit

Dieser Wert, der hier eingestellt werden kann, bestimimt, wie oft der Computer iber-
prf, ob schon alle Spieler Inren Zug beendet haben. Je geringer diese Zei

cher wei der Computer, da alle Spieler den Zug beendet haben. Wenn
f inem Netaverk mi vieen Spieen pilen, dan sllin ic diese Delrcsera
wird. Dies gilt vor al-
Ten Dingen fir prukrnnmh]en Sber 10 und o angsame Netzwerke.




Hiomit o

Kampftempo

, mit denca die

Abkiirzungen

zeigt we

wird, den liten Sie d

e Moo 1 Tl Kt i,

‘Wenn dieser Punkt angewahit ist, werden alle Nachri Eeke
der Stemenkarte zu Beginn jedes Zuges angezcigt. Klmken Sie aufcioe Nachricu

«

Wit haben in d eihe von , Abkirzungen” fi verschiedene Optio-
- e e e s e ke v
cinige Beispicle geben.

Wenn Sie eine Nachrieht in dem Nuchrichtenfenster anklicken, zcigt die Sternenkarte
Wrin

betaste),

A N et il
Opi

ie Nachrichten immer. Es ist dabei egal, ob die
hien zeigen* cin- oder ausgeschaltet is.

Kimpfe zeigen

Dics Ooton i sz, weso dis Ope Nachichen g skt 1
6 A : sy

Kampf der komplette Kampf

jed o
ol Vo ik s st o s, i

‘scheint nur die Nachricht.

Wari

ausschalten, cine Nachricht von der

At .Sie geben Geld fir Schiffsbau it Haben ahr keineSchiflsin Aufig -
geben.* Diese Meldung kamn sehr listig

nicht komplett terraformicn Plancten nicht genau so i i e genau
mit dem Balkendiagramm die schwarze Querlinie treffen. Schauen Sie auch in das
Ka

1 Ausgaben anpassen", um weitere Losungen dieses Problems zu finden.

Den Mafisab der Sternenkarte konnen Sie verindern, um cine bessere Ubersicht ber

Verfuguag. Dicse Kommandos konnen Sic auch per Tasatur mit den Tastenkombina-
ionen,Strg +* und , Strg -* aufrufen.

Sie kénnen auch den Namen cincs Plancten im Budget-Fenster anklicken, um diesen
anzuwahlen i i bschnitt

‘Wenn Sie viel inen Kleines
Betrag in dem fur die Unm im unt

bereich cine hohere Prizision zu erreichen, kinnen Sie auf das Wort , Lincar* Klic-
ken, das am oberen Rand dicses Diagramms steht. Dadurch wird di Einteilung dieser
Tabelle von ,lincar* nach ,logarithmisch" gedndert. Das Balkendiagramm des
Techfensters wird immer mit einer Log:-Skala angezeigt.

Sie werden bemerken, da das Balkendiagram in der Budget-Anzeige nicht aus-
reicht, wenn Sie sehr viele Plancten kolonisiert haben. Damit Sie nicht dauernd in der
Liste hin- und herscrollen miissen, konnen Sie sich die wichtigsten Plancien nach
oben soire. Kiken i nfch den eiprchenden Nameo a, und bewegen Sie

Posit hal il er-

e, g Bl o Sparen” und ,Tech* ganz nach oben zu schicben.

Um cine Flotte sehr schnell in Ihre Ubersicht zu bekommen, kinnen Sie einfach die.
Liste der Flotten® anwihlen und die gewinschte Flotie .Zeigen® lasscn. Eine cnt-
sprechende Funktion gibtes fir Planeten.




er Spaceward Ho!

Der wichtigste Punkt an Spaceward Ho! ist die Einfachkeit. Jeden Aspekt einer frer
den Rasse zu kontrollieren waire dufierst kompliziert und konnte den Spielspaf hem-

Hinfige Probleme

Ich kann Spaceward Ho! zwar starten, es stiizt aber ab, wenn ich melnen Zug
beende*

Gelegentlich komm es vor, daf die Datei ,THE_HOLPRE fehlerhaft

men. Bei diesem Spicl war unser Zil Nr. 1 der Spaf!
geopfert, wo wir nur konnien. Wenn Sie mehr Realitit haben wollen, dan sollten Sic
“Wie-kirze-ich-das-Budget-der-NASA' spielen, wie dies jahrlich in cinem grofien
Kongreb geschieht.

‘Warum die Western-Thematik?

‘Wir wurden schon wihrend der Entwicklung dicses Spicls mit Fragen dieser Art iber-
ufl, da

Folgen von Raumschiff Enterprise gesehen, um 7u erkennen, daf der Weltraum das
lotztc Gebietit, das es zu erobern gill.

7 e Thoma gt c il s sages e Rae it s Skica b, dle

ket bendtigten wir fir Spaceward Hol nur eine Moglichkeit, freundlich
gesinnte von gegnerischen Planeten zu unterscheiden. Wenn wir dafir unterschics
che Farben benutzt hitten, dann wiiren diese uns schon sehr bald ausgegangen.
Aufierdem sahen wir die Notwendigkeit, da man dic cigenen von den gegnerischen
Plancten und dic brauchbaren von den unbrauchbaren Planeten auf einen Blick unter-
scheiden kann. Beim Diskutieren dieses Problems kam jemand auf die brillante Idee,
den Plancten Hite aufzusetzen, und das brachie uns suf die Analogie zum Wilden

keine Angst, das bedeutet nichl, daf Sic cin Cowboy-
und-Indianer-Spiel-im Welirur i den Handen halten. Die cigentichen Mechanis
men des Spicls beruhen auf purer strategischer Eroberung.

Problem konnen Sie ganz einfuch behchen, indem Sie sic lschen, Auf Thre Spn.|—
stinde hat dies keine Auswirkungen.

Das sollen sie auch! Wenn Sie das s, dann lschen Si gan cinfach di Daei
HO!LPRE* in Threm Spaceward Ho!-Verzeichnis. Lesen Sie dazu auch den
‘Abschait iber die Pros-Date

Wie kann ich meine Schiffe bewegen?
Klicken Sie auf den Plancten, auf dem sich die Schiffe befinden, halten Sic dic
Mausiase godiickt und bowegen Sic den Muszeger af den Zilplancen. Eine
los,
i e Sl e s i st
Keine

o 5 i Stimme, dic , Hiahb!*
e Mook sl e il U 760 errichen. Wenn die Lini
besitzt, dann istder Zielplanet zu weit entfernt.

Auferirdische gmﬂen stiindig meinen Heimatplaneten an und dezimieren
e e
o Saelien s Vereidigung, und verauchen
sten cchaichen Sand 2 balen

. diese stindig auf dem neve-

Tch
Wir bauen Schiffe nur auf einem oder zwei Planeten. So konnen wir sie ganz cinfach
zu miichtigen Flotten zusammenfugen. So behalten Sie dic Ubersicht.

lch habe Probleme, di ir di
ihne Geld zu verschwenden.
Es ist wirkich schwer, in Spaceward Ho! Geld 7u verschwenden. Wenn Sie im Bal-
i i [ gespart
a

und bringt auch noch Zinsen! Ei
Option , Ausgaben anpassen im , Galaxis® Menil.

Welche Geheimisse gibt s in dem Spiel?*
‘Wenn wir Sic Ihnen verraten wiirden, wiren cs keine Geheimisse mehr, oder? Also




Das Spiel it so langsam.

Spielen Sie in einer Kleineren Galaxis. Oder spielen Sie gegen weniger Computerspie-

ler. Mit viclen Spiclern ist das Spiel nicht wirich schwerer... hochsiens dichter
lkert

Mein Chef erwischt mich davernd beim Spielen von Spaceward Ho! Wie kann
ich s spielen und trotzdem meinen Job behalten?
Erkliren Sic Threm Chef, daf Spicle extrem wichtg sind, um Thren Streh miglichst
sering o b, unddu e S i R asn sall,oder S e i Geweraca
Sie kinnen das Programm schnellsens vom Bildschirm
Vesintensen, ndem. Sk dic Taenkornaon. ALITAB. (s de
Windows-Version) oder die Taste FIO (in der DOS-Version) dricken. Oder noch bes-
sor: kaufen Sie Threm Chef auch Spaceward Ho, und sorgen Sie dafur, daf er MIT
Thnen spiel.

o PRt i

- unsere i wo-
anders Ilcgen. o speicherresidenten Programme und
Hintergrundapplikationen, dann werden Sie herausfinden, daf Spaceward Ho!
problemlos liuft

u SPACEWARD B0

Kieines Wirterbuch

Gegner: Jeder, der nicht Sie
Geld: Die Summe aller emeuerbaren Resourcen. Sie bekommen na
dem Zug Geld durch den Gewinn Threr profitablen Plancten
(=Schwerkraft) Alles, was an einem Planten nicht verindert
werden kunn. Jeder Planet zwischen 04G und 2,5G kann Profit
abwerlen, wean Menschen auf il Leben und er komplett terra-
Ein idealer Planct hat cine Gravitation von 1.0G. Jeder
e e e ]
n Wertebercich genauere

Gravitation:

Einstellungen erlaubt.
ame aller nichterneverbaren Resourcen.

ie wihrend des letzten Zugs cingenommen haben.

Kann, ohne aufzutanken. Ein Schif mit

Reichweite 6 kann 3 Einheiten weit fliegen und wieder zuriickkom-

men oder 6 Einheiten weit fliegen und ohne Treibstoff licgen-

bleiben.

Ein Schiff, das keine Strecken fliegen kann. Seine Reichweite ist
hNull.

Etwas, das das Schiff abschirmt. Ein Schiff der Techstufe 8 ist mit
einer Wafe der Techstufe 4 kaum 7u besicgen.

Stern:

Temperatur: m Stemensystem verindert werden kann. Dic

Jeder Spieler hat seine eigenca
Vorsellngon davon, was 2°C ind

Tempo: Wie schnell ein Schiff fliegt, Ein Schiff mit Tempo 3 braucht
PR S Pl

Terraforming: 1>.= Knstliche Verinderung der Temperatur ines Planeten. Wenn
in Planet komplett terraformt wurde, dann betrigt seine Tempera-
piny
Waffe: Etwas, ds schiefien kunn. Eine Waffe der Techstufe 8 kann cincn
Schild der Techstufe 4 ohne Probleme zerstren.
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