FALSA BN B 51 SATR B "JAIQJL‘IJ

DEUTSCHE VERSION



EPILEPSIE-WARNUNG

ditte lesen Sie diesen Text, bevor Sie mit dem Videospiel beginnen.

Manche Menschen zeigen bei bestimmten Arten von flimmerndern Lichtquellen oder &hnlichen,
n der Umgebung tiglich vorkommenden Elementen eine Neigung zu epileptischen Krisen oder
Ohnmachtsanfillen. Dieses Risiko kann bei bestimmten Fernsehbildern oder Videospielen
auftreten. Das Phinomen kann auch auftreten, ohne dai die betreffende Person in diesem
Tusammenhang je medizinisch behandelt wurde oder einen epileptischen Anfall erlitten hat.

sollten Sie selbst oder ein Mitglied [hrer Familie je bei flimmernden Lichiquellen epilepsie-dhnliche
Symptome empfunden haben, so wenden Sie sich vor jeder Benutzung an den Arzt.

Wir empfehlen Eltern, ihre Kinder beim Videospielen aufmerksam zu beobachten. Brechen

Sie das Spiel sofort ab, und konsultieren Sie einen Arzt, falls Sie selbst oder Ihr Kind eines der
folgenden Symptome verspiiren: Schwindel, Sehstrungen, Augen- oder Muskelkontraktionen,
BewuBtseinsverlust, Orientierungschwierigkeiten, unkontrollierte Bewegungen oder krampfartige
Zuckungen.

IN JEDEM FALL ZU TREFFENDE VORSICHTSMABNAHMEN BEI DER BENUTZUNG EINES VIDEOSPIELS

Sitzen Sie nicht zu nah am Fernsehbildschirm; auf jeden Fall so weit entfernt wie es das
AnschluBkabel erlaubt. Spielen Sie Videospiele vorzugsweise auf kleinem Bildschirm. Spielen
Sie nicht, wenn Sie dbermidet sind oder nicht genug geschlafen haben. Vergewissern 5Sie sich,
dal Sie in einem gut beleuchteten Raum spielen. Legen Sie beim Spielen jede Stunde eine
zehn- bis fiinfzehnminditige Pause ein.
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pie Zeit fiir Verhandlungen ist voriiber, Koloniefihrer...

Unter lhnen dreht sich der majestatische, ungezahmte Planet Gallius IV, eine erddhnliche
welt, die erst vor kurzem in diesem heiB umkampften Sektor der Galaxis entdeckt wurde.
lhr Kolonieschiff ist bereit, ausgerdistet mit allem, was Sie zur Besiedlung dieses Planeten
pendtigen. Die ausgesuchte Gruppe von Kelonisten, die sich mit Ihnen im Orbit befindet,

ist wild entschlossen, eine starke Kolonie aufzubauen und sie auch mit allen Mitteln

a1 verteidigen.

Andere Schiffe scannen ebenfalls die Oberfliche des Planeten, suchen einen Landeplatz fiir ihre
Kolonie. Alle friiheren Allianzen sind null und nichtig - jeder fiebert selbst nach dieser Welt.
sjeben Armadas lauern iiber dem Planeten, bereit, sich mit ihren lonen-Waffen gegenseitig zu
pulverisieren. Nur ein hastig erarbeiteter Vertrag, der Pakt von Gallius IV, vereitelt eine
Eskalation des Kriegs. Erobern Sie diesen Planeten, damit in unserem Teil der Galaxis endlich
Frieden herrscht,

gie haben zwei Moglichkeiten, den Planeten einzunehmen. Sie kdnnen diese Grenzwelt entweder
erobern, indem Sie eine festgelegte Anzahl von Stadtzentren bauen, oder indem Sie all [hre
Gegner vom Planeten vertreiben, Wie auch immer - Gallius [V kann lhnen gehéren.

Ich habe dieses Handbuch erstellt, um genau zu erkldren, wie Sie Ihre Kolonie verwalten. Reizen
sie alle Ressourcen, Technologien und Thre eigenen speziellen Strategien bis zum Limit aus. Nur
dann kénnen Sie Thre Gegner besiegen und die gefahrliche Spannung l6sen, die den Himmel iber
den Planeten bedroht,

- Qolan, Gallius IV, Beobachterin

S0 INSTALLIEREN SIE DEADLOCK

peadlock kann unter Windows® '95, Windows® NT oder Windows® 3.1 gespielt werden.

sie installieren das Spiel, indem Sie Thre Deadlock-CD in das CD-ROM-Laufwerk legen. Klicken
gie dann auf Datei-Menii. Wahlen Sie Ausfiihren. In die Befehlszeile tippen Sie den
Laufwerkshuchstaben Ihres CD-ROM-Laufwerks ein - normalerweise ist das D: oder E:. Geben
sie dann INSTALL ein, und driicken Sie OK. Folgen Sie den Anweisungen des Programms, und
schon bald haben Sie Deadlock auf lThrem System.

So SPIELEN SIE SOFORT Los!

Wihlen Sie im Hauptmenil das Deadlock-TUTORIAL. Dieses Tutorial begleitet Sie durch die ersten
drei Runden Ihrer hoffnungsvollen jungen Kolonie. Ich, Oolan, zeige lhnen Schritt fiir Schritt,

wie Sie eine Kolonie aufbauen! In den meisten Fenstern gibt es auferdem Tip-Buttons: damit
kann ich Thre Fragen direkt beantworten. Ein Rechtsklick auf ein Areal im Spiel 4Bt eine kurze
Frklarung erscheinen, Und schlieBlich kénnen Sie noch alle meine Informationen einsehen, wenn
Sie den Hilfe-Button in der Werkzeugleiste driicken.

Sie sollten dieses Handbuch vielleicht benutzen, nachdem Sie das Tutorial gespielt haben. Es gt
Ihnen kompakte Information dber alle Teile des Spiels, Das Koloniefihrer Handbuch verfiigt dber
komplette Statistiken und Fakten der Tecnologien, Militéreinheiten und einzelnen.
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DEADLOCK- BEGRIFFE
Dieses Handbuch verwendet Maus-Begriffe, um die Benutzung des Spiels zu erkliren. In der
foleenden Liste finden Sie alle verwendeten Befehle:

Klicken - Sie driicken die linke Maustaste und lassen sie wieder los.

Klicken und ziehen - Sie driicken die linke Maustaste und halten sie gedriickt. Schieben
Sie den Mauszeiger an eine andere Stelle des Bildschirms und lassen Sie die linke
Maustaste dort los,

Doppelklick - Sie driicken zweimal schnell hintereinander die linke Maustaste,
Rechtsklick - Sie dricken die rechte Maustaste und lassen sie wieder los.

Shiftklick - Sie driicken den Shift-Button (Umschalt- oder Hochstelltaste) der Tastatur
und halten ihn gedriickt. Dann driicken Sie die linke Maustaste.

EmvceErauTE DEMO-0PTION

Mit der Deadlock-CD kann eine Demoversion von Deadiock erstellt werden. Accolade erteilt
Ihnen die Genehmigung, mit Hilfe der CD [hren Freunden einen Vorgeschmack auf das Spiel zu
geben.

Installieren Sie das Spiel einfach von der Deadfock-CD auf einem anderen Computer. Wenn

ein Computer versucht, ein Deadlock-Spiel zu starten, ohne daf sich die offiziell verkaufte
Deadlock-CD im Laufwerk befindet, wendet er automatisch die "Demo-Regeln” an. Damit erhalten
Sie eine kriftice Dosis Deadlock-Gameplay, allerdings sind Ihre Spiel- und Forschungsoptionen
etwas eingeschrinkt, Um das komplette Spiel zu genieffen, muf sich eine Verkaufsversion der
Deadlock-CD wahrend der gesamten Partie im CD-ROM-Laufwerk befinden,

TeL EiNs: SO STARTEN SIE IHRE KOLONIE

HAUPTMEND
Im Hauptmenii stehen Thnen folgende Optionen zur Verfiigung - Tutorial, Schnellstart, Neues
Solospiel, Neue Mehr-Spieler-Partie, Spiel laden und Verlassen.

Schnellstart

Mit diesem Button gehen Sie direkt
zu Gallius IV und dberspringen

den Spieloptionen-Bildschirm.

Die Optionen sind dann dieselben
wie jene, mit denen Sie zuletzt
gespielt haben - dieselbe Anzahl
Spieler, dieselbe GroBe des
Planeten, dieselben
Spezies-Fahigkeiten usw,




Tutorial

Als lhre Online-Beraterin méachte ich, Oolan, Sie hier durch die Grundlagen der Kolonisierung
fiihren. Das ist eine wunderbare Gelegenheit, schnell in die Geheimnisse des Kolonieaufbaus
einzutauchen.

Spiel Laden

Driicken Sie diesen Button, um ein Spiel aufzurufen, das Sie ruvor gespeichert hatten.

Neues Solospiel

spielen Sie eine Solopartie gegen lhren Computer. Dieser Button bringt Sie in den
Spieloptionen-Bildschirm.

NevE MEHR-SPIELER-PARTIE

Mit diesem Befehl treten Sie gegen menschliche Konkurrenten an. Sie kdnnen eine Verbindung
zu anderen Spielern auf mehrere Arten herstellen. Deadlock kann iber Mpath (ein Spielservice
im Internet) gespielt werden, aber auch dber TEN (ein weiterer Spielservice im Internet), ein
LAN-System (lokales Netzwerk), per Modem (iber eine serielle Verbindung oder ein Null-Modem.
In TEIL NEUN: MULTI-SPIELER-PARTIE auf Seite 33 wird erklirt, wie Sie Deadlock-Spiele quer
durchs ganze Land und auf der ganzen Welt aufbauen kénnen!

SPIELOPTIONEN

(SPIELOPTIONEN-BILDSCHIRM)

Alle Solo- und Mehr-Spieler-Partien werden in diesem Bildschirm eingerichtet. Sie knnen eine
riesige planetare Kampagne starten oder um einen winzigen Mond kimpfen. Auflerdem kdnnen
Sie viele Regeln abindern. Das hier sind lhre Optionen:

Anzahl der Spieler - Suchen Sie sich aus, wie

B Ima LT @ By Dand

viele Kolonien (Spieler, Computer oder belde) i H emiter 1 Flagess iy Comist  Competes Hhel Ll
Sie in diesem Spiel haben méchten, o : In:- | : $ @ meraprent
Anzahl von Stadtzentren fest, die zum Sieg | - '1:- ;m
auf Gallius IV ndtig sind. Ein Stadtzentrum zu Wk _ ., _m_._" ' :
baven ist die schwierigste Aufgabe fiir ::hﬂ B b
Bauingenieure aberhaupt. Sie konnen unter e it e T s
2, 3. 5, 7 oder 10 Stadtzentren withlen. | A,
REGEL-OPTIONEN ! = [~ |

Zufallsereignisse - Schalten Sie
Zufallsereignisse an oder ab. AuBergewdhnliche Ereignisse werden nicht eintreten, solange diese

Option abgeschaltet Ist,

Schnelle Produktion - Durch die Wahl dieser Option verdoppelt sich die Ressourcenproduktion
eines normalen Spiels, und der Spielverlaul wird wesentlich beschleunigt.

Computer-Level - Wihlen Sie aus, wie schlau Ihre Computergegner sein sollen. Sie haben
auch die Moglichkeit, einzelne Computergegner separat einzustellen. Driicken Sie Nach Mab,
und ein Dialogfenster mit den Vor- und Nachteilen lhrer Computergegner erscheint. Hier
kinnen Sie einstellen, ob Ihre Computergegner z.B. abgrundschlecht im Management ihrer
Ressourcenproduktion sind. Oder geben Sie ihnen die Mdglichkeit, sich auch mal gegen Sie
Tusammenzurotten!

r-—
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ERWEITERTE OPTIONEN -

Letzter Spieler hat x Sekunden - Nur fir Multi-Spieler-Partien. Dieser Timer erscheint, sobald
alle bis auf den letzien Spieler ihre Runden beendet haben. Kann dieser Spieler seine Runde
nicht beenden, bevor die Zeit auslauft, beginnt automatisch eine neue Runde.

Auto-Runden-Ende in x Sekunden - Wird diese Option selektiert, werden all [hre Runden
automatisch beendet. Dies kann sich zu einer stressigen Herausforderung fiir Sie gestalten, da Sie
schneller sein miissen als die anderen Kolonien, die danach trachten, Sie zu zerstéren!

Rassenfihigkeiten - Andern Sie die Vorteile einzelner Rassen. Standardfihigkeiten geben jeder
einzelnen Rasse thre einzigartigen Fahigkeiten und Schwichen. Keine Fihigkeiten schaltet alle
Rassenvorteile aus, Allen das Beste gibt jeder Rasse die stdrksten Fahigkeiten dieser Rasse. Sie
haben auch die Maglichkeit, jeder Rasse dieselben Fihigkeiten zuzusprechen, z.B. jedem Spieler
die Fahigkeiten der Re'Lu zu geben.

PLANETENGROSSE

Sie konnen unter vier Planetengrofien wihlen -
von Klein bis Riesig. Sie kénnen aber auch Nach
MaB wihlen, um [hre eigene Weltkarte zu
erstellen.

Weltgrife-Optionen - Erstellen Sie einen grofien
oder kleinen Planeten, indem Sie die Hohe, Breite
und Gebietsgribe der Weltkarte einstellen. Die
Gebietsgrifien verdndern die DurchschnittseroBe
jedes Gebietes. Karten mit groBen Gebieten
enthalten weniger Areale, unter denen Sle wihlen
konnen.

Gebiets-Optionen - Andern Sie die Gebietsarten, iber die [hr Planet verfiigt. Klicken und ziehen
Sie jeden Balken Ihrer Wahl. Es stehen fiinf Gebietsarten zur Verfiigung: Ebenen, Wilder, Berge,
Siimpfe und Meere, Wahlen Sie hauptsichlich Ebenen, um einen sehr flachen Planeten zu schaf-
fen, oder fiillen Sie ihn mit Bergen und Sdmpfen auf, um ihn méglichst wenig einladend zu
gestalten.

Jede Karte kann bis zu 75% Meere enthalten. Es gibt keine Méelichkeit, in Meeresgebieten zu lan-
den.

Farben - Wahlen Sie das Aussehen Thres Planeten, Entscheiden Sie sich von Tropenwiéldern bis
zu Eiswelten. Die Farbe eines Planeten beeinfluBt nicht den Spielverlauf.

'WAHLEN SIE IHRE RASSE
Jede Rasse verfigt diber ihre spezifischen Fihigkeiten und Schwéchen.

ChCh-t - Diese insektolde Rasse vermehrt sich sebr schnell. Thre militirischen
Einheiten sind schwicher, dafiir beschaffen sie schneller Nachschub an
militérischen Einheiten als andere Rassen. Thre militarischen Einheiten bewegen
sich in Kampfsituationen schneller. ChCh-t-Scouts kénnen aus gegnerischen
Gebieten Ressourcen stehlen.
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Cyth - Die Cyth sind eine sehr duldsame Rasse, so dal Sie es ruhig wagen kdnnen,
sie heftigst zu besteuern. [hre Kommandotruppen kénnen gegen feindliche
Militireinheiten einen Gedankenstrahl einsetzen, um diese damit vollstandig
vernichten. Cyth-Scouts kénnen auch Land vergiften, wodurch die Nahrungslager
eines gegnerischen Gebietes zerstdrt werden,

Menschen - Diese okonomischen Genies erhalten ihren grofien Reichtum
durch Handel und Stevern. Der Transport von Ressourcen kostet sie
wesentlich weniger als andere Rassen. Menschen verfiigen auch dber eine
perserker-Kampfanordnung, die ihre Angriffsstiarke verdoppelt, an der sie
jedoch nach einem Kampf sterben. Menschen reagieren sehr empfindlich auf
gkirineen-Skandale, die ihre Moral sehr schnell sinken lassen.

Maug - Maug-Wissenschaftler sind sehr erfinderisch bel der Entwicklung neuer
Technologien, so daB sie HiTech-Gebdude und Einhelten sehr schnell erstellen
kdnnen. Thre Scouts stehlen Technologie mit links und kénnen dariber hinaus
gegnerische Artillerie, Flugzeuge, Geschosse und Gebdiude sabotieren. Militdrische
Einheiten der Maug sind sehr geschickt im Aufspiiren von Spionen. Alle Maug
leiden stindig unter Erkaltungen und leichtem Fieber, so daB ihre Moral schnell fallen kann.

Re'Lu - Re'Lu verfiigen tber telepathische Krifte, mit denen sie den gesamten
pPlaneten observieren kinnen. So erhalten sie viele Informationen, mit denen sie
verschlagene Strategien entwickeln. Re'Lu kénnen die Moral in feindlichen
Gebieten untergraben. Thre Kommandotruppen kénnen auBerdem andere
Einheiten durch Gedankenkontrolle beeinflussen und diese so withrend einer
schlacht aul Seiten der Re'Lu kiimpfen lassen, |hre eigenen militirischen Einhelten
sind eher schwach,

Tarth - Die Tarth sind militdrische Kolosse. Tarthische Infanterie, Artillerie und
Verteidigungsbefestigungen erhalten zusitzliche Angriffshoni. lhre Infanterie-
Einheiten verfiigen (iber eine Moloch-Kampfanordnung, die Gebdude im
Handumdrehen rusammenfallen lassen kann. Die Bavernhéfe der Tarth sind dafiir
beriihmt. einen groflen Nahrungsaussto zu produzieren. Tarth-Scouts sind lausige
spione und werden oft entdeckt. Auch ihre Schiffe sind recht schwach und sinken schnell.

Uva Mosk - lhre Naturverbundenheit 1881 sle natiirliche Ressourcen schneller als
jede andere Rasse produzieren. Uva Mosk-Kommandotruppen konnen den
Schamanentanz ausfihren, mit dem sie sich Ressourcen-Boni in Gebieten schaf-
fer. Alle Uva Mosk-Infanterie-Einheiten kiinnen in anderen Kolonien spionieren,
wobei sie nicht einfach entdeckt werden kénnen. Die Liva Mosk zahlen weniger
Steuern als andere Rassen.

WinLen SiE EINE LANDEIONE

Sobald Sie sich fir eine Rasse entschieden haben, wihlen Sie das Gebiet, in dem Sie Thre Kolonie
starten méchten, Es stehen [hnen vier Gebietsarten zur Landung zur Verfligung: Ebenen, Willder,
Berge und Simpfe. Rechisklicken Sie auf ein bestimmtes Gebiet, um nihere Informationen
dariber einzusehen.
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Ebenen - Dieses Flachland ist ideal, um eine grofie
Bevilkerung zu starten, da Sie hier die meiste Nahrung
anbauen kénnen. Ebenen sind jedoch schwach in der
Eisen- und Energieproduktion.

Wilder - Diese Gebiete produzieren alle natiirlichen
Ressourcen in annehmbarem Umfang. Leider weisen sie
keine groflen Vorkommen einzelner Ressourcen auf.

Siimpfe - Morastgebiete produzieren die meiste Energie.
Der Bewiilkerungszuwachs halt sich hier jedoch sehr in
Grenzen, so daB es schwierig ist, eine groBe Population
in diesen Gebieten zu erreichen. Stmpfe verfiigen auch
nur iber eine sehr geringe Eisenprodulktion,

Berge - Diese felsigen Gebiete sind perfekt, um Eisen
abzubauen, jedoch macht die Produktion von Nahrung
und Energie Schwierigkeiten, Der Bevilkerungszuwachs
hélt sich auch in Grenzen, so dafl es einige Zeit dauern wird, bis viele Kolonisten diese Gebiete
hewohnen.

Oolans Tip: Sie kénnen nicht auf einem Meer und nur dann in Gebieten landen,
die an eine andere Kolonie grenzen, wenn es keine andere Moglichkeit gibt.
Gehiete, auf denen Sie nicht landen kénnen, sind grau schattiert. Rechtsklicken
Sie auf ein Gebiet, um Informationen iiber jede Landezone u erhalten.

ANFANGLICHE KOLONIEGROBE

Sie beginnen mit einem Stadtzentrum,
vierhundert Kolonisten (vier lcons),

so0 Credits, 100 Nahrung, 75 Holz, oo Energie,
i50 Eisen und einer Kolonisiereinheit, hrer
ersten militdrischen Einheit.

TeL Zwel: SO FUNKTIONIERT IHRE KOLONIE

Es gibt zwei Perspektiven, mit denen Sie Thre Kolonie steuern kdnnen: die Planetenansicht und
die Kolonieansicht.

Die PLANETENANSICHT

Als erstes nach lhrer Landung sehen Sie diese Perspektive. Sie steuern verschiedene Teile Threr
Kolonie aus der Planetenansicht,




DIE WERKZEUGLEISTE
Jeder Button/Tell der Werkzeugleiste besitzt verschiedene Funktionen,

Credits Kampfheriche Forschungs- Nachricht Steuern Rmu Hilfe

SN\ T

. e 88 ﬁl-'-'l

/

Kolonie- Schwarz-  Slediungs- Runﬁen
Runden * Status  Ereignisse  markt moral Hereinzoomen  Ende

Credits-Fenster - Dieses Fenster zeigt Thnen, dber wieviel Geld Sie in diesem Zug verfiigen.
Runden-Fenster - Dieser Teil zeiet die Rundennummer an.

Kampfbericht - Mit diesem Button kénnen Sie sich jede Schlacht, die Sie bisher
h ausgefochren haben, erneut ansehen, Alle Gebiete, in denen ein Kampf stattgefunden

hat, sind farbig markiert. Wahlen Sie eine Auseinandersetzung des Gebietes, die sie

sehen méchten, klicken Sie auf Schlachten ansehen, und schon kénnen Sie dem

Kampf fasziniert folgen.

¥ Kolonie-Status - Dieser Button zeigt lhnen eine Gesamtauflistung lhrer Kolonie.
Samtliche Gebaude, Kolonisten, Einheiten, Ressourcen, Technologien und Credits
kénnen eingesehen werden, auch alle feindlichen Gebiete, die fiir Sie einsehbar sind,
weil sie entweder neben lhrem Gebiet liegen oder Sie darin dber Spione verfilgen.
Wihlen Sie die Rasse, die Sie sehen mochten, und schon erscheinen die Statistiken
der bekannten Territorien.

T Forschungsreport - Uberpriifen oder dndern Sie die technologische Forschung Ihrer
Kolonie. Die Auswahl einer Technologle zeigt an, wie viele Runden es noch davert,
bis diese vollendet wird. Sobald Sie die gewiinschte Technologie sehen, klicken Sie
auf OK. lhre Kolonisten beginnen sofort mit der Forschung.

Dolans Tip: Sie konnen erst mit technologischer Forschung beginnen, nachdem
Sie eine Universitat gebaut haben.

B, Ereignisse - Dieser Button zeigt alle Ereignisse an, die in dieser Runde eingetreten
ﬁ; sind.
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MNachricht senden - Beleidigungen, Prahlereien, Drohungen oder Beschwerden

an [hre Gegner. Sie kinnen auch ganz eigene Nachrichten emtwerfen, um [hre
Kontrahenten damit zu belastigen. Wihlen Sie hierzu erst die Art von Nachricht,
die Sie schicken méchten, dann, wer diese Nachricht sehen soll. Sobald Sie auf OK
geklickt haben, wird die Nachricht abgeschickt.

Schwarzmarkt - Wenden Sie sich an die Skirineen, wenn Sie etwas illegal erwerben
3 michten. Dies widerspricht zwar dem Pakt von Gallius IV, aber ein kleines Risiko
kann Ihnen einen hiibschen Vorsprung sichern. Sie kiénnen den Skirineen
- Ressourcen, Technologle und militdrische Einheiten abkaufen. Es ist sozar maglich,
Resgourcen an sie zu verkaufen!

Oolans Warnung: Geheime Vertriee mit den Skirineen kdnnen Skandale auslisen.
Ein solcher Skandal untergribt die Moral Ihrer Kolonisten auf das abelste und
kann sogar der AnlaB zu Ausschreitungen sein. [hre Schwierigkeiten werden umso
griBer, je dfter Sie auffliesen.

Steuern - Setzen Sie den Steuersatz der Kolonie fest, Es wird angezeigt, wie viele
Credits Sie in der nachsten Runde erhalten und auch die moralische Auswirkung
der Stever. Sie kdnnen dbrigens verschiedene Steuersdtze fir einzelne Siedlungen
einstellen, so daB Sie eine Kolonie zu finanziellem Atem kommen lassen kénnen,
wilhrend andere Kolonien die Ausfille mitfinanzieren.

Siedlungsmoral einsehen - Machen Sie sich ein Bild dber die Moral der markierten
Siedlung. Bei hohen Steuern, Nahrungsknappheit und Uberbevélkerung bleiben Ihre
Leute lieber zu Hause und meckern. Befinden sich zu viele Kolonisten in einem
Gebiet, leidet es unter Uberbevolkerung, Niedrige Steuern, Kultur und Kunstobjekte
helfen, die Moral zu steigern.

B «

2

Haben Sie Ressourcen eingestellt, kinnen Sie diese manuell zwischen Gebieten oder

WI Ressourcen/Militirische Einheiten umschalten - Dieser Button 148t Sie zwischen
i
Kolonien verschiehen,

g der Sicht auf die Icons der militarischen Einheiten und der Ressourcen umschalten,

Um Ressourcen zu verschicben, schalten Sie zuerst Thre Ressourcen an. Als nichstes
klicken und ziehen Sie die Ressource auf das gewiinschte Gebiet. Geben Sie die
Menge dber die Tastatur ein, und klicken Sie auf OK.

.| Dolans Tip: Ressourcen zu verschieben kostet Geld. Normalerweise werden
Ressourcen automatisch fiir Sie transportiert, Unabhangig davon, ob Sie ader Thre
Kolonie den Transport dbernehmen, kénnen nur so viele Ressourcen verschoben
werden wie es Thre Kasse zuléft,

solange die Ressourcen-lcons dargestellt werden, sind Thre militdrischen Einheiten
nicht zu sehen. Klicken Sie ermeut auf den Button Umschalten Ressourcen/
Militirische Einheiten, und sie erscheinen wieder.
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R Hereinzoomen - Dieser Button bringt Sie zur Kolonieansicht.

#u erreichen. Ich habe immer eine Menge Ratschlige fur Sie und lhre Kolonie bereit,
Driicken Sie den Tip-Button, um sofort Informationen zu erhalten. Sie kénnen aber

@ Hilfe - Klicken Sie hier, wenn Sie Probleme haben, um mich, Thre Online-Helferin,
auch mit der rechten Maustaste auf Threm Bildschirm klicken, um Informationen zu

erhalten.
_ Runcien-Er de - Driicken Sie auf diesen Burton, endet die laufende Runde und
‘i ;ﬁ' eine neue Feginnt. Wihrend einer Mehr-Spieler-Partie kann eine Runde nicht
beend=1 worden, solange nicht alle Mitspieler fertig sind. Beachten Sie, dafl

Sie ar: 1 ch einem Klick auf Runden-Ende an lhrer Kolonie weiterarbeiten

konne-,
DIE WELTKARTE
Auf der Weltkarte kéngs o« ‘¢ Thre militdrischen Einheiten und Ressourcen verschieben. Wichtige
lcons werden in dieser - ¢! ht ebenfalls dargestellt.

Flaggen der Kolonie - * i+ Gebiet einer Rasse wird durch eine Flagege angezeigt. Hier eine
Ubersicht der Rassen wi i der Farbe ihrer Flaggen:

s ChCh-t  Orange = Re'Lu Tarkis
= Cyth Schwarz * Tarth Rot
* Human  Grau * Uva Mosk Griin

* Maug Dunkelblau

Neben jeder Flagge findet sich ein lcon mit der
Siedlungsgrdfe. Eine anfingliche Siedlung ist recht
klein. Sobald die Bevélkerung der Siedlung zu wachsen
beginnt, wichst auch das lcon.

STADTZENTREN

Das Stadtzentrum jeder Kolonie wird auf der Karte
angezeigt. Auch alle neuen Stadtzentren, die im
Spielverlauf entstehen, werden dargestellt. Sobald eine
Rasse geniigend dieser Bauwerke errichtet hat, erlangt
sie die Herrschaft iiber den Planeten.

ChCh-t Cyth  Menschen Maug Re'Lu Tarth  Uva Mosk
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GEBIETSBEVOLKERUNG
Jedes Threr Gebiete zeigt hnen an, wie viele Kolonisten darin leben. Die Zahl auf dem lIcon stellt
die Bevilkerung x 100 dieses Gebietes dar.

Kolonisten verschieben - Klicken und ziehen Sie Kolonisten auf Gebiete, die Thnen gehdren.
Dieser Vorgang kostet Sie 25 Credits, doch die Bevélkerung einer Siedlung kann sich so schneller
entwickeln.

Oolans Tip: Sie kinnen Kolonisten nur zwischen Gebieten verschieben, die
Ihnen selbst gehdren. Eine Kolonisiereinheit muf erst eine Siedlung auf neutralem
Gebiet errichten, bevor Sie weitere Kolonisten dort hinschicken kénnen.

MILITARISCHE EINHEITEN

Alle Militireinheiten werden von dieser Weltkarte aus gesteuert. Dabei werden militarische
Einheiten genauso verschoben wie Kolonisten. Klicken und ziehen Sie Thre Einheiten in
benachbarte Gebiete. Anders als bei den Kolonisten kénnen diese Einheiten auch in Gehiete
gehen, die lhnen nicht gehdren. Wahlen Sie eine Einheit an; alle fiir sie erreichbaren Gebiete
sind markiert.

Mit einem Doppelklick auf eine militarische Einheit wird das Fenster fiir die Einheitenhefehle
aufgerufen. Jede Einheit besitzt andere Kampfbefehle und Missionen, die sie ausfiihren kann. Ein
Kampfbefehl sagt der Einheit, wie sie kiampfen soll. Eine Mission erteilt der Einheit einen Auftrag,
den sie auszufiihren hat, wie 2.B. spionieren oder Technologien stehlen.

SPEZIELLE WELT-ICONS
Es gibt diverse spezielle Welt-lcons, die auf Threr Weltkarte erscheinen kinnen,

Hafen - Zeigt an, daB sich ein Schiffshafen oder ein Hydroport in Threr Siedlung befindet.
Flughafen - Zeigt an, daB sich hier ein ziviler oder militarischer Flughafen befindet.
Tanklager - Diese Siedlung besitzt ein Treibstoff-Depot.

Energieknappheit - Diese Siedlung benétigt mehr Energie.

Seuche - Jede Siedlung, in der eine tédliche Seuche ausgebrochen ist, erhalt dieses Icon
das iiber die Anzeige der BevilkerungseriBe gelegt wird.

t

Pflanzenseuche - Siedlungen, in denen eine Pflanzenseuche ausgebrochen ist, erhalten
dieses lcon, das uber das Icon der Nahrungslager gelegt wird.

B e EERS®
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SATELLITENANSICHT T T
Die kleine Karte in der rechten ' . )

aberen Ecke ist Thre Satelliten-
ansicht. Das rote Rechteck
stelit den Bereich dar, den Sie
gerade auf Threr Weltkarte
gehen. Klicken 5ie einen
Bereich auf dieser Sicht an,

und Thre Weltkarte zeigt sofort
das entsprechende Gebiet,

BEVOLKERUNG DER —
KOLONIE

Die Gesamtbevolkerung Ihrer
Kolonie wird direkt unter der
satellitenansicht angezeigt.
fufriedene Kolonisten stehen
lirks. Sollten Sie verargerte
Kolonisten haben, werden

diese neben den zufriedenen
Kolonisten in Rot angezeigt!

FORTSCHRITTE IN DER FORSCHUNG

Dieser Balken zeigt an, wie bald eine neue Technologie entwickelt wird. Der griine Teil
des Balkens ist der bereits erreichte Fortschritt, wihrend der gelbe Teil anzeigt, wieviel
Forschung in der néchsten Runde absolviert wird.

Oolans Tip: Sie konnen erst mit technologischer Forschung beginnen, nachdem
Sie eine Universitdt gebaut haben.

VORRATE DER KOLONIE 7

In diesem Rahmen werden Thre gesamten Ressourcen angezeigt. Unter jeder Ressource stehen
zwei Angaben. Die erste zeigt den Vorrat dieser Ressource, die zweite, wieviel von dieser
Ressource in dieser Runde produziert wird. Eine griine Zahl bedeutet, daB Sie einen Uberschuf
produzieren, wihrend eine rote bedeutet, daBl Sie mehr von dieser Ressource verbrauchen, als
Sie selber produzieren.

Sie Kénnen Andern, Was Sie Sehen!
Die folgenden Tastaturbefehle lassen Sie die Darstellungen auf dem Monitor verdndern:

F7 - Schaltet zwischen isometrischer 3D-Ansicht und Vogelperspektive der Weltkarte um.
Leertaste - Schaltet die Satellitensicht und die Vorrate der Kolonie an und aus.

Bild Abwiirts - Verkleinert die Weltkarte.

Bild Aufwiirts - Vergriflert die Weltkarte,
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DIE KOLONIEANSICHT

Doppelklicken Sie auf ein Gebiet, oder klicken Sie auf den Zoom-Button, so daB die
Kolonieansicht erscheint. In dieser Ansicht bestimmen Sie, wohin Sie lhre Gebdude und Siedler
plazieren mochten.

Oolans Tip: Sie kénnen nur in eigene oder direkt angrenzende Gebiete zoomen.

DIE SIEDLUNGS-WERKZEUGLEISTE
Die meisten Buttons der Werkzeugleiste sind identisch mit denen der Kolonieansicht, Es gibt
jedoch drei unterschiedliche Buttons:

Gebdude Gebiude abreifien

e e IERENE e =

|

Heraugeoomen

Q Herauszoomen - Dieser Button bringt Sie zurick zur Planetenansicht.

Dialogfenster erscheint eine Liste der verfiigharen Gebéudearten. Auch finden
Sie eine Angabe dariiber, wieviel jedes Gebdude an Ressourcen, Geld und
Technologie bendtigt.

Wahlen Sie das Gebaude, das Sie errichten méchten. Driicken Sie dann den
Bauen-Button; das Gebaude wird nun an den Mauszeiger gehingt. Klicken Sie
auf ein leeres Quadrat bzw. Quadrate, Sofort wird mit dem Bau begonnen.

ﬁ Gebdude - Klicken Sie auf diesen Button, um Gebdude zu errichten. In einem

Klicken Sie ruerst auf diesen Button, dann auf das Gebédude, das abgerissen
werden soll. Bestitigen Sie die Sicherheitsabfrage mit OK, und schon ist das
Gebaude verschwunden. Sie erhalten die Hilfte der Ressourcen und des Geldes
rurtick, das zum Bau des Gebdudes nétig war.

@ Gebdude abreiffen - Dieser Button ld8t Sie unerwiinschte Gebédude loswerden.
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DIE SIEDLUNGSKARTE
Hier erstellen Sie lhre Kolonie. Jede Gebietsart
produziert eine andere Ressource.

Ebene - Hier ist der ideale Ort, um
Nahrune anzubauen.

Felder neben Gewidssern - Die
ippize Wasserversorgung eignet
sich hervorragend fiir den Anbau
von Nahrung,

Lichter Wald - Diese Gebiete
enthalten gute Vorkommen an
Holz und Endurium.

. Dichter Wald - In dichten Waldgebieten 1aBt sich viel Holz abbauen.

‘ Felsiger Grund - Diese Gebiete sind hervorragende Eisenguellen,

‘ Zerklifteter Boden - Diese Gebiete erzeugen die meiste Energie.

Gebiude beziehen thre Ressourcen aus den Quadraten, die sie bedecken und an die sie grenzen.

Bonus-Ouadrate

Einige Quadrate produzieren besondere Ressourcen. Wenn sich ein Ressourcen-lcon mitten auf
einem Quadrat befindet, sollten Sie ein dazu passendes Gebdude darauf errichien. Dieses
Gebaude wird dann mehr Ressourcen als normal produzieren. Nehmen wir 2.B. an, daB sich ein
Nahrungsbonus-Quadrat in lhrer Siedlung befindet. Errichten Sie einen Bauernhol darauf. Die
Nahrungsproduktion dieses Bauernhofes wird sich nun auf 150% des normalen AusstoBes steigern!

Dolans Tip: Bonus-Ressourcen erhalten Sie nur, wenn ein Gebdude das

Uberpriifen Sie die Produktion jedes Quadrates

Sie kinnen leicht herausfinden, wieviel jedes lhrer Quadrate produziert. Bewegen Sie [hren
Mauszetger und Shift-klicken Sie darauf. Sie erhalten nun eine Anzeige dariber, wieviel von jeder
Ressource ein Gebiiude zu Beginn daraus erhalten kénnte.

BAUSTELLEN

Sobald Sie ein neues Gebdude errichten, erscheint eine Baustelle. Sind
geniigend Ressourcen zum Bau vorhanden, kénnen Sie sofort Kolonisten
auf die Baustelle verschieben, um mit der Arbeit mu beginnen. Ein
Doppelklick auf eine Baustelle zeigt Thnen sdmtliche Details an.
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Falls Sie in diesem Gebiet nicht {iber geniigend Ressourcen fiir den Baustart eines Gebéudes
verfugen, besorgt sich die Baustelle automatisch die bendtigten Ressourcen. Kolonisten konnen
Sie erst dann auf dieser Baustelle einsetzen, wenn diese alle Ressourcen gesammelt hat. Sobald
alle erforderlichen Ressourcen zusammen sind, kéinnen Sie Kolonisten zur Arbeit auf die
Baustelle bringen und mit dem Bau beginnen.

GEBAUDE

ledes Gebdude produziert etwas anderes fiir Thre Kolonie. Einige Gebéaude stellen
Militdreinheiten her, andere Ressourcen, und einige wenige sind fiir Handel und Kultur
zustindig. Mit einem Doppelklick auf ein Bauwerk rufen Sie dessen Produktionsfenster auf,
In diesem Dialogfenster konnen Sie die Produktion des Gebiudes verandern.

KOLONISTEN VERSCHIEBEN

Das Verschieben von Kolonisten in andere Gebéude erhiht oder senkt die Produktivitit oder
Bauzeit eines Gebdudes. Klicken und ziehen Sie lThre Kolonisten auf das Gebiude, in dem sie
arbeiten sollen. Durch das Driicken der F-Taste sehen Sie alle Gebaude in ihrem Grundrif},
was das Verschieben der Kolonisten in der Siedlung vereinfacht.

SATELLITENANSICHT

Benutzen Sie die Satellitensicht, um sich zwischen verschiedenen Siedlungskarten zu bewegen.
Klicken Sie auf ein anderes Gebiet in der Satellitensicht, und die Siedlungskarte dndert sich
sofort,

MENUBEFEHLE IN FENSTERN
Die folgenden Befehle sind dber die Pulldown-Meniis unter Windows verfiighar:

DATEI
Neues Spiel - Dieser Befehl beginnt ein neues Spiel.

Spiel Laden - Mit diesem Befehl laden Sie ein zuvor abgespeichertes Spiel.
Spiel Speichern - Speichert Ihren akiuellen Spielstand auf der Festplatte.

Spieloptionen - Dieses Dialoefenster 148t Sie die Sound-, Video- und Grafikeinstellungen
von Deadlock verandern. Sie konnen hier Soundeffekte, Musik, Videos, Video-Untertitel,
grofie Grafikdarstellung und die Ballon-Hilfe an- und abschalten. Sie konnen desweiteren die
grafische Auflisung dndern. Je niedriger die Auflosung desto schneller kinnen Sie zwischen
verschiedenen Bildschirmen wechseln.

Oolans Tip: Wenn Sie auf einem langsamen Computer (66 MHz oder langsamer)
spielen, sollten Sie die grafische Auflisung herabsetzen.
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Nachrichtenfilter - Unterdriicken Sie die Auslieferung bestimmter Nachrichten an Sie. Nach
Auswahl dieses Befehls erscheint ein Dialogfenster mit sdmtlichen Nachrichtenarten. Ein Haken
neben einer Nachrichtenart bedeutet, daB eine solche Nachricht an Sie gemeldet wird. Ein graver
Rahmen bedeutet, daB eine solche Nachricht eingesehen werden kann, wenn Sie den Ereignis-
gutton driicken. Ein weiBer Rahmen zeigt an, daB Sie eine solche Nachricht nicht zu Gesicht
hekommen.

Beenden - Beendet Deadlock. Sie kehren zu Windows zuriick.

KARTE
Nachstes Gebiet - Bewegen Sie sich von Gebiet zu Gebiet innerhalb [hrer Kolonie.

Voriges Gebiet - Dieser Befehl bringt Sie in das Gebiet zuriick, aus dem Sie gerade kamen,
Hineinzoomen In Gebiet - Die Ansicht wechselt zur Koloniekarte.
Herauszoomen Aus Gebiet - Die Ansicht wechselt zur Weltkarte.

Vogelperspektive - Andert die Ansicht der Weltkarte von der isometrischen 30-Sicht aul eine
flache Vogelperspektive.

Sratushalken sehen - LaBt die Seitenbalken auf dem Bildschirm verschwinden, um mehr Sicht auf
die Welt- und Siedlungskarten freizugeben. Wihlen Sie diesen Befehl erneut, erscheint der
‘Seftenbalken wieder.

Rahmen Gndern - Dieser Befehl dndert die Darstellung der Rander jedes Gebletes.
Gehiet zentrieren - Die Karte zentriert sich um das markierte Gebiet herum.

Gebiudegrundriss zeigen - Bei Wahl dieses Befehls werden alle Gebiude in der Kolonieansicht
sweidimensional dargestelit. Es ist dann einfacher, Kolonisten zwischen den Gebauden
herumzuschieben,

Runden Ende - Beendet Thre aktuelle Runde und beginnt eine neue,

BERICHTE
Spieloptionen sehen - Uberprifen Sie die Einstellungen far dieses Spiel. Alle Auswahlen, die in
dem SPIELOPTIONEN-Dialogfenster getatigt wurden, werden angezeigt,

Kampfbericht - Dieser Befehl zeigt Thnen alle Schlachten, die Sie in dieser Runde gefochten
haben.

Statusreport Imperium - Mit diesem Befehl erhalten Sie eine komplette Ubersicht dber die
Produktion von Ressourcen und Gebauden,
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Forschungsbericht - Uberpriifen oder dndern Sie, woran Thre Kolonisten gerade forschen.

Ereignishericht - Sehen Sie sich alle Freignisse an, mit denen Sie es in dieser Runde zu
tun hatten.

DIPLOMATIE
Nachricht senden - Beleidiguneen, Prahlereien, Drohungen oder Beschwerden an lhre Gegner.
Sie kimnen auch ganz elgene Nachrichten entwerfen, um lhre Kontrahenten zu beldstigen.

Skirineen kontaktieren - Schliefien Sie ungesetzliche Handel auf dem Schwarzmarkt ab.
STEUERN

Hier kénnen Sie den Steuersatz fir Thre Kolonie einstellen.
TASTATURKURZEL: Mit folgenden Tastaturkiirzeln konnen Sie fast alle Befehle erreichen:

Spiel laden Crl+ L
Spiel speichern Cirl +§
Neues Spiel _ Crl « N
Spieloptionen Crl+0
Nachrichtenfilter Cirl + F
Runden-Ende Alt+ E
Steuern bestimmen Alt«T
Keine Steuern Alt +1
Minimale Steuern Alt+ 2
Geringe Steuern Alt+ 3
Moderate Steuern Alt e g4
Hohe Steuern Alt + 5
Unwverschamt hohe Steuern Alt+ B

Rahmen dndern

Zentrieren auf vewdhltes Gebiet
Gebdude anzeigen EIN/AUS
Gebdude abreiBen

Nichstes Gebiet

Voriges Gebiet

T ECQO MO m

Einheit aufltsen ENTF
Yollbild EIN/AUSschalten Leertaste
GroBeres Sichtfenster Bild aufwirts
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Kleineres Sichtfenster Bild abwirts
Herauszoomen zu Planetenansicht *
Hineinzoomen zu Kolonieansicht -

Karte nach links scrollen Linkspfeil
Karte nach rechts scrollen Rechtspfeil
Karte nach oben scrollen Aufwértspfeil
Karte nach unten scrollen Abwartspfeil
Hilfe F

Kidmpfe dieser Runde ansehen Fz

Status der Kolonie F3
Forschungshericht F4
Ereignisse dieser Runde Fg5

Machricht senden Fo
Vogel-3D-Perspektive EIN/AUS Fr

Skirineen kontaktieren F&

TEIL DREI: RESSOURCEN

Nutzen Sie Thre Ressourcen mit Bedacht, oder [hre Kolonie wird nicht diberleben. Einige
Rohstoffe zibt es auf dem Planeten als natiirliche Vorkommen, die angebaut oder gefirdert
werden kinnen. Andere wiederum kiénnen erst hergestellt werden, wenn bestimmie
Technologien erforscht sind.

KovoNiE-RESSOURCEN

Credits (Geld) - lhre Kolonisten zu besteuern, verschafft hnen in jedem Zug ein gewisses
Finkommen. Je hoher die Steuern, desto hoher das Einkommen. Jedoch wirken sich Steuern auch
auf die Moral aus. Stadtzentren, Fabriken, Flug- und Schiffshifen verdienen durch Handel Geld.
Durch den Verkauf von Rohstoffen an andere Kolonien und auf dem schwarzen Markt labt sich
zusdtzlich Geld verdienen.

Oolans Warnung: Der Verkauf von Rohstoffen auf dem schwarzen Markt der
Skirineen ist riskant. Wenn Sie erwischt werden, wie Sie Geschifte mit den
Skirineen machen, kann das Unruhen und Aufstdnde auslésen.

Arbeit - Thre Kolonisten sind Thre Arbeitskraft. Jedes Gebdude, jede Ressource oder
Technologie bedarf einer bestimmten Arbeirskraft, um sie zu erschlieBen. Je mehr
Kolonisten Sie auf eine Baustelle oder in eine Produktionsstiite schicken, desto
schneller wird die Produktion sein. Beachten Sie, dafl Sie in jedem Gebéude und
auf jeder Baustelle immer nur eine beschrénkre Anzahl von Kolonisten beschaftigen
kiinnen,
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MoORAL

Nur glickliche Kolonisten arbeiten gerne. Unzufriedene Kolonisten bleiben aus Protest zu Hause
und vermindern damit die generelle Arbeitsleistung der Kolonie. Unzufriedene Kolonisten wer-
den durch eine rote Umrandung in der Kolonieansicht angezeigt.

Bestimmte Dinge wirken sich negativ auf die Moral der Kolonie aus. Zu hohe Steuern

verirgern die Kolonisten, Sinken die Mahrungsmittelvorrite auf Null, hungern die Kolonisten
und werden sehr unzufrieden. Die Moral sinkt auch, wenn einer Einheit befohlen wird, nach
spionierenden gegnerischen Scouts Ausschau zu halten. Sobald eine Siedlung dbervalkert ist,
werden die Kolonisten sehr unzufrieden. Je nach Gelinde beginnt die Uberbevdlkerung bei
unterschiedlichen Einwohnerzahlen. In Ebenen kénnen bis zu 2000 (20 [cons) Kolonisten in
einer Siedlung leben. In Wildern kénnen bis zu 1500, in Bergen bzw. Simpfen jeweils nur 1000
Kolonisten unbeengt leben. Die Maximalbevilkerung fur alle Kolonien liegt bei sooo Bewohnern.

Oolans Tip: ChCh-t-Siedlungsgebiete kinnen doppelt so dicht besiedelt sein wie
die anderer Rassen, bevor die Moral sinkt. Trotzdem ist auch hier jede Siedlung
auf eine maximale Bevilkerungszahl von sooo beschrankt.

Schaffen Sie eine Kulturszene, senken Sie die Steuern, oder lassen Sie Kunstgegenstinde
aufstellen, um die Moral lhrer Kolonisten zu heben. Kultur wird durch Kulturzentren und
Museen verbreitet, Kunst in Kunstwerkstitten hergestellt.

ERHOHUNG DER BEVOLKERUNGSZAHL

Die Bevdlkerungszahl einer Siedlung nimmt durch den Bau von Wohnungen,
Appartementkomplexen und Luxushéusern zu. Je mehr Wohnraum 5Sie besitzen, desto mehr
Kolonisten kéinnen in Threr Kolonie wohnen. Kolonisten, die kein Dach aber dem Kopf haben,
reisen sofort wieder ab. Vernachldssigen Sie die Wohneinheiten nicht, denn werden diese
Gebiude alle zerstort, haben Sie keine Kolonisten mehr. Auf Baustellen von Wohnungen,
Appartementkomplexen und Luxushéusern kommen bis zu vier Kolonisten unter.

NATURLICHE RESSOURCEN
Diese Ressourcen kinnen dem Planeten abgewonnen werden, ohne Forschung zu betreiben.

Nahrung - Auf einer Farm wachsen Nahrungsmittel, Farmen, die in Ebenen oder

% Wildern erbaut wurden, liefern die besten Ergebnisse, aber auch in Bergen und
Siimpfen produzieren sie Nahrungsmittel, die verhindern, daf lhre Kolonisten hungern
miissen. Hungernde Kolonisten weigern sich zu arbeiten und meutern maglicherweise
sOgar,

% Holz - Dieser Rohstoff wird auf Farmen gewonnen. Farmen, die in der Nihe von
Baumbestand erbaut wurden, schlagen am meisten Holz,

pt ! = Energie - Dieser essentielle 'Rohstoff’ wird durch Kraftwerke erzeugt. In Sumpfgebieten
? und zerkliifteten Regionen erzeugt ein Kraftwerk die meiste Energie,
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Eisen - Dieses hiufig vorkommende Erz kann in bergigen Gebieten und auf steinigem
Territorium gefunden werden. Bergwerke produzieren Eisen,

Kunstobjekte - Eine Ressource, die ausschlieBlich in Kunstwerkstatten hergestelit wer-
den kann. Anders als die meisten anderen Ressourcen, die Zug um Zug produziert wer-
den, kénnen Kunstwerke auf einmal hergestellt werden. Jedes Kunstobjekt erhisht pro
Runde die Siedlungsmoral um zwei Punkte, Sie kénnen in jeder Siedlung bis zu zehn
Moralpunkte erreichen, da jede Siedlung bis zu finf Kunstobjekte aufnimmt.
Kunstobjekte sind auch in anderen Kolonien viel Geld wert, jedoch wiirden die
Skirineen auch noch héhere Preise zahlen ...

PRODUZIERTE RESSOURCEN
Frforschen Sie neue Technologien, um diese Ressourcen herzustellen,

&
&

L

Stahl - Sobald die Metallurgie entwickelt wurde, kénnen Fabriken Eisen zu Stahl verar-
beiten. Stahl besitzt den fiinffachen Wert von Eisen und 188t Sie Thre Gebiude schneller

errichten.

Elektronische Teile - Eine Ressource, die von Universititen, Technischen Labors und
Kollektiven Technischen Labors erstellt wird. Durch die Erforschung von Elektronik

kann diese Ressource produziert werden.

Endurium - Ein Erz mit dem zehnfachen Wert von Eisen. Minen kérnnen Endurium
abbauen, sobald Endurium-Bergbau erforscht wurde, Endurium wird gewthnlich in
bewaldeten Gebieten gefunden,

Triidium - Fabriken raffinieren dieses feste Metall. Sobald Triidium-Bergbau erforscht
wurde, kénnen Fabriken Endurium in Triidium umwandeln. Triidium ist 25mal soviel
wert wie Eisen.

Oolans Tip: Eisen, Stahl, Endurium und Triidium sind alles Metalle. Je hoher
der Wert eines Metalls, desto weniger bendtigen Sie davon, um Gebliude oder
Einheiten zu erstellen. Um eine automatisierte Fabrik zu errichten, bendtigen
Sie 100 Metall. Da Eisen das Basismetall ist, sind also 100 Eisen erforderlich.
Sie bendtigen jedoch nur 20 Stahl, um die gleiche Fabrik zu errichten. Da nun
weniger Ressourcen verschoben werden missen, sparen Sie bei den
Transportkosten.

Antimaterie-Kapseln - Die Antimateriebeherrschungs-Technologie macht diese
Energlequelle erst mdelich. Alle Kraftwerke stellen Antimaterie-Kapseln her. Diese
Ressource ist besonders wichtig fiir die Herstellung vieler Waffen.
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TeL Vier: VERVOLLKOMMNUNG IHRER KOLONIE

TECHNOLOGIE

Sie miissen eine Universitit bauen, bevor Sie neue Technologien erforschen kénnen. Die meisten
Technologien gestatten den Bau verbesserter militarischer Einheiten und Gebaude. Einige
Technologien verbessern Ihre militérischen Einheiten und verstarken sie. Lesen Sie auch [hr
Koloniefiihrer Handbuch, um noch mehr Informationen iber die einzeinen Technologien zu
erhalten,

Durch den Bau besserer Forschungszentren beschleunigen Sie den Fortschritt bei
Forschungsarbeiten. Zuerst einmal sollten Sie eine Universitit bauen. Sobald Sie die Chaos-
Computer-Technologie erforscht haben, kénnen Sie das effizientere Tech-Labor erstellen. Das
beste Forschungszentrum, das Sie bauen konnen, ist das Kollektive Tech-Labor, Es steht Thnen
zur Verfiigung, sobald Sie die Forschung fiir den Cortex-Scanner abgeschlossen haben.

GEBAUDE

Je mehr verbesserte Gebéude Sie besitzen, desto starker wird Ihre Kolonie. Sie landen mit
begrenzten Ressourcen und Technologien, so daff Sie zu Beginn nur wenige Gebaude erstellen
konnen. Einige Ressourcen kénnen nicht erstellt werden, solange Sie nicht dber bestimmte
Gebéude verfiigen. Sie kinnen bessere Gebaude erstellen, wenn Thre Vorrate wachsen und sich
Ihre Technologien verbessern.

Gebéude werden in der Kolonieansicht erbaut. Wenn Sie den Gebaude Button driicken, erscheint
der GEBAUDE AUSWAHLEN Bildschirm, der Thnen zeigt, was Sie fiir jedes Gebéude bendtigen.

Wahlen Sie ein Gebaude aus, um zu sehen, ob Sie es erbauen konnen. Sie verfugen vielleicht
iiber genigend Ressourcen des einen Typs, andere fehlen Thnen jedoch. Jede Technologie oder

Ressource besitzt eine eigene Farbe. So sehen e

Sie schnell, was Sie noch brauchen. .
D —

= Schwarz - Sie verfiigen dber diese Ressource et =
in Threr Siedlung. Wenn Sie diese Technologie e @
bereits erforscht haben, wird sie ebenfalls in 5D of erenim

VB conda] al wecd Sfaze Mine
Schwarz angezeigt. ainai bk "’I
= Gelb - Sie verfiigen iiber diese Ressource in L «‘v M
einem anderen Gebiet, Sie wird automatisch el
in dieses Gebiet verschoben, das kostet jedoch B Sho A s
extra, Die Kosten hierfiir werden dem Gebaude ) o | ]
zugeschlagen. dicty

= Rot - Ihre Kolonie verfiigt nicht iiber diese Ressource oder Technologie.

Oolans Tip: Wihlen Sie Alle Gebéiude zeigen, um alle Gebaude im Spiel
anzuzeigen und zu sehen, was fiir sie bendtigt wird!
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'S0 ERSTELLEN SIE IHRE BAUWERKE

Iwahlen Sie das gewiinschie Gebidude aus, und driicken Sie auf Ok, Jetzt 'klebt’ dieses Gehiude
lsozusagen an Threm Mauszeiger. Klicken Sie in der Siedlungskarte auf ein leeres Quadrat (oder
guadrate), und schon befindet sich dort die Baustelle,

Manche Gebdude belegen bis zu vier Quadrate auf - e T T T TR
threr Siedlungskarte. Ein Gebiude kann an einer L i 00
bestimmten Stelle nicht errichtet werden, wenn sich P emeamco

Teile davon mit bereits vorhandenen Gebéuden
iiberschneiden, es auferhalb der Quadrate oder im

Worke Arsignneads
Wasser steht. Consuction (7 [ S0 (5] ¢ tuene
Ein Doppelklick auf eine Baustelle ruft dessen
Dialogfenster auf,

Diese Box zeigt [hnen, wie viele Kolonisten sich auf

der Baustelle befinden, und wieviel Runden bis zur

Fertigstellung vergehen. Das Verschieben msatzlicher

Kolonisten auf die Baustelle beschleunigt den Bau. T (T

- um das Gebénde zu errichten. Sollte dies der Fall sein, erscheint auf lhrer Karte
diese Baustelle.

ﬂ' Miglicherweise haben Sie nicht gentigend Ressourcen in lhrem Territorium,

Die Baustelle kiimmert sich automatisch um die Beschaffung der bendtigten Ressourcen. Solange
Sie sich dies leisten konnen, werden die Ressourcen herangeschafft. Sie kdnnen jedoch auch
selbst Ressourcen auf die Baustelle bringen. Dies erledigen Sie in der Planetenansicht, indem
Sie hier auf den Button Ressourcen/Militirische Einheiten umschalten klicken. Nun klicken
und ziehen Sie die Ressourcen in das Gebiet. Sobald die Baustelle alles hat, was sie braucht,
konnen Sie Kolonisten zur Arbeit dort hinbringen, und der Bau beginnt.

Oolans Tip: Sie kinnen den Bau eines Gebdudes stoppen. Doppelklicken Sie auf
o das Gebdude und wahlen dann Aufhdren. Die Arbeit an diesem Gebéude wird
solange ruhen, bis Sie sie wieder aufnehmen.

Genau wie beim Abreifen von Gebduden erhalten Sie beim Abrif} einer Baustelle die Halfte der
Ressourcen und des Geldes zuriick, das Sie in den Bau investiert haben.

GEBAUDEPRODUKTION m|
Mit einem Doppelklick auf ein beliebiges Gebiude dy =T bt |
rufen Sie dessen Produktionsfenster auf. ;o Ty
i By tigrmdy ‘

Dieses Fenster reigt die Arbeit und die Produktion
des jeweilizen Gebiudes an, Sie kénnen in jeder T ' WCCEENEaACT

T r . i Coie O [E]ERR H]2
Runde neu bestimmen, was ein Gebiude [ina ] (G ] | |

produzrieren soll. waduw  © E— 0

e

NSNS 0
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Arbeitskraftzuweisung: Jedes Gebaude besitzt einen oder mehrere Produktionshalken. Diese
Balken steuern die Produktion einer Ressource, Einheit oder besonderen Fihigkeit. Beachten Sie,
daB das Stadtzentrum drei Produktionsbalken besitzt: Handel, Kultur und Baueinheiten. Klicken
und ziehen Sie einen Ressourcen-Balken, um die Produktion des Gebdudes zu dndern. Benutzen
Sie die Pfeiltasten, um die Balken auf ihr hochstes Produktionslevel einzustellen,

Produktionshalken kinnen auch fixiert werden. Klicken Sie auf den Haken davor: Der Balken
erscheint in rot und wird nun auf dem von Thnen eingestellten Level verharren.

Produktionshalken hinzufiigen - Einige Technologien =T

fiigen Gebduden weitere Produktionsbalken hinzu, 2

So besitzt eine Universitit ruerst nur einen einzgen v Pes. 1

Produktionshalken. Sobald Sie jedoch Elektronik R

studiert haben, erhilt diese Uni einen -

Produktionsbalken fiir elektronische Teile, Sie ot

kinnen nun beginnen, diese Ressource zu produzieren. syl

Neue militarische Einheiten - Stadtzentren, Fabriken, = thmial e

Schiffs- und Flughéfen produzieren militdrische Eheahiores e
Einheiten. Beginnen Sie die Erstellung einer solchen

Einheit durch einen Klick auf den Button Neue [ ][ Comoet || twee |

Einheit. Das Fenster Einheiten erstellen erscheint,

Wihlen Sie die gewiinschre Einheit, und driicken Sie auf Erstellen. Diese Einheit erscheint nun in
der Warteschlange fiir neue Einheiten,

Wahlen Sie fortlaufende Warteschlange, damit das Gebéude eine Einheit erstellt und sofort
mit einer neuen beginnt - vorausgesetzt Sie verfiigen fiber gendigend Credits. Einheit léschen
entfernt eine militarische Einheit aus der Warteschlange. Sie erhalten dann die Halfte ihrer
Ressourcen dafiir zuriick.

Dolans Tip: Vergewissern Sie sich, daB Sie dem Einheiten erstellen-
Produktionsbalken Arbeiter zugewiesen haben. Anderenfalls wird lhre militirische
Einheit nicht gebaut,

Sie konnen auch Einheiten wihlen, fiir die Sie noch nicht iiber geniigend Ressourcen verfiigen,
Sobald letztere zur Verfiigung stehen, beginnt die Arbeit an dieser Einheit. Alle Einheiten, fiir die
geniigend Ressourcen bereitstehen, werden ruerst erstellt.

Jedes Gebiet besitzt ein Limit, wie viele Einheiten es erhalten kann. Wird eine Einheit erstellt, fiir
die jedoch kein Platz in diesem Gebiet ist, verbleibt sie solange in der Warteschlange, bis Plarz
[reigeworden ist.

Aufhdren - Damit beenden Sie die Produktion eines Gebaudes und kdnnen sowohl Credits als
auch Ressourcen sparen.
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ENERGIEKOSTEN

viele Gebdude bendtigen Energle, um zu funktionieren. Sollte nicht gendgend Energle zur
verfligung stehen, wird dadurch die Produktion einiger Gebaude verlangsamt. Gebdude,
denen Energie fehlt, erhalten ein Energiemangel-lcon. Errichten Sie Kraftwerke, um lhre
Energieproduktion anzukurbeln. Der Energieverbrauch eines Gebdudes wird in seinem
produktionsfenster angezeigt. Eine Universitit verbraucht z.B. 10 Energie{einheiten) pro
gunde, wihrend eine Fabrik nur 2 Energiefeinheiten) pro Runde bendtigt

AUFRUSTEN ALTER GEBAUDE

Mit Hilfe neuer Technologien kbnnen Sie alte Gebdude in hochwertigere aufristen. Sobald
Sie (iber eine neue Technologie verfiigen, erscheint ein Aufristungs-Balken in dem
Produktionsrahmen des Gebéudes. Klicken Sie den Aufrostungs-Balken an, und ziehen Sie ihn
dann. Das alte Gebiude wird sich nach einiger Zeit in ein besseres verdndern. Es kostet mehr
Zeit und Geld, ein altes Gebdude aufruristen, als eine neve Baustelle einzurichten.

Ein Beispiel: Sie haben gerade synthetischen Diinger erforscht. Doppelklicken Sie auf
einen Bauernhof, und der Aufriisten-Balken erscheint, Stellen Sie nun ein paar Arbeiter
fiir die Aufriistung ab, und aus |hrem Bauernhof wird schlieBlich eine hydroponische Farml
Aulriistungen sparen Ressourcen, kosten jedoch mehr an Geld und Arbeitskraft.

Teil Fiinf: Bewaffnen Sie Ihre Kolonie

Fiir den Erfolg Threr Kolonie ist ein starkes Militfir lebenswichtig. Gleichgiltig, ob Sie lhr Land
verteidigen oder eine Welt angreifen - mit einem gut ausgeristeten Militér haben Sie leicht die
Nase vorm.

VErTEIDIGUNG DER KOLONIE

Biirgerwehren und Verteidigungswiille verteidigen Thre Kolonie gegen Eindringlinge. lhre
Kolonisten sind leicht bewaffnet und verteidigen ihre Kolonie, wenn diese angegriffen werden
sollte, Biirgerwehren sind zwar kein Ersatz fiir starke Infanterie- und Artillerieeinheiten, doch
kénnen sie zumindest schwache Angreifer abhalten.

Laserverteidigunyg, Energieverteidigung, Antimaterie-Verteidigung sind besondere
Verteidigungen, die [hre Kolonie vor Angriffen schitzen. Plazieren Sie diese Forts neben die
zu schiitzenden Gebiude. Erforschen Sie Energie-Deflektoren, um Energieverteidigungen zu
errichten. Die Erforschung von Antimaterie-Deflelktoren bringt lhnen den ultimativen Schutz:
Die Antimaterie-Verteidigune.

MILITARISCHE EINHEITEN

Militérische Einheiten werden in verschiedenen Gebiéuden erstellt. Fabriken schaffen
Infanterie- und Artillerieeinheiten. Schiffshifen bauen Schiffseinheiten. Lufteinheiten werden
in Flughéfen hergestellt. Raketen kommen aus Raketenbasen. Drei besondere Einheiten, die
Kolonisiereinheit, der Scout und die Kommandoeinheit, werden in den Stadtzentren erstellt.
Ein paar der militdrischen Einheiten kosten eine gewisse Anzahl von Credits pro Runde; sollte
Ihre Kasse leer werden, kann es sein, daB diese Einheiten Thre Kolonie verlassen.
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SO BEFEHLIGEN SIE IHRE O D Y P R 5, 5 A
MILITARISCHEN EINHEITEN Yoe e i 1 s

Mit einem Doppelklick auf eine e i —
Militireinheit in der Weltkarte rufen P oy M
Sie dessen EINHEITEN-BEFEHLE-Fenster

Arack 5

auf. In diesem Fenster linden Sie alle Dufanse 100 H
mﬂm
Range:

Informationen dber diese spezielle
Einheit. Jeder Einheit kinnen Sie
Kampfbefehle erteilen und Missionen -

Bk ][ Comod fuvicn |
tibertragen. In ihrem Fenster finden Sie ! | Lt
auch Bewegungspunkte, Kampfstatistiken
und weitere Informationen,

EINHEITEN BEWEGEN

Jede Einheit kann sich pro Runde durch eine bestimmte Anzahl von Territorien bewegen, Jeder
Bewegungspurikt steht fiir ein Gebiet, das sie betreten kann. Sie kénnen eine Einheit durch
ebenso viele Gebiete bewegen, wie sie Bewegungspunkte besitzt. Das Betreten eines Gebiets,
das nicht [hnen gehort, verbraucht dagegen sémiliche Bewegungspunkte auf einen Schlag.

KAMPFSTATISTIK

In diesem Fenster sind bestimmte Statistiken aufeelistet. Sie sehen die Aneriffs- und
Verteidigungsstarke der Einheit, ihre Schiden und weitere Informationen. Im 'Koloniefiihrer-
Handbuch’ finden Sie die vollstindigen Statistiken jeder Einheit.

EINHEITENNAME
Jede Einheit trégt einen Namen, den Sie dndern kinnen. Klicken Sie auf den Rahmen mit dem
Einheitennamen, und geben Sie einen neuen ein,

KAMPFBEFEHLE, MISSIONEN UND FAHIGKEITEN

Jede militdrische Einheit hat bestimmte Kampfbefehle, Missionen und Fahigkeiten, die sie
ausfihren kann. Beachten Sie, dafl bestimmte Rassen auch einzigartige Fahigkeiten besitzen,
Nutzen Sie diese Fihigkeiten zu Threm Vorteil aus.

KAMPFBEFEHLE

Bestimmen Sie, wie sich diese Einheit in einer Schlacht verhalten soll.

Angriff Normal - Alle Einheiten. Die Einheit greift das nachste Ziel an, ein Gebaude oder eine
andere Einheit,

Angriff Gebdude - Alle Einheiten. Diese Einheit greift nur Gebéude an.

Angriff Besondere Gebidude - Alle Einheiten aufer Raketen. Damit befehlen Sie der Einheit,
besondere Gebaude, wie Kraftwerke oder Bauernhofe, anzugreifen.

Angriff Nur Einheiten - Alle Einheiten. Thre Einheit kiimmert sich nur um andere Einheiten und
lait Gebdude in Ruhe.
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perserker - Nur menschliche Infanterie. Die Einheit greift mit doppelter Starke an, stirbt nach
der Schlacht jedoch an Entkréftuneg.

Moloch - Nur Tarth-Infanterie. Die Einheit zerstort Gebaude wie Kartenhiuser.

MISSIONEN
wihlen Sie eine Aufgabe, die die Einheit ausfithren soll.

Keine Mission - Alle Einheiten. Die Einheit unternimmt keine besonderen Aktionen.
siedlung bauen - Nur Kolonisiereinheiten. Diese Mission 148t Sie ein neues Gebiet dbernehmen.

Spionieren - Nur Scouts, Uva Mosk-Infanterie und Supernova-Spionagejets. Eine erfolegreiche
Spionagemission laBt Sie zu Siedlungen in anderen Teilen des Planeten zoomen.

Technologie stehlen - Nur Scout-Einheiten. Eine riskante Mission, doch wenn sie erfolgreich
beendet wird, erhalten Sie entweder gratis neue Technologie oder einen Einblick, an welcher
Technologie Ihre Rivalen arbeiten. Maug-Scouts eignen sich besonders gut fiir diese Missionen.

Patrouille - Alle Einheiten. Die Einheit hat eine héhere Chance, feindliche Spionageeinheiten zu
enttarnen. Leider senkt das Patrouillieren die Moral der Einheit.

Beviilkerung unterdriicken - Alle Einheiten. Mit dieser Mission kbnnen Ste aufmipfige
Kolonisten zuriick an die Arbeit zwingen. Dies hilft jedoch nur kurzfristie. Unterdriickte
Kolonisten kénnten eine andere Kolonie entdecken und mit wertvoller Technologie auswandern!

Transferieren - Alle Einheiten. Dies dberstellt die Einheit einer anderen Kolonie. Wahlen Sie
einen Verblindeten, dem Sie diese Einheit {iberlassen wollen. Verschieben Sie dann die Einheit in
das fremde Geblet. Ab der nichsten Runde befehligt Thr Verbindeter diese Einheit.

Unterwandern - Nur Re'Lu-5couts. Diese Mission senkt die Moral in einer feindlichen Siedlung,
deren Kolonisten dadurch sehr unzufrieden werden,

Schamanentanz - Nur Uva Mosk-Eommandos. Diese Mission kinnte zu einem Ressourcen-Borius
in lThrem Gehiet fithren.

Sabotage - Nur Maug-Scouts. Maug-Scouts verursachen Schiden an feindlichen
Artillerieeinheiten, Flugzeugeinheiten und Gebduden. Maug-Scouts kénnen auch Raketen
ablenken, sodafl ein Geener sein eigenes Gebiet beschieBt. Sind in dem Gebiet keine Finheiten
vorhanden, verursachen die Scouts statt dessen Schéden an Gebduden.

¥
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Ressourcen stehlen - Nur ChCh-t-Scouts. Diese Sperialmission stiehlt den kompletten Vorrat
einer Ressource aus einem Gebiet,

Land vergiften - Nur Cyth-Scouts. Diese Mission halbiert den Nahrungsvorrat eines Gebietes.

Tarnkappe - Nur Infanterie- und Kolonisiereinheiten, Die Erforschung von Fortgeschrittener
Tarntechnik macht Thre Infanterie- und Kolonisiereinheiten unsichtbar.

Enttarnen - Nur Kommando-Einheiten. Die Enttarnungstechnologie macht alle durch Tarnkappe
unsichtbaren Einheiten in einem Gebiet sichtbar,

Reparieren - Alle Einheiten. Diese Mission behebt Schiden an einer Einheit. Finheiten, die
gerade mit einer Reparatur beschiftiet sind, kénnen nicht bewest werden.

BESONDERE FAHIGKEITEN
Cyth- und Re'Lu-Kommando-Einheiten haben angeborene Fahigkeiten, die sie im Kampf einsetzen
kinnen:

Gedankenstrahl - Nur Cyth-Kommandos. Thre Langstrecken-Gedankenstrahlen kénnen
gegnerische Einheiten empfindlich schidigen.

Gedankenkontrolle - Nur Re'Lu-Kommandos. Dieser Angriff zwingt feindliche Finheiten dazn, aul
seiten der Re'Lu zu kampfen.

KAMPF

Wenn sich zwei gegnerische Einheiten in demselben Gebiet aufhalten, kommt es

zu einer Schlacht. Abhéngig von Starke, Fahigkeiten, Missionen und Kampfbefehlen

einer Einheit (und einem biichen Glick) wird der Gewinner ermittelt. Verfolgen

Sie alle Schlachten, indem Sie den Kampfhericht-Button driicken. |

Oolans Tip: Einheiten, die auf Spionage, Technologiediebstahl, Sabotage,
Landvergiftung oder Unterwanderungsmissionen eingestellt sind, werden nicht
kiampfen. Das Kolonieftihrer Handbuch gibt Thnen nihere Informationen, wie
kampfe entschieden werden. Diese Daten finden Sie im Abschnitt KAMPF auf der
Seite 100,

ZURUCKWEICHENDE EINHEITEN

Alle Einheiten konnen sich vom Schlachtfeld zuriickziehen, Dies hangt von den
Verteidigungspunkten der Einheit ab. Befehlen Sie einer Finheit den Riickzug, wenn ein
bestimmter Prozentsatz dieser Punkte verloren ist. Ist die Finheit darauf eingestellt, sich
bei 50% Schaden zuriickzuziehen, wird sie dies automatisch tun, sobald sie die Halfte ihrer
Verteidigungspunkte verloren hat. Einheiten, die auf 100% eingestellt sind, werden sich nie
zurtickziehen. Einheiten, die auf 0% eingestellt sind, ziehen sich sofort zuriick.
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ERFAHRUNG FUR EINHEITEN

wenn eine Einheit eine Schlacht Gberlebt, gewinnt sie an Erfahrung. Eine Einheit, die

joo Erfahrungspunkte erreicht hat, wird zu einer Veteraneneinheit und erhalt besondere
aneriffs- und Verteidigungs-Boni. Veteraneneinheiten sind an einem blauen Stern zu erkennen.
fine Finheit, die geniigend Schlachten dberlebt, um soo Erfahrungspunkte zu erhalten, wird 2u
giner Eliteeinheit mit einem goldenen Stern. Neue Einheiten haben stets einen griinen
Erfahrungswert, wenn sie gerade erstellt wurden.

gpionageeinheiten gewinnen ebenfalls an Erfahrung. Veteranen- oder Elite-Scouts sind sehr schw-
er zu erwischen.

VERWALTUNG IHRER MILITARISCHEN EINHEITEN

KOSTEN FUR MILITARISCHE EINHEITEN
Einige der militérischen Einheiten kosten eine gewisse Anzahl von Credits pro Runde; sollte lhre
Kasse leer werden, kiimpfen diese Einheiten nur mit halber Offensiv- und Defensivkraft.

WAHL VERSCHIEDENER EINHEITEN IN EINEM STAPEL

wenn sich zwei oder mehr Einheiten in einem Gebiet aufhalten, bilden sie einen Stapel. Sie
kinnen sich durch diese Einheiten durchklicken. Driicken Sie die Shift-Taste, wihrend Sie auf
einen Stapel Einheiten klicken. Die nichste Einheit riickt jetzt an die Spitze des Stapels. Klicken
nun diese Einheit doppelt an, um ihr spezielle Befehle oder Missionen zu erteilen oder sie auf
der Karte an eine andere Stelle zu verschieben,

TERRITORIALE EINSCHRANKUNGEN

Die Gebiete kémnen nur eine begrenzte Anzahl an militidrischen Einheiten aufnehmen. Sollten
sie in elnem Gebiet diese Zahl (iberschreiten, ziehen Sie Einheiten lieber in andere Gebiete ab.
sollten Sie dies versdumen, werden einige dieser Einheiten aufgelost. Diese Anzahl Einheiten
kann ein Gebiet vertragen:

4 Infanterieeinheiten, Scouts oder Kommando-Truppen
2 Artillerie- oder Kolonisiereinheiten

1 Flugzeuge

4 Gefechiskipfe

3 Schiffe (nur auf Seegebieten)

Oolans Tip: Pro Seetransport konnen jeweils bis zu drei Einheiten verschifft
werden,

Hat Thr Gebiet seine Aufnahmekapazitit erreicht, und ein Gebéude erstellt gerade eine neue
Einheit, wird diese nicht sofort aufgeldst. Die militirische Einheit verbleibt in der Warteschlange
des Geh#udes, bis geniigend Platz fiir sie vorhanden ist.



EINHEITEN AUFLOSEN

Einheiten, die Sie nicht mehr bendtigen, konnen aufgelost werden. Von einer aufgeldsten Einheit
erhalten Sie die Hélfte der Ressourcen zuriick, die Sie zu ihrer Erstellung aufgewendet haben,
Selektieren Sie die gewlinschie Einheit, und dricken Sie die Entf-Taste. Nach einer Bestatigung
mit OK ist die Einheit verschwunden.

TEIL SECHS: DIPLOMATISCHE BEZIEHUNGEN

Sie kinnen Nachrichten versenden, mit Ressourcen handeln und militirische Einheiten in andere
Kolonien transferieren.

NACHRICHTEN SCHICKEN

Beleidigen Sie Ihre Gegner, prahlen oder drohen Sie ihnen, oder beschweren Sie sich mit
Nachdruck Sie kdnnen lhre Gegner durch ausgesuchte Beleidigungen auf die Palme bringen,
sich bei miichtigen Kolonien beschweren oder aufstrebende Kolonlen bedrohen, die Thnen zu
sehr auf die Pelle ricken.

Wihlen Sie die Beleidigung, Beschwerde, Drohung oder Prahlered, die Sie versenden machten.
Als nachstes entscheiden Sie, welche Rasse(n) diese Nachricht von [hnen erhalten sollen. Wenn Sie
nun auf OK klicken, erhdlt Thr Rivale postwendend die animierte Nachricht.

Oolans Tip: Sie konnen sich lhre eigenen Nachrichten ansehen! Klicken Sie auf
Ausgehende Nachrichten sehen, und die Animation wird auch fiir Sie abgespielt.

Persdnliche Nachrichten schreiben - Sie
kénnen natirlich auch eigene Nachrichien
verfassen. Benutzen Sie diese daru, um
Angriffe mit lhren Verbiindeten zu
koordinieren, Friedensverhandlungen
einzuleiten oder das kundzutun, was immer
Ihnen aufl der Seele liegr. Wihlen Sie Nach _
MaR Nachrichten. Geben Sie thre Machricht I !
in dem Fenster unten links ein. Wihlen (Ssmgn | ohe ]
Sie, wer diese Nachricht erhalten soll, und x
klicken Sie aufl OK. lhr Rivale oder | | =,
Verbindeter sieht sofort [hre Einstellung
oder Gedanken.

AN- UND VERKAUF VON RESSOURCEN

Ressourcen an andere Kelonlen verkaufen - Verkaufen Sie Ressourcen, indem Sle zuerst auf den
Umschalten Ressourcen/Einheiten-Button klicken. Nachdem Ihre Ressourcen dargestellt wurden,
klicken Sie auf die Ressourcen, die Sie verkaufen mochten, und ziehen sie. Das folgende Fenster
erscheint:

Geben Sie die zu verkaufende Menge ein. Setzen Sie nun einen Preis fiir jeden Ressourcentyp
fest, und klicken Sie OK. Wenn die andere Kolonie [hren Preis akzeptiert, werden Sie sofort
aushezahlt. Sollte die Kolomnie lhr Angebot ablehnen, verbleiben die Ressourcen in lhrer Kolonje,
Fiir die Transportkosten kommt stets der Kiuler auf.

i
|
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Ressourcen von anderen Kolonien kaufen -
Es kann vorkommen, daB einer Ihrer Rivalen
ein Angebot iiber Ressourcen macht. Das
folgende Fenster erscheint: Sie konnen dieses
Angebot Annehmen oder Ablehnen. Nehmen
Sie das Angebot an, werden die Ressourcen
in IThr Heimgebiet geliefert und die Credits
direkt aus lhrer Kasse entnommen. Fir die
Transportkosten kommen Sie als Kiufer auf.

MILITARISCHE EINHEITEN IN ANDERE
GEBIETE TRANSFERIEREN I
Die Einheits-Mission Transferieren an —
iiberlédBt eine Threr militdrischen Einheiten einer anderen Kolonie. Es gibt verschiedene Transfer-
Missionen; eine fiir jede Threr Kolonien auf Gallius IV,

Offesing to sedl some of our Wood in Mauy
Landing o the Human

How much do you wizh to tantfer? Eﬂ_-“

Sale pice olfered: (1

Total Cost: O

Ok ]| Camcet || advies |

Beispiel: Sie sind ein Mensch, der gegen die Cyth und die Uva Mosk spielt. Sie miissen jetzt

den Cyth eine Infanterieeinheit dberlassen, damit sich diese gegen die Uva Mosk wehren kénnern.
Wiahlen Sie die Transferieren an Cyth-Mission. Verschieben Sie die Einheit in ein neutrales
Gebiet oder auf eine Sledlung, die zur Cyth-Kolonie gehdrt. Ab der néchsten Runde werden die
Cyth diese Infanterieeinheit befehligen.

TEIL SIEBEN: DER SCHWARZMARKT

Die Skirineen sind die einzige Rasse, die sich geweigert hat, den Pakt von Gallius IV zu
unterzeichnen, Dies ist auch der Grund, warum sie kein Landerecht auf dem Planeten besitzt,
Die Skirineen haben jedoch hinter vorgehaltener Hand angekiindigt, daB sie jeder Kolonie
Waren und Dienstleistunegen anbieten, die Hilfe braucht ...

Ihre Kolonisten werden nicht sehr erbaut sein, wenn sie herausfinden, daB Sie mit den
Skirineen handeln,

Bei jeder Transaktion besteht die Gefahr, daf sich daraus ein 6ffentlicher Skandal entwickelt.
Je mehr Geld den Besitzer wechselt, desto hoher wird die Wahrscheinlichkeit, daB etwas
durchsickert. Ein Skandal laBt die Moral lhrer Kolonisten drastisch sinken, Es kénnte sogar zu
Aufstiinden kommen, bei denen dann viele Gebéude zersttrt werden. Wenn Sie sich jedoch in
einer Zwangslage befinden, kann lhnen ein schneller Deal einen netten Vorsprung vor den
anderen Kolonien sichern,

Klicken Sie auf den Schwarzmarkt-Button in der
Werkzeugleiste. Nun kinnen Sie Ressourcen,
Informationen, militirische Einheiten und
Technologie kaufen. Ressourcen kinnen an die
Skirineen auch verkauft werden.

KAUF UND VERKAUF VON RESSOURCEN
Klicken Sie aufl den Button Ressourcen kaufen,
Der folgende Bildschirm erscheint:

£
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Selektieren Sie die Ressource, die Sie kaufen méchten. Als nachstes klicken Sie auf den
Kaufen- oder Verkaufen-Button. Sie werden nun gefragt, far welche Menge Sie sich inter-
essieren. Wiihlen Sie die Menge, und klicken Sie auf OK.

Der Handel mit Ressourcen birgt die geringsten Gefahren,
einen Skirineen-Skandal auszultsen.

KAUFINFORMATIONEN

Mit ihren ausgefeilten Uberwachungssystemen spionieren die
Skirineen stindig samtliche Kolonien aus. Informationen dber
ein Gebiet werden fiir 100 Credits angeboten. Mit diesen
Informationen kénnen Sie in ein feindliches Gebiet zoomen,

Dricken Sie den Informationen kaufen-Button, und wihlen
Sie dann das Gebiet, das Sie einsehen mochten. Klicken Sie
auf OK, und verlassen Sie das Schwarzmarki-Fenster.

Finmme awbed Sl sk et mamd o g

Klicken Sie auf das Gebiet, dber das Sie Informationen gekauft Lt _te |
haben, und dann auf den Heranzoomen-Button. Sie erhalten
nun einen Einblick in das Feindesgebiet aus der Kolonieansicht
"I  TECHNOLOGIE KAUFEN
Whbtese || Die Skirineen kdnnen auch dber Technologien
__' verfilgen, die Sie vielleicht gerne kaufen wiirden,
"":_ Klicken Sie auf den Technologie kaufen-Button.
tmas 1| Ist eine Technologie verfiigbar, wird deren Preis

im Fenster angezeigt.

! Wenn Sie diese Technologie erwerben machten,
| klicken Sie OK. Der Prels wird aus [hrer Kasse
CEOC=0CF=0 | enmommen. Sollten Sie sich dagegen entschelden,

driicken Sie Abbruch.

MILITARISCHE EINHEITEN KAUFEN ﬁ
Die Skirineen haben manchmal auch militarische Einheiten mp (P TEE

im Angebot. Klicken Sie auf den Einheiten kaufen-Button. s -

Der folgende Bildschirm erscheint: e | .
Wihlen Sie die zu kaufende Einhelt, Klicken Sie auf OK. - ‘t L-;u:'v-

Der néchste Bildschirm erscheint: " =
Wiahlen Sie das Gebiet, in dem die Einheit landen soll, P T

Das Gebiet wird farbig markiert. Sobald Sie aufl OK geklickt
haben, erscheint die Einheit auf der Weltkarte,

Oolans Warnung: Der Kauf militdrischer Einheiten von den Skirineen birgt eine
hohe Gefahr, einen Skandal zu verursachen!
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TEIL ACHT: ZUFALLSEREIGNISSE

Gallius IV ist eine ungezdhmte, wilde Welt, die Ihnen viele Probleme, aber auch Vorteile bieten
kann. Das alles kann thnen passieren:

NEGATIVE EREIGNISSE

seuche - Diese furchthare Seuche wird ein gutes Viertel der Bevilkerung threr Siedlung
dahinraffen. Das Verschieben von Kolonisten in andere Gebiete kann diese Krankheit noch
weiter verbreiten.

pflanzenseuche - lhre Pflanzen sterben durch einen sich schnell verbreitenden Pflanzenbrand,
wodurch die Hilfte lhrer Yorrate aus diesem Gebiet zerstdrt werden. Durch Verschieben von
vorriten kann sich die Krankheit auch in anderen Gebieten aushreiten.

Erdbeben - Fin Frdbeben beschidigt Gebaude und tétet viele Kelonisten,

lonen-Sturm - Diese ungewdhnlichen Stiirme verhindern den Einsatz der Orbitalen
(Therwachunes-Technologie zum Scannen des Planeten.

POSITIVE EREIGNISSE

Feier - Ihre Kolonisten sind stolz auf Sie und spenden einen grolien Betrag fir lhre Kasse.
Neue Ressourcen entdeckt - Eines lhrer Gebiete erhilt ein Ressourcen-Bonus-Ouadrat.

Ureinwohner schiiefien sich an - Ureinwohner von Gallius IV schlieBen sich Ihrer Kolonie an
und erhdhen so die Bevilkerungszahl Thres Volkes.

TeIL NEUN: MULTI-SPIELER- PARTIEN

Spielen Sie mit bis zu sechs anderen menschlichen Gegnern! Deadlock laBt Sie Verbindungen
iiber das Internet, LAN (Local Area Network), serielles Modem oder ein Null-Modem mit anderen
Spielern herstellen.

VORBEREITUNGEN IM LOKALEN NETZWERK
Deadlock kann dber verschiedene Lokale Netzwerke (LANs) gespielt werden. Diese sind in Biiros
weit verbreitet. Wie wiére es also mit einer kleinen Partie Deadlock im der Mittagspause?

Deadlock benutzt ein Netzwerkprotokoll mit der Bezeichnung NetBIOS, Dieses Protokoll mul auf
jeder beteiligten Maschine aktiv sein. Thr Netzwerk-Administrator hilft Ihnen bei Fragen zum
Thema NetBIOS.

Wir haben ausfiihrbare NetBIOS-Programme fiir die meisten Novell IPX-LANs mitgeliefert. Andere
LANs haben ihre eigenen Versionen von NetBIOS; informieren Sie sich bei [hrem Netzwerk-
Administrator, wie Sie diese erhalten kdnnen.




Benutzer von Windows 3.x:

Bevor Sie von DOS aus Windows starten, wechseln Sie in das Deadlock-Verzeichnis auf Threr
Festplatte und geben NETBIOS ein. Sie sollten die Meldung erhalten, daB es erfolgreich aktiviert
wurde, Starten Sie Windows. Das sollte eigentlich schon reichen.

Benutzer von Windows gs:

Im Startmend gehen Sie zu EINSTELLUNGEN und dann zu SYSTEMSTEUERUNG. Klicken Sie doppelt
aul NETZWERK. Klicken Sie auf die KONFIGURATION-Karte, falls diese nicht vorn Ist. Sie sehen
eine Auflistung der auf lhrer Maschine verfiigbaren Netzwerkprotokolle.

Der nachste Schritt wird vermutlich nach der beliebten Versuch-und-Irrum-Methode ablaufen.
Klicken Sie eine beliebige Zeile in der Netzwerk-Komponentenliste an, die das Wort "Protokoll”
enthilt. Im nun erscheinenden Fenster suchen Sie eine “NetBIOS -Anzeige. Falls Sie keine finden,
schlieBen Sie die Box und suchen auf der Netzwerk-Komponentenliste nach einem anderen
Kandidaten. Falls Sie eine "NetBIOS™Anzeige finden, klicken Sie in die Box mit der Meldung
"NetBIOS aktivieren”. Schlieflen Sie alle Boxen, starten Sie den Computer neu, und das sollte
theoretisch gendigen.

Sollten Probleme auftreten, setzen Sie sich bitte mit lhrem Netzwerk-Administrator in
Verbindung,

Vorbereitungen beim Modem

Folgen Sie den zu Ihrem Modem gehorigen Installations-Anweisungen, damit Ihr Modem
angeschlossen und mit einer aktiven Telefonleitung verbunden ist. Merken Sie sich die
Baud-Rate Ihres Modems und den COM-Port, an den es angeschlossen ist. Sollten Probleme
bei der Einrichtung Ihres Modems auftreten, kénnen |hnen der Hersteller des Modems oder
der Windows-Kundendienst weiterhelfen.

VORBEREITUNGEN FUR EINE DIREKTVERBINDUNG
Iwei nahe beieinanderstehende Computer kiinnen direkt verbunden werden, um Deadlock
u spielen.

Jeder Computer muB einen freien seriellen Anschiuft und einen unbenutzten COM-Port
haben. Um die Computer zu verbinden, verwenden Sie bitte ein serielles Kabel und einen
daran angeschlossenen Null-Modem-Adapter. Sie sollten sich die Baud-Rate Threr seriellen |
Karte merken; im Zweifelsfalle benutzen Sie 9600. Sollten Probleme bel der Einrichtung
Ihres seriellen Kabels auftreten, kénnen Thnen der Hersteller Thres PCs oder der
Windows-Kundendienst weiterhelfen,

VORBEREITUNGEN FUR EINE INTERNET-VERBINDUNG (nur Windowsgs)
Um Deadlock Gber das Internet zu spielen bendtigen Sie zwei Dinge: eine offene
Internet-Verbindung desselben Typs, mit dem Sie im Netz surfen (PPP oder SLIP), und die
Mitgliedschaft in den Internet Spiel-Diensten Mplayer oder Total Entertainment Network.

Vielleicht haben Sie ja schon eine direkte Internet-Verbindung, um im Netz zu surfen.

Beachten Sie jedoch, daB manche Einwahldienste die von [hnen bendgtigte Verbindung nicht
anbieten; holen Sie sich bei solchen Diensten nihere Informationen. Sollten Sie keine direkte
Internet-Verbindung haben oder sich eine schnellere, zuverlissigere wiinschen, bieten wir [hnen
€in paar Optionen an. Sie bendtigen dafiir ein korrekt eingerichtetes Modem mit 14400 Baud
{oder besser).
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sowohl Mplayer als auch TEN bieten wahrend ihres Einstiegangebots (eine Beschreibung
finden Sie weiter unten) Internet-Dienste an. Melden Sie sich einfach bei Mplayer oder TEN
an, und folgen Sie deren Anweisungen, wie Sie neue Internet-Accounts mit ihren Partnern
etablieren. Wir bieten aber auch noch eine dritte Alternative an: Earthlink Networks. Eine
dieser Optionen sollte [hnen die Moglichkeit zum Spielen von Deadlock ermaglichen. Wenn
sie die absolut beste Verbindung mit Mplayer oder TEN méchien, sollten Sie den von fhnen
empfohlenen Internet-Dienst benutzen. Earthlink bietet Thnen allerdings aulBerst
konkurrenzfihige Preise und eine kostenlose Probezeit. Wenn Sie Mitglied bei Earthlink
werden mochten, suchen Sie im Startmenii unter Programm lhren Deadlock-Ordner. In diesem
Ordner wihlen Sie die Earthlink-Option an, um diesen Dienst zu installieren. Sie kinnen
natiirlich auch den Earthlink-Ordner auf der CD benutzen. Jeder dieser drei Dienste hat einen

guten Kundendienst, den Sie anrufen konnen, wenn Sie Probleme bei Einrichtung und Erhaltung

giner Internet-Verbindung haben.

sie miissen bei Mplayer oder TEN Mitglied werden, wenn Sie Deadlock tber das Internet spielen
méschten. Diese Dienste bieten schnelle, zuverlassige Verbindungen, bringen bei jedem Einloggen

Ihr Spiel auf den neuesten Stand, sind Treffpunkt der vielen begeisterten Spieler rund um den
Globus, haben Foren, in denen geplaudert und gespielt werden kann und dazu ein groBartiges
Kundendienstsystern.

Bevor Sie bei Mplayer oder TEN einsteigen konnen Sie deren Websites besuchen
(www.mplayer.com und www.ten.net), aber das ist nicht unbedingt notig. Schauen Sie ins

Start-Menii, und gehen Sie zum Programme-Ordner, Suchen Sie den Deadlock-Ordner. In diesem

Ordner finden Sie lcons fiir Mplayer und TEN. Aktivieren Sie eines davon, und folgen Sie den
Anweisungen. Falls Sie Probleme haben, benutzen Sie den Kundendienst im Web,

STARTEN EINER MULTI-SPIELER-PARTIE

Fiir Internet-Spiele stellen 5Sie elne Internet-Yerbindung =

Internet Play-Sektion. Folgen Sie den Anweisungen auf _d; & Tt Meow Bame
dem Bildschirm. Benutzen Sie das Hilfesystem falls nétig, 12 dein Gamn

her und driicken den entsprechenden Button in der ’ e |

Bei anderen Methoden zur Herstellung einer Verbindung
sollten Sie sich vergewissern, daB der Button Start New &5 Notwank {LAN]
Game angewdhlt ist. Wihlen Sie dann, ob das Spiel dber [ ot Jf | @ metem ¢ Senal Link

Plag we Splapm [TH]

Tpren-atLinomettne—

gin LAN oder Modem/serielles Kabel laufen soll. Klicken
]

Ste auf Ok.

|_comeei || aevice. |

' Fiir die Einrichtung von Modem- oder Null-Modem-Partien erhalten Sie einen speziellen

Bildschirm. Vergewissern Sie sich, daf Sie die korrekte Baud-Zahl und den richtigen COM-Port fiir
thre Modem- oder Null-Modem-Partie wihlen. Wenn Sie sich nicht sicher sind, wihlen Sie g6oo.

' Vergessen Sie nicht, die Enable-Box neben dem gewiinschten COM-Port anzuklicken. Da Sie ein
 Spiel starten, wihlen Sie bei Benutzung eines Modems die Option ANSWER MODEM. Fiillen Sie
die notigen Modem-Befehle aus. Sie miissen OK driicken, um diesen Bildschirm zu verlassen,
bevor das Modem eines Mitspieler anruft und Sie zum Spiel einladt. Wenn Sie eine seriefle

| Verbindung benutzen, wihlen Sie Direkiverbindung: Sie kénnen dann die speziellen Modem-

. Befehle und Telefonnummern ignorieren.
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Richten Sie Thr Spiel auf dem Spieloptionen-Bildschirm ein. Sie konnen alles von der Anzahl der
Mitspieler bis hin zu den Fihigkeiten jeder Rasse wihlen. Lesen Sie hierzu auch TEIL EINS: 50
STARTEN SIE EINE KOLONIE auf Seite xx fiir weitere Details zu all diesen Optionen.

Sobald Sie diese Auswahl getroffen haben, erscheint der Bildschirm fiir die PLANETENGROSSE.
Entscheiden Sie sich fiir die Planetengrofe, auf der Sie spielen michten. Selektieren Sie Nach
MaB, um lhre ganz persénliche Welt zu erstellen!

Nach dieser Auswahl erscheint der Bildschirm WAITING FOR OPPONENTS (Warte auf Mitspieler).

Warten Sie, bis andere Spieler zu lhnen stoflen. Sobald geniigend Spleler zusammen sind,
driicken Sie Start. Die Multi-Spieler-Partie kann beginnen|

IN EINE MULTI-SPIELER-PARTIE EINSTEIGEN

Sobald Sie eine Verbindung dber einen Internet-Service, ein LAN, serielles Modem oder
Null-Modem hergestellt haben und jemand eine Multi-Spieler-Partie gestartet hat, kénnen Sie in
ein Multi-Player-Spiel einsteigen. Wihlen Sie NEUE MEHR-SPIELER-PARTIE aus dem Hauptmenii.

Bei Internet-Spielen 8ffnen Sie lhre Internet-Verbindung und dricken den entsprechenden
Button in der internet Play-Sektion. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Benutzen
Sie das Hilfesystem falls notig.

Bei anderen Methoden zur Herstellung einer Verbindung sollten Sie sich vergewissern, daB der
Button Neues Spiel angewahit ist. Wahlen Sie dann, ob das Spiel dber ein LAN oder
Modem/serielles Kabel laufen soll. Klicken Sie auf OK

Bei LAN-Spielen treffen Sie Thre Wahl in der Liste verfigbarer Deadlock-Partien, die auf
Mitspieler warten. Falls Sie kein Spiel finden, vergewissern Sie sich, daB jemand ein Spiel ges-
tartet hat und Ihr NetBIOS korrekt eingestellt ist. Bitten Sie Thren Netzwerk-Administrator um
Hilfe (Tun Sie aber bitte so, als wirde es sich um eine professionelle, mit Threr Arbeit zusam
menhingende Frage handeln!),

Fiir die Einrichtung von Modem- oder Null-Modem-Partien erhalten Sie einen speziellen
Bildschirm, Vergewissern Sie sich, daB Sie die korrekte Baud-Zahl und den richtigen
COM-Port fiir Ihre Modem- oder Null-Modem-Partie wiihlen. Wenn Sie sich nicht sicher sind,
wiihlen Sie g600. Vergessen Sie nicht, die Enable-Box neben dem gewiinschten COM-Port
anzuklicken. Wahlen Sie bei Verwendung eines Modems die Option CALL ON MODEM. Fiillen
Sie die nitigen Modem-Befehle aus, und geben Sie die Telefonmummer der Person ein, die
das Modemspiel gestartet hat. Wenn Sie eine serielle Verbindung benutzen, wihlen Sie
Direktverbindung: Sie kinnen die speziellen Modem-Befehle und Telefonnummern dann
ignorieren.

Sie erhalten eine Nachricht, sobald Sie mit einem Spiel verbunden sind. Wenn der Spielleiter
das Spiel startet, kann der Kampf um Gallius IV beginnen|
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DEADLOCK-MULTI-SPIELER-PARTIE MIT EINER EINZIGEN CD

selbst wenn nur eine einzige Person eine volle Verkaufsversion von Deadlock besitzt, kdnnen
mehrere Leute eine Netzwerkpartie Deadlock dber LAN, Modem, Direktverbindung und das
Internet geniefen. Installieren Sie Deadlock einfach mit der Deadlock-CD auf samtlichen
Maschinen - ist schon okay, wir haben nichts dagegen! Wenn Sie dann miteinander spielen, ist
jedoch jeder Spieler, der keine Deadlock-CD im Laufwerk hat, auf die Demo-Regeln des Spiels
beschrinkt. Es fehlen viele Videosequenzen und zahlreiche Musiken. Auch stehen einige der
spieloptionen nicht zur Verfiigung, daher sollte derjenige, in dessen Laufwerk die Original-CD
liegt, das Spiel starten. Wihrend des Spiels haben die Spieler ohne Vollversion auf einige der
schwarzmarkt-Optionen keinen Zugriff. Das Wichtigste aber ist, daB diese Spieler Forschung
nur bis zum zweiten Technologie-Level betreiben konnen. Nur wenn diese Spieler einen
schnellen, genialen Sieg hinlegen kénnen sie den/die anderen Spieler mit der offiziellen
peadlock-CD davon abhalten, schlagkriftige Waffen, Gebiude und Fahigkeiten zu entwickeln,
mit denen sie ihre "Demo”-Konkurrenten schlicht und ergreifend zerbriseln. Wenn Sie also
von diesen Angriffstruppen geschlagen werden und den Robotfabriken einfach nichts
entgegenzusetzen haben, dann kaufen Sie sich Deadlock im néchsten Softwareladen und
genieflen die ach so siife Rache in vollen Ziigen!




TEIL ZEHN: WENN IHR SPIEL NicHT LAUFEN WILL...
ProsLeme MIT WinpowsE

LANGSAME RECHNER

Wenn Sie Deadlock auf einem langsameren Computer (66MHz oder langsamer) spielen miachten, kinnten Sie
Probleme beim Umschalten swischen der Planeten- und Kolonleansicht bekommen, Durch das Andern elniger
Spieleinstellungen kinnen Sie mehr Speicher freimachen. Rufen Sie die Spieloptionen im Datei-Meni aul,
Swellen Sie die Grafik aul Kein Detadl ein: so wird die Darstellung der Kolonieansicht beschleunizt. Als ndchstes
wihlen Sie im Karten-Mend die Option Vogelperspektive. 5o kann (hre Planetenansicht einfacher und schneller
dargestellt werden.

PROBLEME BEI MULTI-SPIELER-PARTIEN
Wenn Sie Probleme haben, [hr Spiel dber Modem oder serielles Kabel m starten, schaven Sie sich bitte die Datet
MODEM. TXT auf der Deadlock-CD an.

Weitere technische Informationen finden Sie in der Datei HELPME TXT auf der Deadiock-CD,

TECHNISCHE HILFE UND KUNDENSERVICE

Sie haben technische Probleme beim (nstallieren der Software oder stecken mitten im Spiel fest und wissen
nicht weiter? Kein Problem - unsere Hotline-Mitarbeiter helfen [hnen gerne weiter. Tips und Tricks sowie alle
weiteren Informationen u unseren Produkien erhalten Sie ebenfalls zu den angegebenen Zeiten unter
folgender Telefonnummer:

Dienstags, mittwochs und donnerstags Twischen 15.00 und 18.00 Uhr, Tel. o4o-278 55 306

Sie kionnen uns auch gerne schreiben:

Warner [nteractive Entertainment

Germany GmbH

Kundenservice

Lachnerstrafie 2

2ol Hamburg

Falls Sie eine defekte Disk haben, schicken Sie bitte nur die Disk ohne Handbuch oder Verpackung zurick, Falls
nicht ausdricklich anders gefordert,

Wenn Sie sich mit dem Kundendienst in Verbindung seten, wire es gut, wenn Sie alle Details lhrer
AUTOEXEC. BAT- und CONFIG.SYS-Datelen griffberelt vorliegen haben (diese Datelen finden Sie im
Wurzelverzeichnis thres Rechners), auferdem alle anderen System-relevanten Details wie dle Herstellernamen
Thre Sound- und Grafikkarten.

WENN SIE EIN MODEM HABEN...
Accolade bietet Kundendienst, News, Demos, technische Hilfe und andere Informationen dber folgende
Online-Dienste an:

America Online: Industry Connection, keyword: Accolade
Compuberve: Game Publishers” A Forum, GO GAMAPLR
Internet: techelpaaccolade. com

WWW: hitp://www. accolade.com
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GARANTIE

warner Interactive garantiert dem urspriinglichen Kaufer dieses Computersoftware-Produkts fiir die Dauer
von 90 Tagen ab Kaufdatum (die Garantiezeit) bei normalem Gebrauch, dall das Medium, auf dem das
softwareprogramm gespeichert wurde, fred von Material- urvd Herstellunesschaden ist. Wahrend dieser
Garantiezelt werden defekie Medien kostenlos ersetzt, wenn das Originalprodukt zusammen mit einem mit
patum versehenen Kaufbeleg an den Ort des Verkaufs rurickgebracht wird, Diese Garantle gilt zusitzlich zu
Ihren normalen Rechten und berihrt diese nicht.

MHese Garantie beziehr sich nicht auf die Softwareprogramme als solche, die "wie vorliegend” geliefert werden,
und bezieht sich auch nicht auf Medien, die verkehrt behandelt, beschadigt oder iibermaBiger Beanspruchung
ausgesetst wurden,

-
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Seid gegriit, Koloniefiihrer!

Rald werdet hr mit dem Bau verschiedener Kolonien auf Gallius IV beginnen. Ich verstehe,
daf} die Ereignisse der letzten Zeit fiir Verwirrung gesorgt haben diirften, gibt es doch
unter Euch einige, die nie zuvor eine Kolonie geleitet haben. Seid unbesoret, alle Eure
Siedlungen werden in Euren mehr als fahigen Handen (oder Klauen) wohl gedeihen.

Durch spezielle Bedingungen, die Bestandteil des Pakts von Gallius IV sind, kann ich,
Oolan, Euch diese Sammlung wichtiger Informationen aushéndigen. Die meisten Daten
stammen aus den Datenbanken meines Bordcomputers. Die Daten iiber Technologie,
Militér und die verschiedenen Gebaudetypen sind duBerst akkurat. Was Details
einzelner Kulturen betreffend angeht, sind die Informationen durch den beschrinkten
Speicherplatz des Computers leider nur skizzenhaft. Daher habe ich nur jene
Informationen ausgesucht, die bei Euren taktisch/strategischen Planungen hilfreich sind.

Ich habe auBerdem eine Zusammenfassung der Ereignisse beigefiigt, die zu dieser
verfahrenen Situation fithrten, in der wir uns nun befinden. Es ist an Euch, diese
ungliickliche Patt-Situation zu beenden und den sich hier zusammenbrauenden
intergalaktischen Krieg zu stoppen. Sollte der Pakt nicht ausreichen, unsere Probleme
zu losen, kinnte dies zu einer Katastrophe fiihren, die verheerender sein wird als
alle unsere bisherigen Konflikte,

Bitte nehmt meine Entschuldigung an, daB diese Informationen so dberhastet
wwsammengestellt wurden. Seit der Unterzeichnung des Pakts war ich nur noch damit
heschiftigt, dieses Papier zu entwerfen und es so akkurat wie moéglich zu machen.

Es kommt fiir mich ziemlich tberraschend, auf einmal als Beraterin tétig zu sein,
denn eigentlich kam ich her, um bei der Vermessung von Gallius IV zu helfen! Ich
hoffe, Ihr seid mit der Unterstitzung zufrieden, die ich Euch geben kann.

Die neue Welt erwartet Euch!

- Dolan, Gallius IV, Beobachterin
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Der PLANET GALLIUS IV

Galltus IV, ein vor kurzem entdeckter Planet, hat die Galaxis in einen neuen Krieg gestirzt.

In einem weit entfernten Sonnmensystem gelegen, das sich in den undurchsichtizen Wirbeln

des Omicron-Nebels befindet, ist dieser Planet einer der reichsten, aber auch einer der geheimnisvoll-
sten unter allen jemals katalogisierten Planeten.

Lebensfreundliche Planeten sind rar geworden in diesem schrumpfenden Universum.

Gallius IV ware wohl nie gefunden worden chne die Bruchstiicke eines Runensteins, dessen Teile sich in
den Hiinden der verschlagenen Cyth und der telepathischen Re'lu befinden, Dieses Artefakt scheint von
einer Rasse angefertigt worden ru sein, die nun verschwunden

15t und méglicherweise schon vor Jahrhunderten von den Skirlneen ausgeléscht wurde. Nach ihrer kir-
flichen Niederlage durch die vereinigten Streitkrifte der sieben galaktischen Rassen wurden die
Skirineen gezwuneen, diesen Sektor des Weltraums der Kolonisierung mu 6ffnen. Die Wahrscheinlichkeit,
dafB dber diese untergegangene Zivilisation noch mehr herausgefunden werden kann, ist jedoch gering.
Die Skirineen pflegen Kulturen, die sie erobern, ginzlich auszuloschen. Trotzdem gibt es miglicherweise
noch einige weitere Artefakte, die darauf warten, entdeckt und untersucht zu werden, Was immer auch
gefunden wird - ich hoffe, daB vielleicht auch Hinweise auf das Schicksal meines elgenen Volks, der
Tolnaner, daraus abgeleitet werden kinnen, so unwahrscheinlich dies auch sein mag.

Diese Welt kdnnte rur Rettung fiir alle Rassen werden. Fir die ChCh-t, die ihre Heimatwelt

in betspielloser Weise dberviilkern, wirden Siedlungen aul Gallius IV sweifelsohne eine Erleichterung
sein. Die Maug hoffen, die Krankheiten, die sie heimsuchen, mit einem Mittel auszuldschen, das vielleicht
aul Gallius IV entwickelt werden kinnte. Die alte Zivilisation

von Gallius IV hat die Neugier der Re'lu erregt; sie michten herausfinden, ob die vergessene Rasse hier
vielleicht noch existiert. Die Uva Mosk wollen den Planeten vor den anderen Rassen beschitzen und ein
fiar allemal beweisen, dafl thre dkologische Revolution gerechtfertigt ist.

Die Cyth méchien ihre Weiterentwicklung in Wesen aus reiner Gedankenenergie beschleunigen: Gallius
IV kinnte thren die dafir ndtigen neven Rohmaterialien llefern. Seitdem die Tarth

beim Sieg dber die Skirineen halfen, suchen sie nach Wegen, das Tarth-Imperium weiter tu vergroBern.
Gallius IV ware ein grofler Schritt fiir sie in dieser Hinsicht. Selbst die Menschen setzen vermweifelte
Hoffnungen in diesen Planeten, leiden sie doch unter der schiimmsten Wirtschafiskrise seit dem zwanzig-
sten Jahrhundert. Die Laserwaffen des Universums werden rusammengezogen, und Gallius IV schwebt,
umgeben von Gefahr, zwischen ihnen im Weltraum.

Gliicklicherweise hat der Pakt von Gallius IV die Situation in diesem Raumsektor wieder etwas entspannt,
doch mit Sicherheit wird der Krieg auf der Oberfliche des Planeten eskalieren.

Sind erst einmal alle Kolonieschiffe gelandet, kann nichts mehr die Aggressivitit der einzelnen Rassen im
ZLaum halten. Wer auch immer Gallius IV, gewinnt wird zur machtlgsten Rasse im Universum aufsteigen,
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Das Part UBer GALLus IV

DIE UNSICHERE 'ALLIANZ DER VIER': DIE QQUADRA-ALLIANZ

e Hinweise auf den Runenstein-Fragmenten der Cyth lieferten Hinweise auf eine bewohnbare Welt
im Gallius-System. Die Cyth-Wissenschaftler kdnnen es kaum erwarten, alle nur denkbaren bizarren
dkologischen Experimente an Pflanzen und Tieren auf dieser neuen Welt endlich durchfihren zu
konnen. Ungliicklicherweise waren ihre Fithrer, die dicht verschleierten 'Dunklen Lords', nicht davon
{iherzeugt, daf der Runenstein ein ausreichender Beweis fiir eine teuere Expedition sei. Trotz der
Hinweise und Argumente ihrer Wissenschaftler wurde die Erkundung aufgeschoben, bis neue politische
Entwicklungen die Fahrer der Cyth welter unter Druck setzten.

Die politischen Beziehungen zu ihren fritheren Alliierten, den riesigen Tarth-Kriegerm und den insektoiden
ChCh-t, wurden immer schlechter, Yiele Tarth und ChCh-t glaubten, daf die Cyth ihre Vialker manipulierten,
und wollten ihre an Stérke verlierende 'Allianz der Vier' aufldsen, Als politische Geste schlugen die
‘Dunklen Lords’ nun eine gemeinsame Forschunegsmission vor, die das Gallius-System zum Ziel haben

sollte. Das ldste bei den Botschaftern der Tarth und der ChCh-t einen seltsamem Enthusiasmus aus.

Sobald die drei Flotten dann Gallius [V erreichten, erklédrte sich diese Begeisterung dann von alleine.

Als die ChCh-t erkannten, daB der Planet bewohnbar war, richteten sie thre Bordgeschitze aufl die
schiffe der Cyth und Tarth, Doch der Uberraschungsangriff war nur zum Teil erfolgreich, denn auch die
Tarth kamen nicht unbewafinet und hatten Antimaterie-Strahler an Bord ihrer Schiffe. Thr Plan war, die
Flotte der Cyth zu zerstiren und so die Stirke der Tarth unter Beweis zu stellen. Sie wollten die Bande
der manipulativen Beriehung zu den Cyth ein fir allemal abstreifen. Ein Sturm aus Laserstrahlen |agte
auf die - wie angenommen wurde - unvorbereitete Cyth-Flotte zu; fast sah es so aus, als wirden sich die
Cyth in eine Wolke aus Weltraumstaub verwandeln.

Die Cyth hatten diese mogliche Eskalation der Situation in ihrer Strategie jedoch mit eingeplant.
Nachdem die Angriffe sestartet wurden, griffen sie die vorgeschobenen Schiffe der Geszner mit ihren
psionischen Gedankenstrahlen an und verwandelten die Piloten in sabbernde Wesen auf dem geistigen
Level von Gemiisepflanzen. Die drei ehemaligen Verbiindeten fanden sich mitten in einem blutigen
Krieg wieder, dessen Schlachten vom warmen Licht Gallius IV sanft beleuchtet wurde.

Die Re'Lu und die Menschen: Wettlauf nach Gallius IV

Menschen und Re'Lu sind noch nie gut miteinander ausgekommen und konnten sich seit jeher in nichts
einig werden. Ob planetarische Grenzen oder die Pflege von Haustieren - nirgendwo konnten sie einen
Konsens erzielen. Zwar waren beide Rassen chemalige Verbiindete gegen die 'Allianz der Vier', doch
kamen die Kontakte zwischen den beiden Vélkern inzwischen praktisch zum Erliegen. Doch immer noch
gab es das gemelnsame Projekt, den Runenstein von Gallius IV betreffend. Ein letztes Joint Venture,
Resultat elnes fast vergessenen Vertrages zurm Austausch wissenschaftlicher Errungenschaften. Die
Menschen und die Re'Lu fanden heraus, daf es sich bei dem Stein um eine codierte Sternenkarte han-
delte, die den Weg in den Omicron-Nebel nach Gallius IV wies. Beide Wissenschaftlergruppen verlieflen
auf schnellstem Weg ihre Forschungsstationen, um Meldungen mit entsprechenden Inhalten zu thren
Heimatplaneten zu schicken.

Die Expedition der Re'Lu startete etliche Tage vor den der Menschen. Aber wie sich zeigte, waren die
Sternenkarten der Menschen genauver, und sie erreichten ihr Ziel nur wenig spater als die Re'Lu. Als die
beiden riesigen Flotten aus dem Hyperraum in das normale Raum-Zeitkontinuum zuriickkehrten,
erwartete sie eine hiibsche Uberraschung.
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Ihre ehemaligen Feinde, die Mitglieder der "Allianz der Vier', waren gerade dabei, sich in den
Randbereichen dieses Sonnensystems in Stiicke zu reiben. Zuerst kimpften die Menschen zusammen
mit den Re'Lu gegen die entserelich witenden Tarth-Streitkrifie. Die Schiffe der Menschen befanden
sich in einer prekiren Situation; ihre Fihrer beschlossen, daB die strategische Position von Gallius IV
einen ginstigeren Angriffspunkt bot. Sie bewegten ihre Truppen naher an den Planeten heran, um
ihn einzunehmen. Die Re'lu blockten diesen VorstoB der Menschen auf den Planeten ab, und damit
terbrach der fadenscheinige Frieden endsiiltiz,

Alle Parteien forderten weltere Schiffe zur Verstirkung an. Die fiinf Flotten zogen sich zurick und richteten
AuBlenposten in den Umlaufbaknen der verschiedenen anderen Planeten ein. Nachdem diese Militdrbasen
errichtet waren, begannen die Befehlshaber der verschiedenen Michte damit, ihre weiteren Strategien zu
ithberdenken. Tage-, ja wochenlang wurde geplant, doch letztlich muBten die Partelen erkennen, daf sich die
Sitwation for alle Beteiligten mu einer ausweglosen Sackeasse entwickelt hatte.

DME ENTTARNUNGSMISSION DER Uva Mosk

Kleine Erkundungsschiffe wurden von den einzelnen Flotten ausgesandt, um die Oberfliche von Gallius
IV zu erkunden. Kaum hatten sich die Schiffe gendhert und die Umlaufbahn des duferen Mondes von
Gallius IV passiert, wurden sie jedoch vernichtet. Eine rlesize Flotte von Uva Mosk-Schiffen hatte sich
hier unter einem Tarnschild verborgen, [hre Spione hatten die Anstrengungen der Re'Lu und der
Menschen genau beobachtet und waren dariiber nicht besonders erfreut. Sobald die Uva Mosk von
Gallius IV Kenntnis erhielten, war ihre Flotte getarnt in dieses System geflogen und hatte auf einem
der duBeren Monde von Gallius [V eine Basis errichtet.

Sie erklarten den Planeten zum Bestandtell der groffen (ko-Revolution der Uva Mosk und verwickelten
die anderen finf Rassen umgehend in heftige Kdmpfe. Zwar war die Streitmacht der Uva Mosk weit
grafer als die jeder anderen in diesen Konfliki verwickelten Partei, deren Krifte zusammengenommen
waren jedoch wiederum fast doppelt so stark wie die der Uva Mosk-Flotte. So wurde diese Armada
beinahe geschlagen und muBte sich surlickzichen. Entgegen ihrer eigentlichen geheimen Pline fanden
sich die Uva Mosk als Teil des Gleichstandes der Kriéifte wieder,

Die MAUG ENTDECKEN DEN SKIRINEEN- HINTERHALT

Irgendwie wuliten die Skirineen diber die verschiedenen Expeditionen nach Gallius IV Bescheid.
Vermutlich betrieben sie einen Beobachtungssatelliten in der Nahe dieses Planeten, nur leider blieh
keiner Partei Zeit genug, danach zu suchen, Wie auch immer das einstmals machtige Skirineen-Imperium
seine Informationen erhielt - es zog einige Schiffe seiner dezimierten Flotte zusammen und setzte sie,
durch einen Tarnkappenschild geschiitzt, in Richtung Gallius-System in Bewegung, Twar hatten die
Skirineen nach ihrem letzten, erfolglosen Feldzug wewen die anderen sieben Rassen auf eine
Wiederbewaffnung verzichten miissen, aber dieser Vertrag scherte sie offensichtlich herzlich wenig,
denn einige der von ihnen entsandten Schlachtschiffe waren voll bewaffnet und fiir Kampfeinsitze
vorbereitel. Die kleine Flotte der Skirineen bezog im Orbit Stellung und beobachtete von dort aus
unbemerkt die weitere Entwicklung. Egal welche der sechs Flotten die anderen iiberrennen

wiirde - die Skirineen kinnten einen wunderbaren Angriff aus dem Hinterhale fliegern.

Zwischenzeitlich hatten Maug-Spione die Cyth-, Tarth- und ChCh-t-Expeditionen beobachtet. Das ehemalige
vierte Mitglied der Quadra-Allianz hoffte, den Cyth wieder einmal einen Strich durch die Rechnung machen
zu kénnen. Seltdem sie von den Cyth gezwungen worden waren, ihren Heimatplaneten zu verlassen, taten
die Maug was sie konnten, um den Cyth das Leben schwer zu machen. Zudem entfachte die Hoffnung auf
eine neue Heimatwelt die Phantasie der Maug-Wissenschaftler, die sich sofort ausmalten, welche
medizinischen Forschungen sie auf dieser neuen Welt unternehmen kinnten.
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Die Cyth hatten sie auf die lebensfeindliche Welt Arganis X deportiert, die die DNA der Maug langsam,,
aber sicher, umbildete; als unmittelbare Folge wurden jetst alle Maug stiindig von kleineren Krankheiten
heimgesucht, die von der Wiege bis zur Bahre zum stindigen Begleiter wurden. Seither waren die Maug
stindig auf der Suche nach Heilmitteln gegen diese Plagen.

Fine groBe Flotte wurde zusammengezogen, die langsam und vorsichtig in das Gallius-System vordrang,
Die Maug-Befehlshaber stationierten ihre Krafte im duBersten Orbit und beobachteten die Kimpfe aus
sicherer Entfernung, als eines threr gut ausgebildeten Beobachtungsschiffe ein getarntes Skirineen-Schiff
entdeckte und Alarm ausléste, Disruptorstrahlen streckten lhre todlichen Finger nach den durchsichti-
gen Skirineen-Schiffen aus, Die Skirineen erwiderten den Angriff der Maug, und unvermittelt entbran-
nten auch in den duleren Bereichen des Gallius-Systems heftige Kimpfe,

Der GALLIUS IV-PAKT WIRD UNTERZEICHNET

Mle acht Flotten versuchten sich gegenseitig zu vernichten und den Planeten zu erobern. Die Skirineen
erlitten die schwersten Verluste; Menschen und Tarth schlugen gemeinsam gegen sie los. Doch schon bald
gingen die Uva Mosk mit einem Angriff von hinten gegen die Menschen vor, woraufhin diese rweibeinigen
saugetiere die Skirineen den Tarth iiberlassen muBten, In der Zwischenzeit hatten die Maug die Schiffe
der Cyth als Ziel auserkoren, bis die Re'Lu sich einmischten und die Gedankenkontrolle dber einige der
Maug-Schiffe dhernahmen - die betroffenen Schiffe fochten nun fir die Re'Lu, Daraufhin richteten die
Maug ihre Waffen auf die Re'Lu, Immer heftiger wurden die Kimpfe, bis das Leuchten der verglihenden
Schiffe fast noch heller erstrahlte als das Licht der groBien Sonne des Gallius-Systems.

Die Spannungen dbertrugen sich auch auf die anderen Regionen der Galaxis. Die Re'Lu begannen, Streitkrifte
an den Grenzen zu den von ChCh-t und Menschen kontrollierten Raumsektoren zusammennuziehen. Die
ChCh-t wiederum verstirken alle Grenzen des von ihnen kontrollierten Raums, Die Tarth griffen die Cyth auf
einem kleinen Mond des Noath-Systems an. Die militarischen Filhrer der verschiedenen Zivilisationen began-
nen Kriegsplane zu schmieden, die sich tiber die gesamte Galaxis erstreckien,

Dann ereignete sich beinahe eine verheerende Katastrophe. Fin beschadietes Tarth-Schiff trudelte!

der Oberfliche von Gallius IV entgegen und hitte beim Aufschlag grofe Telle dieser Welt unbewohnbar
gemacht. Doch zum Gliick stireee das Schiff in einen der Ozeane. Durch das eindringende Wasser wurden
die Hypersprungmotoren des Schiffs kurzgeschlossen und so Schlimmeres verhindert. Es wurde nun
offensichtlich, daB rund um Gallius IV genigend Feuerkraft zusammengezogen worden war, um die
Atmosphdre der Welt endgiltig m vernichten. Schon withrend der Quadra-Kriege und der Eroberungszige
der Skirineen waren zu viele bewohnbare Welten ein fir allemal vernichtet worden. Einen welteren
Planeten zu vernichten und so zu verlieren, war undenkbar. Ein unsicherer Waffenstillstand wurde
geschlossen, und die einzelnen Streitkrifte zogen sich auf die verschiedenen Basen muriick.

In der ausgebrannten Hiille eines zersiorten Schlachtschiffs wurde ein Friedensvertrag ausgehandelt -
der Galllus-Pakt. Hierin wurde festgelegt, wer diesen Planeten in Zukunft nutzen durfte. Nur die
Skirineen weigerten sich, diesen Pakt zu unterzeichnen. Vor Wut kochend verlieBen sie das System und
stieBen Drohungen aus: Man hétte sie in diesem System nicht zum letztenmal gesehen. Wenn man den
Gerlichten Glauben schenken darf, gibt es jedoch noch immer ein paar Skirineen, die im Schutz ihrer
Tarnkappen-Schilde um den Planeten kreisen. Was sie damit bezwecken wollen, ist nicht bekannt.

Der Konflikt soll nun aufl dem Planeten Gallius [V selbst entschieden werden. Jede Flotte ristet eine kleine
Landetruppe aus, die aufl einem Teil des Planeten eine Kolonie griinder. Wer es schafft, die erfolgreichste
Siedlung aufzubauen oder die anderen Kolonisten hinauszudringen, dem egehért dieser Planet.

[
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Der Pakt Von GaLuius 1V

Wir, die Fiihrer der ChCh-t, Cyth, Menschen, Maug, Re’Lu, Tarth
und Uva Mosk vereinbaren hiermit die Beendigung der
Kampfhandlungen im Weltraum. Da wir alle den Planeten Gallius
IV in Besitz nehmen mochten, soll der weitere Konflikt auf der
Oberfliche des Planeten ausgetragen werden.

Jede Rasse erhilt die Erlaubnis, ein einzelnes Landungsschiff
auszusenden. Mit jedem Schiff diirfen 500 mit Laserwaffen
ausgeriistete Siedler auf dem Planeten landen. Jede Kolonie
wird mit Nahrungsmitteln, Energie, Eisen und Holz ausgestattet.

Es gibt keine Einschrinkungen fiir Waffen oder Technologien.
Die Fiihrer der einzelnen Kolonien kénnen Ressourcen und
Waffen entwickeln, wie es ihnen am besten in ihren Plan paft.

Vorsatzlicher Kontakt mit den Skirineen wird als direkte
Verletzung dieses Vertrages angesehen. Lediglich Oolan, eine
Tolnanerin, darf im Weltraum kontaktiert werden. Sie wird den
Leitern aller Kolonien beratend zur Seite stehen.

Die Kolonie, die die meisten Stadtzentren errichtet oder alle
anderen Kolonien verdringt, darf diesen Planeten endgiiltig
tibernehmen.
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BESCHREIBUNGEN DER RASSEN
CHCH-T
Heimatplanet: [kNd-d

nterstellare Raumfahrt seit: 64 Jahren

pesondere Fihigkeiten: Kolonisten wachsen schnell heran
produktionseinheiten produzieren auf 1so0% des Normalniveaus

Einheiten bewegen sich im Kampf schneller

spezielle Einheiten bzw. Befehle: Scouts kdnnen Ressourcen stehlen
schwiichen: Schlechte Forscher, Infanterie und Artillerie sehr schwach

jeder ChCh-t schitipft mit einem instinktiven Wissen um seinen Beruf aus dem Ei. Da die ChCh-t
durchschnittlich nur sechs bis neun Jahre leben, ist es wichtig, die Jungen unmittelbar zu bestimmten
Arbeiten abstellen zu kénnen. Normalerweise findet ein junger ChCh-t schnell seinen Platz in der
Gesellschaft. Hat ein Junges erst einmal sein Berufung erkannt, folgen fiinf Wochen Intensiviraining.
Erreicht seine Sachkenntnis das Niveau eines Erwachsenen, wird er an die Arbeit geschicke

Mle Arbeit dient dem Kollektiv und dem gottlichen Ruhm der Kéniginmutter.

Die Vermehrung des Volkes erfolgt durch die Kdniginmutter und die ihr untergeordneten niederen
Koniginnen. Sie legen permanent Hunderte von ChCh-t-Eiern, wodurch die Bevilkerungszahlen rapide
ansteigen und schnell zu Obervilkerung fiihren. Dieser Umstand treibe die ChCh-t dazu, notorisch nach
neuert Welten zur Besiedlung zu suchen. Als sie noch Mitglieder der Quadra-allianz waren, iibernahmen
sle sogar einige Welten der Re'Lu und der Menschen. Da die Welten der ChCh-t wieder einmal vollig
tbervilkert sind, ware Gallius IV das ideale Ventil fir den stindig wachsenden Bevilkerungsdruck.

Alltagliche Regierungsangelegenheiten werden durch den Imperius des Kollekiivs abgewickelt, der auch die
Entwicklung der Drohnen beaufsichtigt. Unter dem Nachwuchs des Kollektivs befinden sich auch immer
potentielle Kollektiv-Imperius-Anwirter. Alle Jung-ChCh-t - oder Administratoren - werden aul das mogliche
Potential fiir diese Aufgabe hin tiberpriift, aber nur die intelligentesten Anwéarter erhalten letztlich auch
den Titel. All die anderen ausgeschiedenen Anwiérter werden zu Beratern dieser Fithrerkaste,

Aber die ChCh-t kommen auch mit anderen Fihigkeiten zur Welt. ChCh-t-Scouts werden darin geschult,
Ressourcen zu stehlen. Diese Raubzige werden in Gruppen durchgefihrt, die alles minehmen und
schnellstens abtransportieren. Dazu schnallen sie sich grofie Blindel des jeweils zu transportierenden
Gutes auf den Ricken und klemmen sie mit ihren langen Stachelschwinzen fest. Danach marschieren
sie umgehend zurdck zum Kellektiv, wo die gestohlenen Ressourcen sofort in die aul Hochtouren
laufende ChCh-t-Okonomie integriert werden,

Die Gesellschaft der ChCh-t ist sehr schnelleblg und mit Gesprichen beschiftigt man sich kaum; die
meiste Zeit wird mit Arbeit verbracht. Die Produktionsablaufe der ChCh-t sind schneller als die anderer
Kulturen, und die Herstellung von militirischen Einheiten erfolgt in atemberaubendem Tempo. Das
Tempo des ChCh-t-Lebens fand auch seinen Weg in die Gestaltung von Maschinen und Einrichtungen:
Alle ihre Einheiten bewegen sich schneller als die Fahrzeuge anderer Kulturen. Dieser Vorteil wird den
ChCh-t auf Gallius IV sehr hilfreich sein.
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Aber selbst der fleiBigste ChCh-t muf einmal ausruben und sich erholen. In ihrer Freizeit haben die

‘ChCh-t eine Passion fir eine gefahrliche Sportart entwickelt: das Stachelboxen. Die Fights werden

jeweils zwischen finf Kimpfern gleichzeitig ausgetragen, die thre Stachel in ein betdubendes Gilt
getaucht haben. Jeder kampft fir sich alleine, doch durch die ungerade Anzahl der Kémpfer mub sich
in fast jedem Kampfl eln einzelner Gladiator gegen zwei Angreifer zur Wehr setzen. Immer wenn in
den Kulturzeniren der ChCh-t Stachelbox-Wettkampfe ansgetragen werden, herrscht dort Hochbetrieb.

Die ChCh-t wurden von den Cyth entdeckt, denn die ChCh-t waren zu diesem Zeitpunkt noch niche in di
Geheimnisse der interstellaren Raumfahrt vorgedrungen - sie hatten noch nicht einmal die Astronomie
entwickelt. Die Cyth waren begierig darauf, sich die ChCh-t im All zu ihren Verbiindeten zu machen
{rudem waren die Cyth-Wissenschaftler ganz besonders darauf versessen, die Koniginmuteer der ChCh-t
zu sehen), und so erdffneten sie den ChCh-t in einer groBzdglgen Geste die Raumfahritechnologie, bevor
diese ein wirkliches Verstindnis dafar entwickelt hatten. Aus diesem Grund sind ChCh-t-Wissenschaftler
bet der Erforschung neuer Technologien langsamer als andere Rassen.

Sobald ChCh-t das Alter von sechs Jahren erreichen, werden sie fiir die Teilnahme am Tanz des
untergebenen Dieners getestet, Wer dabei physische und psychische Schwichen aufweist, erhalt eine
Aufforderung zu besagtemn Tanz - so ziemlich die groBee Ehrong, die einem ChCh-t widerfahren kann,
denn es ist eine Feier wu Fhren des Lebens dieser ChCh-t. Die kranken ChCh-t werden zu ithrer Kénigin
gefiihrt, wo sie beginnen, so schriell sie kénnen, um sie herumzutanzen. Bald werden die Tanzer mide,
und die Konigin verspeist sie. Die in den Organismen enthaltenen komplexen Proteine versetzen die
Kénigin in einen Zustand erhdhter Fruchtbarkeit, und nach den Tanzen werden junge ChCh-t zu
Hunderten geboren, Aus diesem Grund glaubt diese Zivilisation nicht an den Tod. Sie ist davon
iberzeugt, daf ihre Ichs - ihre Gefithle und Fertigkeiten - an die folgende Generation weitergegeben
wird. Auch wenn die einzelnen ChCh-t keine Erinnerungen an frithere Leben haben, so ist doch allein
schon die Tatsache ihrer von Geburt an festgelegten Talente und ihrer schnellen Auffassungsgabe auf
dem jeweiligen Gebiet ein Indiz, das diesen Glauben erhartet.

(GESCHICHTE

Die ChCh-t entwickelten sich auf [kNd-d, einer verhalmismigig trockenen Welt im KIKI-p-System.
Moelicherweise hitten die ChiCh-t niemals das technische Niveau erreicht, um selbst Raumschiffe zu
bauen, doch waren die Wissenschaftler der Cyth so sehr von den Kéniginnen der ChCh-t faszinlert, daB
sie dieser Rasse die Hypersprung-Technologie dberlieBen. Schon nach wenigen Jahren verlieBen einfach
usaimmengebastelte ChCh-t-Raumschiffe das Sonnensystem. In diesen frihen Tagen der Raumfahrt
ereigneten sich viele Unfille, doch die ChCh-t lleBen sich nicht entmutigen und wurden schlieflich zu
der raumfahrenden Rasse, die sie heute sind.

Die frahe ChCh-t-Zivilisation basierte auf der Fntwicklung der ChCh-t-Krieger. Es gibt Theorien, dafl die
Kdnigin ein erstes dumpfes BewulMsein entwickelte, als sie die Verteldigungsformationen ihrer Soldaten
organisierte. Die Soldaten erbten dabei irgendwann selbst ein rudimentires BewuBtsein. Bei den
Kampfen begannen die Soldaten, Steine gegeneinander zu schleudern. Mit diesen ersten Waffen begann
auch die Diversifizierung von Arbeiter: Drohnen brachten Steine in ein zum Werfen brauchbares Format
und produzierten Nahrungsmittel, wihrend alle Kampfhandlungen durch die Krieger ausgefiihrt wurden.

BekanntermaBen kontrollierten die frithen Koniginnen Soldaten und Drohnen durch ein schwaches
pstonisches Feld. Diese Art der Kontrolle wurde immer schwieriger, als die Jungen mit jedem
Wachstumszvklus intelligenter wurden.
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pekanntermafBien kontrollierten die friihen Koniginnen Soldaten und Drohnen durch ein schwaches
psionisches Feld. Diese Art der Kontrolle wurde immer schwieriger, als die Jungen mit jedem
wachstumszyklus intelligenter wurden.

Es mibt archaologische Hinwelse auf Massaker unter der ChCh-t-Bevilkerung, die durch die Kénigin
angeordnet worden waren, um ihre Herrschaftsposition wu erhalten. Wie es schien, wurden Gruppen, die
eine zu grofe Unabhéngigkeit entwickelt hatten, einfach hingerichtet. Dies wiederum schwiichee natdrlich
auch die Macht einer Konigin, und solcherart angreifbar gewordene Stimme fielen gelegentlich auch den
Angriffen rivalisierender Horden zum Opfer, Oft waren diese feindlichen ChCh-t viel intelligenter als die
opfer und wurden gelegentlich sogar schon von einem Kollektiv-Imperius gefiihrt.

treendwann einmal wurden die Ektoskelette der ChCh-t so dick, daB die psionischen Einflasse der
Koniginnen ginzlich abgeblockt wurden. Die heutigen ChCh-t verfilgen aber gar keine psionischen Krifte
mehr. Trotzdem faszinierte insbesondere dieser Aspekt des Insektenvolks die Wissenschaftler der Cyth,

| die auf JkNd-d gelandet waren, um die ChCh-1 und deren Kéniginnen zu studieren. Eine Gruppe von Cyth
drang dann auch heimlich in das Kollektiv der ChCh-t ein, in der Hoffnung, Gewebeproben von der

| Koniginmutter nehmen zu konnen, Die Reaktion der Konigin war kurz und von durchschlagendem Erfolg:
als die ChCh-t-Drohnen die aufgespiefiten Cyth vom Stachel lhrer Herrscherin zogen, hatten die meisten
schon aufgehdrt zu zucken. Die Fihrer der ChCh-t waren daraufhin besorgt wegen mdglicher
Vergeltungsmafinahmen der Cyth. Doch als der letzie der Cyth-Wissenschaftler sein Leben aushauchte,

| war er ganz offensichtlich gliicklich und erfiillt von Frieden. Die dunklen Lords der Cyth sandten lediglich
gine Machricht an die ChCh-t, in denen sie sie zu ihrer eindricksvollen Konigin begliickwiinschten.

CyTH

Heimatplanet: Unbekannt
Interstellare Raumfahrt seit: Unbekannt

Besondere Fihigkeiten: Die allgemeine
Moral des Volks verdndert sich nicht

Spezielle Einheiten bzw. Befehle:

Cyth-Kommandotruppen verfigen dber den
Gedankenstrahl Cyth-Scouts kinnen Land vergiften

Die Cyth stehen im Ruf, eine harte Kultur zu sein, den sie sich hauptsachlich als Griinder und treibende
Kraft hinter den iibleren Aktivitdten der Quadra-Allianz erworben haben. Im Laufe seiner Geschichte
war dieses Volk auch fiir viele Grausamkeiten verantwortlich (darunter, als eine der beriichtigrsten, die
Iwangsaussiedlung der Maug von deren Heimatplaneten), doch viele ihrer Taten wurden auch einfach
nur mifverstanden. Das Ziel der meisten Cyth ist es, sich zu reinen Gedankenwesen zu entwickeln. Nach
ihrer Uberzeugung werden die Cyth eine neue Stufe der Erleuchtung erreichen, wenn diese evolutionare
Entwicklung erst einmal vollzogen ist.
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Auf Grund dieses Glaubens empfinden die Cyth ihre Korperlichkeit als licherlich und argerlich - und sie
hassen es sogar, ihre Fafe benutzen zu missen. Durch eiserne Selbstdisziplin haben viele Cyth die Kunst
der Levitation durch Geisteskraft erlangt. Altere Cyth vermégen dank dieser Fihigkeit sogar, fiir kurze
strecken durch die Luft zu fliegen. Jedoch erlangen die meisten Cyth niemals dieses hohe Niveau und
bewegen sich daher durch eine Mischung aus Schweben und schlurfendem Marschieren vorwarts. Mit
zunehmendem Alter erlangen die Cyth noch weitere mentale Fahigkeiten, Mit einem Gedankenstrahl
konnen sie in das Nervensystem eines weit entfernten Gegners eindringen und dessen Nervenzellen zu
klebrigem Protoplasma verwandeln. Opfer, die einen solchen Angriff Gberleben, bleiben fir thr weiteres
Leben davon gezeichnet. Gebaude, Verteidizungsanlagen und Angriffs-Flugkérper kdmnen nicht mit
Gedankenstrahlen angegriffen werden. Andere Finheiten hingegen stellen leichte Ziele dar. Altere Cyth,
die iiber diese Fahigkeit verfiigen, bekleiden beim Militar die hochsten Range, daher haben auch nur di
Cyth-Kommandotruppen diese spezielle Gabe,

Die natirlichen psionischen Fihigkeiten der Cyth sind sehr gering, Sie entwickeln thre Fahigkeiten weiter
durch die Finnahme eines Gebrius aus einer aus eeprefiten Spinneneiern gewonnenen Substanz. Welche
Spinnenart die Cyth dazu verwenden, ist unbekannt; anscheinend ist diese spezielle Art der Arachniden
nur auf der ebenfalls unbekannien Heimatwelt der Cyth zu finden. Die Substanz wird von den Cyth
kontinuierlich setrunken. Offensichilich versthrkt sich die Wirkung des Gebrius durch die Verdauung,
denn die Cyth erbrechen die aufeenommene Flissigkeit und trinken sie danach erneut. Nach mehrmaliger
Wiederholung dieses Vorganes wird die Substanz sogar [ir die Cyth zu einem giftigen Gebrdu, und die
iibelriechende Flassigkeit wird durch eine Offnung im Brustkorb endgiiltig ausgeschieden.

Dieses Gemisch, Kli-Fluid genannt, ist extrem giftig und wird 50 2u einer nitzlichen Waffe. Cyth-Scouts
verwenden kleine Mengen von Kli-Fluid, um grofie Landflachen mu vergifren. Das Gift totet oft die dort
wachsenden Nutzpflanzen ab und halbiert so die Produktivitit des betroffenen Landstrichs,

Die Cyth suchen stindig nach Méglichkeiten, ibr Fluld noch stirker zu machen, Zur Zeit der alten
Quadra-Allianz suchten sie mit grofem Aufwand besiedelte Planeten nach allen erdenklichen Extrakten
ah, um es ihrem Gebrau hinzuzumischen, Ein newer Planet wiirde ihnen viele neue Ressourcen fir neve
Fluid-Experimente bringen. Es mulf nicht extra erwihnt werden, daB die Cyth aus diesem Grund ganz
besonders daraufl versessen sind, Gallius IV zu dbernehmen und dort thre Experimente fortzusetzen.
Falls sie gewinnen, werden sie den Planeten in Wolken hiillen, damit sie unbeobachtet vom Rest der
Galaxis ihre Forschungen weiterfiihren kénnen.

Die Herrschaft iiber die Cyth iibt ein gewahiter Dunkler Lord aus - dabei handelt es sich immer um den
stirksten Cyth, dessen mentale Fihigkelten das hochste Niveau erreicht haben. Daher kann nur ein
besonders disziplinierter Cyth diese Position jemals erreichen.

Die Cyth haben nur selten Probleme mit Fragen der Moral. Selbst wenn einzelne mit dem Dunklen Lord
nicht einer Meinung sind, ist es undenkbar, sich von der Bruderschaft der Cyth und den angestrebten
mentalen Yerinderungen abzuwenden. So andert sich die Moral wihrend der Versuche, die eigenen
Evolution zu beschleunigen, nie, Eines Tages werden sie wohl den Weg zu dieser néchsten Swfe der
Evolution finden, eines Tages ...
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Geschichte

pie Cyth entwickelten sich auf einem unbekanntem Planeten im Umbrinan-Sektor. Yor langer Jeit traf
ein machtiger Asteroid ihren Heimatplaneten und ri ihre Gesellschaft auseinander, Uber die Zeit vor
dem Asteroiden ist nur wenig bekannt. Nach einer alten Legende {an die die Cyth natarlich schon lange
nicht mehr glauben) wurde der Mondgott Galesh auf das helle Licht der Sonnengdttin Ashwart neidisch,
Er warl einen gewaltizen Stein, um die Rivalin zu zerschmettern. Ein Teil dieses Steines brach ab und
raf den Planeten der Cyth. Nach dem Astercidenelnschlag stiegen undurchdringliche Aschewolken auf,
und wer nicht sogleich starb, litt fdrchterlich. Verschiedene Gruppen von Cyth berichtigten sich gegen-
seitig, fiir Aswarths Verschwinden verantwortlich zu sein, und so verflel der Planet in vollige Anarchie.
viele glaubten auch, daf einige Cyth sich heimlich mit Galesh verbindet und ithm so die Kraft verliehen
hiitven, den Stein zu schleudern. Auf der Suche nach Galesh-Anhidngern, die ausgemerst werden sollten,

| fielen rivalisierende Gemeinden dbereinander her. In diesen chaotischen Zeiten starben viele Cyth,

Wolken und 5tauh waren fortan die Begleiter dieses Volkes, und die alte Yivilisation wurde immer mehr

| zom Mythos. Schlieflich endeten die Aufstinde, und als neues Lebensgefiihl setzte sich die Philosophie

JNergiBl das Gestern, genieBe das Heute" durch.

Eirzelne Stammesmitglieder experimentierten mit seltsamen Wurzeln, Pllanzen und Fleischsorten, um das

| tagliche Leben ertréglicher zu gestalten. Es entstand eine Gesellschaft, in der rivalisierende Stimme
| miteinander konkurrierten, indem sie sich bemihten, immer newe Lustharkeiten fir die Sinne zu entwick-

eln. Mitunter produzierten bestimmte Stimme besonders begehrie Spedalititen, wie ¢ B, spezielle

| Skulpturen, die dann an etabliertere Stamme verkauft werden konnten, SchlieBlich entwickelten sich

riesige Marktplitze, Konsumatorien genanmt, die von den Cyth besucht wurden, um die Strapazen des

| Alltags zu vergessen. Doch thre Welt verdnderte sich dadurch niche, und der Staub, der ihnen in die Augen
| stach und thre Lungen fiillte, blieb allgegenwirtiz. Alle Cyth suchten sehnsichtiz nach einer Maelichkeit,

ihrem schrecklichem Leben und Alltag zu entflichen.

' Geriichte kamen auf, da@ in den alten Aswarth-Gemeinden Satben und Tranke aus den alien Tagen versteckt

seien, die magische Wirkung héitten. In kleinen Gruppen begann man, die Ruinen zu erforschen. Schlieflich
entdeckte einer der Gllicksritter mit Namen Kli hinter einer Wand einen kleinen verborgenen Raum. Dori
fand Kli die mumifizierten Reste eines vor Jahrhunderien gestorbenen Cyth, dessen Kérper noch iber einen
Kessel mit Flissigkeit zebeugt war. Ein Teil dieser Flissigheit war durch das feuchtkalte Klima immer noch

| erhalten. Kli stippte eine seiner Klauen in die schleimige Substanz, und schon wenig spéter fiihlte sich sein

Gehirn wie mit purer Energie geladen an. Seine neuralen Krafie hatten sich gesteigert, und nach einiger
Ubung konnte Kli diese Energie wie eine Waffe zu benutzen. Damit begann die Neuzeit der Cyth-Geschichte,

Die Raumfahrt der Cyth entwickelte sich aus dem Beddrfnis heraus, die Starke des Kli-Fluids zu vergréfern.
Dieser Wunsch wurde so stark, daf die Cyth viele Welten besledelten. Schlleflich entdeckten sie so auch die
Heimatwelt der ChCh-t und brachten diesem Volk das Wissen, das ihnen die Raumfahrt ermoglichte. Die Cyth
waren auf ithre Grofzigigkeit sehr stolz, Auch ihre Allianz mit den Tarth war ein geschickter Schachzug, denn
eigentlich wollte dieses Volk die Cyth vernichten. Indem sie dieser kriegerischen Rasse eine Rethe von
Flaneten dberliefen, gelang es den Cyth schlieflich, sie als Verbindete zu gewinnen. Wieder einmal waren
die Cyth davon dberzeugt, daf nur ihre Gutmiitickeit dieses Blindnis ermoglicht hatte. Die Tarth hatten schon
welte Telle der Galaxie erforscht, und die Cyth fanden in den widerstandsfahigen Schiffen der Tarth ein
unschitzbares Werkzeug zur Entdeckung neuer Welten und weiterer Informationen,
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Die Maug wiederum waren zunachst sehr eigensinnig und wollten keine Partner der Cyth werden.

Mit Hilfe der Tarth und der ChCh-t gelang es schlieBlich, auch die Maug zu Gberzeugen. Damit war die
(Quadra-Allianz geboren. Glaubt man den Cyth-Historikern, wurde der Respekt der Maug vor den Cyth
so grofs, dab sie ihren Helmatplaneten, Maug-hau, freiwillig verliefien, um den Cyth bel ihren vielen
Experimenten nicht im Weg zu sein. Die Cyth halfen bei der Umsiedlung auf die Welt Arganis X, die die
Maug noch heute bewohnen. l

Unghiicklicherweise fanden es die Maug nicht besonders schin, Teil der Allianz zu sein. Als die
Quadra-Allianz dann auf die Menschen und die Re'Lu traf, brach eine Reihe von Kriegen aus, die als
(uadra-Kriege bekannt wurden. Die Quadra-Allianz war dem Biindnis der beiden humanoiden Rassen
iiberlegen und dringten sie ohne grofie Probleme zuriick, als die unberechenbaren Maug die Seiten
wechselten. Die Quadra-Allianz wurde besiegt, aber ChCh-t und Tarth begannen, den Cyth zu mifitrauen.
Die Situation verschlimmerte sich immer mehr bis hin zum Ausbruch des gegenwirtigen Gallius-KonTlikts.

MENSCHEN

Heimatplanet: Erde

Interstellare Raumfahrt seit: 317 Jahren

Besondere Fahigkeiten: Doppelt so hohe Erldse im Handel wie
andere Rassen 50% mehr Steueraulkommen als andere Rassen
Haben Transportkosten reduziert und sparen 1 Credit pro Transport
Spezielle Einheiten bzw. Befehle:

Infanterieeinheiten verfiigen dber die Berserker-Mission
Schwichen:

Menschen neigen mehr als andere Rassen zu Skirineen-Skandalen

Keine andere Kultur hat eine solche wirtschaftliche und soziale Blite erlebt wie die Menschen. Nahezu
die gesamte Bevilkerung ist damit beschiftigt, eine exzellente Wirtschaft am laufen zu halten. Viele
Menschen arrangieren geniale Handel mit anderen Menschen und schaffen sich damit ein immer weiter
wachsendes Einkommen. 5o erzielt diese Rasse enorme Geldmengen allein durch den Handel.

Das enorme Gewicht des Handelssekrors beeinflufit die politischen Angelegenheiten dieser Rasse in
hohem Mafte. Um das Einkommen aus dem Handel anzuregen, erhalten die Transportarbeiter grofziigige
Subventionen. Diese Subventionen schiagen sich auf die Kosten des Ressourcen-Transports nieder,
sodal die Transportkosten heruntergesetzt wurden. Pro Transport wird ein Credit eingespart. Diese
Subventionen erhiéhen die Profite der meisten Unternehmer und damit auch die Stevern, die die
Reglerung im Gegenzug erhalt.

Gelegentlich kommt es zu Rezessionen, die in der Gesellschaft viele Probleme aufwerfen kinnen.
Um Bankrott-Erklarungen zu vermeiden, wurden verschiedene tkonomische Sicherheitssysteme
installiert, die unglicklicherweise jedoch den Staatshaushalt stark belasten. Die Menschen sind es
gewshnt, fdr die Sicherheit ihrer Wirtschaft zu bezahlen, und so st die steuerliche Belastung der
Menschen hiher als die aller anderen Rassen. Leider haben in den letzten Jahren aber auch diese
ékonomischen Sicherheitssysteme versagt. Die Wirtschaft braucht hier einen krdftigen Aufschwung,
sonst werden die Menschen von der hirtesten Rezession heimgesucht, die es seit dem ausgehenden
zwanzigsten Jahrhundert gegeben hat. Gallius IV kommt daher mehr als gelegen.
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e Menschen haben sich in ihrer Geschichte schon mit einer ganzen Reihe bedrohlicher Situationen
auseinandersetzen massen. Wihrend der Skirineen-Eroberungsziige wurde der einzige Mond ihres
Heimatplaneten durch mehrere Angriffe mit Supernova-Marschflugkérpern vernichtet. Dabei wurde ein
viertel der Masse des Mondes gesprengt und schwebt nun als weiBer Ring um die Erde. Der Hall auf die
gkirineen ist dementsprechend ausgepragt, und jede Verbindung zu dieser Rasse, ganz gleich, wie
unverhindlich und harmlos sie auch sein mag, kann einen schweren Skandal verursachen. So miissen
gich die Fiihrer von Menschen-Kolonien vorsehen, daf eventuelle Kontakte mit den Skirineen niche in
der Offentlichkeit bekannt werden.

pie vielen Notlagen, durch die sich die Menschen wéahrend der Quadra-Kriege und der Skirineen-
Eroberungsziee kimpfen mullten, hat in diesem Volk den Sinn fir Selbstaufopferung gestirk:t. Die
Menschen wiirden lieber sterben, als sich der Tyrannei einer angreifenden Armee zu beugen.

jeder Soldat erhélt eine Ampulle mit einem speziellen Adrenalin-Wirkstwoff. Auf Befehl injizieren sich die
soldaten diesen Wirkstoff und verfallen daraufhin in Berserker-Rage. Die Angriffs- und
Verteldigungsstirke der Einheit verdoppelt sich dadurch und macht die menschlichen Soldaten so zu
extrem gefihrlichen Kimpfern. Der unsichere Ausegang vieler Schlachten wurde durch Soldaten entsch-
jeden, die in Berserker-Rage kiimpften. Leider kann der menschliche Organismus einen solchen
Adrenalinschub nicht verkraften. Die Muskeln erschlaffen und verursachen schwere Schwacheanfille,
viele Soldaten sterben daran, die wenigen, die {iberleben, werden nie wieder kampfen konnen. Dieser
Akt der Selbstaufopferung schockiert viele andere Kulturen, die Menschen jedoch glavben, daB sie ihrer
Gesellschaft dieses Opfer schuldig sind,

Geschichte

Die Menschen entwickelten sich auf einem Planeten mit mildem Klima im Sol-System. Friihe Kulturen
entstanden auf dieser Welt In mehreren Gebleten, daher wird angenommen, daft ihre Vorfahren
Nomaden waren. Da ihre Zivilisation in verschiedenen Landstrichen entstand, entwickelten sich viele
menschliche Gruppen unabhingie voneinander. Das erkldrt die reiche und unterschiedliche Kultur; bei
keiner Rasse gibt es so viele Unterteilungen wie bei der menschlichen. Leider resultierten daraus aber
auch viele Kriege und viel Leid,

Der frihe Mensch hatte einen starken Sinn fiir Patriotismus. Grofe Teile der menschlichen Geschichte
bestehen im Grunde aus nichts anderem als der Abfolge verschiedener Kriege. Als der Mensch sich weit-
er entwickelte und seine technischen Fihigkeiten wuchsen, wuchs damit auch die Dimension der Kriege
und die Wucht, mit der sie gefiihrt wurden. Gegen Mitte des zwanzigsten Jahrhunderts wurden grofie
Kriege ausgefochten, an denen viele Linder beteiligt waren. Diese als Weltkriege bekannt gewordenen
Auseinandersetzungen verursachten unter der menschlichen Bevalkerung ein BlutvergieBen ohnegle-
ichen. Trotzdem (berstanden die Menschen diese schrecklichen Erelgnisse und legten so Zeugnis von
der Vitalitit der menschlichen Rasse ab.

Wiihrend die menschiichen Waffenarsenale an Umfang und Wirkung wuchsen, entwickelte sich auch das
Bediirfnis nach einer stabilen Wirtschaft. Nach und nach verlagerte sich ihre Aggressivitit auf
wirtschaftliche Bahnen. Handelskriege zwischen verschiedenen Interessengruppen wurden immer
iiblicher und brachten viel Leid fiir die Bevdlkerung, da durch diese Kriege die diplomatischen
Beziehungen abgebrochen wurden und der Streit in Embarzos miindete. Diese Auseinandersetzungen, so
hart sie auch gefiihrt wurden, bedrohten nur recht selten Menschenleben, und so endeten die meisten
Kriege. Me Menschen wurden Experten in der Handhabung dieser dkonomischen Konflikte und
bekampften einander mit dem Ziel. die eigenen wirtschaftlichen Grundlagen zu stabilisieren.
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Das Beddrfnis der Menschen, den eigenen Planeten zu verlassen, war seit jeher stark. Nicht zuletzt
durch die telepathischen Re'lu, die in einem nahegelegenen Sonnensystem lebten, wrdumten die
Menschen unaufhdrlich von der Raumfahrt. Etwa ab 1914 (menschlicher, nicht galaktischer Zeitrechnung)
begannen die Re'Lu-Gedankenstrahlen, Kontake zu den Menschen herzustellen. Leider sind nur die
wenigsten Menschen telepathisch begabt. Die Machrichten, die trorzdem empfangen wurden, waren oft
verstimmelt, Zudem wurden diese Kommunikationsversuche auch oft miBdeutet, da sie wahrend der
Traumphase der Menschen stattfanden. Viele Menschen wahnten sich in thren Trdumen von Re'Lu-
Flugeerdten entfiihrt, von Paralysestrahlen geldhmt, dazu gezwungen, der Sezierung von Tieren
ruzuschaven und so weiter, Die Re'lu vermochten nie zu beurtellen, welche Wirkung thre Sendungen
hatten, denn alles was sie zuriickbekamen, waren seltsam ageressive und bizarre Bllder. Als sich die
Menschen und die Re'lu zweihundert Jahre spater auf dem Planeten Inalga VI zum erstenmal tatsachlich
begegneten, amiisierte man sich kastlich idber diese ersten Begegnungen'.

Unabhéangiz von der telepathischen FinfluBnahme wihrend der friihen Kontakee, war die Raumfahrt
schon seit langem das erklérte Ziel der Menschen und ihrer Wissenschaftler. Inshesondere die Schriften
eines gewissen Jules Yerne sorgten fiir ein grofes Interesse an der Raumfahrt. Auch eine primitive Art
der Unterhaltung, Kinematographie genannt, zeigte Menschen bei der Erforschung ihres leblosen
Mondes oder bel VorstBen in weiter entferntere Regionen des Weltraums, Viele dieser Programme
zeigten gewaltige Schlachten rwischen Menschen und unbekannten Aliens. Traurigerweise bewahrheit-
eten sich viele dieser Voraussagen,

MavG

Heimatplanet: Urspranglich Maug-hau, heute Arganis X
Interstellare Raumfahrt seit: 423 Jahren

Besondere Fahigkeiten: Kénnen deutlich mehr unterschiedliche
Technologien erforschen. Sehr gute Fahigkeiten in der Forschung.
Militérische Einheiten werden schneller gebaut. Elektronik wird
schneller produziert,

Spezielle Einheiten bzw. Befehle: Scouts sind herausragend beim
Diebstahl von Technologie. Scouts kdnnen Artillerie, Flugzeuge und
Marschilughkérper sabotieren.

Schwiichen: Kolonisten revoltieren oft und werden leicht abtrinnig

Die Technologie war immer die treibende Kraft hinter der Maug-Zivilisation. Die meisten Maug haben

eine Schwiche fiir technische Spielereien, und dank ihrer Fertigkeiten als Ingenieure kénnen sie auch
komplexe Maschinen schrell entwickeln. Daher kéinnen Maug-Wissenschaftler neue Technologien weit
schneller erfinden” als andere Vélker. Als die Cyth die Maug von ihrer Heimatwelt vertrieben und auf
die unwirtliche Welt Arganis X umsiedelen, wurden Technik und Wissenschaft zum lebenserhaltenden
Puls fiir dieses Volk. Hitten die Maug es damals nicht verstanden, ihre Technik zur Erhaltung des eige-
nen Lebens einzusetzen, waren sie wohl schon langst ausgestorben.




DeanLock: PLANETARY COMOUEST KovomierUHRER HANDBUCH + 53

pie Horner der Maug waren seit jeher ein Zeichen von Gesundheit und Vitalitit, Leider haben nur noch
wenige Maug die stattlichen Horner, die diese Rasse einmal auszeichneten. Heute sind sie weitgehend
kiinstlich. Chronischer Horn-Verfall und schlechte Gesundheit suchten fast alle Maugs nach der
Umsiedlung nach Arganis X heim. Heute kdnnen die Maug nicht mehr ohne Schutzanziige und
atemeerite iberleben, Neugeborene Maug werden schon wenige Wochen nach der Geburt von
Krankheiten befallen, die unheilbar sind und die sie ihr weiteres Leben begleiten werden. 5o werden
Neugeborene unmittelbar nach der Geburt mit speziellen Atemmasken versehen.

pie Grinde fir diese Krankheiten sind noch immer unbekannt. lrgendwie ist die DNA der Maug stark
modifiziert worden, méglicherweise durch die uniblichen Vg-Strahlen, die von der Sonne Arganis

| ausgesandt werden. Alle Maug haben chronische Krankheiten wie Erkaltungen und Halsschmerzen,
Einige leiden sogar thr ganzes Leben durchgehend an leichtem Fieber. Die durchschnittliche Lebenserwartung
gines Maug ist heute nur noch die Halfte wie zu den glacklichen Zeiten auf Maug-hau, ihrer frsheren
Heimatwelt, Die Maug versuchen, sich von [hren Problemen nicht zu sehr beeinflussen zu lassen,

Die melsten von ihnen glauben fest daran, dab ein gesunder Geist schliePlich auch Tir einen gesunden
Korper sorgen wird, Grife wie ,Mogen Deine Ohrenschmerzen heilen”, .Mogen Deine Gallensteine klein
hieiben” oder Auf Deine und die Gesundheit aller anderen Maug” sind allgemein gebriuchlich. Dadurch
signalisiert der Maug seine Gesundheit und seine Bereitschaft, sich den Herausforderungen des Tages zu
stellen.

Diese Gritfe iibertinchen jedoch nur die Verzweiflung, die die Maug in Wirklichkeit fahlen. Wegen ihrer
labilen Gesuridheit leiden viele Maug an Depressionen. Viele der betroffenen Maug, die glauben, dal ein
Heilmittel fiir die Maug-Plage niemals gefunden wird, bleiben einfach zu Hause und schalten alle
technischen Gerédte aus. Maug-Fihrer haben oft Probleme mit der Moral ihirer Arbeitskrafte, die schnell
urivorhersehbare Tiefpunkte erreicht, Doch zum Gliick lieben die Maug Computer- und andere technische
spielzeuge. Sie pflegen ihre kulturellen Zentren mit solchen Spielereien vollzustopfen. Der Bau einer
solchen Einrichtung kann oft die darniederliegende Moral dramatisch verbessern und sogar depressive
Maug aus der selbstgewahlten Isolation ihrer abgedunkelten Wohnunegen und zurick an die Arbeit locken.

[hre technologischen Fertigkeiten verlelhen den Maug aber auch andere Fahigkeiten, So sind die

Scouts dieses Volkes beim Stehlen von Technologien nicht zu (berbieten. Hiufig verschaffen sie sich
Tugang zu einem Computer des Gegners, zapfen dessen Speicherbénke an, laden wichtige Informationen
auf einen Hochleistungs-Speicherchip und haben den Ort des Geschehens verlassen, lange bevor
iiberhaupt jemand erkannt hat, was passiert ist. Maug-Scouts sind auch bei der Sabotage gegnerischer
Finheiten unibertroffen. Sie verstehen es, blitzschnell die Computer mobiler Artllleriesinheiten aul
automatische Selbstzerstorung umzuprogrammieren. Fhenso kannen sie die Navigationsdaten von
Flugzeugen manipulieren und damit Abstiirze unmittelbar nach dem Start verursachen. Doch ihre

bei weitem verheerendste Fahigkeit besteht darin, die Programmierung von Marschflugkérpern so zu
manipulieren, dal diese zunachst storungsfrei starten, aber dann im Flug kehrtmachen und auf eigenem
Territorium niedergeher,, Wenn die Scouts kein anderes Ziel fiir ihre Sabotageaktionen finden, verstecken
sie kleine Sprengkorper in wichtigen Gebduden elner feindlichen Kolonie und zerstdren sie damit.

Der Basisrohstoff fir all diese Aktionen sind elekironische Bauteile, Die Maug-Produktion stellt diese
Teile weit schneller her als jede andere Kultur. Diese Produktionstechniken filhren auch dazu, daB
Einhetten etwas schneller produziert werden als dies bei anderen Rassen der Fall ist.
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Iwar haben sich die Maug weitestgehend mit ihrem Schicksal abgefunden, doch haben sie die Hoffrung,
ihre Gesundheit wieder herzustellen, nicht aufeegeben, Vielleicht werden sie die bendtigten
Medikamente ja auf Galllus IV entwickeln kdnnen.

GESCHICHTE

Die glorreichen Tage des Lebens auf Maug-hau sind bestens dokumentiert. Schon in ihrer Frithgeschichte
entwickelten die Maug eine Zivilisation, die weitgehend ohne Kriege und Intrigen auskam. Die meisten
der tdglichen Aufgaben wurden durch ein ausgedehntes Netzwerk von Haushaltssystemen erledigr. Diese
Systeme variierten von Maug zu Maug, da jedes Individuum seine perstnlichen Computer fir die eigenen
Notwendigkeiten umprogrammierte. Da die meisten schweren Arbeiten bereits abgeschalft werden
konnten, blieb jedem Maug die Freiheit, sein Leben nach seinen eigenen Interessen zu gestalten - und
viele Maug verschrieben sich ginzlich wissenschaftlichen Disziplinen. Es gibt Gerdchte, nach denen der
erlangte Wissensstand sich bei den Maug im Laufe von jeweils finf Jahren verdoppelt.

Kurz bevor die bemannte Raumfahrt entwickelt wurde, verwarfen die Maug ihr Clan-System, auf dem
Ihre Staaten bis dahin basiert hatten. SchlieBlich schwand auch die Notwendighkeit fiir bewaffnete
Truppen, denn immer ndher rickten die Stadt-Staaten aneinander heran, bis sie lerztlich eine zeeinte
Mation darstellten. Uber Waffen verfiigren dann nur noch die Polizei und die kriminellen High-Tech-
Gangster, die sie jagten. Erst durch ihren Krieg mit den Cyth, Tarth und ChCh-t wurde der uralte Titel
des Maug-Hauptlings wieder benutzt.

lhre Horner waren die Quelle groBen Stolzes, und aul alten Bildern sind oft dber und dber dekorierte
und téatowierte Hirner zu sehen. Ein weitverbreiteter Zeitvertreib fiir Maug-Kinder war das Hornstehen,
bei dem es darum ging, wer am lingsten auf seinem Homn stehen konnte, Der durchschnittliche Maue
war sehr behende und konnte akrobatische Kunststicke vollfithren, die sich sogar mit denen der
Menschen und der ChCh-t messen konnien, Die Tragidie ihrer Krankheit wird nur noch mehr
unterstrichen, wenn man sich diese verblichenen Bilder des einstizen Maug-Lebens betrachtet

Die moderne Maug-Geschichte beginnt mit der Entdeckung eines Maug-Forschungsschiffes durch die
Tarth am Rande des Gotala-Systems. Die Beziehungen zwischen den Maug, den Cyth, den Tarth und den
ChCh-t waren sehr freundschaftlich. Trotzdem blieben die Maug ihren neuen Verbindeten gegeniiber
etwas miftrauisch und begannen, sich zu bewaffnen. Sie bemerkten, daf die Tarth immer Waffen bei
sich trugen, und die Fihrer der Maug begannen zu ahnen, dad im Universum nicht alles so freundlich
und perfekt zuging wie auf Maug-hau. Man baute groBe Fabriken zur Herstellung von Artillerie, und

in den Raumhdfen wurde mit dem Bau von Raumjdgern begonnen,

Zwischenzeltlich dberwachten die Cyth die umfangreichen Entwicklungen auf Maug-haw. Im Geheimen
trafen sie sich mit den Tarth. Diese waren, wie sollte es anders sein, kriegsliistern und zogen daher eine
grofie Flotte von Schiffen in der Nahe der duferen Planeten des Maug-hau-Sonnensystems zusammen.

Es wurde ein massiver Angriff gefihrt, trotzdem waren die Maug in der Lage, die Invasionstruppen der
Cyth und Tarth zurtickzuschlagen. Alle ethischen Grundsatze der Wissenschaft wurden iiber Bord geworfen,
und auf Mave-hau wurde mit Waffentechnologien experimentiert, die es bis dahin noch nicht segeben
hatte und von denen man auch seither nichts mehr gehért hat. Es war zu spit, denn nun schalteten sich
auch die ChCh-t ein: Horde um Horde landete auf dem Planeten, und jeder Angriff zermirbte die
Maug-Verteldigung ein wenig mehr, bis sie schlieBlich besiegt waren.
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pie Cyth zerstoreen die Welt, die die Maug in Generationen aufgebaut hatten, und immer wieder rebellierten
{iberlebende Maug gegen die veribten Greveltaten. Es gab viele Aufstande gegen die neven Machthaber, bis
die Geduld der Cyth erschopft war und die Maug auf den Planeten Arganis X umgesiedelt wurden, so daf die
Cyth ihre Versuche ungestort durchfithren konnten. Die Maug wurden desweiteren zwangsweise tu
Mitgliedern der Quadra-Allianz erkldrt und mubten die Cyth widerstrebend bei ihren Kriegen gegen die
Menschen und Re'lu unterstitzen.

Nach einigen jahren aof Arganis brachen die Krankheiten aus. Die Maug versuchien swar, die grofe Kultur
und Gesellschalt von Maug-hau auch auf diesem Planeten entstehen zu lassen, doch das wurde durch die
vielen Erkiltungen, Fieher und Pickel unmoglich gemacht. Als die Quadra-Allianz die Menschen und die
Re'Lu aneriff, wechselten die Maug helmlich die Fronten. Yon nun an wurden thre technologischen
Errurigenschaften in den Fabriken der Menschen hergestellt, und das Kriegsgiock wandte sich. Die
Quadra-Allianz wurde tatsichlich besiegt, wenn auch um einen sehr hohen Preis: Viele von Menschen
hesiedelte Planeten wurden zerstdrt und konnten nle wieder besiedelt werden. In der Zwischenzeit hatten
sich die Maug wieder nach Arganis X zurlickeezogen und arbeiteten weiter daran, Hellung fiir ihre
Krankheiten zu finden. Neue Welten besiedeln die Maug nur in der Hoffnung, hier neue Wirkstoffe fir ihre
Heilmittel zu finden.

Re'Lu
Heimatplanet: Ye'Midi
Interstellare Raumfahrt seit: 267 Jahren

Spezielle Fihigheiten: Mit Hilfe ihrer ESP-Fahigkeiten
kinnen sie in der Planetenansicht mehr erkennen

Spezielle Einkeiten hzw. Befehle:
kKommandotruppen kinnen Gehirne manipulieren
Scouts haben die Fahigkelt zur moralischen Unterwanderung von Populationen

Schwichen:
Militérische Einheiten sind nur schwach

Die Re'Lu sind eine Rasse von Symbionten. Der Be'it stellt die humanoide Hilfte dar, wihrend der Lu'it mit
selnen Reifizihnen die Tierhilfte verkirpert. Diese beiden Organismen sind physisch sehr voneinander
abhinglg. Die meisten Re'iten sind sehr schwach und brauchen die Kraft ihrer beiflustigen Bestien zur
persinlichen Verteidigung. Aber auch die Lu'iten sind wiederum stark von den Re'iten abhingig Sie haben
keine Augen und sehen instinktiv® durch die Re'iten.

Re'iten und Lu'iten sind haupisichlich telepathisch miteinander verbunden. Der Re'it kanalisiert alle
stirenden Gedanken aus seinem Kopf in die Lu'lt-Bestie. Dadurch kann sich der Re'it auf seine Aufgabe
konzentrieren und sie schnell lGsen. Die Lu'iten geniefen die telepathisch tbermittelten  stérenden
Gedanken" und empfinden sie als angenchm. Die Gedankenwellen der Re‘iten lassen die Lu'iten gurren.
Das tagliche Leben in einer Re'Lu-Siediung ist Aulerst entspannend, da von dberall die gurrenden Tone
der Lu'iten zu héren sind. Diese Klinge werden oft in die Musik der Re'Lu integriert.

Mit Hilfe ihrer telepathischen Fihigkeiten kinnen die Re'Lu die gesamte Oberfliche des Planeten ohne
elekironische Gerdte dberblicken und die GroBe einer Siedlung erkennen, die weit von ihrer eigenen
Kolonie entfernt liegt. Sie kinnen sogar erkennen, wenn sich militédrische Einheiten in Gebieten
versammeln, die fiir andere Rassen dberhaupt nicht einzusehen sind,
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Die geistigen Krafie der Re'Lu sind so stark, daB sie andere intelligente Wesen gedanklich beeinflussen
konnen. Das gilt vor allem dann, wenn das Ziel groBe Angst hat. Das ist im Kampf eine machtiee Wafle.
da die meisten Einheiten so dazu gebracht werden kannen, sich gegen ihre eigenen Mitkampfer 7u wen-
den. Der Effekt ist nicht umkehrbar. Falls eine unter Gedankenkontrolle stehende Einheit den Kampf
tberlebt, wird sie weiter fir die Re'Lu kimpfen. Alle Re'lu-Kommandotruppen besitzen diese Figenschalt,
Die dafiar notige Gedankenenergie ist jedoch gewaltig, daher kann ein solcher Gedankenangriff nur aus
niichster Nihe stattfinden, Nur Gebaude, Verteidigungssysteme, Raketen und Milizen kénnen nicht per
Gedankenkraft ibernommen werden.

Obwohl sie bei Amgst die totale Komtrolle iiber ein Individuum dbernehmen kinnen, konnen die Re'lu
auch normale Emotionen leicht beeinflussen. Mit dieser Fahigkeit konnen sie alle Gefihle in Arger ver-
wandeln, Oft werden Scouts ausgesandt, um die Bevilkerung eines Feindes ru unterminieren. Gefiihle
von Skandalen und Hunger verdunkeln die Denkfihigkeit ihrer Opfer. Das 148t die Argergefiihle weiter
hochsteigen - und damit die Moral sinken. Diese miese Moral breitet sich aus. Je mehr Kolonisten
wiitend sind, desto mehr strahlen sie diese Geflihle auch aus und beeinflussen damit immer mehr
Individuen. Und immer mehr Kolonisten rebellieren gegen thre Fihrer.

Ein dbergeordneter Teleparh regiert alle Re'Lu-Siedlungen. Dieses Individuum ist der Aufseher.

Der Aufseher hat die totale Kontrolle dber eine Kolonie, bis der hochste Hi'jer-Rat entscheidet, dafl
seine oder ihre Dienste nicht mehr gebraucht werden. Dann wird ein Rat aus Telepathen gewdhlt, der
die Kolonie leitet; der Aufseher erhilt jedoch haulig eine hohe Position in diesem Rat,

Ihr Wissensdurst Ist unersiittlich, und so sind die Re'Lu duBerst neugierlg, was die alee Zivilisation aufl
Gallius IV angeht. Sobald sie die totale Kontrolle iiber den Planeten erlangt haben, kéinnen sie in aller
Ruhe [hren archdologlschen Ausgrabungen nachgehen

GESCHICHTE

Der primitive Re'it-Humanoide entwickelte sich paralle] zum hundeartigen Lu'iten: er entwickelte
sowohl eine physische als auch eine mentale Abhangigkeit zu diesem Tier. Irgendwann gegen Ende des
Metagesisicum wurden Reste von Re‘iten neben Uberresten von Lu'iten gefunden, was andeutet, daBl die
Re‘iten diese Tiere miglicherwelse dazu abgerichtet hatten, fir sie zu kimpfen. Frihe
Hohlenzeichnungen zeigen, wie Lu'iten die Re'lten verteidigen, wahrend die Re'iten aus der Entfernung
eine Kreatur mit genlalen Katapulten, Feuerpfeilen und groBen Speeren angreifen. Auf einem anderen
Bild ist zu sehen, wie die Lu'iten Nahrungsmittel, Wiirme und Unterschiupf erhalten. Die Re'iten wurden
mit der Zeit immer kleiner und schwicher, withrend die Lu'iten wuchsen und ihre Fange immer langer
und gefahrlicher wurden. Die ersten primitiven Lu'iten besaBen wohl noch Augen, aber im selben MaBe
wie ihre Abhangigkeit von den Re'iten wuchs, wurden ihre Augen iberflissig. SchlieBlich entwickelten
sich die Lu'iten zu den augenlosen Tieren, wie wir sie heute kennen.

Die Zivilisation der Re'Lu entwickelte sich sehr schnell. Die Re'Lu schlossen sich rusammen, bauten
grofie Befestigungen, um sich die Bestien vom Hals zu halten, die auf ihrer Helmatwelt Ye'Midi ihr
Unwesen trieben. Viele historische Konflikte fanden in diesen Befestigungsanlagen start. Der
berichtigteste war der Streit zwischen Tiota Vitus, einem Gedankenwelleningenieur, und Calis Natronis,
einem anderen Gedankenwelleningenieur. Beide behaupteten, einen Weg gefunden mu haben, Gedanken
dber eine kurze Distanz zu projizieren. Sie wurden von verschiedenen Seiten des Denkforts unterstitzt,
und es kam zu mehreren Lu'lt-Scharmitzeln innerhalb der Mavern. Irgendwann einmal marschierte
Aufseher Nota Nota mit seinen Truppen ein,
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Nota Nota stand vor einem verzwickten Problem. Viele Re'Lu forderten, daB an den beiden Streithdhnen
ein hartes Exempel statuiert werden solle - einige forderten sogar die Todesstrafe. Nota Nota wollte in
den Re'lu-Gemeinden keine Unruhe oder Furcht aufkeimen lassen, da ein erdBeres Kreativitits- und
Innovationsproblem auf dem Spiel stand.

Statt dessen ordnete er an, daf beide Gruppen auf verschiedene Berge verbannt werden sollten und
alle Entdeckungen, die diese Gruppen machen warder, erst dann ihren Einzug in die Kultur der Re'lu
halten diirften, nachdem alle Streithdhne verstorben wiren. Nach 57 Jahren war es so weit, Fin Trupp
Wissenschaftler zog aus, um festzustellen, woran ihre Kollegen die ganze Zeit gearbeitet hatten.

Sie fanden Erstaunliches. Die AusgestoBenen hatten weiter ihre Projektlon von Gedankenwellen

so weil vorangetrieben, daf sie einen primitiven Gedankensender entwickelten. Mit diesem Gerdit
wurde es miglich, Gedanken dber grofe Distanzen zu projizieren, bis hinein in die Tiefe des Raums,
Das Zeitalter der Re'Lu-Raumfahrt begann.

Die Daten, die sie auf ihren telepathischen Entdeckungsreisen erhielten, hielten die Re'Lu-Astronomen
in Arem. Natdrlich unterlag ein Telepathiestrahl gewissen Einschrinkungen. Oft kamen inkorrekte Daten
zuriick. Jedes sperielle Feld wie ein Quasar oder ein schwarzes Loch lenkte den Strahl in eine villig
andere Bahn, Echte Reisen im Weltraum fanden erst 200 Jahre spiter statt, nachdem die Re'lu
herausfanden, daP die Menschen den Schritt ins Weltalt getan hatten.

Der Kontakt der Re'Lu zu den Menschen begann, als ein Telepathiestrahl auf deren Heimarwelt traf,

auf die Erde. Sobald die Re'Lu herausfanden, daB es in diesem Sektor intelligentes Leben gab, versuchten
sie, diesen Kontakt noch zu intensivieren. Die Re'Lu projizierten vier Bilder. Sie schickien ein einzelnes
Abbild von sich selbst mit ausgestreckten Armen als Zeichen der Freundschaft, ihre Atmospharegleiter,
wie sie durch die Liifte segelten, einen Re'iten, der einen Lu'iten streichelte, und einen landenden
Gleiter, aus dem ein Re'lu heraustrat. Die Bilder, die sie von den Menschen zuriickerhielten, waren mehr
als beunruhigend. Sie sahen, wie Menschen wegrannten, hinfielen und sich verletzten. Manche Menschen
gaben so laute Gerdusche von sich, daB die Ohren der Lu'iten schmerzten. Dann war da dieses Bild, in
dem Menschen ein klobiges Metallgerdt direkt davor explodieren lieBen. Natiirlich flogen die kleinen
Metallteile, die das Gerat ausspuckte, ohne Schaden anzurichten mitten durch die telepathisch Projektion
hindurch. Oft wurde diese Waffe dann auf den Boden geworfen, und die Menschen rannten schreiend
davon. Viele Re'Lu schlossen daraus, dal diese Fremden geistig nicht ganz gesund sein konnten,

Es gab lange Diskussionen, ob €5 wohl den Aufwand wert war, diese seltsamen Wesen zu kontaktieren
oder nicht. Die Re'Lu-Aufseher beschlossen jedoch, daf Risiko auf sich zu nehmen. Als die Re'Lu dann

auf Inalga VIl vorsichtig mit den Menschen zusammentrafen, begann eine gespannte Beziehung Zundchst
begriiBte man einander mit viel Begeisterung. Die legte sich jedoch sehr schnell, als ein paar menschliche
Aktivisten andeuteten, dag sie ihre Verbindung zu den Lu'iten aufldsen sollten. Obwohl das nicht die
Ansicht aller Menschen war, fahlten sich die Re'Lu von diesem Vorschlag aufs AuBerste beleidigt. Finige
Re'Lu sahen in den Menschen ohnehin nur arrogante Wilde und behandelten sie fortan nur noch mit
Verachtung. Diese Vorurteile nahmen jedoch niemals gewalttétize Formen an, bis sich die Re'Lu und die
Menschen wegen Gallius 1V in einen Krieg stirzten.
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TarTH

Heimatplanet: Korga

Interstellare Raumfahrt seft: 343 Jahren

Spezielle Fihigkeiten:

Infanterie-, Artillerie- und fMiegende Einheiten haben einen Angriffshonus
Produzieren mehr Nahrungsmittel als andere Rassen

Spezielle Einheiten hzw. Befehle:

Infanterie haben Moloch-Befehl

Schwachen:

Scouts sind extrem schlechte Spione

Das Leben der Tarth richtete sich schon immer nach dem Dréhnen der Kriegstrommel. lhre gigantischen
Panzer, beeindruckenden Befestigungen und alles vernichtende Artillerie haben jegliche Oppositon
Immer und immer wieder zermalme. Tarth-Soldaten sind enorm starke Kampfmaschinen mit extremem
Durchhaltevermégen, Mit lhren Handen kénnen sie Felsen in Sand zerquetschen. Diese Technik wenden
sle auch mit Vorliebe bel gegnerischen Soldaten an. Tarth-Infanterie triigt Gewehre, die dreimal so groB
wie normale Gewehre sind. Das verschafft ihnen einen nicht zu verachtenden Vorteil auf dem
Schlachifeld. Thre kriegerischen Tendenzen fibertragen sie auch auf ihre Vorstellung des Universums,
Alle Tarth glauben, je mehr Planeten sie beherrschen, desto starker werden sie. Gallius IV wiire ein sehr
starker Zuwachs rum riesigen Tarth-Imperium,

Fiir die Tarth gibt es nichts Schdneres als Dinge zu zermalmen und 2u zerschlagen. Vor allem Gebdude
haben es ihnen dabel angetan, Gebdudezerstorung Ist eine Kampfdisziplin, damit alle Tarth-Infanteristen
den speziellen Moloch-Angriff ausfuhren kannen. Diese Infanterieeinheit erhilt doppelt soviel Angriffs-
und Verteidigungsstirke. AuBerdem bewegen sie sich doppelr so schnell wie eine normale
Infamterieeinheit. Letder schaffen es nicht immer alle Tarth, den fallenden Schuttbrocken zu entkom-
men, so dafl jeder Angriff mit ein paar verletzien Infanteristen bezahlt werden muB. Sobald sie sich of
genug auf ein Gebdude gestirzt haben, bricht es rertungslos zusammen. Moloch-Einheiten erfiillen die
Luft mit lauten Wutschrelen, was sie noch furchterregender wirken laBt. Der Anblick eines massiven
Bergs aus Tarth-Muskeln, der in vollem Lauf und aus voller Lunge briillend aof eine Stedlung zustirzt,
erfillt die Herzen der Verteldiger oft mit nackter Angst.

Ein Aspekt, in dem sich die Tarth allerdings nicht so sehr hervortun, ist die Spionage. Wahrend die
Scouts anderer Rassen kleine Locher graben oder sich hinter einem Baum verstecken, haben die Tarth
damit ein echtes Problem - sie sind ganz einfach zu grof. Tarth-Spione werden oft erwischt. wenn sie
versuchen, sich als groBe Felsen zu tarnen. Gelegentlich hat ein Tarth-Scout bei einer Spionagemission
aber auch tatsachlich mal Erfolg. Das ist jedoch so selten, daB dieser Scout vom herrschenden
Obergeneral zum Helden erklirt wird,

Tarth-5chiffe sind nicht besonders gut gebaut. Sie sind so schwer, dab sie oft schon voll Wasser laufen,
wenn sie nur leicht beschadigt sind. Deswegen hassen die meisten Tarth den Dienst bei der Marine,
fahren aber trotzdem gehorsam rur See, wenn ihr Obergeneral dies befiehit.

Wer das Sagen in der Regierung hat, wird ebenfalls durch Kampf entschieden. Ein Obergeneral mufl sich
das Recht, eine Kolonie zu leiten, erst einmal verdienen. Sobald eine neue Siedlung gegriindet wurde,
nehmen alle interessierten Tarth an einem Kampl um die Herrschaft tell, De Konkurrenten liefern sich
dabei witende Kimpfe, Regeln gibt es nicht. Der letzie Tarth, der noch steht, wird Obergeneral,
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Aber nicht alle Erfindungen der Tarth dienen nur dem Kriegshandwerk. Tarth-Bauern sich die
beeindruckendsten der ganzen Galaxis, da sie mehr Nahrungsminel als jede andere Rasse produzieren.
Da es dem Tarth-Metabolismus nicht moglich ist, langere Zeit ohne Nahrung auszukommen, stdrzten sich
die Tarth-Wissenschafter mit ungemeliner Vehemenz aul landwirtschaltliche Studien. Die Tarth stellen
sehr viel mehr Nahrungsmittel her als jede andere Rasse. Sobald die Tarth hydroponische Bauernhife
gnd Nahrungsmittel-Replikatoren herstellen kénnen, schiefit ihre Nahrungsmittelproduktion in gewaltige
Hohen und ermbglicht ihnen immer wieder reichste Emten. Das pafit gut zu den militarischen
pedirfnissen der Tarth, da aul diese Weise immer sichergestellt ist, daB ihre Soldaten zufrieden,
glibcklich und sehr stark sind,

(GESCHICHTE

Der Helmatplanet der Tarth ist die unfreundlichste Welt, auf der eine bekannte imelligente Spezies
jemals entstand. Korga ist riesig, hat etwa eln Drittel der GroBe von Jupiter, dem Gasgiganten des
sol-Systems. Die Schwerkraft ist von ungeheurer Starke, und es dauerte lange, bis sich Leben auf der
Oberfldche entwickelte. Nur gigantische Kampfmaschinen konnten aufl diesem schwierigen Planeten
iberleben. Damit sie aufrecht gehen konnten, entwickelten die Tarth ein riesiges Skelett mit dreimal
soviel Muskeln wie andere Wesen dieser Galaxis. Bis zu diesem Tag stehen Tarth nicht wirklich aufrecht,

! hre langen Arme kdnnen auch als Beine dienen.

Die Tarth lieben Essen dber alles. Ihre Haupmahrungsmittel sind die bitteren Frichte, die dberall

auf threr Heimatwelt wachsen, die extrem sauren Azargia-Beeren. Die Zivilisation der Tarth begann
eigentlich in dem Moment, in dem Stdmme vierfiBiger Tarth Azarga-Beeren in groBen Flichen anbauten
und $0 eine biurische Gesellschaft kreierten. Sie afen von diesen Flichen, bis die Azarga-Basche
abstarben, Dann zogen sie zum nachsten Feld, sammelien dabel Samen und bereiteten sich damit

aul ihre néchste Sledlung vor.

Die moderne Tarth-Gesellschaft wurde von einem Krieger gegriindet, der sich zu einem Astronomen
wandelte: der berihmte Guh. Guh war ein Gigant, ein guter Soldat in der immer griofer werdenden
Truppe elnes mbchtigen Stamms. Doch dann schlug das Schicksal zu - eine Tragbdie ereignete sich.

Als Guh einen besonders hohen Berg hinunterrannte, stolperte er dber einen Stein. Er rollte den steilen
Hang hinunter und landete schlieBlich aufgespieBt aul seinem fiinfrinkigen Speer. Seine Soldaten hielten
jhn fiir w1, schlossen sich aus Wurt dariber rusammen und - was [ir ein Glack fdr Guh - schlugen den
Feind ruriick. Die Dunkelheit brach herein, und der schwer verwundete Guh erwachte. Er konnte sich
nicht bewegen, glaubte, seine Zeit aufl Korga sei voriber. Da er keine andere Wahl hatte, schaute er zum
Himmel hinauf und bewunderte die siehen wunderschinen Monde, die Ober (hm schwebten. Als er Tunt,
einen kleinen, bunten Mond beobachtete, sah er, wie ein Vulkan ausbrach. Fasziniert knill er die Augen
i, um den Mond besser zu sehen. Dann sah er etwas (iber die Mondoberflache zichen, das er fiir
Wolken hielt. Guh beschloB, daB er mehr sehen miisse, und erhielt so seinen Lebenswillen rurtick. Mit
extremer Willenskraft befreite er sich von seinem Speer und kroch in ein zerstries Azargabeerenfeld,
wo er sich an den rermatschien Beeren labte.

Guh wurde zu einem Einsiedler. Nach mehreren Jahren und vielen mifglickten Experimenten baute

er ein einfaches Teleskop musammen. Zu seiner Verbliffung sah er, daB der Mond Tunt in Wirklichkeit
eine lebende Welt war. Er erforschie die anderen Monde und fand heraus, dafl noch ein welterer Mond,
Munt, wie eine Welt aussah, auf der Leben existieren kdnnte. (Das erwies sich spiter als falsch.) Voller
Aufregung humpelte der leicht verkrippelte Guh zu seinen Kriegerfreunden zurlck.
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Mondgucken wurde nun zu einer Lieblingsheschiftisung vieler Tarth. Bessere Sichigerdte wurden
erfunden, und auf Tunt entdeckte man immer mehr Details. Die Tarth dachten sich, daf es ihnen doch
mdglich sein sollte, nach Tunt zu reisen und dort Azarga-Beeren mu pflanzen. Fin prominenter
Landbesitzer, ltoth, entschied, dall er Tunt ein fiir allemal erobern wiirde. Fr beauftragte eine Gruppe von
Mondguckern, die ihm ein riesiges Katapult baven sollten. Er war der Ansicht, wenn man einen Tarth nur
hoch genug in den Himmel werfen wiirde, dann wiirde er iber den Umkehrpunkt hinausgeraten, von dem
aus ein geworfener Tarth in die andere Richiung, also aul den Mond zu fallen miifte, Seine Mondgucker
entwarfen dieses Katalpult; Gerlichten zufolge soll das Gerdt dber 7oo Meter hoch gewesen sein. Leider
konnten sich die Mondgucker nicht einigen, wer nach Tunt geworfen werden sollte, so daB sie schlieflich
alle fiinf im Katapult safen. Das Seil wurde durchgeschnitten, und die fiinf Tarth schossen etwa 50 Meter
in die Hihe, bevor sle in einem unordentlichen und ziemlich toten Haufen auf den darunterliegenden
Felsen endeten. Eine Tarth-Weisheit, die aus dieser Zeit stammt, sagt denn auch “Kluge Mondgucker
wechseln sich ab”. |

Innerhalb von nur wenigen hundert Jahren waren die Tarth im Weltall und dberall in der ganzen Galaxis
zu finden. lrgendwann einmal trafen sie auf die Cyth und halfen bei der Grindurng der Cuadra-Allianz.
Die Tarth grindeten sogar eine Kolonie auf ihrem eigenen Mond, auf Tunt. Die Hauptstadt der Tunt-
Kolonie heift Guh und besitzt eine riesige Stawe, die ihrem Helden nachempfunden ist. Sie zeigt Guh,
aufgespiefit auf seinen Speer, wie er durch ein Teleskop sinnend die Himmel betrachtet,

Uva Mosk
Heimatplanet: Moska Bost
Interstellare Raumfahre seit: 464 Jahren
Besondere Fahigkeiten: Produzieren mehr Fisen,
: Endurium und Holz als andere Rassen,
| Produzieren mehr Nahrungsmittel als alle anderen Rassen,
: auer den Tarth.
| Spezielle Einheiten hzw. Befehle:
| Alle Infanterieginheiten kdnnen spionieren.
. Kommandoeinheiten haben die Schamanen-Mission.
Schwiichen:
! Sind schlechte Steuerzahler

: Die Uva Mosk beten die Natur an, [hre gesamte Kultur basiert auf der Uberzeugung, daf Planeten

_ lebende Wesen sind, und sie behandeln sie mit absoluter Hingabe. Sich selbst verstehen sie als eine Art

" Parasit, dem erlaubt ist, auf dem Kirper eines Wirtsplaneten zu leben, Der verschwenderische Umgang
anderer Rassen mit Planeten ist fiir die Uva Mosk eine einzige Schreckensvision. Sie glauben, daf diese

- Volker von ihren Heimatwelten lingst vernichtet worden wiren, wenn sie nicht durch die intersteliare

y Raumfahrt hatten entkommen kénnen.

: Doch unglicklicherweise ist es diesen Wesen gelungen,.in den Weltraum zu fliehen und so ihren schadlichen
\ Einfluf auf andere Planeten auszudehnen, Die Uva Mosk elauben daran, mit ihrer besonderen Art, der Uva

¢ Mosk-Revolution, andere Rassen langsam aber sicher von der Uva Mosk-Philosophie Gberzeugen zu kinnen.
i %He glauben, daf Gallius [V der ideale Planet ist, die Richtigkeit ihrer Revolution zu beweisen.

i
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Um ihrer dkologischen Revolution die nétige Durchschlagskraft zu verleihen, haben die Uva Mosk viel Zeit
aufl die Yervollkommnung ihrer Guerilla-Kampftechniken verwendet. So kinnen alle Infanteriesinheiten
auch Spionageaufgaben abernehmen. Zudem verdndern die Uva Mosk-Scouts und -Infanteristen die Farbe
ihrer Kérper, um sich so der Umgebung anzupassen. Dank dieser Fahigkeit kénnen Uva Mosk-Truppen fast
unbemerkt auf feindliches Territorium vordringen, dort einen Guerilla-Angriff durchfiihren und die ange-
griffene Kolonie einfach aberrumpeln,

Als sorgfaltige Beobachter der Natur bemerken sie auch die kleinsten Abweichungen beim Wachstum
von Pflanzen oder winzige Nuancen in den Felsformationen. Thren methodischen topografischen
Fahigkeiten entgeht nichts. Eine Uva Mosk-Siedlung produziert immer mehr natirliche Ressourcen als
Kolonien anderer Rassen. Sie verfiigt auch immer tiber mehr Vorriite an Holz, Eisen, Fnergie und
Endurium. Lediglich in der Produktion von Nahrungsmitteln stehen sie auf dem zweiten Platz - die
Tarth erwirtschaften grdfere Ernten,

Bei alteren Uva Mosk wird die Kenst der Beobachtung zur Wissenschaft. Mittels ihrer Schamanen-
Missionen konnen Uva Mosk-Kommandoeinheiten versteckte Reserven natiirlicher Ressourcen aufspiiren,
Diese Reserven verleihen jeder Einrichtung, die auf einem solchen Feld in der Kolonieansicht plaziert
wird, grofle Boni.

Die Uva Mosk-Revolution wird nur von einem einzigen Fihrer geleitet. Dieser Erz-Schamane, Grofer
Hortus genannt, achtet auf das Wohlergehen der sesamten Uva Mosk-Kolonie. Alle militarischen und
dkologischen Belange fallen in die Zustindigkeit des GroBen Hortus. Gelangt eine Kolonie zu einem
Hadium der Entwicklung, bei dem sie keines GroBen Hortus mehr bedarf, ziehe sich dieser aus dem
offentlichen Leben zuriick und widmet sich mit viel Hingabe $einen fippigen Girten.

Aber obwohl sie die Notwendighkeit eines einzelnen Fiihrers durchaus einsehen, haben die Uva Mosk ein
grofies Problem mit Autoritie an sich. Je kleiner die Regierung, desto wohler fiiklen sie sich, Aus diesem
Grurid zahlen die Uva Mosk auch nur wenige Steuern.

Ein Uva Mosk wird als achtheinige mintelgroRe Larve geboren. Die vier hinteren Beine wachsen

in den ersten vier Lebensjahren zusammen und verleihen den Uva Mosk das vertraute Aussehen elnes
aufrechtgehenden Zweibeiners mit zwel Handen und zwei Klauen-Extremititen. Sie fidhlen sich der Natur
5o nahe, dal sie ihre Jungen wahrend des Yollmondes in Blatter hiillen. Die Kraft des Mondlichts hat
genau die richtige Leuchtkraft, um die Photosynthese in den Blattern anzuregen; die weichen Larven
erndhren sich von der photosynthetischen Energie, die diese Blitter erzeugen.

GESCHICHTE

Wirtlich bedeutet Uva Mosk Von den Baumen". Dieser Name basiert auf ihrer Uberzeugung dad ihr
Volk urspringlich aus dem Baum des Lebens erblilhee. Der Legende nach war die Heimatwelt der Uva
Mosk friiher von Wiisten bedeckt. Nur auf einem Fleck dieser Welt war Leben méelich - in einer frucht-
baren Oase, die den Baum des Lebens umgab. Hier wurden die Uva Mosk geschaffen, um diesen Baum zu
pflegen und ihn vor den wiitenden Sandstirmen der Wiiste zu schiitzen.
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Der Baum wuchs durch die Pflege, die die Uva Mosk ihm angedeihen lieBen, in unglaubliche Héhen.
Jeder Uva Mosk war fiir einen anderen Teil des Baumes zustindig. Doch leider gab es da einen Gartner
namens Tuka Dimix, der sich lieber in den Schatten des Baumes legte. Dort hielt er Nickerchen und
traumte von der Pflege, die er dem Baum des Lebens angedeihen lassen wilrde, wenn sein Schlifchen
vorbei wire. An dieser Stelle wurde der Baum durch Tukas mangelnde Pflege schwach. Als sich dann
plotzlich ein wilder Sandsturm erhob und genau auf den geschwichten Bereich blies, stiirzte der Baum
um und erschlug den darunter schlummernden Tuka, Auch heute noch wird seinen Name bei vielen
Tusammenkiinfien der Uva Mosk beschimpft.

Mit der Zeit verrottete der Lebensbaum und hinterlie elne tiefe Schlucht, wo er einst gelegen hatte.
Diese Schlucht wird das Bett der tausend Trdnen genannt. Verrottende Stiicke des Baums wurden
herausgesdgt und an andere Stellen der Wisste gebrache. Kleine Oasen entstanden, und bald hatten
die Uva Mosk ihren Planeten in eine sinladende Welt verwandelt,

[hre Zivilisation entwickelte sich ohne gréfere Komplikationen bis zum Zeitalter des Unglaubens,

Eine Gruppe von Wissenschaftlern war zu dem Schiuf gekommen, daB das 'Bett der tausend Trdnen’
eigentlich von den vielen Flissen gebildet worden war, die durch das Tal Mossen, und daf der Baum

des Lebens nur ein Hirngespinnst sel. Diese These rittelte an den Fundamenten der Uva Mosk-Zivilisation
und wurde sogleich unterdriickt. Doch der Schaden war bereits angerichtet, und eine

kontroverse Debatte entspann sich aus dieser radikalen idee.

Es bildeten sich ewei Fraktionen: die Moska (Baumanhénger) und die Burka (FluBjinger). Ein ganze Reihe
kleinerer Kriege brachen aus und wurden mit Guerilla-Taktiken gefihrt, sie setzten sowohl den Moska
als auch den Burka schwer zu. Einige Gegenden des Planeten wurden sehr in Mitleidenschaft gezogen,
doch achteten beide Parteien peinlich darauf, betroffene Landstriche wileder aufzuforsten. Schlieflich
behielten die Moska die Oberhand. Viele Jahre gelebter Tradition verschaffien thnen einen Vorteil, und
es gelang ihnen, die Burka weiter zuriickzudrangen. Am Vorabend des zweiten Mondes des jahres 107z
(Uva Mosk-Zeitrechnung, nicht galaktische Zeitrechnung) starteten alle Moska einen gemeinsamen
Angriff auf alle bekannten Burka-Siedlungen. Die bedringten Burka verloren dabel viele Anhanger.
Ehemalige Burka glaubten nun, daB es falsch gewesen sei, nicht an den Baum des Lebens zu glauben,
und verliefien die Ketzer in Scharen. Die Moska-Fiihrerschaft hie§ die verlorenen Briider in thren
Siedlunegen willkommen, und damit endete auch die traurige feit des Unglaubens.

Die Uva Mosk waren die erste Rasse, die den Sprung in den Weltraum geschafft hatte. Sie waren dem
Wunsch gefolet, auch den anderen Planeten ihres Sonnensystems Pflege angedeihen zu lassen, und
entwickelten ein langsam fMiegendes Flugreug, das auch In die Umlaufbahn des Flaneten aufsteigen
konnte. Danach bauten sie riesige Raumstationen, von denen auws sie ihre friihen Raumschiffe starten
konnten, ohne die Erde ihres Heimatplaneten Moska Bost zu verletzen.

Moska Bost ist von den Heimatwelten aller anderen raumfahrenden Volker weit entfernt und blieb
daher auch fiir lange Zeit unbekannt, Erst vor 87 Jahren begegnete ein Scout-Schiff der Menschen den
Uva Mosk, die rer widerwillie Handelsbeziehungen zu den Zweibeinern aufnahmen. Da die Uva Mosk
anderen raumfahrenden Rassen gegendber ein tiefes Miftraven hegten, hielten sie sich auch mit ihrem
Engagement in der interstellaren Raumfahrt zurick. Die Quadra-Kriege beobachteten sie aus sicherer
Entfernung, und erst als die Skirineen ihren Eroberungszug begannen, schlossen sie sich der galaktischen
Gemeinschaft aktiv an,
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SKIRINEEN

Heimatplanet: Krinsk

Interstellare Raumfahrt seit: 332 Jahren |

pesondere Fihigkeiten: Konnen mit absolut allem sehr gut handeln.
schaffen Nachschub scheinbar aus dem Michts herbei 2

Anmerkung:

piese Rasse weigerte sich, den Pakt von Gallius IV zu unterzeichnen,
und hat daher keine Erlaubnis zu landen,

sie schickten der geschockten Menschheit nur eine einzige lapidare Machricht: ,Wir fangen an!” Danach
starteten sie die Supernova-Marschflugkdrper und zersprengten ein Viertel des Mondes zu Pulver, das
sich als welBer Ring um die Erde legte und bis zum heutigen Tag erhalten ist. Die Skirineen glauben fest
an ihre Philosophie der Yorherrschaft, die sie als "Galaktisches Qua’ bezeichnen. Sie basiert auf drei
Primzipien: 1. Alles, was einem Skirineen ins Auge fallt, wird automatisch Eigentum des Skirineen-
Imperiums. 2. Jede Rasse in diesem Skirineen-lmperium mul ausgemerzt werden, 3. Der gesamte
Weltraum ist der Raum der Skirineen,

Diese verschlagene Rasse tauchte vor wenlger als filnfrig jahrEr_'r um erstenmal auf, Sie gaben vor,
friedliebend zu sein und diesen Bereich der Galaxis schon seit einiger Zeit zu beobachten, Sie
behaupteten, die verschiedensten Handelsgdter zu besitzen, und bauten kleine Handelsposten in den

| meisten Teilen der Galaxis auf. Fine Station wurde auf dem Mars des Sol-Systems errichtet, eine andere

im Sonnensystem der ChCh-t. Auch bei den Cyth, den Maug und den Re'Lu wurden Stationen errichiet.
Die Tarth wurden ignoriert, was mit der Erkldrung gerechtfertigt wurde, daB es dort nicht die
Ressourcen gibe, die eine Station sinmvoll machen wirden. Auch auf dem Gebiet der Uva Mosk wollten
sie eine Statlon errichten, jedoch verweigerten diese lhnen das Recht, eine Station in ihrem
Herrschaftsgeblet der Galaxis zu bauen.

Der Handel mit den Skirineen war nicht so gewinnbringend wie es zunachst den Anschein hatte. Die
Skirineen waren (und sind es wohl auch noch) skrupellose Handler, die wenig bexahlten, aber viel ver-
langten. Diese Transaktionen und Geschafte verursachten oft groBe Frustration. Jedoch im Interesse des
galaktischen Friedens trieben alle Rassen mit den Skirineen Handel in der Hoffnung daB die Erlose aus
diesen Geschiften irgendwann einmal wachsen wiirden. Wahrend der Quadra-Kriege hatte es zuviel
Blutvergiefen gegeben, so daB keine Rasse einen neuen Konflikt provozieren wollte.

Insgeheim schmiedeten die Skirineen jedoch Pline gegen die anderen Rassen. Jede ihrer
Handelsstationen verfiigte dber ein geheimes Kontingent an getarnten Waffen. Zudem beobachteten
Skirineen-Wissenschaftler die einzelnen Rassen, um deren mdaliche Schwachpunkte zu finden und ihren
Kutzen daraus zu ziehen.

L. HisToRiscHE FAKTEN UBER DIE SKERINEEN SIND NOCH IMMER MICHT BERKANNT,
2. FS KONNTEN KEINE AKTUELLEN STATISTIKEN ORER DIE FAHIGKEITEN DER SKIRINEEM ZUSAMMENGETRAGEN WERDEN,
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Die Handelsstationen der Skirineen griffen ihre Gastgeberrassen gleichzeitig an. Eine Kommandoeinheit,
drang in das ChCh-t-Kollektiv ein, entfdhrte die Kéniginmutter und hielt sie als Geisel, Als die ChCh-1
versuchten, die Kdnigin zu befreien, schnitten die Skirineen eines threr Glieder ab und schickien es
den ChCh-t. Eine Gruppe von Skirineen-Schiffen flog dber verschiedene Planeten des Re'Lu-Systems und
verspriihten ein tédliches Gas, dem viele Lu'iten zum Opfer fielen. Einige der dufleren Planeten der Uva
Mosk wurden mit Schmutz-Bomben angegriffen, was die zurickgezogenen Uva Mosk sehr einschichierte,
Ein groffer Teil der getarnten Skirineen-Armada wurde gegen die unvorbereiteten Maug aufeeboten, die
in elnem Gefecht nach dem anderen geschlagen wurden. Den Cyth hatten die Skirineen spezielle
Tabletten verkauft, die die Wirkung ihres Fluids neutralisierte und so viele ihrer psionischen
Fahigkeiten ausschaltete. Es dauerte eine lange Zeit, bis die urspringliche Wirkung des Cyth-Fluids
wieder hergestellt war.

Die Tarth wurden auf konvertionellem Wege angegriffen, da die Skirineen glaubten, da diese

Spezies ein wiirdiger Geener sei, der es verdient habe, ohne Tricks besiegt zu werden. Doch hatren

die Skirineen nicht mit der Willenskraft der Menschen gerechnet. Die teilweise Vernichtung des Mondes
hatte die Menschen zu einer berserkerartigen Kampfwut angestachelt, und bald mufiten die Skirineen zwel
riesige Armeen an verschiedenen Fronten bekampfen. Dann fiihrten die Uva Mosk einen Guerilla-Angriff
auf die Skirineen aus, der von den Maug mit zahlreichen threr teuflischen Gerdte unterstitzt wurde.
Schlielich wurden die Skirineen wieder in ihr urspringliches Hoheitsgebiet im Weltraum urickgedrangt.

Der Wunsch nach Rache war stark, und die Skirineen hatten eine harte Lektion zu lernen. Sie wurden
auf thren Helmatplaneten und die toten Monde, die ihn umkreisen, zurickgedringt. Das Imperium der
Skirineen wurde ginzlich zerschlagen, und verschiedene Rassen begannen, die so frei gewordenen
Welten zu besiedeln.

Doch immer noch firchten viele, daf die Skirineen sich wieder erheben kinnten, Tatsdchlich hatten
sie es geschalft, eine machtizge Flotte zusammenzuziehen und nach Gallius [V zu fliegen, um dort aus
irgendeinem Grund u verhindern, dalt dieser Planet kolonisiert wird, Und auch als die eigentliche
Skirineen-Flotte schon lange abgezogen war, gab es immer noch Sichtungen von Skirineen-5chiffen, die
sich, unter Tarnkappenschilden versteckt, im Orbit um Gallius IV befanden, Wie s scheint, wollen die
Skirineen ihre Tatigkeit als Handler wieder aufnehmen, doch niemand weiB, ob nicht vielleicht noch
etwas anderes dahinter steckt.
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TOLNANS

Heimatplanet: Koelia 11l

Interstellare Raumfahrt seit: 8 jahren
Anmerkung:

Mur vierzehn Individuen der Rasse der Tolnaner
sirid moch am Leben

Mein Yolk, die Tolnaner, fielen den Skirineen vor fast zweihundert
Jahren zum Opfer. Unser Heimatplanet wurde gnadenlos angegriffen,
Mein Volk hatte gerade erst die Raumfahrt entwickelt, und so waren ihre
Waffen allem, was wir aufbieten konnten, dberlegen. Die wenigen, die entkommen konnten, flohen in
den einfachen Raumschiffen meines Volkes In unbekannte Bereiche der Galaxis. Wahrscheinlich starben
sie in diesen Schiffen. Eine kleine Gruppe von ungefihr hundert Tolnanern versteckte sich in einem
tiefen Bunker auf Koelia [1l und wartete auf ein Evakulerungsraumschiff. Das Raumschiff startete
offensichtlich nie, und diese Tolnaner blieben in threm unterirdischen Versteck gefangen.

Unter denen, die damals an Bord des Fluchtschiffs gehen wollten, waren auch meine GroBeltern.

MNachdem die Skirineen bei ihrem letzten Eroberungszug durch die Allianz der galaktischen Valker besiegt
worden waren, begannen menschliche und Re'Lu-Archiologen mit Ausgrabungen von Tolnan-Ruinen.
Eirte Gruppe Wissenschaftler stellte auch Ausgrabungen in der Stadt an, unter der einstmals der Bunker
gewesen ist, Tatsachlich lebten noch einige wenige von uns in der von der AuBenwelt abgeschlossenen
Umgebung des Bunkers, dessen Einrichtungen bereits begonnen hatten, ihren Geist aufzugeben. Die
Beleuchtungsanlagen versagten immer wieder, und die Anlagen zum Anbau von Nahrungsmitteln waren
unfruchtbar geworden. Es waren nur noch vierzehn Tolnaner am Leben,

Wir hatten noch nie den Himmel, Sterne, die Sonne, Land oder den Horizont gesehen. Wir kanmten
diese Dinge nur aus Geschichten und Gesdngen, Zwar wollten einige der Tolnaner die versiegelten
Tiren des Bunkers dffnen, doch die Furcht vor einem befestigtem Skirineen-Fort dber dem Bunker lief
uns in unserem Yersteck verweilen, Wir alle empfinden nun ein grofes Interesse fir Fure Welt hier
LAben”, und die meisten von uns entschieden sich dafiir, Botschafter fiir die verschiedenen Rassen zu

| werden. Doch immer noch bleibt da unsere Suche nach anderen Tolnanern, die es moelicherweise noch
irgendwo dort draufen gibt.

| Wir Tolnaner sind nicht humanodd. Unser Erscheinungsbild 1481 sich als drei ovale Kugeln bezeichnen,
die durch eine diinne orangefarbene Membran verbunden sind. Wir haben beschrinkte psionische
Fihigkeiten, durch die wir fiir verschiedene Rassen, die Augen besitzen, unterschiedliche
Erscheinungsbilder projizieren kdnnen. Wie nehmen diese Gestalt nie wirklich an, sondern projizieren
das betreffende Bild auf die Augen des Betrachters. Sie kiinnen Tolnan-Projektionshilder leicht an den
blauen Flecken erkennen, die die Bilder zu iiberziehen scheinen. Wir alle haben uns entschlossen,
menschliche Gestalt und Stimme anmunehmen, um 5o jenen menschlichen Archiologen zu ehren,

der uns entdeckt hat.
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TECHNOLOGIEN
RESSOURCEN-TECHNOLOGIEN
NAHRUNGSMITTEL- UND HOLZTECHNOLOGIEN

SYNTHETISCHER DUNGER

Kategorie: Ressourcen-Technologie

Technik-Level: Eins

Forschungskosten: 5o Arbeitseinheiten

Technologische Grundlagen: Keine

Felgetechnologien: Molekularbeschichtung

Mogliches Bauwerk: Hydroponische Farm

Verbesserung: Nahrungsmittelproduktion wird beschleunigt

Diese wirkungsvolle Mixtur aus Kohlenwasserstoffen und Ammoniak
ermiglicht den Anbau von Pflanzen ohne Erde. Lebensmittel kiénnen
so hydroponisch in Gewidchshiusern angebaut werden, in denen der Bauer die Wetterbedingungen
selbst bestimmen kann, Synthetischer Dinger ist ein grilnlich-gelber Schlamm, der einen scharfen
Geruch verstrdmt. Kommt er mit Luft in Beriihrung, behilt er Fir etwa eine Woche seine Wirkung,
Dieser Dinger wird am besten in versiegelten Behiltern aufbewahri.

NAHRUNGS-REPLIKATION

Kategorie: Ressourcen-Technologle

Technik-Level: Fanf

Forschungskosten: 1000 Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Triidium-Verarbeitung
Folgetechnologien: Keine

Mbgliches Bauwerk: Nahrungs-Replikator
Verbesserung: Erhoht Nahrungsmittelproduktion

Die ersten Versuche, Nahrungsmittel ru replizieren, zeigten als
Resultate grau-blaue Klumpen fauligen Protoplasmas. Nur durch
aufwendige Experimente konnten replizierte Nahrungsmittel hergestellt werden, die auch schmackhaft
waren. Die Vorteile dieser Art der Nahrungsmittelproduktion sind gro8, da sich so schneller grobere
Mengen an Nahrungsmitteln herstellen lassen als auf hydroponischen Farmen. Viele finden den
Geschmack von replizierten Nahrungsmitteln nicht so gut wie den natdrlichen. Jedoch kann ein
spezielles Gewirz, Replo-Wiirze, auf die replizierien Lebensmittel gerrdufelt werden, wodurch der
Geschmack dem natirlicher Nahrungsmittel angeglichen wird.
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ENERGIE- UND ANTIMATERIE-TECHNOLOGIEN . '

KERNFUSION

Kategorie: Ressourcen-Technologie

Technik-Level: Eins

Forschungskosten: 50 Arbeitseinheiten

Technologische Grundlagen: Keine

Folgetechnologien: Fusionskanone und Schockwellen-Generator
Mogliches Bauwerk: Fusionskrafrwerk

Verbesserung: Produziert mehr Energle

Kernfusion ist eine sehr effektive Art der Energlegewinnung. Zwei Atome werden miteinander
verschmolzen, bel dieser Reaktion entsteht weit mehr Energie als bel einer Kernspaltung
Fusionstechnologie kommt auch bel rwei Waffensystemen zum Finsatz. Sowohl die Fusionskanone
als auch der Schockwellen-Generator basieren daraul. Die Emwicklung der Kernfusion erlaubt
den Bau von Fusionskraftwerken, ausgesprochen hochwertige Energieproduzenten.

ANTIMATERIE-VERARBEITUNG

Kategorie: Ressourcen-Technologic

Technik-Level: Drei

Forschungskosten: 250 Arbeitseinhelten

Technologische Grundlagen: Fusionskanone oder
Molekularbeschichtung

Folgetechnologien: Antimaterie-Gewehr und lonenwalTen
Dadurch herstellbare Rohstoffe: Antimaterie

Mbgliches Bauwerk: Antimaterie-Kraftwerk

Verbesserung: Bessere Energieproduktion, ermoglicht
die Produktion von Antimaterie

Zur Herstellung von Antimaterie werden sehr starke Schutzfelder und spezielle Turbinen bendtigt.
Zundchst wird das Schutzfeld aufgebaut. Dann wird in dessen Innerem Antimaterie erzeugt, Gelangt
Antimaterie in Kontakt mu positlv geladener Materie, sind machtige Explosionen die Folge. Das Schutzfeid
wird schiieflich aul die GroBe von etwa einem halben Meter geschrumpft und von Technikern in
spezielle Transportbehdlter aus gehértetem Plastik gepacky. Diese Technologie wird fibr den Bau von
Antimaterie-Gewehren und lonenwalfen benotigr. Sobald diese Technologie erreicht wurde, kann auch
eine sehr effektive Energiegewinnungsanlage, das Antimaterie-Kraftwerk gebaut werden,
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EISEN- UND ENDURIUM-TECHNOLOGIEN

MOLEKULARVERSCHMELZIUNG

Kategorie: Ressourcen-Technologie
Technik-Level: Zwei

Forschungskosten: 100 Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Synthetischer Dinger

Folgetechnologien: Antimaterie-Technologie,
Energie-Verteidigung, Endurium-Berghap

Magliches Bauwerk: Mantelbohrer
Verbesserung: Ermoalicht die Forderung groferer Mengen Metall

Diese Technik basiert auf einem Prozef molekularer Manipulation, durch den bestimmte Molekiile dazu
angeregt werden, sich an einer besonders behandelten Oberfldche zu gruppleren. Ist diese Fliche grof
genug, werden viele Molekiile angezogen., Dieser Vorgang ist insbesondere im Berghau von grofiem
Nutzen. Zum Beispiel ist der Mantelbohrer mit entsprechender Technologie behandelt und kann so
geschmolzene Fisenpartikel im [nneren des Bohrertanks anziehen. Dieser Vorgang kann auch auf
Endurium-Maolekiile eingerichtet werden, Mit dieser Technologie 148t sich die Metallproduktion
wesentlich verhessern,

SUBRAUM-SCANNER

Kategorie: Ressourcen-Technologie
Technik-Level: Fanf

Forschungskosten: 1000 Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Cortex-Scanner
Folgetechnologien: Keine

Mibsgliches Bauwerk: Subraum-Magnet
Verbesserung: Verbessert die Metallproduktion

Meser Scanner arbeitet mit spezieller Hyperwellen-Radiotechnolosie,
die den Subraum nach Fisen- und Endurium-Molekiilen durchsucht. Werden entsprechende Molekiile
gefunden, wandelt der Scanner sie in Energie um. Diese wird in eine spezielle Kammer umeeleftet, in
der sich aus der Energie wieder feste Materie manifestiert. Das Bedienpersonal dieser Scanner mufl
spezielle Schutzbrillen tragen, um durch die starke Lichtemission des Gerdts nicht geblendet zu werden.
Diese Technik ist zur Zeit die effektivste bekannte Art der Metallgewinnung in der Galaxis.



DEeADLOCK: PLANETARY CONQUEST KoLoNEFUHRER HanDBUCHs g

ENDURIUM-BERGBAL

Kategorie: Ressourcen-Technologie
Technik-Level: Drei

Forschungskosten: z50 Arbeitseinheiten

Technologische Grundlazen:
Molekularverschmelzung oder Fusionskanone

Folgetechnologien: Triidium Verarbeitung
padurch herstellbare Rohstoffe: Endurium
Verhesserung: Ermédelicht den Abbau von Endurium

Dieses extrem harte Erz kann mit einem speziellen, besonders sehérteten und molekular speziell
behandeltem Geriit abgebaut werden, das sich durch das Gestein grabt. Endurium ist ein spezielles Erz,
das oft unter uralten Wildern gefunden wird. Ahnlich wie Kohle, die aus prahistorischem
Pflanzenmaterial entstand, war Endurium frither mineralreiche Walderde, Endurium wird zwar nur in
deutlich geringeren Yorkommen gefunden als Eisen, hat aber den flinffachen Metallwert von Eisen.

EISEN- und TRIIDIUM-TECHNOLOGIEN

METALLURGIE

Kategorie: Ressourcen-Technologie

Technik-Level: Eins

Forschungskosten: so Arbeitseinheiten

Technologische Grundlagen: EKeine

Folgetechnologien: Automatisierung, Schwebestrafen
Dadurch herstellbare Rohstoffe: Stahl

Verbesserung: Erméglicht die Verhittung von Eisen zu Stahl

Metallurgie ist die Wissenschaft, die das Yerhiitten von Eisen zu Stahl
ermaglicht. Wissenschaftler erforschen Schmieden und Gfen, damit alle Thre Fabriken Eisenerz in Stahl
verwandeln kénnen. Stahl hat einen flinfmal hiheren Metallwert als Eisen.

TRIIDIUM VERARBEITUNG

Kategorie: Ressourcen-Technologie

Technik-Level: Vier

Forschungskosten: soo Arbeitseinheiten

Technologische Grundlagen: Endurium-Berghau
Folgetechnologien: Nahrungs-Replikation

Dadurch herstellbare Rohstoffe: Triidium

Verhesserung: Erméglicht die Verhitung von Endurium zu Triidium

So wie Fisenerz zu Stahl verhiittet werden kann, kann aus Endurium
Triidium gewonnen werden. Triidium ist eine Mischung aus dem Materialien Eisen, Endurium und Kohle.
Um der extremen Hitze standzuhalten, die zum HerstellungsprozeB von Triidium notig ist, miissen
Stahlschmieden entsprechend umgebaut werden. Diese Legierung ist das widerstandsfihigste Metall der
Galaxis, s hat den zehnfachen Metallwert von Eisen.



70 « KoLONEFOHRER HANDBUCH DeEapLOCK: PLANETARY CONQUEST
ELEKTRONIK-TECHNOLOGIEN

ELEKTRONIK

Kategorie: Ressourcen-Technologie
Technik-Level: Eins
Forschungskosten: so Arbeitseinhelten
Technologische Grunddlagen: Keine

Folgetechnologien: Raketentechnik,
Boden-Luft-Raketen, Chaos-Computer

Ermiiglicht folgende Einheiten: Scouts, Kommandotruppen h“

Dadurch herstellbare RohstofTe: Elekironische Bauteile

Verbesserung: Ermiglicht die Produktion von elekironischen Bautellen

Universitidten, Tech-Labors und Kollektive Tech-Labors kinnen elektronische Bauteile herstellen. [hre
Wissenschafiler sind mit dem Herstellungsprozefi vertraut, bendtigen aber die zur Herstellung natigen
Maschinen, Elektronische Bauteile sind eine der SchlGssel-Ressourcen, die zur Ausristung bestimmier
wichtiger Truppentypen wie Kommandotruppen und Scouts bendtigt werden, Sowohl Kommandotruppen 1
als auch Scouts bendtigen Hyperwellen-Radiosender, die ohne elektronische Bauteile nicht hergestellt

KOLONIE-ERWEITERUNGEN |
FORSCHUNGSTECHNOLOGIEN

CHAOS-COMPUTER

Kategorie: Kolonie-Erweiterungen

Technik-Level: Zwel

Forschungskosten: 100 Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Elektronische Bauteile
Folgetechnologien: Metall-Reproduktion,

Replikation, Kinstliche Intelligens

Mtigliches Bauwerk: Tech-Labor

Verbesserung: Beschleunigt technologische Forschungen

Die Chaos-Theorie gehért mit zur zentralen Programmierung dieser speziellen Computer, durch die
Forschungen sehr beschieunigt werden kénnen. Es ist moglich, Modelle eines gewiinschien Gerdts
in den Computer einrugeben, der dann selbstindig die Konstruktion auf Fehler hin untersucht.
Dabei werden alle Arten von Fehlern durchgespielt, auch extrem unwahrscheinliche.

L |



DEADLOCK: PLANETARY CONQUEST KovonierOHRER HANDBUCH = T

50 lassen sich wilthrend der Entwicklung fehlerhafte Konzepte schneller entdecken. Um schnell
arbedten zu kfinnen, missen diese Computer dber einen riesigen Speicher verfigen. Elektronische
Medien kénnen diesen gigantischen Speicherbedarl nicht erfallen, daher wird fiir diese Computer
organisches Neuronalgewebe verwendet, Dieses Gewebe wird synthetisch hergestellt und genau
in der fir den enisprechenden Computer bendtigten Grofe gezichiet. In Anfligen groteskem
Humors schaffen Wissenschaftler diese Gewebe oft in der Form eines Gehirns.

Das Berriebssystem, das diese Computer verwenden, wird X05 (kurz fir Chaos Operating System) genan-
nt und hat sich auch bel der Herstellung von elektronischen Bauteilen bewdhrt. Dies wird durch ein
besonderes Werkzeug ermoglicht, durch das der Computer unmittelbar an Produktionsmaschinen
angeschlossen werden kann, um diese zu stevern.

CORTEX-SCANNER

Kategorie: Kolonie-Erweiterungen

Technik-Level: Vier

Forschungskosten: soo Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Kinstliche [ntelligenz
Folgetechnologien: Subraum-Scanner,
Angriffs-Riistung, Tarnkappenschild

Mogliches Bauwerk: Kollektives Tech-Labor
Verbesserung: Beschleunigt die Emtwicklung

neuer Technologien

Dieser Gedankenkoppler ist ein spezielles b4 Terrabaud Modem, mit dem rwei oder mehr Individuen

ihre Gehirne zusammenkoppeln konnen, Diese Verbindung ermiglicht unmittelbare und glasklare
Verstindigung, Gehirngruppen und Computer-Netzwerke arbeiten in perfektem Einklang und |6%en so
auch komplexe Probleme in einer auf absoluten Datenaustausch ausgelegten Umgebung. Eine Gefahr
besteht jedoch darin, das der Einzelne auch die persénlichen Gedanken anderer zu horen bekommit

und so mitunter aul einen anderen Mitarbeiter im Netrwerk argerlich werden kénnte. Glicklicherweise
wurde jedoch ein sperielles Monitor-Programm entwickelt, HeadWatch', das alle Daten, die zum Transfer
gelangen, runfichst analysiert. Gedanken, die Worte enthalten, die mit dem aktuell bearbeiteten Problem
in Zusammenhang stehen, werden durchgelassen, solche, in denen sum Thema gehorende Worte fehlen,
werden ausgefiltert.
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PRODUKTIONS-TECHNOLOGIEN

AUTOMATISIERUNG

Kategorie: Kolonie-Erweiterungen

Technik-Level: Twei

Forschungskosten: 100 Arbeitseinheiten

Technologische Grundlagen: Metallureie
Folgetechnologien: Metall-Replikation, Kiinstliche Intelligenz
Mdgliches Bauwerk: Automatisierte Fabrik

Spezielle Fihigkeiten: Beschleunigt die Produktion von Einheiten
in einer Fabrik

Rationalisieren Sie die Fabrikproduktion durch dieses computergesteuerte Fordersystem. Diese
Fertigungsstraflen transportieren Ressourcen schnell an die Stellen der Fabriken, an denen sie bendtigt
werden, Wird eine bestimmte Menge von Rohstoffen an einer besonderen Maschine bendtigt, um dort
zu einer militdrischen Einheit zusammengesetzt zu werden, erfolgt dieser Transport automatisch. Dieses
Programm ist auch in der Lage, Staus zu vermeiden oder xu umgehen, und ist 50 unentbehrlich, wenn es
darum geht, militdrische Einheiten schnell herzustellen.

KUNSTLICHE INTELLIGENZ

Kategorie: Kolonie-Erwelterungen

Technik-Level: Drei

Forschungskosten: 250 Arbeltseinheiten

Technologische Grundlagen: Chaos-Computer, Automatisierung
Folgetechnologien: Cortex-Scanner

Mdgliches Bauwerk: Robot-Fabrik

Verbesserung: Beschleunigt Fabrikproduktion

Es kénnen einfache Roboter gebaut werden, die die automatisierten /
Firdersysteme in einer Fabrik beaufsichtigen. Diese Maschinen haben Arme mit mehreren Gelenken,
die flexibler sind als herkémmliche Arme. Transportiert das Forderband Maschinenteile an diesen fest
monitierten Robotern vorbei, werden diese gescannt. Werden dabei defekte Teile emdeckt, greift der
Arm diese und legt sie auf ein spezielles Band fiir defekee Teile, wo das Teil dann in seine Finzelteile
zerlegt und wieder recycelt wird. Die meisten Fabrikarbeiter werden in diesen Anlagen in mit Glas
eingefaliten Biros sitcen und die Arbeit der Robor-Angestellten becbachten. Einige dieser Arbeiter
haben sogar Robots installiert, die in der Lage sind, das sehr populdre Didtgetrink Ooooomi
einzuschenken,

e —
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METALL-REPLIKATION

Kategorie: Kolonie-Erweiterungen

Technik-Level: Vier

Forschungskosten: oo Arbeltseinheiten

Technologische Grundlagen: Chaos-Computer, Automatisierung
Folgetechnologien: Keine

Miaeliches Bauwerk: Replikationsstationen

Spezielle Fihigheiten: Beschleunigt die Fabrikproduktion

Der Mahrungs-Replikation sehr ahnlich, erlaubt diese Technik
die Replikation von Stahl und Trildium. Neue Metalle fiir eine Fabrik werden dort durch einen Replikator
gefiihrt, wodurch die entsprechenden Vorrite stark anmwachsen, Diese zusdtzlichen Materialien werden
ebenfalls den gerade laufenden Produktionsprozessen zugefithrt. Dadurch 148t sich besonders die
Herstellung militdrischer Einheiten stark beschleunigen.

Nicht unerwihnt sollte dis: Tatsache bleiben, dal zwar Nahrungsmittel und Rohstoffe repliziert werden
kénnen, dieser Prozed sic jedoch nicht auf komplexe Organismen anwenden 1431, Wie es scheint, geht
bei jedem Cloning eine bestimmte Menge von Materie verloren. Alle Experimente, die mit Tieren oder
denkenden Wesen gemacht wurden, waren Miferfolge,

KOLONIE-TRANSPORTE

SCHWEBESTRARBEN

Kategorie: Kolonie-Erweiterungen
Technik-Level: Twed

Forschungskosten: 100 Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Metallurgie
Folgetechnologien: Keine

Verbesserung: Reduziert die Kosten far jeden
Transport um einen Credit

Diese High-Tech-Strafien haben eine besonders glatte Oberflache, dber die Schwebelaster reibunegsios
gleiten kinnen und so pro Transport einen Credit sparen. Diese StraBen sind mit kleinen Lochern
versehen, durch die Luft unter die dahingleitenden Laster geblasen wird, wodurch sich deren
Reisegeschwindigkeit erhiht.
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TRANSPORTER

Kategorie: Kolonie-Erweiterungen

Technik-Level: Sieben

Forschungskosten: sooo Arbeitseinheiten

Technolegische Grundlagen: Antimaterie-Strahlen,
Fortgeschrittener Tarnkappenschild

Folgetechnologien: Keine

Verbesserung: Erweltert die Reichweite militarischer Einheiten,
beseitigt Transporthosten

Sobald diese Technologie zur Verfiigung steht, werden schnell in
allen Teilen Threr Kolonie Transporterstationen installiert, Transporter haben etwa die Grobe eines
Lagerhauses. In ihnen wird Materie in einzelne Molekdle zerlegt und dann zu einer Empfangsstation
gesendet, die die Materie wieder zusammenfiigt. Diese Einrichtung entledigt Sie aller Transportkosten.
Eine weitere wichtige Einsatzméglichkeit fiicr Transporter ist die Maglichkeit. Treibstoff unmittelbar in
die Tanks militdrischer Einheiten zu transportieren, die dadurch eine grofere Reichweite erhalten und
sich so ein Feld weiter bewegen kinnen. Beachten Sie, daf nach der Einrichtung von Transportern diese
sofort genutzt und die beschriebenen Vorteile unmittelbar angewendet werden.

Dieses Gerdt ist besonders bei den Menschen beliebt. Vor langer Zeit gab es einmal ein
Vidscreen-Unterhaltungsprogramm, in dem als wesentliches Handluneselement ein Transporter mit
unrealistisch hoher Leistung auftauchte. Mit diesem Gerdt konnte sogar lebendes Gewebe transportiert
werden, Heute amiisieren sich viele menschliche Wissenschaftler dariiber, denn der Transport von
lebendem Gewebe ist unméglich, die dabel erzielten Resultate aul der Seite der Empfangsstation sind
nicht besonders hiibsch.

KOLONIE-VERTEIDIGUNGSSYSTEME

EMERGIE-VERTEIDIGUNGSSYSTEM

Kategorie: Kolonie-Erwelterungen

Technik-Level: Drei

Forschungskosten: 250 Arbeitselnhelten

Technologische Grundlagen: Molekularverschimelzurg

Mdégliches Bauwerk: Energie-Verteidigungssystem

Verbesserung: Erhéht die Verteidigungsmdéglichkeiten Threr Kolonie

Diese Deflektor-Antennen zeben ein starkes Strahlenfeld ab,
mit dem die Kolonie geschitzt werden kann. Durch die
Molekularverschmelzungs-Technologie kénnen Enerziepartikel
in die Luft abgestrahlt werden, die sich dort miteinander verketten und so auch eindringende-
Laserstrahlen unterbrechen kdnnen. Dieses Energiefeld ist fast so kraftvoll wie das einer
Fusionskanone, 5o dab diese Deflektoren auch Geschosse dieser Kanonen abhalten kénnen.




T ——— e

——

DeapLock: PLaneTany ConguUEST KoLonEFUHRER HANDBUCHS 75

ANTIMATERIE-VERTEIDIGUNGSSYSTEM

Kategorie: Kolonie-Erweiterungen

Technik-Level: Fiinf

Forschungskosten: ooo Arbeitseinheiten

Technologische Grundlagen: Orbitales Uberwachunessystem
Migliches Bauwerk: Antimaterie-Verteidigunessystem
Verbesserung: Erhiht die Yerteidigungsméglichkeiten Threr Kolonie

Antimaterie-Deflektoren nutzen ein Jweiwege-Antimaterie-Schutzfeld.
Durch kurze Unterbrechungen des Feldfusses werden grofie Mengen
von Antimaterle auf der Vorderseite des Schildes ausgestoBen.
Antimaterie-Deflekioren kdnnen das Gebiet vor ihnen mit schnellen Folgen von Antimaterie-Strahlen
bestreichen und alle Einheiten in Reichweite erfassen. Es handelt sich um den starksten
Verteidigungsschild, den Sie fiar Thre Kolonie bauen kdénnen.

UBERWACHUNGSSYSTEME

ORBITALES UBERWACHUNGSSYSTEM

Kategorie: Kolonie-Erweiterungen

Technik-Level: Vier

Forschungskosten: soo Arbeitseinheiten

Technologische Grundlagen: Raketentechnik
Folzetechnologien: Antimaterie-Verteidigungssystem
Magliches Bauwerk: Anti-Kolonie-Angriffssilo

Spezielle Fihighkeiten: Erméglicht die genavere Uberwachung
der Planetenoberflache

Sobald Sie in der Lage sind, Raketen fiir niedrige Orbitalfliige zu bauen, kiinnen lhre Wissenschaftler
auch Satellitensysteme erbaven. Befinden sich diese erst einmal im Orbit, kénnen Sie die
Planetenoberfliche sehr genan dberwachen. Alle feindlichen Militireinhelten werden sichtbar, und Sie
kinnen erkennen, ob eine rivalisierende Kolonie plant, lhre Kolonie in tausend Stiicke mu sprengen.

Wegen der tieferen Startsilos, die bendtigt werden, um die Trdgerraketen der Satelliten zu starten,
kinnen Sie nun auch den mit starkerer Zerstdrungskraft ausgestattere Anti-Kolonie-Angriffssilo bauen.
Diese grofien Anlagen kinnen Marschilugkérper weit schneller installieren als Militirbasen, so daf Sie
viel mehr Marschflugkdrper bereit haben, um einen grdferen Angrilf zu starten.
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MILITARISCHE TECHNOLOGIEN
INFANTERIE-TECHNOLOGIEN

BODEN-LUFT-RAKETEN

Kategorie: Militir-Technologie

Technik-Level: Zwei

Forschungskosten: 100 Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Elektronik
Folgetechnologien: Keine

Ermiglicht folgende Einheiten: SAM-Truppen
Spezielle Fihigkeiten: Konnen sowohl Boden- als
auch Luftziele angreifen

BewalTnen Sie ihre Streitkrifte mit transportablen Boden-Luft-Raketen, um sich gezen feindliche
Flugreuge 1 wehren. Diese Raketen haben ein besonderes Antriebssystem, das sowohl Raketen- als auch
Flugreugtreibstoff verwendet. Finmal geziindet, stoBen die Raketen zunachst einen Schub komprimierter
Luft aus. Dieses Luftkissen hebt die Rakete zunichst zwanzig Meter iiber die Abschufiposition, wodurch
der Soldat, der die Rakete abfewert, geschiitzt wird. Ist diese Position erreicht, wird in den Triebwerken
der Raketentreibstoff geziindet, der die Rakete ins Ziel bringt. Eine Einheit von SAM-Truppen
(Boden-Luft-Raketen) eignet sich hervorragend dazu, feindliche Flugzeuge oder Raketen abzuwehren,
5o sind 5AM-Truppen die beste Abwehr gegen Luftangriffe, kénnen zudem auch Bodentruppen angreifen
und Laserkanonen zerstéren,

ANTIMATERIE-GEWEHR

Kategorie: Militar-Technologlie

Technik-Level: Vier

Forschungskosten: soo Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Antimaterie-Verarbeitung
Folgetechnologien: Disruptor-Strahlen

Ermbglicht folgende Einheiten: Kampitruppen

Ist der Abzug dieser Waffe erst einmal gedriicke, entfesselt diese
Waffe ein kleines Antimaterie-Schutzfeld. Jede Materie ,die mit
diesem Feld kollidiert, wird unmitielbar in Energie umgewandelt
Dieser Strahl bleibt zwar nur fiir eineinhalb Sekunden bestehen, jedoch reicht das aus, um grofie
Mengen feindlicher Infanterie-, Artillerie- oder anderer Einheiten zu vernichten, Kampftruppen werden
mit diesen Waffen ausgestattet und bilden so sehr effektive Invasionstruppen.
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ANGRIFFSRUSTUNGEN

Kategorie: Militir-Technologie

Technik-Level: Finf

Forschungskosten: 1000 Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Cortex-Scanner
Folgetechnologien: Keine

Erméglicht folgende Einhelten: Angriffstruppen

Angriffsriistungen stellen einen kompletten Schutz fiir den einzelnen Soldaten dar. Diese auf
energiegeladensen Schutzfeldern beruhende Ristung ist zwar wegen ihrer geringen Gréfe und dem
hohen Energieverbrauch schwer zu bauen, ist aber der beste Schutz, den Sie lhren Soldaten angedethen
lassen kénnen, Aneriffstruppen sind die hartesten Infanterie-Einhelten, die Sie ins Feld schicken
konnen, Sie haben besonders hohe Angriffs- und Defensiv-Fahigkeiten.

ARTILLERIE-TECHNOLOGIEN

FUSIONSKANONE

Kategorie: Militar-Technologie

Technik-Level: Twei

Forschungskosten: 100 Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Kernfusion

| Folgetechnologien: Antimaterie-Verarbeitung,

| Energie-Verteidigung, Endurium-Berzhau

| Ermoglicht folgende Einheiten: Fusionskanosne

Diese mobilen Geschiltze basieren auf einem kleinen Fusionsreaktor. Wird ein Schuf abgeseben,
verschmelzen in der Kanone zwel Atome miteinander, wodurch grofe Mengen Energie frei werden,
Diese Frergie wird in einem Geschiitzrohr kanalisiert und als Energiestrahl abgegeben. Soldaten,

| die diese Art von Geschiitz bemannen, miissen spezielle Schutzkleidung tragen, die eine radioaktive
Verstrahlung verhindert. Die Technologle dieser Schutzeinrichtungen ebriet den Weg fiir die
Erforschung der Antimaterie-Verarbeitung und das Energie-Verteidigungssystem.

DISRUPTOR-STRAHL

Kategorie: Militir-Technologie

| Technik-Level: Finf

Forschungskosten: iooo Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Antimaterie-Gewehre
Folgetechnologien: Antimaterie Strahl

Erméglicht folgende Einheiten: Disruptorkanone
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Durch das Plazieren eines Fusionsstrahls in elnem Antimaterie-Feld, wird der durchschlagende
Disruptor-Strahl erzeugt. Disruptor-Strahlen kinnen nur von sehr volumingsen Maschinen erzeugt wer-
den, so daf diese Walfe sich ausschlieflich als Artillerlewalffe eignet. Durch ihre hohe Durchschlagskraft
durchdringe diese Kanone mit thren Strahlen problemlos Energieschilde, Laserpanzer und kann auch
Fusionskanonen problemlos zersttren. Da die Kanone Materie desintegriert, werden auch Fahrzeusze, d!e'-_
nur zum Tell getroffen wurden, nicht mehr kontrollierbar, torkeln fast steuerlos dber das Schlachifeld
und verursachen dabel SuBerstes Chaps. Eine fiese Erweiterung ftir lThre Waffenkammern und Feldziige.

ANTIMATERIE-STRAHLEN

Kategorie: Militir-Technologie
Technik-Level: Sechs

Forschungskosten: zooo Arbeitseinhelten
Technologische Grundlagen: Disruptor-Strahl
Folgetechnologien: Keine

Ermbglicht folgende Einheiten: Hyperkanone,
Supernova-Marschflugkérper

Dies ist die verheerendste Waffertechnologie im ganzen Universum,
Noch heute gibr es einige Planten im All, die sich noch immer nicht von der Wirkung dieser kataklysmischen
Waffe erholt haben. Durch Umbau und Verstirkung des Antimaterie-Schilds ist es méglich Antimaterie in
grofien Mengen auf den unglicklichen Gegner abzufevern, Die Hyperkanone kann mit ihrer verheerenden
Wirkung ganze Schlachtfelder in Flammen setzen und es gibt wenig, was sich diesen Vernichtungsmaschinen
erfolgreich in den Weg stellen kann, aufer anderen Hyperkanonen natirlich.

Die ultimative Waffe ist jedoch der Supernova-Marschflugkdrper. Dieser Marschflugkdrper enthélt fiinf
Antimaterie-Behélter. Beim Aufschlag dieses Marschflugkérpers wird ein Mechanismus in Gang gesetzt,
der dem der Hyperkanone dhnelt, und der die Container in verschiedene Richtungen vom
Aufschlazpunkt wegschleudert. Sobald die Container auf eln Hindernis prallen, ist eine verheerende
Explosion die Folge.

SCHIFFS-TECHNOLOGIEN

SCHOCKWELLEN-PROJEKTOR

Kategorie: Militir-Technologie

Technik-Level: Zwei

Forschungskosten: oo Arbeitseinheiten

Technologische Grundlagen: Kernfusion
Folgetechnologien: Keine

Mozliches Bauwerle: Hydroport

Ermdglicht folgende Einheiten: Schockwellen-Schlachtschiff




DEADLOCK: PLANETARY CONQUEST KoLoMIEFUHRER HANDBUCH « 79

Diese schilsselformigen Sonargerdte bedienen sich der selben Technik wie Stimmgabeln, jedoch in ganz
neuen Dimensionen. Sie erzeugen Schallwellen von elner extrem hohen Frequenz, die nur von zanz
wenigen beuteltragenden Rassen auf Balta 111 gehdrt werden kiinnen, Jede leitende Oberflache (wie Holz
oder Metall), durch die diese Schallwellen hindurchgehen, beginnt zu vibrieren, Schwachsteflen im
Material, die diese Belastung nicht aushalten, brechen unmittelbar zusammen, Daher brechen Flugzeuge,
die von diesen Schallwellen getroffen werden, oft auseinander. Auch Nieten in Schiffsrimpfen werden
leicht aus ihren Halterungen gerissen und hinterlassen grofie Licher, durch die das Salzwasser eindrin-
gen kann. Kanonenboote, die mit dieser Waffe ausgeriistet sind, werden Schockwellen-Schlachtschiffe
geniannt und helfen Thnen, die Meere zu beherrschen.

Schockwellen-Projektoren werden auch zur Konstruktion von Hydroports bendtigt. Einige Proeramme,
die for Schockwellen-Projektoren bendtigt werden, werden zum Einrichten bestimmter _
schiffshaumaschinen verwendet, Sie missen vorhanden sein, bevor damit begonnen werden kann.

IONENWAFFEN

Kategorie: Militir-Technologie

Technik-Level: Vier

Forschungskosten: so0 Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Antimaterie-Verarbeitung
Folgetechnologien: Keine

Ermielicht folgende Einheiten: Schockwellen-Trager,
Bodenbrecher-Marschflugkérper

Dieser starke Energiestrahl erzeugt den Effekt eines lonensturms.

Ein kleiner Energle-Kollistonskatalysator in dem technischen Bautell, das den Strahl erzeugt, beschieu-
nigt die lonen-Partikel. Werden sie schlieBlich abgefeuert, spelsen sich die implodierenden Partikel aus
sich selbst heraus und erzeugen dabei einen sich ausbreltenden Strahl. Jedes elektrische Gerdt, das in
den Wirkungskreis dieses $trahls gelangt, bricht unmittelbar zusammen. Bei Flugzeugen oder
Schiffsschrauben bedeutet dies den sofortigen Verlust der treibenden Kraft. lonen-Partikel zerstiren
auch die Zellkerne in pflanzlichem und tierischem Gewebe und vernichten so alles, was in den
Wirkuneshereich der Strahlen kommt, Grofe Teile der Ausstattung von Schockwellen-Trépern basieren
auf dieser Technologie, Sie kinnen daher nicht gebaut werden, solange der lonen-Strahl noch nicht
erfunden wurde, Gleiches gilt far den Bodenbrecher-Marschilugkdrper, der lonen-Strahlen benutzt, um
sich in die Erde zu graben, bevor er explodiert.

FLUGZEUG-TECHNOLOGIEN

STERNFLAMMEN-BOMBE

Kategorie: Militdr-Technologie

Technik-Level: Drel

Forschungskosten: 250 Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Raketentechnik
Folgetechnologien: Keine

Ermiglicht folgende Einheiten: Sternflammen-Bomber
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Die Sternflammen-Borbe wurde nach dem Auvsseben ihrer Explosion benannt, die die Intensitit einer
Sonnenprotuberanz hat. Die Ladung dieser Bombe besteht aus einer hochexplosiven Mischung aus
Wasserstofl und Phosphor basierenden Komponenten, Die Explosion dieser Bomben ebnet Gebiude ein
und beschidigt Einheiten, Diese Waffe ist hervorragend dazu geeignet, den Widerstand des Gegners o
zermitrben. Diese Waffe kann nur von einem speziellen Flugzeug aus abgefeuert werden, dem
Sternflammen-Bomber,

TARNEKAPPENSCHILD

Kategorie: Militir-Technologie

Technik-Level: Finf

Forschungskosten: rooo Arbeitseinheiten

Technologische Grundlagen: Cortex-Scanner

Folgetechnologien: Fortgeschrittener Tarnkappenschild, Tarnkappen-
Scanner

Ermbglicht folgende Einheiten: Supernova-Spionagejet

Spezielle Fihigheiten: Erlaubt den Bau spezieller

Flugzeuge mit Tarnkappenschild

Diese Technologie blockiert erfolereich die melsten Abtastgerite. Tarnkappenschilde lenken die scannenden
Wellen um, wodurch die Abtaster in die Irre eefiihrt werden und nicht 'sehen’, was sich tatséchlich an der
gescannten Stelle befindet. Besonders effektiv 140t sich diese Technik bel schnell fliegenden Flugzeugen
einsetzen, die so fast nicht mehr zu orten sind. Der Supernova-Spionagejet benurzt diese Technik und kann
damit, oft sehr erfolgreich, feindliches Territorium ausspionieren.

MARSCHFLUGKORPER-TECHNOLOGIEN
RAKETENTECHNIK

Kategorie: Militdr-Technologie

Technik-Level: Twei

Forschungskosten: 100 Arbeitseinheiten

Technologische Grundlagen: Elekironik

Folgetechnologien: Sternflammen-Bombe, Neotronentreibstoff
Migliches Bauwerk: Raketenbasis

Ermiglicht folgende Einheiten: Schrapnell-Marschflugkdrper

Bevor Marschflugktrper gebaut werden kdnnen, mulk

Raketentreibstoff produziert werden kéinnen, lhre Wissenschaftler missen also zunichst die
Tusammensetzung dieses Treibstoffs erforscht haben, bevor mit dem Bau von Raketenbasen begonnen
werden kann. Der Bau [hrer ersten Raketenbasis wird [hre Nachbarn ziemlich nervis machen, da Sie
von nun an in der Lage sind, auch Schrapnell-Marsch- flugktirper zu produzieren.




DEaDLOCE, PLANETARY CONQUEST KovLomEeriHRER HanDBUCH « 81
TRUPPEN-AUSRUSTUNG

NEUTRONEN-TREIBSTOFF

Kategorie: Kolonie-Erwelterungen
Technik-Level: Drei

Forschungskosten: 250 Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Raketentechnik
Folgetechnologien: Keine

Mdgliches Bauwerk: Militdrflughafen

Spezielle Fahigkeiten: Thre Flugreuge kinnen
ein weiteres Territorium tiberfliegen o

T |

Flugreugtreibstoff kann durch das Verschmelzen von Neutronen-Partikeln innerhalb des

normalen Wasserstoff-Kohlenstoff-Molekiils modifiziert werden. Dadurch entsteht ein hocheffektiver
Neutronen-Treibstoff, der die Strecke, die Flugreuge zuricklegen kénnen, um ein Territorium erhiht,
Zudem kdnnen Kleider, die mit synthetischem Diinger in Beriihrung gekommen sind und dessen fauligen
Geruch angenommen haben, mit Neutronen-Treibstoff gewaschen werden, der diesen Geruch sofort
beseitigt. Da dieser Trelbstoff schnell verdampft, muB er in grollen wassergekiihlten Fissern
unterirdisch gelagert werden. Ist dieser Treibstofl entwickelt, kinnen Sie auch Militirflughafen bauen,
zu denen u.a. die unterirdischen Lagerfisser gehdren.

FORTGESCHRITTENER TARNKAPPENSCHILD -
HKategorie: Truppenausrisung

Technik-Level: Sechs

Forschungskosten: zoo00 Arbeitseinheiten
Technologische Grundlagen: Tarnkappenschild
Folgetechnologien: Transporter

Spezielle Fahigkeiten: Verleiht Infanterie-, Kolonisiereinheiten
und Seetransportern Tarnkappen-Fahigkeiten

Es ist méglich, Infanterie- und Kolonisiereinheiten mit dem

i fortgeschrittenen Tarnkappenschild auszurasten, wodurch sie vom Geener noch schlechter lokalisiert

werden kénnen. Die fortgeschrittenen Tarnkappenschilde brechen auch Lichtwellen und machen
getarnte Einheiten fast unsichtbar, Eine so geschiitzte Einheit kann auf dem Schlachtfeld nur durch
genaue Beobachtung entdeckt werden. Einzig leichte Wellen auf dem Bild der umgebenden Landschaft
zelgen den Standort der getarnten Einheit an. Hat der Gegner diese Stelle lokalisiert, ist es fir
Verteidigungsmafnahmen meist schon zu spét ...
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TARNKAPPEN-SCANNER
Kategorie: Truppenausristung
Technik-Level: Sechs
Forschungskosten: 2000 Arbeiseinheiten
Technologische Grundlagen: Tarnkappen-Schild
Folgetechnologien: Keine

Spezielle Fihigkeiten: Kommandotruppen
kinnen getarnte Einheiten auffinden

Polarisationsenergie verkraften. Dadurch wird ultraviolettes Licht in einer bestimmten Wellenldnge
erzeugt, das sich um Objekte herum, die unter einem Tarnkappenschild verborgen sind, anders verhalt.
So kbnnen getarnte Objekte besser eckannt und vernichiet werden,

]
|
|

Mit einigen feinen Modifikationen kann ein Tarnkappen-Schildgenerator Rickkopplungen mit invertierter [

GEBAUDE
WOHNUNGEN FUR KOLONISTEN

WOHNANLAGEN

Baukosten: 50 Credits

Bendtigte Ressourcen: 10 Arbeitseinheiten

Bendtigte Technologie: Keine

GebiudegriBe: Ein Feld

Wie viele Kolonisten kénnen darin wohnen: 5 (500)
Spezielle Fithigkeiten: Sorgt filr mehr Kolonisten

Ihre Kolonisten bauen diese einfachen Gebiude gleich nach Ihrer ersten Landung. Sie sind nur ein
stockwerk hoch und bieten daher lediglich Plagz fir 500 Kolonisten. Wohnanlagen sorgen fiir
Bevilkerungswachstum, je mehr leere Wohnungen Sie haben, umso besser wird lhre Bevolkerung wach-
sen, Unter Ihren Kolonisten gibt es auch viele, die in ihrer Freizeit schreinern und ihre Wohnungen aus-
bauen, so kann aus einem Wohnblock ein Appartementkomplex werden. Unzufriedene und argerliche
Kolonisten verbarrikadieren sich in ibren Hausern und schitzen so ihre karglichen Besitztiimer vor der
Ihnen unterstellten Tyranne.

|5
e e
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APPARTEMENTKOMPLEXE

Baukosten: 100 Credits

Benftigte Ressourcen: o Arbeitseinheiten

Bendtigie Technologie: Keine

GebliudegroBe: Ein Feld

Wie viele Kolonisten kénnen darin wohnen: 10 (1o00) Kolonisten
Spezielle Fihigkeiten: Newe Kolonisten entstehen

Appartementkomplexe sind teurer als einfache Wohnanlagen, kinnen jedoch bis zu tausend Kolonisten
beherbergen. Diese Gebdude verfiigen dber eine Relhe von angenehmen Extras. Es gibt Fitnessriume,
Swimming- und Whirlpools. Kolonisten lieben Appartements, und gelegentlich bauen sie sie auch zu
Luxushéusern aus. Je mehr leere Appartementkomplexe es gibt, desto schneller wichst die Bevolkerung,

LUXUSHAUSER

Baukosten: 5o Credits

Bendtigte Ressourcen: 100 Arbeitseinheiten

Bendtigte Technologie: Keine

GebdudegriBe: Ein Feld

Wie viele Kolonisten kénnen darin wohnen: 15 (i,500) Kolonisten
Spexielle Fihigkeiten: Neue Kolonisten entstehen

In einem Luxushaus koénmen bis zu 1500 Kolonisten leben.

Diese Hauser wurden sorgfaltg geplant und erbaut und sind ebenso
funktionell wie schén angelegt Die meisten dieser Gebdude haben sogar Antigravitationsbrunnen in
ihren Garten, Als Koloniefihrer dirfen Sie jedoch nie vergessen, daB die Moral sinkt, wenn sich die
Leute durch Uberbevélkerung eingeengt fiihlen,
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NAHRUNGS- UND HOLZPRODUKTION

FARM

Baukosten: so Credits

Bendtigte Ressourcen: 75 Arbeitseinheiten

Bendtigte Technologie: Keine

GebdudegrdBe: 4 Felder

Wie viele Kolonisten konnen darin arbeiten: 8

Welche Ressourcen werden produziert: Nahrungsmittel und Holz

Farmen haben sich seit den Anfangstagen der Zivilisation nur wenig verandert, Sie produzieren
Nahrungsmittel, Holz, und viel harte, ehrliche Arbeit. Die Nahrungsmittel- und Holzproduktion
einer Farm basiert auf dem Gelidnde, auf dem er errichtet wird. Die besten Ergebnisse werden
meist in Ebenen und waldigem Gebiet erzielt. Jedoch kénnen durch Ressourcen-Felder auch
Sumpfe oder bergige Gebiete zu guten Standorten von Farmen werden. In waldigem Gehiet
werden [hre Farmer auBerdem besonders gut Holz schlagen kénnen,

HYDROPONISCHE FARM

Baukosten: oo Credits

Bendtigte Ressourcen: 150 Arbeitseinheiten, so Holz, 5o Metall
Bendtigte Technologie: Synthetischer Dinger

Gebiudeerdfe: Vier Felder

Kosten pro Zug: 2 Energie

Wie viele Kolonisten kénnen darin arbeiten: 6

Welche Ressourcen werden produziert: Nahrungsmittel und Holz

Durch die Nutzung synthetischen [Mingers werden Pilanzen in auf hydroponischen Farmen von der
Decke hdngend gezichter. Alle Wurzeln sind an Kunststoffblasen angeschlossen, die synthetischen
Dinger enthalten. Ein elekironischer Regulator steuert die Zufuhr der von der Pflanze benétigten
Nahrsioffe. Hat die Pflanze ihre tagliche Dosis Nihrstoffe erhalten, werden die Plastikblasen abzesenkt,
und die Pflanzen erhalten keinen weiteren Dinger mehr. Pflanzen, die so erndhrt werden, wachsen
doppelt s0 schnell wie bei herktimmlichen Methoden und produzieren weit mehr Nahrungsmittel als
eine einfache Farm. Unglicklicherweise bedecken diese Anlagen grofe Flichen Land. Achten Sie auch
darauf, dai Sie nicht in der Windrichtung stehen, wenn alter synthetischer Dinger aus den
Gewachshdusern gewaschen wird. Der Geruch ist so streng, dal Thre Stirnhohlen pfeifen.
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NAHRUNGS-REPLIKATOR

paukosten: zo0 Credits

Bendtigte Ressourcen: 250 Arbeitseinheiten, 5o Energie,
00 Holz, 100 Metall -

Bendtigte Technologie: Nahrunes-Replikation
Gebdudegrdfie: Ein Feld

Kosten pro Zug: 10 Energie

Wie viele Kolonisten kinnen darin arbeiten: 4

Welche Ressourcen werden produziert: Nahrung und Holz

Diese Replikationsanlage kann Nahrungsmittel clonen. Dadurch wird der Umfang der Ernten wesentlich
erhaht, und es kénnen deutlich mehr Nahrungsmittel erzeugt werden als aufl einer hydroponischen
Farm. Denken Sie daran, daf die meisten Nahrungsmittel nur einmal repliziert werden kinnen. Ein

weiterer Replikationsprozel produziert nur noch geschmacklosen Schleim. Nahrunes-Replikatoren
bedecken nur ein Feld lhrer Kolonie.

EISEN- UND ENDURIUM-PRODUKTION

BERGWERK

Baukosten: 100 Credits

Bendtigte Ressourcen: oo Arbeitseinheiten, so Holz
Bendtigte Technologie: Keine

Gebaudegrdfe: Vier Felder

Wie viele Kolonisten kénnen darin arbeiten: 5

Welche Ressourcen werden produziert: Eisen und Endurium

Mit einem Bergwerk werden die obersten fdnfhundert Meter der Planetenoberfliche abgetragen

wnd ein hibscher Haulfen Steine gesprengt. Diese Steine werden nochmals zermahlen und in eine
Trommel verbracht, in der sich Erz und Gestein trennen lassen. Erzpartikel bieiben an den Wanden
der Trommel kleben, wihrend Sedimentgestein sich in deren Mite sammelt. Dieses Restgestein wird
nach einem Trenndurchgang ausgeblasen und die Trommel erneut geflll, Sobald die Technologie der
Endurium-Forderuny entwickelt wurde, werden diese Trommeln mit speziellen Elekiromagneten
ausgestattet, die in der Lage sind, Endurium-Partikel anzuziehen,
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MANTELBOHRER

Baulosten: 200 Credits

Bendtigte Ressourcen: 200 Arbeitseinheiten, so Holz, 10 Metall
Bendtigte Technologie: Molekularverschmelzung
Gebiudegrdfe: Ein Feld

Kosten pro Zug: 5 Energie

Wie viele Kolonisten kinnen darin arbeiten: 4

Welche Ressourcen werden produziert: Eisen und Endurium

Mantelbohrer dringen in die Kruste des Planeten ein und graben sich bis zur obersten Schicht
geschmolzenen Gesteins, das der Bohrer in seinem speziell dafir konstruierten hohlen Kern aufnimmt.
Durch die Technik der Molekularverschmelzung werden jedoch nur bestimmie geschmolzene
Gesteinspartikel angezozen. Durch die speziell behandelte Oberflache werden zundchst nur
Eisenpartike]l angezogen, spater kinnen Endurium-Magnete nachgeristet werden. Die 50 gewonnenen
Metalle sind (sobald abegekihlt) so rein, daB die Fisen- und Endurium-Produktion lhrer Kolonie stark
gesteigert wird,

SUBRAUM-MAGNET
Baukosten: 300 Credits

Bendtigte Ressourcen: 350 Arbeitseinheiten,
100 Holz, so Metall, 15 elektronische Teile

Bendtigte Technologie: Subraum-Scanner

GebiudegrdBe: Ein Feld

Kosten pro Zug: 10 Energic

Wie viele Kolonisten kénnen darin arbeiten: 3

Welche Ressourcen werden produziert: Fisen und Endurium

Wird ein Subraum-Scanner zur Metallgewinnune verwendet, ist die Ausheute deutlich erdfer als bel der
Anwendung des einfacheren Mantelbohrers. Dieser Scanner-Magnet sammelt ausgewihite Molekiile aus
dem Subraum ein, Sobald sie eingefangen sind, werden sie in Energle umgewandelt. Durch eine spezielle
Drehvorrichtung werden diese Elemente in eine spezielle Kammer geleitet, wo das Metall wieder zu
Materie wird. In dieser Kammer dreht sich eine Anordnung von Magneten um das Material, zieht die
materialisicrenden Partikel und verdichtet sle 2u Erzklumpen. Sobald der Endurium-Berghau entwickelt
wurde, kann diese Einrichtung umgestellt werden und auch Endurium sammeln.
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EMERGIE- UND ANTIMATERIE-PRODUKTION

KERNKRAFTWERK

Baukosten: 100 Credits

Bendtigte Ressourcen: so Arbeitseinheiten, 25 Metall
Bendtigte Technologie: Keine

Gebdudegrdfe: Ein Feld

Wie viele Kolonisten kdnnen darin arbeiten: 5

Welche Ressourcen werden produziert:
Energie und Antimaterie-Behalter

Bei lhrer Landuneg sind Sie mit haltbarem Schutzmaterial gegen Radioaktivitit ausegestattet und kénnen
s gleich die ersten Kernkraftwerke baven, Diese Gebdude verfiigen aber Spaltreaktoren, in denen
Molekiile in ihre radioaktiven Bestandteile zerlegt werden, wobei grofie Mengen Energle frei werden,
Kernkraftwerke kinnen auch mit Antimaterie-Feldern ausgestattet werden, wodurch in den Kraftwerken
Antimaterie produziert werden kann. Simpfe sind fiir Kernkraftwerke ein idealer Standort, da die
Kohlenwasserstoffe, die es in Simpfen reichlich gibt, den Betrieb des Kraftwerkes unterstiitzen.

FUSIONSKRAFTWERK

Baukosten: zoo Credits

Bendtigte Ressourcen: 150 Arbeitseinheiten, zoo Metall
Bendtigte Technologie: Kernfusion

Gebdudegrdfe: Ein Feld

Wie viele Kolonisten kdnnen darin arbeiten: 3

Welche Ressourcen werden produziert:
Energie und Antimaterie-Behaélter

Dieses ausgereichnete Kraftwerk gleicht fast einen Perpetuum Mobile. Fusionsreaktoren
produzieren Energle in rwei Phasen: Der Fusions- und der Spaltungsphase. Wihrend der Fusion
werden Deuterium-Elemente zu Helium verschmolzen. Die entstehende Energle wird in eine
Turbine geleitet, die Elektrizitit erzeugt. Danach folgt die Spaltphase, bel der die erzeugten
Hellumatome wieder gespalten werden und erneut Energie produzieren. Einem Fusionskern mufl
nur duberst wenig Deuterium zugefiihre werden, da das Material wiederverwendet wird. Wihrend
der Fusionsphase verliert das Brennmaterial o.ooooo12 Prozent und wihrend des Spaltvorgangs
niir 0.00000%4 Prozent seiner Masse,

Fusionskraftwerke kénnen mit Antimaterie-Feldern ausgestattet werden, wodurch Sie Antimaterie-
Behalter herstellen kinnen.
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ANTIMATERIE-KRAFTWERK

Baukosten: 400 Credits

Bendtigte Ressourcen: 250 Arbeitseinheiten,

25 Enereie, 2o elekironische Bauteile

Bendtigte Technologie: Antimaterie-Verarbeitung
Gebiéiudegrife: Fin Feld

Kosten pro Zug: Keine

Wie viele Kolonisten kiénnen darin arbeiten: 2

Welche Ressourcen werden produziert:
Energie und Antimaterie-Behdlter

Speziell dafilr gebaut, Antimaterie-Felder zu nutzen, produzieren diese Installationen sowohl konven-
tionelle Energle als auch Antimaterie. Die Hauptkuppel dieser Einrichtung ist darauf auszelegt, da® in
ihrem Inneren ein riesiger Materieri erreugt wird. Die Wande dieser Kuppel werden von Antimaterie-
Schutzfeldern bedeckt, die sich dann um den Materierif herum zusammenziehen, Wahrenddessen
reagiert die Antimaterie mit der _umgel:uénden Luft und erzeugt grofte Mengen von Energie. Als
Iweitnuizen sozusagen kann Antimaterie auch dazu benutzt werden, konventionelle Energie zu erzeu-
gen. Das Antimaterie-Kraftwerk wird dadurch zum bestméglichen Energieproduzenten fiir Ihre Kolonie.

HERSTELLUNG ELEKTRONISCHER BAUTEILE UND TECHNOLOGIE-ENTWICKLUNG

UNIVERSITAT

Baukosten: 100 Credits

Bendtigte Ressourcen: 100 Arbeitseinheiten, 25 Metall
EBendtigte Technologie: Keine

GebidudegrdBe: Vier Felder

Kosten pro Zug: 1o Energie

Wie viele Kolonisten kénnen darin arbeiten: 4
Welche Ressourcen werden produziert: Elektronik
Spezielle Fiahigkeiten: Erforscht Technologien -

Nach der Landung haben Sie nur einige wenige Wissenschaftler unter lhren Kolonisten. Diese sind

zwar auf thren Gebieten sehr versiert, aber eben leider nur eine kleine Gruppe, die andere Kolonisten
ausbilden muf. Sobald eine Universitat erbaut wurde, konnen Sie damit beginnen, Forschung zu treiben,
e mehr Kolonisten Sie als Arbeitsplatz die Universitat zuweisen, desto schneller lernen sie und kéinnen
damirt angefangen, neue Technologien u erforschen. Sobald Ihre Kolonisten die Elektronik entdeckt
haben, kdnnen Sie in den Universititen auch elektronische Bauteile produzieren lassen.
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TECH-LABOR

Baukosten: 200 Credits

Bendtigte Ressourcen: 200 Arbeitseinheiten,

5 elektronische Bauteile, 100 Metall

genitigte Technologien: Chaos-Computer
Gehdudegrdfe: Vier Felder

Kosten pro Tug: 20 Energie

Wie viele Kolonisten kinnen darin arbeiten: 4
Welche Ressourcen werden produziert: Elektronik
spezielle Fihigkeiten: Erforscht Technologien

Mach der Entwicklung von Chaos-Computern kénnen Sie diese High-Tech-Laboratorien bauen, Die
Forschung kommit in Universitaten oft nur schleppend voran, da immer auch noch Lehrbetrieb und
Training stattfinden. Jetzt, da gendgend voll ausgebildete Wissenschaftler zur Verfiigung stehen, kinnen
Sie mit dem Tech-Labor auf verschiedenen Gebieten forschen. Diese Einrichtungen beschleunigen die
Forschung auflerordentlich. Alle Abteilungen haben direkten Zugang zu einem Chaos-Computer, mit dem
die verschiedenen Experimente durchgefiihrt werden kéinnen. Auch die Produktion elektronischer Teile
geht in einem Tech-Labor weit schneller vonstatten.

KOLLEKTIVES TECHNOLOGIE-LABOR
Baukosten: 300 Credits

Benitigte Ressourcen: 300 Arbeitseinheiten,
250 Metall, 25 Energie, 25 elektronische Bauteile

Bendtigte Technologien: Cortex-Scanner
Gehéudegrife: Ein Feld

Kosten pro Zug: 4o Energie

Wie viele Kolonisten kénnen darin arbeiten: 3
Welche Ressourcen werden produziert: Elektronik
Spezielle Fihigkeiten: Erforscht Technologien

| Der Cortex-Scanner verbindet die Gehirne Threr Wissenschaftler mittels eines schnellen 64 Terrabaud

}

]

e e

Gedankenmodems, Kollektive Tech-Labors sind speziell darauf ausgelegt, solche Verbindungen zu
organisieren unid zu managen. Die einzelnen Wissenschaftler werden in kleine dbereinander gestapelte
Wiirfel gelegt, von denen jeder einen Computer enthélt. Neurale Implantate sind direkt mit den
Gehirnen der Gelehrien verbunden, und diese Implantate wiederum sind an ein Computernetzwerk
angeschlossen, dessen Kernstiick ein grofier Chaos-Computer ist. Die Wissenschaftler konnen nun Daten
untereinander verschicken, Gedanken und Ideen auf die effektivste in der gesamten Galaxis bekannten
Art und Weise miteinander teilen. Der Prozel ist sehr anstrengend, und viele Wissenschaftler sind
schon nach wenigen Stunde villig erschépft. Trotzdem gefillt ihnen diese entspannte und vor allem
schnelle Art der Herstellung elektronischer Teile .
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KUNSTOBJEKTE UND KULTURELLE EINRICHTUNGEN

KULTURZENTREN

Baukosten: so Credits

Bendtigte Ressourcen: 100 Arbeitseinheiten. 25 Holz
Bendtigte Technologie: Keine

Gebdudegrofe: Ein Feld

Wie viele Kolonisten kénnen darin arbeiten: 5

Spezielle Fihigkeiten: In dieser Einrichtung
wird Kultur geschaffen

Diese Einrichungen sind Orte, an denen erschopfte Kolonisten, vom Stref auf dem wilden Planeten
Gallius TV zu leben, abschalten und sich erholen kénnen. Kulturzentren heben die Moral, indem sie
Kultur 'erzeugen’. Jeder Kultur-Punkt wiegt einen Punkt schlechter Moral auf. Je mehr Kolonisten mit
der Produktion von Kultur beschaftigt sind, desto glicklicher wird lhr Territorium sein.

Jede Rasse empfindet etwas anderes unterhaltsam. Menschen mdgen die uralten -
Science-fiction-Kinematographien. Die ChCh-t liehen aufregende Stachelboxkimpfe. Die Uva Mosk
sind groBe Anhanger des Theaters, eine der beliebtesten Kulturveranstaltungen ist die Krelsch-Oper.
Die Kulturzentren der Maug wiederum bestehen aus High-Tech-Spielwiesen voller vernetzter
eleltronischer Spielautomaten. Das populirste Maug-Spiel versetzt mehrere Spieler in eine virtuelle
1D-Welt, die mit bizarren Waffen vollgestopft ist, und in der die Spieler herumrennen und versuchen
miiszen, sich gepenseitig auler Gefecht zu setzen. Die Tarth verwandeln ihre Kulturzentren in riesige
JAngeber -Einrichtungen, in denen sie voreinander prahlen und sich zu den verschiedensten
Kraftproben herausfordern, Sehr beliebt ist dabei, sich gegenseitig Felsen auf die Kdpfe zu hauen.
Re'Lu-Kulturzentren sind vergleichsweise ruhige Orte, an denen Re'Lu'iten und Lu'iten sich
gleichermafen bei telepathischen Meditation entspannen. Die Cyth nehmen an seltsamen
Gruppenspielen teil, deren Details wir hier lieber nicht erdrtern wollen.

MUSEEN

Baukosten: 100 Credits

Bendtigte Ressourcen: 200 Arbeitseinheliten,

10 Energie, z5 Holz, 25 Metall

Bendtigte Technologie: Keine

Gebiudegrofe: Ein Feld

" Wie viele Kolonisten kinnen darin arbeiten: 3

spezielle Fihigkeiten: In dieser Einrichtung wird Kultur geschaffen

Kolonisten durchwandert mit Vorliebe die Ginge von Museen und erfreuen sich an den vergangenen
und gegenwirtigen Triumphen ihres Volkes. Museen starken den Patriotismus unter Ihren Siedlern und
laszen Ihre Handlungen und Entscheidungen in einem positiven Licht erscheinen, Sie werden hier als
jemand dargestellt, der fir die Gemeinschaft Gutes getan hat, selbst wenn [hre Aktionen nicht immer
ganz ehrlich waren. Museen haben eine noch grofere kulurelle Wirkung als Kulturzentren.
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KUNSTKOMPLEX

Baukosten: zoo0 Credits

Bendtigte Ressourcen: 200 Arbeitseinheiten,

15 Energie, 15 Holz, 25 Metall

Bendtigte Technologie: Keine

Gebiudegrdfie: Ein Feld

Wie viele Kolonisten kéinnen darin arbeiten: 4
Welche Ressourcen werden produziert: Kunstobjekte

pas harte Tagewerk in einer im Aufbau befindlichen Kolonie beschert den Kolonisten viel Stref.

Das trifft besonders fir die vielen Kolonisten zu, die eigentlich kreativ veranlagt sind, aber nun eine
wissenschaftliche oder eine Aufgabe in der Landwirtschaft erfiillen missen. Kunstkomplexe geben
diesen Kolonisten die Méglichkeit, sich auszudricken, indem sie Kunstobjekte gestalten. Es ist zwar
niicht sicher, ob bei den Arbeiten Ihrer Kolonisten auch wirklich echte Kunstwerke entstehen, aber je
langer sie sich damit beschiftigen, desto grifer wird die Wahrscheinlichkeit. Jedes zustandegekommene
Kunstobjekt erhdht die Moral um zwei Punkte. Zudem kdnnen Sle Kunstobjekte auch auf dem
Schwarzmarkt an andere Kolonien verkaufen, denn fir Kunst werden hier enorm hohe Preise erzieft.

STAHL- UND TRIIDIUM-VERARBEITUNG; INFANTERIE- UND ARTILLERIE-PRODUKTION

FABRIK

Baukosten: 100 Credits

Bendtigie Ressourcen: 100 Arbeitseinheiten, 50 Metall
Bendtigte Technologie: keine

GebdudegrdBe: Vier Felder

Kosten pro Zug: 2 Energie

Wie viele Kolonisten kinnen darin arbeiten: 8

Welche Ressourcen werden produziert: Stahl und Triidium
Produzierte Einheiten: Infanterie- und Artillerie-Einheiten

| Spezielle Fihigkeiten: Diese Einrichtung bringt Geld durch Handel

Fabriken sind fiir Thre Kolonie essentelle Einrichtungen. Hier kénnen Sie Stahl und Triidium herstellen,
militdrische Einheiten rusammensetzen, sie generieren lassen und rudem durch Handel auch noch
Profit erzielen. Anfanglich werden militarische Einheiten in Fabriken nur aus Eisen und Endurium
zusammengebaut. Nach der Erforschung der Metallurgie kann auch Stahl hergestellt werden. Das selbe
gilt fiir Triidium, fir dessen Herstellung das Wissen um die Triidiumverarbeitung bekannt sein muf.
AuBerdem werden viele Ressourcen in Fabriken veredelt bzw. verarbeitet, die in den Handel gelanzen
und so fiir Thre Kolonie usdtzliches Finkommen erzielen. Im dbrizen missen alle Infanterie- und
Artillerieeinheiten in Fabriken ausgestattet werden.
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AUTOMATISIERTE FABRIK

Baukosten: 250 Credits

BRendtigte Ressourcen: 150 Arbeitseinheiten, oo Metall

Bendtigte Technologie: Automatisierunz

Gebaudegrafe: Ein Feld

Kosten pro Zug: 5 Energie

Wie viele Kolonisten kinnen darin arbeiten: &

Welche Ressourcen werden produziert: Stahl und Trildium
Produzierte Einheiten: Infanterie- und Artillerie-Einheiten
Spezielle Fihigkeiten: Diese Einrichtung bringe Geld durch Handel

Wenn [hre Kolonisten ihre erste normale Fabrik gebaut haben, ist diese nur mit einfachen
Firderbindern ausgestattet, die regelmabiz den Geist aufgeben. Zwar funktioniert dieses System
trotzdem einigermalen, ist aber nicht besonders effizient, Sobald [hre Wissenschaftler die
Automatisierung erforscht haben, kénnen Fabriken umgebaut und mit den neuesten automatisierten
Produktionscomputern ausgestattet werden, Diese entdecken Staus auf den Forderbndern, bevor sie zu
einem Problem werden kiénnen, und beseitigen automatisch die Ursachen. Dadurch wird die Produktion
militirischer Einheiten erheblich beschleunigt, und auch das Einkommen aus dem Handel steigt.

ROBOT-FABRIK

Baukosten: soo Credits

Bendtigie Ressourcen: 200 Arbeitseinheiten,
200 Metall, 25 Energie, zo elektronische Teile

Bendtigte Technologie: Kiinstliche Intelligenz

Gebdudegrife: Ein Feld

Kosten pro Tug: o Energie

Wie viele Kolonisten kénnen darin arbeiten: 4

Welche Ressourcen werden produziert: Stahl und Triidium
Produzierte Einheiten: Infanterie- und Artillerie-Einheiten
Spezielle Fihigkeiten: Diese Einrichtung bringt Geld durch Handel

In diesen Fabriken iibernehmen einfache Roboter die alltiglichen Arbeiten. Zudem werden Panzer mit
grafierer Perfektion rusammengeschweift. Die einzelnen Schweilindhte weisen zueinander maximale
Abweichungen von o.00023 Prozent auf. Die Produktion erreicht ungeahnte Kontinuitat, da die Roboter
keine Pausen bendtigen. Mit Infrarot-Sensoren tasten die Roboter alle produzierten Gewehre und |
Geschitzunterbauten ab. Was nicht zufriedenstellend rusammengebaut worde, wird unmittelbar wieder
in den Produktionsprozef zurickgefihrt und eingeschmolzen. Robot-Fabriken produzieren im Vergleich
Tu automatisierten Fabriken erheblich mehr Stahl, Triidium und Einheiten. Auch das Handelsvolumen

und damit das daraus erliste Einkommen steigt.
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Replikator-Station

Baukosten: 750 Credits

Bendtigte Ressourcen: 250 Arbeltseinheiten,

so Energie, so elektronische Bautelle, soo Metall

Bendtigte Technologie: Metall-Replikation

GebiudegrdBe: Ein Feld

Kosten pro Zug: 25 Energie

Wie viele Kolonisten kinnen darin arbeiten: 3

Welche Ressourcen werden produziert: Stahl und Triidium
Produzierte Einheiten: Infanterie- und Artillerie-Einheiten
spezielle Fihigkeiten: Diese Einrichtung bringt Geld durch Handel

sobald Sie das Wissen um die Metall-Replikation erforscht haben, kdnnen Sie diese unglaublich
schnell arbeitenden Fabriken erbauen. Durch die Kombination von Robotik, Automatisierung und
Replikations-Technologle werden hier Produktionsraten erzielt, die selbst Robot-Fabriken mickrig
aussehen lassen. Jede in dieser Fabrik produzierte Legierung wird sogleich durch einen
Metall-Replikator geschickt. Diese Gerdte sind den Nahrungsmitiel-Replikatoren ziemlich dhnlich,
nur wird hier eben Metall repliziert. Die so rapide angewachsene Versorgung mit Metall als Rohstoff
wird von Robotern sogleich in den Produktionsablauf eingespeist, 50 werden Gewehre,
Infanterie-Schilde und Geschiitzbasen sehr schnell hergestellt, Diese Einrichtung ist die am
weitesten fortgeschrittene Produktionsstitte, die auBerdem noch sehr viel zusatzliches

Geld durch Handel bringt.

SCHIFFS-PRODUKTION

WERFT

Baukosten: iso Credits

Bendtigte Ressourcen: 150 Arbeltseinheiten, 75 Eisen
Benidtigte Technologien: Keine
: GebiudegréBe: Ein Feld

Kosten pro Zug: 2 Energie
| Wie viele Kolonisten konnen darin arbeiten: 8
Produzierte Einheiten: Schiffe

Spezielle Fihigkelten: Diese Einrichtung generiert
die hichsten Handelseinkommen

Werften sind auferordentlich wichtige Einrichtungen, die jedoch nur in Kilstengebieten erbaut werden
konnen. lhre Kolonisten kommen von allen Teilen der Kiste her, um das zu verkaufen, was sie in den
!wilden Regionen gefunden haben. Dadurch boomt der Handel in Thren Hifen. Die entsprechenden
Technologien vorausgesetzt, konnen Sie hier auch High-Tech-Transporter und Schiachtschiffe bauen.
Sich auf die Meere von Gallius IV hinauszuwagen, kann eine gefihrliche Angelegenheit sein, denn
geriichteweise gibt es ein oder gar mehrere Meeresungeheuer, die in den Gewdssern des Planeten ihre
Unwesen treiben. Da Gallius IV immer noch nicht ganzlich erforscht wurde, kinnte dieses Untier sowohl
‘Realitdt als auch Phantasie sein. Falls Sie Meldungen tdber Sichtungen dieses Ungeheuers erhalten,
spllten Sie diese auf jeden Fall ernst nehmen.
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HYDROPORT

Baukosten: 250 Credits

Beniitigte Ressourcen: 250 Arbeltseinheiten, 250 Metall,

20 Energie, 10 elektronische Bauteile

Bendtigte Technologien: Schockwellen-Projektoren
GebiudegroBe: Ein Feld

Kosten pro Zug: 5 Energie

Wie viele Kolonisten kénnen darin arbeiten: &

Produzierte Einheiten: Schiffe

Spezielle Fihigkeiten: Diese Finrichtung brinet Geld durch Handel

Hydroports wurden fir die schnelle Herstellung von Schiffen entworfen. Um einen Hydroport zu bauen,
werden Schockwellen-Projektoren bendtigt, da eine Menge des Know-hows, das bei diesen Maschinen
zum Einsatz kommt, auch fiir den Bau des Hydroports bendtigt wird. Die Besonderheit dieser Anlage
besteht darin, daf jeder Quadratzentimeter optimal genutzt wird und sogar die Decken der Hallen mit
Produktionswerkzeugen vollgestopft sind. Nieten und andere Befestigunigseinheiten werden in speziell
versiegelten Antischwerkraft-Prozessoren gefertigt, die total auf dem Kopf stehend aufgehangt sind,

FLUGZEUG-PRODUKTION

FLUGHAFEN

Baukosten: 150 Credits

Bendtigte Ressourcen: 300 Arbeitseinheiten, oo Metall

Bendtigte Technologie: Kelne

GebdudegrdBe: Vier Felder

Kosten pro Zug: 5 Fnergie

Wie viele Kolonisten konnen darin arbeiten: 8

Produzierte Einheiten: Flugzreuge

Spezielle Fihigkeiten: Diese Elnrichtung bringt Geld durch Handel,

Auf Flughafen werden alle Ihre Flugzeuge gefertiet, und Sie erhalten zudem Einnahmen aus dem
Handel. Mit dem Bau des ersten Flughafens kéinnen Sie sofort den Turbo-Jdger bauen. Sobald
Sternflammen-Bomben und Tarnkappen-Technologien entwickelt wurden, kénnen Sie auch den
Sternflammen-Bomber sowie den Supernova-Spionagejet bauen. Auferdem haben Sie unter Ihren
Kolonisten ein paar erfahrene Piloten, die kleine Transportflugzeuge stevern und lhnen so grofie
zusitzliche Einkunfte durch Handel bescheren.
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Militirflughafen

paukosten: 300 Credits

Bendtigte Ressourcen: 500 Arbeitseinheiten, 00 Metall,

20 Energie, 25 elektronische Bauteile

Bendtigte Technologien: Neutronen-Treibstoff

Gebaudegrdfe: Vier Felder

Kosten pro Zug: 10 Energie

Wie viele Kolonisten kinnen darin arbeiten: &

Produzierte Einheiten: Flugreuge

Spezielle Fahigkelten: Diese Einrichtung bringt Geld durch Handel

Sobald Sie einen Milithrflughafen gebaut haben, kann die Produktion von Kriegsflugzeugen richtig beginnen.
Diese Einrichtungen sind fiir die Produktion von Splonageflugreueen und Bombern vorbereitet und kinnen
diese weit schneller herstellen als ein einfacher Flughafen. In speziellen Formen wird der Rumpf der
Flugzeuge gegossen. Sobald die Form gedfinet wurde, beginnen mobile Roboter, im Inneren des Rumpls die
nétigen elekironischen Bauteile einzurichten, Filr diese High-Tech-Produktion sind viele Bauteile und
Pienstleisiungen ndtlg, die nebenbed auch noch Umsatz durch Handel produzieren. Die Fundamente eines
Militdrflughafens sind mit speziellen Tanks ausgestatiet, in denen grofle Mengen Neutronen-Treibstolfs
gelagert werden kbnnen. Dadurch erweitert sich der Aktlonsradius lhrer Flugeeuge und sie kinnen eln zusdi-

diches Feld iberfliegen.

MARSCHFLUGKORPER-PRODUKTION

RAKETENBASIS

Baukosten: 100 Crodits

Benitigte Ressourcen: 100 Arbeitseinheiten, so Metall
Bendtigte Technologie: Raketentechnik
Gebaudegrofe: Ein Feld

Kosten pro Zug: 2 Energie

Wie viele Kolonisten kiinnen darin arbeiten: 4
Produzierte Einhelten: Marschflugktrper

Sobald Ihre Wissenschaftler die Raketentechnik erforscht haben, ist der Bau einer Raketenbasis
miglich. Diese Einrichtung verfiigt Gber das notige Know-how, um den Schrapnell-Marschflugkbrper
baven. Je nach dem wie weit lhre Technologie fortgeschritten ist, kéinnen Sie auch Bodenbrecher- und
Supernova-Marschilugkdrper basen, die sich hervorragend dazu eignen, die Verteidigungslinien eines
Gegners zu zermiirben, bevor lhre Hauptmacht losschlaet.
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ANTI-KOLONIE-ANGRIFFSSILOD

Baukosten: 250 Credits

Bendtigte Ressourcen: zoo Arbeitseinheiten,

150 Metall, 25 Energie, 10 elektronische Bauteile
Bendtigte Technologie: Orbitales Uberwachungssystem
Gebiudegrife: Fin Feld

Kosten pro Zug: 15 Energie

Wie viele Kolonisten kinnen darin arbeiten: 2
Produzierte Einheiten: Marschflugkdrper-Einhelten
Spezielle Fihigkeiten: Sie sehen groBere Teile der Planetenoberfliche

Sobald Sie tiber ein orbitales Uberwachungssystem verfligen, kann der Antl-Kolonie-Anariffssilo
gebaut werden. Diese Einrichtung beschleunigt die Produktion von Marschilughkérpern ungemein,
Die Raketensilos dieser Anlage sind doppelt so tief wie die anderer Anlagen und geben Thren
Kolonisten so den bendtigien Platz, Marschilugkdrper zu baven und diese auf die passenden
Tragerraketen zu montieren. Schaffen Sie es, geniigend Marschflugkdrper herzustellen und
eimzusetzen, wird von der Kolonie, gegen die Sie hr Arsenal einsetzen, nicht viel dbrig bleiben,
Daher auch der Name.

VERTEIDIGUNGSANLAGEN

LASER-VERTEIDIGUMNG

Baukosten: 75 Credits

Bendtigte Ressourcen: 0o Arbeitseinheiten, 15 Metall
Bendtigte Technologie: Keine

Gebdudegriobe: Ein Feld

Kosten pro fug: Keine

Wie viele Kolonisten kinnen darin arbeiten: Keine
Sperielle Fihigkeiten: Schirzt Thre Kolonie

Diese feststehenden Geschiitze sind automatisiert und funktionieren ohne Besatzung.

Die Energieversorgung wird durch fiinf Energiezellen gewiihrleistet. Wahrend eine der Zellen gerade
benutzt wird, 13dt sich eine zweite Zelle wieder auf, Wahrend eines Gefechts zieht das System aus den
drei verbleibenden Zellen Reserveenergie. Auf Grund dieser durchdachten Betriebsweise geht diesen
Anlagen nur selten die Energie aus. Die auf einer Drehlafette montierte Laserkanone entdeckt
angreifende feindliche Truppen schnell. Diese Verteidigungsbefestigung hat in etwa die selbe Wirkung
wie eine Laserkanone.
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ENERGIE-VERTEIDIGUNG

Baukosten: 100 Credits

Bendtigte Ressourcen: 150 Arbeltseinheiten, so Metall, 5 Energle
Bendtigie Technologien: Energie-Deflekioren

GebdudegriBe: Ein Feld

Kosten pro fug: 5 Energie

Wie viele Kolonisten kénnen darin arbeiten: Keine

spezielle Fihigleiten: Schitzt hre Kolonie

Kowoser(HRER HAaNDBUCH = g7

gphald Thre Kolonie in der Lage ist, Energle-Deflektoren zu baven, kdnnen Sie die
Eneraie-Verteidigungsstellungen errichten. Diese Deflektorschisseln projizieren Energlestrahlen.
purch einen modernen Zielscanner richten sich die Strahlen genau auf die Ziele aus. je mehr
Energie-Deflektoren in Betrieb sind, desto starker wird das Schutzfeld. Diese Anlagen schiitzen alle
direkt neben ihnen stehenden Gebaude. Energie-Deflekaoren sind in ihrer Wirkung Fusionskanonen
glemlich ebenbdrtig.

ANTIMATERIE-VERTEIDIGUNG

Baukosten: 150 Credits

Benditigre Ressourcen: 200 Arbeitseinhelten, oo Metall, 10 Energie
Bendtigre Technologie: Antimaterie-Deflektoren

Gebiudegréfe: Ein Feld

Kosten pro Zug: 10 Energle

Wie viele Kolonisten kénnen darin arbeiten: Keine

Spezielle Fihigheiten: Schistzt lhre Kolonie

Diese Verteidigungsanlage projiriert Antimaterie-Partikelstrahlen vor eine groBe Abstrahleinrichtune.
Herankommende Einheiten kinnen in den meisten Fillen sehr leicht aufs Korn genommen werden.
Diese Anlage ist die stirkste Verteidigungseinrichtung, die Sie fur lhre Kolonie baven konnen. Thre
Wirkung 148t sich mit der Disruptorkanone vergleichen.

KOLONIE-TRANSPORTWESEN

TREIBSTOFFLAGER

Baukosten: so Credits

Bendtigte Ressourcen: 50 Arbeitseinheiten, 2o Energie, 25 Metall
Bendtigte Technologie: Keine

GebaudegrdBe: Ein Feld

Kosten pro Zug: Keine

Wie viele Kolonisten kinnen darin arbeiten: Keine

Spezielle Fihigkeiten: Erhoht die Reichweite von Flugzeugen und
la8t Panzer und Infanterie pro Runde ein musitdiches Feld ziehen

r-_-
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Treibstofflager verfiigen dber grofle Tanks filr normalen und Neutronen-Trelbstoff (letzteres allerdings
erst, wenn Sie die Neutronen-Treibstofftechnologie erforscht haben). Werden Artillerie-Einheiten auf
ein Feld gezogen, auf dem ein solches Lager steht, werden sie dort sofort aufgetankt und kénnen
sogleich ein welteres Feld ziehen. Auch Infanterie-Einhelten kinnen diese Gebdude nutzen, denn der
miide Soldat findet hier eine gut ausgestatiete Kantine, in der er bestens versorgt wird. Durch diese
erholsame Pause wieder zu Kriften gekommen, hat thre Infanterie nun die Kraft, ein weiteres Feld zu
marschieren. Es glbt in den Treibstofflagern auch kleine Landebahnen, auf denen auch der

Supernova-Splonagejet starten und landen kann, jedoch kdnnen auch alle anderen Flugreuge hier
landen und auftanken. Flugreuze, die ihren Zug in einem Feld mit einem Treibsiofflager beenden,
stiirzen nicht ab,

STRABEN

Baukosten: Keine

Bendtigte Ressourcen: Keine

Bendtigte Technologie: Keine

Wie viele Kolonisten kdnnen darin arbeiten: Kelne

Spezielle Fahigkeiten: Ressourcen kdnnen transportiert werden

Kolonisten bauen Strafen, wenn sie sich in neuen Gebieten niederlassen. [lese Strafen sind
eigentlich nichts anderes als grobe Pisten, die nur auf Pissen und in Sampfen etwas besser befestigt
sind. Gleichgiltig. mit was (iir Schwierigkeiten hre Kolonie mu kdmpfen hat - diese Strafen sind immer
benutzbar. Alle Ressourcen, die tiber Strafen transportiert werden, kosten dblicherweise einige Credits.
Gelegentlich kommt es vor, daf Hovertruck-Fahrer mit den Strafenbedinguneen nicht mufrieden sind
und streiken. Wenn das passiert, steigen fhre Transportkosten deutlich an, bis der Streik wieder
voriiber ist,

SCHWEBESTRABEN

Baukosten: Keine

Bendtigte Ressourcen: Keing

Bendtigte Technologie: Schwebestrallen

Wie viele Kolonisten kdnnen darin arbeiten: Keine

Spezielle Fahigkeiten: Reduzient die Transportkosten
wischen Territorien

Thre Hovertrucks dber unebene Sand- und Teerstrafien ru fahren, ist tever. Da sind Schwebestrafen
rwischen [hren Siedlungsgebieten eine gute Investition. Es handelt sich dabel um erhdhte StraBen,
die in threr Oberfliche dber kleine Licher verfigen, durch die Luft gepreBt wird. Dadurch wird die
Schwebekraft der Lastwagen erhoht, der Transport erleichtert und dadurch die Kosten pro Transport
urm einen Credit reduziert, Sobald Sie eine grofie Kolonie haben, werden Sie diese Einsparung
schiitzen lernen,
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TRANSPORTER

Baukosten: Keine

Bendtigte Ressourcen: Keine

Bendtigte Technologie: Transporter

Wie viele Kolonisten kénnen darin arbeiten: Keine

Spezielle Fahigkeiten: Transportiert Ressourcen
gwischen verschiedenen Gebieten. Alle Einheiten
konnen ein zusatzliches Feld ziehen

sobald die Transporter-Technologie erforscht ist. beginnen lhre Kolonisten damit, grofie
Transporterplattformen zu bauen. Die Plattformen haben die GroBe eines kleinen Lagerhauses

und kénnen Ressourcen in ein anderes Gebiet Ihrer Kolonie transportieren. Transporter zerlegen

totes Material in seine molekularen Bestandteile und senden diesen Molekularstrom aber grofie
Entfernungen zu einer Empfangsstation, Durch diese Einrichtung fallen keine Transportkosten mehr an,
da sich Thre Transporteure nicht mehr mit schlechten Strafen herumschlagen missen. Zu einer
Transporterplattform gehort auch ein spezieller Nachfilltank fiir bewegliche Einheiten, die dadurch
auch tiber gréfere Distanzen betankt werden kénnen: der Transporter-TreibstofT wird dematerialisiert
und im Inneren des Tanks der beweglichen Einheit wieder materialisiert. Dadurch erhaht sich der
Bewegungsradius aller militarischen Einheiten pro Zug um ein Feld,

STADTZENTREN

Baukosten: soo Credits

Benditigte Ressourcen: 6oo Arbeitseinheiten, 250 Metall, 50 Energie
Bendtigte Technologle: Keine

Gebfudegrife: Vier Felder

Kosten pro Zug: Keine

Wie viele Kolonisten kénnen darin arbeiten: 8

Produzierte Einheiten: Kolonisiereinhelt, Scout, Kommandotruppen
Spezielle Fihigkeiten: Produziert Einkommen durch

Handel und generiert Kultur

Stadrzentren sind der Dreh- und Angelpunkte [hrer Kolonie. Bauen Sie geniigend dieser Gebaude,

und die Welt Gallius 1V gehart Thnen. Da es in diesen Gebfiuden auch Geschifte und Liden gibt, erzielen
Sie damit ein gewisses Einkommen durch Handel. Zudem werden die Handelsheziehungen von hier aus
reguliert und koordiniert, was dazu fdhrt, da@ Sie aus anderen Gebauden, die ebenfalls Handel treiben
und sich in der Reichweite eines Stadizentrums befinden, das Doppelte erlosen. Als Koloniefihrer wer-
der Sie wahrschelnlich eine ganze Menge lhrer Zeit in Stadtzentren verbringen, da lhre Kolonisten hier
die Chance haben, einmal mit lhnen zu reden, was sich positiv auf die Moral auswirkt. Viele der
Besucher kommen auch, um an einer Fithrung durch thr Kommandozentrum teilzunehmen und

sich die vielen Preise und Hologrammurkunden anmusehen, die Sie dort ausstellen.
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In Stadtzentren werden auch drei sehr wichtige Einheiten gefertigt. Die Kolonisiereinheiten sind

im wesentlichen riesige Schwebelaster, durch die Kolonisten in andere Territorien gebracht werden,
um dort StraBen und Wohnhiuser ru errichten. Ohne sie kénnen keine neuen Territorien besiedelt
werden. Scouts werden in Stadtzentren filr ihre Auftrige instruiert und mit den neuesten
Hyperwellen-Transmittern ausgestattet. Auch die Kommandeure [hrer Kommandoeinheiten

erhalten hier letzte Instruktionen und werden mit Feld-Computern ausgestatiet.

MILITARISCHE EINHEITEN

KiMPFE

Héchstwahrscheinlich werden Sie sich mit anderen Kolonien auch auf dem Schlachefeld auseinanderset-
zen miissen. Die folgenden Informationen zeigen Ihnen, wie sich die Stirke Ihrer Truppen auf den
Ausgang der Kampie auswirkt,

Wie eine Schlacht ausgelfst wird

Kampfe kinnen auf Gallius IV aus verschiedenen Grinden beginnen. Dringen lhre Truppen auf

ein Gebiet vor, das bereits eine andere Kolonie in Besitz genommen hat, werden lhnen bewaffnete
Verteidiger entgegentreten. Wenn gegnerische Truppen aneinander vorbeimarschieren, werden sie
aufeinander feuern. Und wenn schlieBlich zwel oder mehrere [nvasionsarmeen in eine andere
Kolonie einmarschieren, dann werden zundchst alle Kimple swischen den verschiedenen Angreifern
ausgetragen, und der Gewinner kampft dann unmittelbar gegen die Verteidiger.

Lielgenauigheit und Erfahrung der Einheiten

Gelindeformation, Reichweite der Waifen, Vorteile und Schwichen der eirzelnen Speries sowie die
Erfahrung einer Truppe beeinflussen die Wahrscheinlichkelt, mit der ein Ziel getroffen wird. Besonders
die Erfahrung hat einen groBen Einflul auf die Treffsicherheit einer Finheit, Bei ihrer Zusammenstellung
hat eine Einheit rundchst den Status Grin und keinen Bonus fir Zielgenauigkeit, Nach einigen Kampfen
wird die Einheit in den Veteranen-Status erhoben und erhilt oo Erfahrungspunkte, Ist die Einheit
hartnickig und langlebig genug, wird sie den Elite-Status erreichen, und damit 500

Erfahrungspunkte sammeln.

Kommandoeinheiten haben ebenfalls eine Wirkung auf die Zielgenaulgkeit anderer Finheiten, Befinden
sie sich auf einem Gebiet mit einer Kommandoeinheit, wird die Zielgenauigkeit um 20 % heraufoesetst,

STATISTIKEN DER EINHETTEN
Fiir alle Einheiten gibt es gewisse Statistiken, die Thnen aufzeigen, wie gut diese Truppen im Kampf sind.
Hier folgt eine Erlauterung der einzelnen Punkte der Statistiken:

Typ: Es gibt drei Truppentypen - Boden-, See- und Lufteinheiten.
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Bewegungspunkte: Jede Einheit hat eine vorgegebene Anzahl von Bewegungspunkten. Die Beweeune
durch einfaches Territorium kostet nicht so viele Bewegungspunkte wie der Weg durch schwieriges
Gelande. Der Marsch in Territorien, das Sie nicht kontrollieren, verbraucht alle Bewegungspunkte der
Einheit. Einige Einheiten kénnen mehr als nur ein Feld pro Zug durchqueren.

Angriff: Dieser Wert zeigt, wieviel Schaden verursacht wird, wenn die Einheit einen Gegner trifft.

verteidigung: Jede Einheit kann eine bestimmte Menge Schaden verkraften. Dieser Wert relgr. wie hoch
dieser Schaden sein kann, bevor die Einheit zerstort wird, $ie kénnen der Einheit befehlen, bel elner
hestimmten Hohe des Schadenswerts den Riickzug anzutreten. Ein Beispiel: Eine Einheit hat vier
verteidisungspunkte, und der Wert fiir den Riickzug wurde auf 5o % gesetzt, Dann wird die Einheit den
fiickzug antreten, sobald sie zwei Schadenspunkte erhalten hat. Einheiten, deren Rickzugswert auf 100
% steht, werden niemals flichen. Einheiten mit o & treten den Rickrug an, sobald sich ein Gegner
hlicken laBt.

Geschwindigkeit: Dies zeigt an wie langsam oder schnell eine Einheit sich im Kampf bewegen kann.
Marschflugkdrper bewegen sich sehr schnell, Kolonisiereinheiten hingegen sehr langsam.

Feierintervall: Die fir einen Nachladevorzaneg der Waffen bendtigte Zeit wird hier in Runden pro
tekunde anegezeigt. Je hiher dieser Wert, umso 6fter wird eine Einheit feuern kinnen. |e niedriger der
Wert, desto wenlger schnell feuert sie.

Reichweite: |ede Einheit kann von ihrer Position aus eine bestimmite Anzahl von Feldern weit schiefen.

DEFENSIV-EINHEITEN

MILIZ

Baulcosten: Keine

Bendtigte Ressourcen: Keine
Bendtizte Technologien: Keine
Typ: Bodeneinheit

Kosten pro Tug: Keine

Angriff: z

Verteidigung: 2
Geschwindighkeit: sehr langsam
Feuerintervall: 1 Schull/Sekunde
Reichweite: 1 Feld

Spezielle Fiahizgkeiten: keine

Alle Thre Kelonisten sind mit kleinen Laserpistolen bewaffnet. Wenn Angreifer auf das Gebiet
[hrer Kolonie vordringen, werden [hre Kolonisten ihr bestes geben und versuchen, diesen Angriff
abzuwehren. Milizen konnen, wie alle anderen militdrischen Einheiten auch, getoret werden. Jedes
Miliz-Symbol steht fir 100 Kolonisten, Es kann also passieren, daff nach einem Angriff viele lhrer
Kolonisten nicht mehr da sind.
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VERTEIDIGUNG’SEINRI{IIHUNGEH

LASER-VERTEIDIGUNG
Baukosten: 75 Credits
Bendtigte Ressourcen: 100 Arbeitseinheiten, 15 Metall
Bendtigte Technologie: Keine
Typ: Bodeninstallation
Bewegungspunkte: Keine
Kosten pro Iug: Keine
Angriff: &

Verteidigung: 15
Feuerintervall; 0.5 Schub/sek
Reichweite: 2,3 Felder
Sperielle Fihigheiten: Keine

e e e ey

Diese feststehenden Geschiitze sind automatisiert und funktionieren ohne Besatzmung.

Die Energieversorgung wird durch fiinf Energlezellen gewahrieistet. Wihrend eine der Zellen gerade
benutzt wird, lddt sich eine rwelte Zelle wieder auf. Wihrend eines Gefechis zieht das System aus
den drei verbleibenden Zellen Reserveenergie. Auf Grund dieser durchdachten Betriebsweise geht
diesen Anlagen nur selten die Energie aus. Die aul einer Drehlafeite montlerte Laserkanone
entdeckt angreifende feindliche Truppen schnell. Diese Verteidigungsbelfestigung hat in etwa die
selbe Wirkung wie eine Laserkanone.

ENERGIE-YERTEIDIGUNG

Baukosten: 100 Credits

Bendtigte Ressourcen: 150 Arbeitseinheiten, so Metall, § Energie
Bendtigte Technologie: Energie-Deflektoren
Typ: Bodeninstallation

Kosten pro fug: 5 Energie

Angriff: 6

Verteidigung: 30

Feuerintervall: 0,67 SchuB/sek

Reichweite: 2.6 Felder

Spezielle Fihigkeiten: Keine

Sobald Ihre Kolonie in der Lage ist, Energie-Deflektoren zu bawen, kénnen Sie die Energie-
Verteidigungsstellungen errichten. Diese Deflektorschiisseln projizieren Energiestrahlen. Durch einen E
madernen fielscanner richten sich die Strahlen genau auf die Ziele aus. Je mehr Energie-Deflektoren
in Betrieh sind, desto starker wird das Schutzfeld. Diese Anlagen schitzen alle direkt neben ihnen

stehenden Gebdude. Energie-Deflektoren sind in ihrer Wirkung Fusionskanonen ziemlich ebenbiirtiz. !
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ANTIMATERIE-VERTEIDIGUNG

Baukosten: 150 Credits

Bendtigte Ressourcen: 200 Arbeitseinheiten, 100 Metall, 10 Energie
Bendtigte Technologie: Antimaterie-Deflekioren
Typ: Bodeninstallation

Kosten pro fug: 10 Energie

Angriff: 8

Verteidigung: 45

Feuerintervall: 0,75 Schull/sek

Reichweite: 3 Felder

spezielle Fihigkeiten: Keine

Diese Verteidigungsanlage projiziert Antimaterie-Partikelstrahlen vor eine grofe Abstrahleinrichiung.
Herankommende Einheiten kinnen in den meisten Fallen sehr leicht aufs Korn genommen werder,
Diese Anlage ist die starkste Verteidigungseinrichtung, die Sie fiir Ihre Kolonie bauen kdnnen. lhre
Wirkung lakt sich mit der Disruptorkanone vergleichen,

ANGRIFFSEIHEITEN
EINHEITEN IN STADTZENTREN

KOLONISIEREINHEITEN

Baukosten: so Credits

Benitigte Ressourcen: 5 Arbeitseinheiten, 10 Holz, 100 Kolonisten
Bendtigte Technologie: Keine

Typ: Bodeneinheit

Bewezungspunlte: 3

Kosten pro Zug: Keine

Angriff: 2

Verteidigung: 4

Geschwindighkeit: sehr gering

Feverintervall: 0,75 Schufl/sek

Reichweite: 1 Feld

Spezielle Fihigkeiten: Kolonisiert nene Territorien

Kolonisiereinheiten bestehen aus Schwebelaster-Konvois, mit denen Kolonisten in neue,
ungezihmte Territorien gelangen. Jede Kolonisiereinheit ist mit den Nahrungsmitteln, Holz- und
Metallvorrdten auseestattet, die rur Griindung einer neuen Kolonie nétig sind, Vor der Einheit fahrt
ein kleiner Strafienleger, der einen Weg baut, auf dem die Kolonisiereinheit in das neue Territorium
vordringen kann. Sobald die Kolonisiereinheit eine neue Kolonie gegriindet hat, verfigt dieses neue
Territorium iber einhundert Kolonisten und ein Wohnhaus. Alle Kolonisten sind mit Laserpistolen
bewaffniet, und die Kolonisiereinheiten selbst sind leicht gepanzert. Im Falle eines Angriffes kénnen
sie sich mit ihren beschrankten Mitteln immerhin etwas verteldigen.
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SCOUT

Baukosten: oo Credits

Bendtigie Ressourcen: 25 Arbeitseinheiten,

10 Metall, 1 elektronisches Bauteil

Benitigre Technologie: Elekronik

Ty Bodeneinheit

Bewegungspunkie: j

Kosten pro Zug: Keine

Angriff: z

Verteidigung: 5

Geschwindigkeit: sehr gering

Feuerintervall: 1 Schufi/sek

Reichweite: 1 Feld

Sperielle Fihigkeiten: Rassenspezifisch unterschiedlich

Im Kampf sind sie zwar eher schwach, aber Scouts sind trotzdem sehr wichtige Einheiten. Alle Scouts
kénnen sich dber Grenzen schieichen und andere Kolonlen aussplonieren. Dies geschieht, indem sie
sich Im Unterholz tarmen und eine Hyperwellen-Funkverbindung aufbaven. Um diese speziellen
Splonage-Gerate bauen u kénnen, bendtigen Sie elektronische Bauteile.

Scouts kénnen auch Technologien siehlen, selbst wenn die Wahrscheinlichkeit, dal eine so schwierige
Mission gelingt, relativ gering ist. Die feindlichen Labors missen infiltriert werden, um die entsprechen-
den Daten aus deren Computern zu stehlen. Da fast alle Labors mit besonders aufwendigen
Sicherungsanlagen ausgestattet sind, wird diese Aufgabe rusitzlich erschwert. Gelingt der Einsatz
jedoch, erhalten Sie eine neue Technologie umsonst. Maug-Scouts haben ein besonders gut trainiertes
technisches Auffassungsvermogen und sind daher wie geschaffen fiir diese Art Einsate. Sle verstehen es,
Alarmsysteme auBer Gefecht zu setzen und sich durch vercodete Sicherheltssysteme zu hacken,

Maug-Scouts kdnnen auch feindliche Artillerie, Flugreuge und MarschflugkGrper sabotieren. Indem sie
deren Computersysteme auBler Gefecht setzen, bewirken sie, daf sich diese Einheiten selbst zerstdren.
Sie kannen auch die Startsysteme [dr Marschilugkdrper neu programmieren und so dafiir sorgen, daf
die Raketen zwar ohne Probleme starten, aber im Flug drehen und das Gebiet, aus dem sie auflstiegen,
als neves Ziel annehmen. Wenn die Scouts kein anderes Ziel fir ihre Sabotageaktionen finden, versteck-
en sie kleine Sprenghdrper in wichtigen Geb&uden einer feindlichen Kolonie und zerstbren sie damit.

Re'Lu-Scouts untergraben die Moral. Sie schieichen sich dber die Grenzen und installieren einen
speziellen telepathischen Sender, der Gedankenwellen abstrahlt und so zum Teil die Kontrolle Gber die
Kolonisten in dem betroffenen Gebiet dbernimmt. Die Moral dieser Kolonisten sinkt sofort auf Null und
fithrt ohne ersichtliche Griinde zu Rebellionen. Der Effekt breitet sich aus, sodaB die Re'Lu-Scouts bald
den groBeren Teil der Bevolkerung eines Gebietes subversiv beeinfluft haben.

ChCh-t-5couts marschieren immer in grofen Gruppen. Dadurch kinnen sie bei Nacht in ein Gebaude
eindringen und mit gestohlenen Ressourcen wieder verschwinden. Sich suchen sich dabei immer die
Gebdude mit den meisten Reserven aus und stehlen alle Vorrdte der am meisten vorhandenen
Ressource.
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Cyth-Scouts haben ein besonders gemeine Fahigkeit: Sie vergiften Land. Die Spione nehmen einen
Teil thres Spinnen-Fleids und vergiften damit die Wasserversorgung eines Gebietes, Zwar wird die
Konzentration des Gifts dabel so stark verdiinnt, daf es die Kolonisten selbst micht vergiften kann,
sie 15t aber stark genug, um viele Pflanzen ru téten. Sind die Cyth-Scouts erfolereich, werden die
Mahrunesmittelvorrite des betreffenden Gebietes halbiert,

Tarth-Scouts sind ein Witz als Spione. Sle sind so grof und unformig, daf sie sich vor gegnerischen
Einheiten einfach nicht verstecken kinnen (oft versuchen sie, sich als Felsen zu tarnen, aber meistens
ohne Erfole). Deshalb werden sie sehr oft erwischt. Hin und wieder wird auch ein Tarth-Spion einmal
Erfolg haben, aber das ist extrem selten.

KOMMANDOTRUPPEN

Baukosten: 250 Credits

Bendtigte Ressourcen: 25 Arbeitseinheiten, 5 Metall,
5 Elelironikieile

Bendtigte Technologie: Elekironik
Typ: Bodeneinheit

Bewegungspunkie: 3

Kosten pro Zug: 1 Credit

Angriff: 2

Verteidigung: 5

Geschwindigkeit; superlanzsam
Feuerintervall: 1 Schu/sek
Reichweite: 1 Feld

Spezielle Fahigkeiten: rassenspezifisch

Die Ausriistung Ihrer besten Militirfihrer mit Feld-Computern macht sie besonders effekdv.

Diese Computer haben einen groBen Display, tliber den sie mit allen ihren Bodeneinheiten auf dem
Schlachtfeld verbunden sind. Sie kinnen Angriffs- und Verteidigungseinheiten besser fihren und
erhidhen so die Treffergenauighkeit aller Einheiten in diesem Gebiet um 20%. Kommandotruppen
als solche sind ziemlich schwach, da sich die Anfithrer nur selbst und mit Hilfe ihrer Adjutanten
verteidizen kdnnen,

Cyth-Kommandoeinheiten kénnen feindliche Einhelten mit dem Gedankenstrahl unterwandern, Sie
senden etnen Strahl neuraler Enerzie aus, der eine grofe Reichweite hat und viel Schaden anrichtet.

Re'Lu-Kommandoeinheiten haben starke telepathische Fahigkeiten. Sie kdnnen mental ganze
Einheiten beeinflussen und sie zwingen, sich gegen ihre eigenen Kolonie mu wenden, also fir die Re'Lu
zu kimpfen. Falls die so dbernommene Einheit den Kampf dberlebt, wird sie zu einer Re'Lu-Einheit.

In der Uva Mosk-Hierarchie diirfen nur diejenigen 2u Kommandoeinheiten aufsteigen, die den
Schamanentanz tanzen kinnen. Mit diesem Tanz kénnen sie ein verborgenes Bonusfeld in dem
Territorium finden, in dem sie sich gerade aufhalten.
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LASER-EINHEITEN

Baukosten: 35 Credits
Bendtigte Ressourcen: 30 Arbeitseinheiten
Bendtigte Technologien: Keine
Typ: Bodeneinheit
Bewegungspunkte: 3

Kosten pro fug: Keine

Angriff: 2

Verteidigung: 5
Geschwindigkeit: langsam
Fewerintervall: 1 Schull/sek
Reichweite: | Feld

Spezielle Fihighkeiten: Berserker (Menschen),
Spion (Uva Mosk), Moloch (Tarth)

Laser-Einheiten kinnen ausgerdstet werden, sobald Sie eine Fabrik gebaut haben, Fabriken produzieren
Laser-Gewehre, mit denen Laser-Einheiten ausgeriistet werden, Diese Laser-Gewehre sind besser als die
von der Miliz benutzten Laser-Pistolen,

Menschiiche Laser-Einheiten spritzen sich einen giftigen Adrenalinextrakt, der ihnen musitzliche Kraft
und Beweglichkeit verleiht, Sie kimpfen wie verriickt und kénnen oft Kémpfe mit starkeren Finheiten
fiir sich entscheiden. Allerdings ist das Adrenalin oft tGdlich. Soldaten, die nicht sterben, werden sehr
krank, ihre Muskeln entwickeln sich zurdick, und sie kénnen nicht mehr kimpfen.

Tarth-Infanterle erlernt das Zerstdren von Gebauden als Kampfdisziplin, damit alle Infanterie-Einheiten
der Tarth einen Moloch-Kampfbefehl haben. Damit stehen ihre Chancen sehr gut, in feindlichen
Territorien mehrere Gebaude zu zerstdren,

Durch ihre natiirliche Gabe zur Tarnung kénnen alle Laser-Einheiten der Uva Mosk in feindlichen
Territorien spionieren. Soldaten, die auf einer erfolereichen Spionagemission sind, bewegen sich prob-
lemlos durch feindliche Territorien und schicken ibre Erkenntnisse per Funk an den Grofen Hortus,
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SAM-TRUPPEN

Baukosten: 6o Credits

Benbtigte Ressourcen: 5o Arbeitseinheiten, 10 Eisen, 5 Elektronikteile
Bendtigte Technologie: Boden-Luft-Raketen

Typ: Bodeneinheit

Bewesgungspunkie: 3

Kosten pro Zug: 1 Credit

Angriff: 4

Geschwindighkeit: langsam

Feverintervall: 1 SchuB/sek

Reichweite: 1 Feld

Spezielle Fihigkeiten: Greift sowohl Luft- als auch Bodeneinheiten an.
Berserker (Menschen), Moloch (Tarth), Spion (Uva Mosk)

SAM-Truppen sind eine einzigartige Infanterie, da sie sowohl Lult- als auch Bodenziele beschidigen
kinnen. SAM-Truppen feuern Raketen aus tragbaren AbschuBgeriten ab. Diese Raketen haben ein
besonderes Antriebssystem, das sowohl Raketen- als auch Flugzeugtreibstoff verwendet. Einmal
gezindet, stoflen die Raketen runachst einen Schub komprimierter Luft aus. Dieses Luftkissen hebt
die Rakete zuniichst twanzig Meter iber die AbschuBposition, wodurch der Soldat, der die Rakete
abfeuvert, geschiitzt wird und nicht als Toastbrot endet. Ist diese Position erreicht, wird in den
Triebwerken der Raketentreibstoff geziindet, der die Rakete ins Ziel bringt. Mit diesen Raketen kann
| jedes Flugzeug abgeschossen werden. AuBerdem kdnnen sie Bodenziele angreifen und weisen dabei
glemtich durchschlagenden Erfolg auf.

Genau wie bei den Laser-Einhelten konnen menschliche SAM-Truppen den Berserker-Befehl erhalten,
die Uva Mosk-SAMs kinnen andere Kolonien ausspionieren, und die Tarth-5AMs kénnen per
Moloch-Befehl feindliche Gebilude niederwalzen.

v
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KAMPFTRUPPEN
Baukosten: 00 Credits

Benditigte Ressourcen: 100 Arbeitseinheiten,
z5 Eisen, B Elektronlkieile

Bendtigte Technologie: Antimaterie Gewehr
Typ: Bodenelnheit

Bewegungspunkte: 3

Kosten pro Zug: 2 Credits

Angriff: B

Verteidigung: 24

Geschwindighkeit: schnell

Feuerintervall: 1 Schull/sek

Reichweite: 1,3 Felder

Spezielle Fihigkeiten: Berserker (Menschen),
Spion (Uva Mask), Moloch (Tarth)

. -

Das Laser-Gewehr so umzubauen, daf es Antimaterie-Behdlter verschieft, ist wahrlich nicht einfach. ;
Sobald Thre Wissenschaftler jedoch Antimaterie-Gewehre entwickelt haben, kénnen [hre Fabriken mit

der Produktion dieser todlichen Waffen beginnen. Das Gewehr entfesselt eln kleines Schutrfeld aus
Antimaterie. Dieses Feld wird leicht zerstdrt, wenn es mit einem Gegenstand in Kontakt kommi.
Antimaterie wird frei und verwandelt alle Materie in diesem Gebiet in Energie. Diese Soldaten konnen
damit leicht Laser-Einheiten, SAM-Truppen und Laser-Panzer vernichten,

Genau wie bei den SAM-Truppen konnen menschliche Kampfiruppen den Berserker-Befehl erhalten, die
Uva Mosk-Kampftruppen ktnnen andere Kolonien ausspionieren, und die Tarth-Kampfiruppen kinnen
per Moloch-Befehl feindliche Gebaude niederwalzen.

ANGRIFFSTRUPPEN

Baukosten: zoo Credits

Benitigte Ressourcen: o0 Arbeltseinhelten,
so Metall, 10 Elektronikteile

Bendtigte Technologie: Angriffsristung

Typ: Bodeneinheit

hwegungsptmkte: 3

Kosten pro Zug: 5 Credits

Angriff: 12

Verteidigung: 16

Geschwindigkeit: hoch

Feuerintervall: 2 Schull/sek

Reichweite: 1,3 Felder

Spezielle Fihigkeiten: Berserker (Menschen),
Spion (Uva Mosk), Moloch (Tarth)
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' Elektronisch verstarkte Angriffsristungen schitzen lhre Truppen vor den meisten Laser- und

Antimateriewaffen, Das verleiht (hnen unerhbrie Verteidigungsstirke, da sie fast allen Widerstand lahm-

| Jegen kénnen. Es ist schon ein grandioses Schausplel, wenn die reflektierten Strahlen zwischen

| Angriff: 4

mehreren Soldaten hin und herspringen. Sobald lhre Wissenschafiler die Angriffsristungstechnologie
vervollkommnet haben, kann dieser individuelle Verteidigungsschild in die Massenproduktion gehen,
pamit erhalten Sie die hirtesten Infanterieeinheiten, die aul einem Schlachifeld zum Einsatz kommen,

Genau wie bel den Kampftruppen kinnen menschliche Angriffstruppen den Berserker-Befeh! erhalten,
die Uva Mosk-Angriffstruppen kénnen andere Kolonien aussplonieren, und die Tarth-Angriffstruppen
kinnen per Maoloch-Befehl feindliche Gebdude niederwalzen,

LASER- KANONE

Baukosten: 75 Credits

Bendtigie Ressourcen: 4o Arbeitseinheiten, 25 Metall
Bendtigte Technologie: Keine

Typ: Bodeneinheit

Bewegungspunkte: 4

Kosten pro Zug: 1 Credit

Verteidigung: o
Geschwindigkeit: gering
Feuerintervall: | SchuB/sek
Reichweite: 1,3 Felder

Spezielle Fihigkeiten: Keine
Laserpanzer bieten gute Offensiv- und Defensivabsicherung fiir Thre Kolonie. Sobald Sie eine

| Fabrik errichtet haben, kdonnen Sie mit der Massenproduktion dieser Panzer beginnen, die mit

dberdimensionierten Versionen des Lasergewehrs ausgestatiet sind. Lasersirahlen brennen

| sich leicht durch Metall, pllanzliche Substanzen und tierisches Gewebe. Sie sind auch

im Einsatz gegen Lasertruppen sehr effekriv.
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FUSIONSKANONE

Baukosten: 100 Credits

Benbtigte Ressourcen: 0o Arbeltseinheiten, so Metall
Bendtigte Technologie: Fusionskanone
Typ: Bodeneinheit

Bewegungspunkie: 4

Kosten pro Tug: 2 Credits

Angriff: 8

Verteldigung: 20

Geschwindigkedit: langsam
Feuerintervall: 2 Schull/sek
Reichweite: 1,3 Felder

Spezielle Fihigkeiten: Keine

Diese mobilen Geschitze funktionieren mit einem kleinen Fusionsreaktor. Wird ein Schull abgegeben,
verschmelzen zwel Atome miteinander, wodurch grofie Mengen an Energie frelwerden. Diese Energie
wird in einem Geschitzrohr kanalisiert und als Energiestrahl abgegeben. Fusionsenergie ist weit starker
als ein Laser, so kdnnen diese Geschiitze Laserkanonen, mit Laser bewaffnete Infanterieeinheiten und
Panzer in dem betreffenden Geblet einfach niedermihen. Auch gegen Laser-Verteldigungssysteme sind
diese Geschitze sehr effektiv,

DISRUPTORKANONE

Baukosten: 200 Credits

Bendtigte Ressourcen: zoo Arbeitseinheiten,
oo Metall, 5 Elektronikteile

Bendtigte Technologie: Disruptorkanone
Typ: Bodenemnbeit

Bewegungspunkte:

Kosten pro Zug: 5 Credits

AngrilT: 15

Verteidigung: 4o

Geschwindigkeit: langsam
Feuerintervall: 2 Schull/sek

Reichweite: 1,6 Felder

Spezielle Fihigkeiten: Keine

Unglaublich viel wirkungsvoller als gine Fuslonskanone, kann die Disruptorkanone ganze Gebfiude
im Handumdrehen pulverisieren. lhre Wirkung zieht die Walfe aus einem Antimaterie-Feld, in dessen
Inneren ein Fasionsstrahl erzeugt wird. Durch die Verschmelmung dieser beiden Energiesirahlen wird
eine heftige Reaktion verursacht, Der Strahl schneidet durch Energle-Deflektoren, Laser- und
Fusionskanonen,
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Bendtigte Technologie: Antimaterie-Strahl
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HYPERKANONE

paukosten: soo Credits

Bendtigte Ressourcen: 400 Arbeitseinheiten,

50 Metall, 10 Elektronikteile, zo Antimaterie-Behdlter

Typ: Bodeneinheit
Bewegungspunkie: 4
Kosten pro Zug: 10 Credits
Angriff: 25

Verteidigung: 100
Geschwindighkeit: schnell
Feuerintervall: 1o Schull/sek
Reichweite: z Felder
Spezielle Fahigkeiten: Keine

Die Hyperkanone ist die schrecklichste Bodeneinheit der Galaxis. Die wihrend der Quadra-Kriege

von dieser Kanone hervorgerufenen Zerstorungen sind auf vielen Planeten noch immer nicht beseitizt,
Antimateriestrahlen sind grofe Schutzfelder, die mit Antimaterie-Behdltern gefilllt sind. Die Hyperkanone
verschielit diese Strahlen dber eine Reichweite, die von keiner anderen Kanone erreicht wird. Diese
Finheiten sind die beste Wah fiir einen Kolonieftthrer mit militdrischen Neigungen - ein paar Hyperkanonen,
unid schon kommt dem Geener zumindest der Gedanke, daB es vielleicht besser sei, abzubauen.

SCHIFFSEINHEITEN

SEETRANSPORTER

Baukosten: 5o Credits

Benditigte Ressourcen: 25 Arbeltseinheiten, 25 Metall
Bendtigte Technologien: Keine

Typ: Marine-Einheit

Bewegungspunkte: 4

Kosten pro Iug: Keine

Angriff: 5

Verteidigung: 25

! Geschwindigkeit: langsam

e ——pre i

Feuerintervall: 1| Schufi/sek
Reichweite: 1,3 Felder
spezielle Fihigheiten: Transportiert Bodeneinheiten iber Wasser

Seetransporter sind grofe Schiffe, die bis u drei Bodeneinheiten tragen konnen. Diese Schiffe

sind Sullerst wichtig, wenn Sie elnen Angriff auf eine Kolonie starten michten, die auf einem anderen
Kontinent liegt. Seetransporter verschiffen Kolonislereinheiten, Scouts, Kommandoeinheiten,
Laser-Einheiten, SAM-Truppen, Kampftruppen, Laser-Panzer, Fusionskanonen, Disruptorkanonen und
Hyperkanonen. Seetransporter besitzen nur schwache Angriffs- und Verteidigungsfahigkeiten.

Wenn e¢ auf dem Meer von feindlichen Schockwellen-Schlacheschiffen und -Trigern nur so wimmelt,
sollten Sie Thren Transportern vielleicht mit eigenen Schlachtschiffen beistehen.

ld-_
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SCHOCKWELLEN-SCHLACHTSCHIFF

Baukosten: 150 Credits

Benditigte Ressourcen: 75 Arbeitseinheiten, oo Metall
Benditigte Technologle: Schockwellen-Projektor
Typ: Marine-Einheit

Bewegungspunkte: 4

Kosten pro Tug: 1 Credit

Angriff: 10

Verteidigung: so

Geschwindigkeit: schnell

Feuerintervall: 1 Schul/sek

Reichweite: z Felder

Spezielle Fihigheiten: Keine

Schockwellen-Schlachtschiffe strahlen eine ageressive Sonarwelle aus, die feindliche Schiffe und
Flugzeuge zerstirt. Oft werden die Nieten aus den Schiffsrimpfen gerissen, sodalB riesige Licher entste-
hen und die Schiffe sinken. Die Schockwelle 16st auch die Fliigel von Bombern auf. Es gibt keinen Schild,
der die Vibrationen neutralisieren kénnte, und die Waffe hatte ein grofe Reichweite. Mit den
Schockwellen-Schlachtschiffen werden SchiffahrtsstraBen gesiubert oder Seetransporter bewacht. Wenn
Sie gendigend dieser Riesen bauen, abernehmen sie die Herrschaft Gber die Ozeane und Meere auf Gallius
IV. Schockwellen-Schlachtschiffe sind die am schwersten bewaffneten Schiffe, die Sie bauen kdnnen.

SCHOCKWELLEN-TRAGER

Baukosten: 350 Credits

Bendtigte Ressourcen: 300 Arbeitseinheiten,
o0 Metall, 10 Antimaterie-Behalter
Bendtigte Technologie: lonenwaffen

Typ: Marine-Einheit

Bewegungspunkte: 4

Kosten pro Tug: 2 Credits

Angriff: &

Verteidigung: 75

Geschwindigkeit: schnell

Feuerintervall: 10 SchuBi/sek

Reichweite: 1,6 Felder

Spezielle Fahigkeiten: Kann Flugreuge auftanken

Schockwellen-Triger tanken Flugreuge wieder auf, so daB kein Flugzeue, das sich am Ende einer Rund
in Reichweite eines Schockwellen-Trigers befindet, abstiirzt, Sie vergrdBern die Angriffsreichweite (hrer
Luftwaffe erheblich, wenn Sie Schockwellen-Trager und Flugzeuge gemeinsam bewegen. Diese riesigen
Flugzeugtriger sind nicht so schwer bewaffnet wie die Schockwellen-Schlachtschiffe, kénnen aber
unheimlich viel Beschidigungen einstecken, bevor sie sinken.
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FLUGPLATZEINHEITEN
TURBO-JAGER

Baukosten: 75 Credits
Bendtigte Ressourcen: 25 Arbeitseinheiten, so Metall

| Bendtigte Technologien: Keine

Typ: Lufi-Einheit

Bewegungspunite: 2

Kosten pro Zug: 1 Credit

Angriff: 1

Verteidigung: 10

Geschwindigkeit: sehr schnell
Feuerintervall: so Schufl/sek
Reichweite: 1,1 Felder

Spezielle Fihighkelten: Greift Boden-,
Maririe- und Luft-Einheiten an

Turbo-)ager sind mit Lasern bewaffnete Kampfflugzeuge, die Sie sofort nach Errichtung eines Flugplatzes
bauen kinnen, Mit thren Laserstrahlen greifen sie Boden-, Marine- und Lufteinheiten an, Diese Fihigkeit
verleiht ihnen Vorteile als Verteidigungskralt gegen feindliche Flugreuge und als Angriffskraft gegen

| andere Kolonien. Turbo-Jager kinnen Verteidigungsinstallationen anfliegen und zerstéren.

Damit haben lhre Bodentruppen dann freie Hand.

Turbo-Jdger unterliegen jedoch einigen Einschrinkungen. Sie verbrauchen unheimlich viel Treibstoff,
Falls sie sich am Ende einer Runde nicht in Reichweite eines Flugplatzes, Treibstofflagers oder
Schockwellen-Trigers befinden, stirzen sle ab. Vergewissern Sie sich also, da@ Thre KampfTlieger immer
in der Nahe einer Auftankstation sind, sonst verzieren sie Gallius IV mit kleinen Schrotthaufen,

Selbst wenn Sie alle Gegner in einem feindlichen Territorium pulverisieren, konnen sie es nicht
gbernehmen. Da Flugreuge ohne Flughifen nicht landen konnen, gehort das Territorium so lange
hrem Geener, bis Sie mit Thren Bodentruppen einmarschiert sind.
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Sternflammen-Bomhber

Baukosten: 100 Credits

Beniitigte Ressourcen: 75 Arbeitseinheiten,
o0 Metall, 1o Elektronikteile

Bendtigte Technologie: Sternflammen-Bombe
Typ: Luft-Einheit

Bewegungspunkte: 3

Kosten pro Zug: 2 Credits

Angriff: 2

Yerteidigung: 15

Geschwindigheit: sehr schnell
Feuerintervall: 50 Schul/sek

Reichweite: 1,6 Felder

Spezielle Fihigkeiten: Greift Boden-, Marine- und Lufi-Finheiten an

Sternflammen-Bomber sind mit riesigen Ladungen von Bomben mit Eigenantrieb bestiickt.

Schicken Sie sie im Vorfeld Threr Bodentruppen aus, das weicht die feindlichen Verteidigungslinien
oft spirbar auf. [hren Namen echielten sie auf Grund des intensiven Lichis, das die Bomben bei

der Zindung ausstrahlen, denn im Inneren tragen sie eine hochexplosive Mischung aus Wasserstoff
und Phosphor-Stoffen. Sobald diese Bombe auf den Boden fliegt, zerbricht der Metallbehélter, in dem
sich diese Zutaten’ befinden, und sie kommen in Kontakt mit der Luft. Die daraus resultierende
Explosion ist verheerend.

SUPERNOVA-SPIONAGEJET
Baukosten: zgo Credits

Bendtigie Ressourcen: 125 Arbeitseinheiten, z;o0 Metall,
20 Elektronikteile, 1o Antimaterie-Behééilter

Bendtigte Technologie: Tarnung

Typ: Luft-Einheit

Bewegungspunkte: 4

Kosten pro Fug: 5 Credits

Angriff: 4

Verteidigung: 25

Geschwindigkeit: sehr schnell
Feuerintervall: 5o Schullfsek

Reichweite: 2 Felder

Spezielle Fihigheiten: Hat Splonageaufeaben

Der Supernova-Spionagejet ist ein getarntes Flugreug. Fin Netz aus Lichtspiegelungen wird an bes-
timmten strategischen Stellen des Flugzeugs erzeusgt. Die meisten Scanner kénnen einen Spionagejet
nicht entdecken, da die Scanner-Wellen um das Flugzeug herumeebogen werden, Das gerdt wird
dahingehend getducht, als wire das Flugzeug iiberhaupt nicht vorhanden. Solche Flugzeuge sind schwer
ausrumachen und konnen daher feindliche Gebiete ausspionieren.




Angriff: 25
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Wenn Sie einen Splonagejet dber ein feindliches Territorium schicken, erlaubt Ihnen dies moglicherweise
einen Blick auf die Kolonieansicht dieses Gebiets. Diese Jets spionieren mit groferem Erfolg als ein Scout
und sind die besten Flugzeuze, die Sie bauen kinnen.

RAKETENBASIS-MARSCHFLUGKORPER

SCHRAPNELL-MARSCHFLUGKORPER
Baukosten: 100 Credits

Benditigte Ressourcen: so Arbeitseinheiten, o Metall
Bendtigte Technologie: Raketentechnilk
Typ: Luft-Einheit

Bewegungspunkte: 3

Kosten pro fug: Kelne

Angriff: 20

Verteidigung: 4

Geschwindigkeit: ultraschnell
Feuerintervall: schieBt nicht
Reichweite: schieft nicht

Spezielle Fahigkeiten: Jede Einheit kann
nur einmal verwendet werden

Sobald eine Raketenbasis komplett ist, kinnen Ste Schrapnell-Marschflugkdrper herstellen. Dieser effekuive
Sprengkopd ist mit mehreren kleineren Sprengladungen bestiickt. Wenn eine Schrapnell-Rakete landet,
detoniert sie wie eine konventionelle Waffe, die Explosion schleudert die Sprengladungen jedoch vom Ort
des Aufschlags wee und verteilt sie dber ein grofles Geblet. Wenn diese Ladungen dann aufschlagen,
explodieren sie ebenfalls. Dadurch wird der Schaden, den diese Raketen anrichten kinnen, um ein
Vielfaches grofer,

Bodenbrecher-Marschflughkdrper
Baukosten: 125 Credits

Bendtigte Ressourcen: 75 Arbeitseinheiten, so Metall,
g Elektronikteile, 1o Antimaterie-Behalter

Bendtigte Technologie: [onenwaffen
Typ: Lufi-Einheit

Bewegungspunkie: 4

Kosten pro Zug: Keine

Verteidigung: 6
Geschwindigkeit: ultraschnell
Feuerintervall: feuert nicht
Reichweite: feuert nicht

Spezielle Fahigkeiten: jede Einheit kann
riur einmal verwendet werden
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Wenn ein Bodenbrecher landet, explodiert er nicht sofort. sondern bohrt sich mit Hilfe eines
speziellen lonengewehrs in den Boden und arbeitet sich bis in eine Tiefe von etwa 30 Metern vor, In
dieser Tiele explodiert der Sprengkopf. Die kombinierte Explosion aus Erde, Fels und lonenenergie
verursacht grofle Schaden. Der Bodenbrecher-Marschflugkérper verursacht grofiere Schaden als ein
Schrapnell-Sprengkopf. Befehlen Sie lhren Wissenschaftlern, die Technologie der lonenwaffen zu
erforschen, und diese fiesen Raketen erweitern [hr Arsenal.

SUPERNOVA-MARSCHFLUGKORPER
Baukosten: 150 Credits

Bendtigte Ressourcen: 0o Arbeitseinheiten, 100 Metall,
10 Elektronikteile, 20 Antimaterie-Behalter
Bendtigte Technologie: Antimaterie-Strahl
Typ: Luft-Einheit

Bewegungspunkte: 5

Kosten pro Zug: Keine

Angriff: o

Verteidigung: B

Geschwindigheit: ultraschnell
Feverintervall; fevert niche

Reichweite: lewert nicht

Spezielle Fihigheiten: jede Einheit kann
nur einmal verwendet werden

Die machuigste Waffe der Galaxis ist der Supernova-Marschflugkdrper, In seinem Sprengkopf
befinden sich finf Antimaterie-Behalter. Beim Aufschlag schleudert eine Vorrichtung, die dhnlich
wie beim Schrapnell-Sprengkopl funktioniert, diese Behalter in alle Richtungen. Sobald die
Antimaterie-Schutzfeldbehilver den Boden beriihren, zersplitiern sie. Alle Materie um die
geborstenen Behidlter herum wird aufl der Stelle in Energie verwandelt. Nach Erforschung der
Antimaterie-Strahltechnik kinnen Sie diese Einheiven produzieren, da lThre Munitionsexperten
Jetzt einen Antimaterie-Schutzfeldbehdlter bauen kinnen, der der ersten Explosion

des Sprengkopfs standhal.
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