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EPILEPSIE-WARNUNG

Bitte lesen Sie diese Hinweise, bevor Sie dieses Videospiel-System
benutzen oder lhre Kinder damit spielen lassen.

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anféllen oder
BewuBtseinsstérungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder
Lichteffekten im taglichen Leben ausgesetzt sind. Diese Personen
kénnen einen Anfall erleiden, wahrend sie bestimmten Fernsehbildern
ausgesetzt sind oder bestimmte Videospiele benutzen. Es kdnnen auch
Personen davon betroffen sein, deren Krankengeschichte bislang keine
Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische Anfille gehabt haben.
Falls bei Ihnen oder einem Ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von
Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhangende Symptome (Anfalle oder
BewuBtseinsstérungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich an ihren Arzt,
bevor Sie das Spiel benutzen.
Eltern solten ihre Kinder bei der Benutzung von Videospielen
beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen oder Ihrem Kind wahrend der
Benutzung eines Videospiels Symptome wie Schwindelgefihl,
Sehstérungen, Augen-oder Muskelzuckungen, BewuBtseinsverlust,
Desorientiertheit, jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen auftreten,
so beenden Sie sofort das Spiel, oder konsultieren Sie lhren Arzt.

VORSICHTSMASSNAHMEN WAHREND DER
BENUTZUNG

« Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit vom
Fernsehbildschirm entfernt, wie es die L&nge des Kabels gestattet.

* Verwenden Sie fiir die Wiedergabe des Spiels einen mdglichst kleinen
Fernsehbildschirm.

« Spielen Sie nicht, wenn Sie mide sind oder nicht genug Schlaf gehabt

haben.

+ Achten Sie darauf, daB der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet
ist.

+ Ruhen Sie sich wahrend der Benutzung eines Videospiels mindestens
10 bis 15 Minuten pro Stunde aus.




EINLEITUNG

Burke blickte auf, als sein Oberleutnant den Raum betrat.

“Bewegungen in Sektor Y6, Kommandeur.”

“Welcher Art?”

“Wir wissen es nicht genau, aber ich vermute, es handelt sich um
eldorianische Truppen. Aufgrund der letzten Aufklarungsberichte haben zwei
unserer Einheiten einen Aulenposten in diesem Sektor errichtet. Unser Radar
hat mehrere Fahrzeuge registriert, die sich mit grofler Geschwindigkeit auf
den Posten zubewegen. Voraussichtliche Ankunftszeit: 15 Minuten.”

“Rufen Sie die Kampfberater zusammmen - wir benétigen umgehend die
Berichte der Luft- und Bodenaufklarung!”

Nachdem sich die Tiir geschlossen hatte, lehnte sich Burke zuriick und dachte
iiber die Situation nach. Es kénnte ein fehlerhafter Bericht sein... eine
Stoérung - eine Fehlfunktion der Uberwachungssysteme... er wuBlte genau, daf
das nicht sein konnte. Der Angriff, den er schon seit Wochen erwartete,
begann.

Burke betrat das Besprechungszimmer, wo die anderen bereits warteten.
“Luftraumiiberwachung?”

“Bisher negativ, Sir. Allerdings melden die Spione, daf...”

“Ja, ich kenne die letzten Berichte. Bodeniiberwachung?”

“Die Fahrzeuge wurden mittlerweile positiv als schwer bewaffnete,
eldorianische Kampfmaschinen identifiziert. Voraussichtliche Ankunftszeit:
10 Minuten.”

Burke wendete sich an den Verteidigungsminister: “Wie ist unser Status,
Jordan?”

“Schutzschilde, Radar und Laserkanonen voll einsatzbereit. Wir sind auf alles
vorbereitet. Sir, ich schlage vor, den Eldorianern sofort eine Tank-Schwadron
entgegenzuschicken... und die Siedler zu evakuieren.”

“Wann kénnen die Schiffe starten?”

“In fiinf, vielleicht sechs Minuten.”

“Also los. Alarmstufe Rot!”

Als der Raum leer war, schaltete Burke die Bildschirme ein. Es waren fiinf
Kampfmaschinen zu sehen, die iiber die rauhe Oberfliche von Delta IV
dahinschossen. Die VergroBerung zeigte Raketenwerfer, die auf den Déchern
der Maschinen installiert waren. Er sah hilflos zu, wie sie anhielten, ihre
Raketen abfeuerten, danach schnell drehten und in einer Staubwolke
verschwanden. Burke schaltete auf den Radar um und fragte sich, ob die
eigenen Verteidigungsanlagen so einen Anschlag aufhalten konnten...
schlieBlich waren die neuen, hitzesuchenden Raketen noch nie im
Kampfeinsatz getestet worden.

PRAGE ¢

Er starrte auf den Radarschirm. Drei der feindlichen Raketen verschwanden
vom Schirm... aber zwei nidherten sich weiter. Er schaltete um und sah, wie
die Laserkanonen der Randbezirke das Feuer eréffneten. Eine der zwei
verbleibenden Raketen explodierte in der Luft und hinterlieB eine Wolke
griinen Rauchs, der sich wie ein Leichentuch iiber den Boden legte. Einen
Moment spéter stiirmte Leutnant Morgan in den Raum.

“Kommandeur, die Sensoren registrieren eine tédliche Bakterienart... wenn
die Bakterien in die Sauerstoffanlagen eindringen, werden sie nach zehn
Minuten die Lebenserhaltungssysteme erreicht haben.”

“Schalten Sie auf Notversorgung um. Wieviel Zeit bleibt uns?”

“Nur ein paar Stunden, Sir. Wie Sie wissen, mufiten wir letzten Monat einen
groflen Teil unserer Reserven abgeben und daraus ergibt sich...”

Er brach mitten im Satz ab und starrte auf den Bildschirm. Sie sahen
schweigend zu, wie die letzte Rakete direkt in das Kraftwerk einschlug und es
total zerstorte.

Kurz darauf kam der Verteidigungsminister zuriick.

“Sir, ich fiirchte, wir sind nicht in der Lage, den Flug der feindlichen Raketen
exakt zu verfolgen... die mussen eine Abschirmvorrichtung benutzen. Die
Luftiberwachung meldet mindestens vier weitere Wellen von
Kampfmaschinen auf dem Weg zu uns. Das sieht nach einem Frontalangriff
aus - wie lauten Ihre Befehle?”

“Meine Herren, uns bleiben nur wenige Méglichkeiten. Wir kénnen hier
bleiben und kampfen, aber unsere Chancen stehen schlecht... unsere
Technologie kann mit deren Waffen nicht mithalten. Leutnant, geben Sie
sofort Befehl, daf} sdmtliches Militdrpersonal ebenfalls evakuiert wird.”

Am néchsten Tag, als er den Konferenzraum betrat, lie Burke das ganze
Szenario vor seinem geistigen Auge nocheinmal revue passieren. Sie hatten
von Anfang an keine Chance gehabt. Was hatte man von ihm erwartet - die
Stellung halten und bis zum bitteren Ende kimpfen? In einem Blitz der Ehre
verglithen? Er blickte zu der Beratergruppe am fernen Ende des Raums. Dann
werden sie ihn wohl zur Rechenschaft ziehen, oder? Nun, die konnen den Job
behalten... es gibt sicherlich einfachere Wege seinen Lebensunterhalt zu
verdienen.

“Guten Morgen, Kommandeur. Erlauben Sie, daf} ich mich vorstelle. Ich bin
Senior-Kolonie-Projektleiter Coleman, und das sind die anderen Mitglieder
der Beratergruppe...”




Er stellte sie der Reihe nach vor, aber Burke zeigte kein grofles Interesse.
Namen konnte er noch nie gut behalten. Er hérte nur halb zu, als sie den
aktuellen Status der einzelnen Kolonien vortrugen und die zukunftigen Pléne
diskutierten. Er hatte bereits beschlossen, das Milit4r zu verlassen und einen
netten Zivil-Job anzunehmen... vielleicht wiirde er sich auch selbststandig
machen...

“...wie ich bereits erwihnte, waren wir alle sehr beeindruckt von Ihrer
gestrigen Vorgehensweise, Kommandeur. Ihre administrativen Fahigkeiten
stehen aufler Zweifel, aber wir wollten auch feststellen, wie Sie sich in einer
Krisensituation behaupten wiirden. Das Omicron-System liegt im
Grenzgebiet, in dem mit starkem Widerstand zu rechnen ist. Zehn Planeten zu
besiedeln, ist eine grofle Aufgabe, aber wir wissen, daf} Sie...”

Burke wurde mit einem Schlag in die Realitét zuriickgeholt, als er realisierte,
was Coleman sagte... sie boten ihm den Posten des Leiters des gesamten
Omicron-Besiedlungsprojekts an!

“...also, was sagen Sie, Kommandeur? Nehmen Sie die Herausforderung an?”
Burke zogerte keine Sekunde. “Wann fange ich an?”

ZIEL DES SPIELS

Haben Sie jemals davon getrdumt,
eine perfekte Gesellschaft ohne
Kriminalitat, Hunger, Krankheit, ja
selbst ohne Langeweile zu
erschaffen? So unglaublich das auch
klingt: Sie haben Sie nun die
Chance, den Traum in die Realitat
umzusetzen - mit UTOPIA, der
ultimativen Mischung aus Siedlungs-
Simulation und Abenteuer. Hier
finden Sie alles, was Sie von einer echten Simulation erwarten - eine
detaillierte Umwelt mit Bauvorhaben, Handel, Bevolkerungskontrolle,
Forschung, Industrie und dutzenden anderer Elemente. Aber Utopia geht
noch weiter - die Handlung spielt in den Weiten des Weltalls, und eine neue
Dimension kommt hinzu...Krieg! Denn, welche Zivilisation wére ohne ihn
vollsténdig?

Die Planeten
Als Fiihrer der Kolonie erhalten Sie die Gelegenheit, Siedlungen
auf zehn verschiedenen Planeten zu errichten. Jeder Planet besitzt ein
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eigenes, einzigartiges Terrain.
Manche bestehen nur aus Wiiste,
mit ein paar Felsformationen und
einigen mit Weltraum-Moos
bewachsenen Flecken. Andere
tragen fruchtbare, griine Walder mit
groflen Mengen klaren, blauen
Wassers. Sie werden alles finden -
von arktischer Tundra und
glihenden Lavastromen bis zu
bodenlosen Schluchten und
schwefligen Seen.

Die Charakteristiken einer jeden Landschaft werden den Grundrifl und
Aufbau der Kolonie stark beeinflussen, aber auch wichtige Hinweise darauf
geben, aus welcher Richtung mit einem feindlichen Angriff zu rechnen ist.
Studieren Sie die Karte sorgfiltig, bevor Sie mit dem Bau beginnen. Sie
kénnen jederzeit zu einem neuen Planeten ziehen, geben Sie aber eine
Siedlung nicht vorschnell auf. Erfahrung ist auf diesem Gebiet unbezahlbar...
besonders, da jedes folgende Projekt schwieriger als das vorangegangene wird.

Die Aliens

Auf jedem Planeten findet sich eine feindselige, auBerirdische Rasse, deren
Kolonie sich auBlerhalb des Kartenbereichs auf der anderen Seite des Planeten
befindet. Es scheint, dafi die Aliens selbst Expansionspléne schmieden und
nicht sehr begeistert von Threr Anwesenheit sind. Im Klartext: Sobald die
Aliens bemerken, was Sie vorhaben, kénnen sie verdammt ungemaitlich
werden. Seien Sie also auf der Hut, und bleiben Sie in
Verteidigungsbereitschaft. Mit dem entsprechenden Etat kann Ihnen Ihre
Spionageabteilung wertvolle Informationen tiber die Aliens selbst, deren
Gewohnheiten, militdrische Stirke und Angriffspldane beschaffen.

Die Kolonie

Jedes Unternehmen startet mit einer kleinen Kernkolonie, zu der 100 eifrige
und enthusiastische Siedler gehoren. Sie bauen die Kolonie buchstéblich aus
dem Nichts auf. Es werden Wohnquartiere, Lebenserhaltungssysteme,
Krankenhduser, Gewiachshiuser, Laboratorien gebaut... vielleicht sogar ein
oder zwei Sportanlagen. Die Férderation unterstiitzt Sie freundlicherweise die
ersten paar Jahre. Sobald aber die Gelder auslaufen, sind Sie auf sich selbst
gestellt. Steuern bringen Geld, wie auch der Handel mit Gitern und
Rohstoffen. Diese Variablen miissen Sie erfolgreich handhaben.

Wegen der unmittelbaren Bedrohung durch die Aliens, sollten Sie sich
zunichst um die Verteidigung Ihrer Kolonie kiimmern.




Sie haben sofortigen Zugriff auf verschiedene Waffensysteme, wie etwa
Laserkanonen oder Raketenwerfer. Plazieren Sie Radarsysteme am Rande
Ihrer Kolonie, um die feindlichen Truppenbewegungen zu itberwachen. Der
Bau von Panzern (Tanks) und Raumschiffen benétigt etwas mehr Zeit und
Planung, ist aber die Anstrengung wert. Diese Einheiten geben Thnen die
nétige Flexibilitdt und Schlagkraft, um den Invasoren die Stirn zu bieten...
oder, um selbst einen Angriff durchzufiihren.

Eine hervorragende Karten- und Radarvorrichtung erlaubt Ihnen den
unmittelbaren Zugriff auf eine detaillierte Darstellung der Umgebung. Nutzen
Sie diesen Screen, um Ihre Truppen zu tiberwachen und die Stirke des
Feindes festzustellen. Der Karten-Screen zeigt Thnen auch die Lagerstitten
von wertvollen Treibstoff- und Erzlagern unter der Planetenoberfléche -
zumindest nach und nach. Beide Resourcen sind notwendig, um eine gut
geriistete Kolonie aufrechtzuerhalten. Einen anderen wichtigen Faktor stellt
die Forschung dar - stellen Sie der militdrischen und zivilen Forschung einen
ausreichend grofien Etat zur Verfiigung. Dadurch ermoglichen Sie die
Entwicklung neuer Waffen und anderer Dinge, die das Leben in der Kolonie
einfacher machen.

Sie brauchen sich nicht tiberfordert zu fithlen. Sie sind nicht allein. Die
Forderation stellt Thnen sechs Experten zur Verfiigung, die Sie stindig tiber
die téglichen Vorgénge und Probleme auf dem laufenden halten. Deren
Beratungsabteilung ist immer fiir Sie da, es sei denn, eine Energieknappheit
liegt vor, oder Ihr Befehlscenter wurde zerstort. Die Berater versorgen Sie mit
umfangreichen Informationen iiber die wachsende Kolonie und deren
Menschen.

Der Auftrag

Thr ultimatives Ziel ist es, die Menschen gliicklich zu machen, d.h. deren
Lebensstandard auf den hochstmoglichen Stand zu bringen. Um dieses Ziel zu
erreichen, sollten Sie folgende Probleme vermeiden: iiberfiillte Wohnquartiere,
Nahrungs- und Luftmangel und eine hohe Kriminalitétsrate. Stirken Sie
rechtzeitig Ihre Verteidigung, und zeigen Sie eine starke militérische Prisenz
- eine Niederlage im Kampf kann drastische Auswirkungen auf die Kolonisten
haben. Stiarken Sie deren Zufriedenheit durch das Abhalten von
Sportereignissen, den Bau von Krankenhéusern, durch Steuersenkungen und
die Kontrolle der Industrieemissionen. Werden sie jemals 100% zufrieden
sein? Wahrscheinlich nicht, aber versuchen Sie es trotzdem. Thre
Anstrengungen werden nicht unbemerkt bleiben.

Wenn Sie fiir den einen Tag genug haben, speichern Sie einfach den
Spielstand. Beim néchsten Mal kénnen Sie dann Thr Werk fortsetzen. Utopia
ist ein

Spiel mit offenem Ende. Das bedeutet, Sie kénnen bis in die Ewigkeit
weiterspielen, solange Sie nicht einem Anschlag zum Opfer fallen, von einem
Virus dahingerafft oder von den Aliens vernichtet werden. Heh, niemand hat
behauptet, dies sei ein vollkommen risikofreies Unternehmen. Wenn Sie aber
schon immer einmal der oberste Macher sein wollten, bekommen Sie nun die
Gelegenheit dazu... in nicht nur einem, sondern zehn einzigartigen Szenarien.
Es ist die Herausforderung Ihres Lebens - der Aufbau einer Gesellschaft, in
der jedermann gliicklich, reich, gesund und sicher ist. Mit anderen Worten: ein
wahres Utopia... wer kann sich mehr wiinschen?

VORBEREITUNGEN

1 Legen Sie das Spielmodul in Ihr Super Nintendo Entertainment
System® ein, und schalten Sie das Gerét an.

2 Wenn der Titel-Screen erscheint, driicken Sie eine beliebige
Taste, um zu beginnen.

Spieloptionen

Das erste Spiel-Fenster zeigt drei Optionen. Benutzen Sie das Control Pad,
um eine Option anzuwéhlen (farblich hervorheben). Mit der Taste Y wird die
Wabhl bestétigt.

MUSIK AN/AUS
Schaltet die Musik ein bzw. aus.

NEUES SPIEL

Diese Option ruft einen Screen auf, der die zehn zur Verfiigung stehenden
Planeten plus Ubungsmodus anbietet. Jeder Planet besitzt eine individuelle
Oberflachenbeschaffenheit und eine spezielle auflerirdische Rasse. Sie konnen
einen beliebigen Planeten wihlen. Da aber die Szenarien nach
Schwierigkeitsgraden gestaffelt sind, sollten Sie in der Liste oben beginnen.
Wenn Sie den Ubungsmodus wihlen, beginnt das Spiel auf dem ersten
Planeten (Rhendor IV) ohne Bedrohung durch Aliens. Um eine Option zu
wéahlen, heben Sie diese mit dem Control Pad farblich hervor und betétigen
die Taste Y. Die Optionen sind:

Planeten Aliens
UEBUNG KEINE
RHENDOR IV ELDORIANER
ALPHA CETI VROARSCANIER
VEGA III SOOMANIIS
ASTORIA II KAL-KRIKEN
BENEZAR IV CATALYTEN
ANTARES III SQUIZ-QUIJY
RUKBAT IIT PASCALENER




BETA ZAN II TILIKANTHUA

MERAK VI VANACANCIA

GAMMA LUCRA LUCRATIANER
SPIELSTAND LADEN

Sie kénnen einen Spielstand auf IThrem Super NES ™ -Utopia-Spielmodul
speichern. Wihlen Sie diese Option, und driicken Sie die Taste Y, um ein
gespeichertes Spiel aufzurufen.

STEUERUNG Knopf Y

Control-Pad

Start  Knopf B

Haupt-Screen

Control Pad  Nach oben, unten, links und rechts driicken, um den
unbewohnten Teil des Planeten zu inspizieren.

A-Taste Die gewéhlte Aktion ausfiithren.

B-Taste Die Cursor-Kontrolle zwischen Planetentiiberblick und
Icon-Auswahl hin- und herschalten.

X-Taste Cursor-Modus auf Planeteniiberblick schalten (Bau,
Abrif3, Information).

Y-Taste Marker auf Planeteniiberblick neu positionieren.

In den anderen Screens wird in der Regel die Taste A zur Wahl einer Aktion
und die Taste B zum Verlassen des Screens benutzt. Die speziellen
Steuerungen der einzelnen Screens werden in den entsprechenden
Abschnitten dieses Handbuchs vorgestellt.

Maus-Steuerung  (Seperat erhidltlich MODEL No.SNS-016E)

Titel-Screen Im Titel-Screen driicken Sie eine der beiden Tasten, um das
Spiel zu beginnen. Um eine Option aus dem ersten
erscheinenden Panel zu wihlen, setzen Sie
den Cursor auf die Option und betétigen eine der
beiden Tasten.

Haupt-Screen Hier erscheint der Hand-Cursor auf dem Planeteniiberblick
und auf der Icon-Auswahl. Im Planeteniiberblick bewegen Sie
die Hand, um den blinkenden Cursor auf der
Planetenoberfliche zu bewegen. Driicken Sie die rechte
Maustaste, um den Icon-Modus auf den Bau-, Informations-
oder Abri-Modus zu schalten.

Betitigen Sie die linke Maustaste, um die gewihlte Aktion
auszufithren. Mit den Pfeilen in der unteren, rechten Ecke des
Screens kénnen Sie iiber die Planetenoberfliche serollen.
Plazieren Sie den Hand-Cursor auf dem gewiinschten Pfeil,
und driicken Sie eine der beiden Tasten. Um ein Icon
anzuwdihlen, setzen Sie den Hand-Cursor auf das gewtinschte
Symbol und betétigen eine der beiden Tasten.

Pause Den Hand-Cursor auf das Pause-Icon (ZZZ) setzen eine
Maustaste driicken.

Spionage-

Screen Die linke Maustaste ruft zusétzliche Seiten, die rechte
Maustaste zusétzliche Berichte auf. Setzen Sie den Cursor auf
das X-Icon, und driicken Sie eine Maustaste, um zum Haupt-
Screen zuriickzukehren.

Karten-

Screen Die linke Maustaste dndert den Screen-Modus. Die rechte

Taste ruft den Haupt-Screen auf.

Bau-Screen Den Hand-Cursor auf einem Gebéude plazieren und eine
Maustaste driicken, um das Objekt anzuwihlen und zum
Haupt-Screen zurtickzukehren.




Berater-
Screen

Finanz-
Screen

Spiel-
Optionen

Marker
setzen

Panzer
aussenden

Den Hand-Cursor auf einen Berater setzen und die linke Taste
driicken, um ihn anzuwihlen und das erste Info-Fenster
aufzurufen. Die linke Taste ruft nachfolgende Fenster auf, die
rechte blendet die Fenster wieder aus. Ein erneuter Druck auf
die rechte Taste ruft den Haupt-Screen auf.

Den Hand-Cursor auf die Zahl setzen, die gedndert

werden soll. Die rechte Taste erhcht die Zahl, die linke
verringert sie. Um das néchste Fenster aufzurufen, den
Cursor auf das X-Icon setzen und die linke Taste betétigen
(die rechte Taste ruft hier wieder den Haupt-Screen auf).

Den Cursor auf eine Option setzen und zur Anwahl eine
Maustaste driicken. Den Cursor auf das X-Icon setzen und eine
Maustaste driicken, um den Haupt- Screen aufzurufen.

Den Hand-Cursor auf den Planetentiberblick setzen und die
rechte Maustaste driicken, bis der Fragezeichen-Cursor
erscheint. Das Fragezeichen auf die gewiinschte Position der
Markierung setzen und beide Tasten gleichzeitig driicken, um
das Marker- Fenster aufzurufen. Mit dem Cursor eine Marker-
Nummer auswihlen und eine Maustaste betétigen, um die
Markierung an die neue Position zu setzen.

Den Fragezeichen-Cursor auf einen Tank setzen und einen
Doppelklick der linken Maustaste ausfithren, um das Tank-
Informations-Fenster aufzurufen. Um einen Marker zu
wihlen, den Cursor darauf - und eine Maustaste driicken. Die
Anzahl der Tanks, die zu dem Marker ausriicken sollen, wird
in der Zeile SENDE 00 TANKS ZU MARKER festgelegt. Den
Cursor auf 00 plazieren und die rechte Maustaste driicken, um
die Zahl zu erhohen. Die linke Taste verringert die Anzahl.
Den Cursor auf das X-Icon setzen und eine Taste driicken, um
die Tanks loszuschicken und zum Haupt-Screen
zuriickzukehren.

Schiff
wihlen Den Fragezeichen-Cursor auf einer Schiffswerft plazieren und
die linke Maustaste driicken, um das Schiff-Info-Fenster
aufzurufen. Ein Schiff wihlen und eine Maustaste driicken,

um den Bau zu starten.

Schiff
aussenden Den Fragezeichen-Cursor auf einem Schiff plazieren und mit
einem Doppelklick der linken Maustaste das Schiff-Info-
Fenster aufrufen. Zur Anderung der Schiffsbefehle den Cursor
auf die Zeile ORDER setzen und eine Maustaste driicken. Um
eine Markierung anzuwéhlen, den Cursor auf einer Marker-
Nummer plazieren und eine Taste driicken. Um den Screen zu
verlassen und das Schiff auszusenden, den Cursor auf das X-
Icon setzen und eine Maustaste betétigen.

UBUNGSRUNDE

Diese Kurzanleitung gibt Ihnen die Méglichkeit, ein Gefiihl fiir Utopia zu
entwickeln und es sofort zu spielen, ohne das ganze Handbuch lesen zu
miissen. In dieser Ubung erhalten Sie die Moglichkeit, eine kleine Kolonie zu
griinden, viele der wichtigsten Screens aufzurufen und die meisten der Haupt-
Befehle und Aktionen durchzufithren (Kampf ausgenommen). Trotzdem
miissen Sie das Handbuch spiter komplett lesen, um die Komplexitét des
Spielablaufs zu verstehen und die volle Tiefe Utopias zu erfahren. Aber nun,
auf zur Kolonie!

Der Spiel-Screen
Starten Sie das Spiel wie oben angegeben und wihlen Sie dann NEUES
SPIEL und UBUNG. Sie gelangen zum ersten Planeten (Rhendor IV). Die
Aliens sind dort auf Nichtangreifen programmiert - also, entspannen Sie sich!
Sie starten mit geniigend Geld
(Credits) und einem Lebensstandard
von 50%, wie oben am Screen
angegeben. In der Mitte des Screens
sehen Sie eine 3D-Perspektive eines
kleinen Teils des Planeten.
Unterhalb des Planeteniiberblicks
befinden sich sieben Icons, die
benutzt werden, um andere Screens
aufzurufen (Ndheres an anderer
Stelle).




Jeder Ablauf beginnt mit einer kleinen Kernkolonie von 100 (150 im
Ubungsteil) Kolonisten und allen lebensnotwendigen Dingen. Ihr Ziel ist es,
die Kolonie in geregelter und produktiver Weise zu vergréflern. Benutzen Sie
das Control Pad, um sich alle Gebiete der Kolonie anzusehen. Sie werden eine
Startrampe, Ihr Befehlscenter, einige Wohnquartiere und diverse andere
Bauten sehen. Beachten Sie den blinkenden Cursor, der in Form eines
Lastwagens auf dem Planeteniiberblick erscheint. Das bedeutet, daf} sich der
Cursor im Bau-Modus befindet. Die anderen zwei Modi sind der Informations-
Modus (ein Fragezeichen) und der Abri3-Modus (ein Bulldozer).

Informationen abrufen

Um mehr iiber ein Gebdude Threr Kolonie zu erfahren, miissen Sie in den
Informations-Modus gehen. Driicken Sie die Taste X, bis sich der blinkende
Cursor in ein Fragezeichen verwandelt. Dann setzen Sie den Cursor auf ein
Geb#ude und driicken die Taste A. Ein kurze Beschreibung des Gebaudes wird
eingeblendet. Die Taste B 146t die Beschreibung wieder verschwinden.
Untersuchen Sie auch die anderen Hauser Ihrer Kolonie. Einige
Beschreibungen sind léanger als andere.

Bau und Abrif3

Der Bau neuer Gebéude ist ein wichtiger Teil Utopias. Um zu lernen, wie
diese Aufgabe vonstatten geht, bauen wir nun zusétzlichen Wohnraum fiir die
Siedler. Zunichst wihlen Sie den Bau-Modus, indem Sie die X-Taste driicken,
bis sich der Cursor in einen Lkw verwandelt. Dann betétigen Sie die Taste B,
um den Hand-Cursor in der Nidhe der Icons am unteren Screen aufzurufen.
Mit dem Control Pad wihlen Sie das Bau-Icon (der Schutzhelm) und rufen mit
der Taste A den Bau-Screen auf. Wenn Sie den Cursor auf dem Screen
bewegen, wird die Beschreibung des aktuellen Gebaudes im Info-Fenster
eingeblendet. Wihlen Sie die Wohnquartiere (obere, rechte Ecke), und
betitigen Sie die Taste A, um zum Haupt-Screen zuriickzukehren.

Das gewihlte Gebdude wird zur Erinnerung in der oberen, rechten Ecke des
Screens angezeigt. Mit der Taste B gehen Sie nun zum Planetentiberblick.
Plazieren Sie den LKW-Cursor dort,
wo die Quartiere gebaut werden
sollen, und bestatigen Sie mit der
Taste A.

Dem Bauvorhaben werden automatisch Siedler zugewiesen, und ein
Baugeriist erscheint auf der Baustelle. Falls die néchste Stromquelle zu weit
entfernt ist, erscheint die Meldung, daf Sie hier nicht bauen kénnen. Die
Bauzeit variiert von Gebéude zu Gebdude. Das fertige Objekt erscheint nach
dem Ablauf der Bauzeit.

Um Sie mit dem Abrif} vertraut zu machen, werden wir nun ein Solar-Panel
abreiflen (keine Sorge, es kann wieder schnell aufgebaut werden). Verwandeln
Sie den blinkenden Cursor des Haupt-Screens mit der Taste X in einen
Bulldozer. Setzen Sie den Cursor auf ein Solar-Panel, und betéitigen Sie die
Taste A. Das Panel wird durch einen Schrotthaufen ersetzt, den Sie mit der

~ Taste A entfernen kénnen.

Die Karte betrachten

Driicken Sie die Taste B, um den Hand-Cursor aufzurufen. Setzen Sie den
Cursor auf das Karten-Icon (Planet), und driicken Sie die Taste A. Die
Hauptanzeige des darauthin eingeblendeten Karten-Screens zeigt alle Gebiete
des Planeten, die besiedelt werden konnen. Schwarze Gebiete entsprechen
flachem Geldnde, auf dem Sie bauen kénnen. Graue Gebiete stehen fiir Berge
und andere Landschaftsformen, die nicht zu bebauen sind.

Ihre Kolonie erscheint in der Mitte des Screens und ist von einem Kreis
umgeben, der die Reichweite des Radars angibt. Das blinkende Quadrat
entspricht dem Gebiet, welches auf dem Haupt-Spiel-Screen in 3D dargestellt
wird. Ein Vergroflerung dieses Teils erscheint in einer Ecke des Screens. Mit
dem Control Pad kann das blinkende Quadrat auf dem Screen bewegt werden.
Die Zahlen auf dem Screen (1-8) reprédsentieren Markierungen (Marker), zu
denen Schiffe und Tanks geschickt werden kénnen.

Der Karten-Screen zeigt drei verschiedene Aspekte Threr Kolonie: Gebdude,
natiirliche Resourcen und militdrische Ausriistung. Die Taste X ruft
nacheinander jeden dieser Screens auf. Beachten Sie, dafi sich die farbige
Legende am unteren Ende des
Screens entsprechend éndert, um die
gewihlten Elemente zu
identifizieren. Wenn Sie die Karte
ausreichend studiert haben, setzen
Sie das blinkende Quadrat auf lhre
Kolonie und driicken Taste B, um
zum Haupt-Screen zuriickzukehren.




Rat einholen

Als Administrator der Kolonie sind
Sie nicht allein. Sechs fahige Berater
tiberwachen alle Aspekte Threr
Kolonie und machen, wenn nétig,
Verbesserungsvorschlége... also,
nehmen Sie sie zur Kenntnis! Um zu
sehen, was die Herren zu sagen
haben, rufen Sie den Hand-Cursor
mit der Taste B auf, wiahlen das
Berater-Icon (Gesicht) und gehen mit
der Taste A in den Berater-Screen.

Setzen Sie den Cursor auf einen Berater und rufen Sie mit der Taste A eine
Reihe von Info-Fenstern auf. Mit der Taste B kénnen Sie die Fenster wieder
verlassen. Unterhalten Sie sich nacheinander mit jedem Berater. Um die Zeit
brauchen Sie sich nicht zu sorgen - diese wird solange angehalten, wie ein
Info-Screen oder -Fenster eingeblendet ist. Die Taste B bringt Sie zum Haupt-
Screen zuriick.

SchluBbetrachtung

Nun kennen Sie die wichtigsten Screen-Elemente. Bleiben Sie solange Sie
méchten im Ubungs-Modus, bauen Sie Anlagen, und experimentieren Sie mit
den anderen Optionen. Bevor Sie aber ein richtiges Spiel starten, empfehlen
wir, daf} Sie das Handbuch sorgfiltig studieren. Es enthélt eine Fiille von
Informationen iiber wichtige Punkte, die noch nicht besprochen wurden
(Handel, Spionage, Finanzen, Schiffs- und Panzerbau).

Sobald Sie sich sicher genug fiihlen, eine echte Simulation zu beginnen, rufen
Sie den Hand-Cursor mit der B-Taste auf, wihlen das Option-Icon (Compu-
ter-Chip) und gehen mit der Taste A in den Option-Screen. Wahlen Sie
NEUES SPIEL, dann den ersten Planeten (Rhendor IV), und starten Sie mit
der Taste A. Diese Szenerie ist die gleiche wie in der Ubungsrunde, die Aliens
natirlich ausgenommen. Viel Gliick!

DER HAUPT-SCREEN

Der Haupt-Bildschirm enthélt eine
3D-Ansicht eines kleinen Gebiets
des Planeten und andere wichtige
Steuerungen und Informationen.

Planeteniiberblick

Der Planeteniiberblick zeigt einen
Ausschnitt des Planeten. Mit dem
Control Pad kénnen Sie iiber die
Oberfldache fahren, um mehr von
Ihrer Kolonie und dem Planeten zu sehen. Sie kinnen drei Aktivitaten
durchfiihren - der Cursor éndert seine Form je nach gewéhlter Aktivitat. Die
Taste X schaltet auf die einzelnen Modi:

Info-Modus Der Cursor erscheint als Fragezeichen. Er ruft
Info-Fenster auf, die Auskunft iber die Geb&dude der
Kolonie geben.

Bau-Modus Der Cursor erscheint als LKW. Zum Errichten von

Gebduden auf der Planetenoberfliche.
AbriB-Modus Cursor erscheint als Bulldozer. Gebidude kénnen
abgerissen und Schrott kann beseitigt werden.

Info-Modus

Mit dem Control Pad setzen Sie den
Fragezeichen-Cursor auf ein Gebiude
und rufen mit der Taste A das Info-
Fenster zu diesem Objekt auf. Ein
nochmaliges Driicken der Taste A
148t das Fenster wieder
verschwinden. Manche Info-Fenster
identifiziern das Geb&ude lediglich,
andere enthalten noch mehr
Informationen. Im Hospital-Info-
Fenster kann die Geburtenrate
gedndert werden. Niheres finden Sie in der Beschreibung der Geb&ude in
diesem Handbuch.




Bau-Modus

Mit dem Control Pad bewegen Sie den LKW zu der gewiinschten Position.
Denken Sie daran: Sie miissen innerhalb einer Entfernung von 12 Quadranten
eines Meilers bauen. Die Taste A startet den Bau des gewihlten Gebdudes. An
der Cursor-Position erscheint dann ein Baugeriist. Die Bauzeit variiert von
Gebdude zu Gebdude. Nach der Bauzeit erscheint das Objekt automatisch.
Beachten Sie, daf3 Sie nicht auf existierenden Gebiduden, Geriisten, Schutt
und einigen Geldndeformen bauen koénnen.

Abrif}-Modus

Mit dem Control Pad setzen Sie den Bulldozer auf Schuttplitze oder
existierende Gebdude und driicken die Taste A. Anstelle des Gebaudes
erscheint nun ein Schutthaufen. Ein nochmaliges Driicken der Taste A
beseitigt den Abraum.

Status
Eine Statuszeile am oberen Screen-Rand enthélt folgende Informationen:

QOL 50% CRD 50000 01/JAN/2090
QOL Lebensstandard in Prozent. Er beginnt mit 50% und steigt
oder fillt im Verlauf des Spiels, abhingig von Ihren
Fihrungsqualitaten.
CRD Vorhandene Credits (Geld). Zu Beginn erhalten Sie 50.000

Credits, die Sie beliebig investieren kénnen. In den

ersten 50 Monaten (vier Jahre, zwei Monate) bekommen Sie
von der Forderation zusétzlich einen Zuschuf}. Dieser
startet mit 5000 fiir den ersten Monat und nimmt jeden
weiteren Monat um 100 Credits ab. Zuséatzliche Einnahmen
bringen Handel und Steuer.

DATUM Der Kalender beginnt am 01/JAN/2090 und l4uft im Haupt-
Screen ununterbrochen mit einer Rate von ca. 1 Tag pro 2
Sekunden. Der Kalender stoppt und das Spiel wird
unterbrochen, wenn ein Sekundér-Screen oder ein Info-
Fenster aktiviert ist.

Bau-Indikator

Dieser befindet sich unterhalb der Datumsanzeige und zeigt Thnen, welches
Gebaude im Bau-Screen gerade aktiviert ist. Jedes Gebaude belegt, je nach
Grofle, ein bis vier Quadranten. Zu Beginn des Spiels ist zunéchst ein Meiler
aktiviert. Um ein anderes Gebidude anzuwihlen, mull der Bau-Screen
aufgerufen werden. Ndheres wird an anderer Stelle erklart.

Icons

Am unteren Rand des Planeteniiberblicks befinden sich sieben Icons. Zu deren
Anwahl driicken Sie die Taste B. Es erscheint ein Hand-Cursor am unteren
Ende des Screens.

Mit dem Control Pad setzen Sie den Cursor auf ein Icon und driicken die Taste
A zur Anwahl. Mit Taste B verlassen Sie den entsprechenden Screen wieder.
Von links nach rechts aufgefiihrt, geben Thnen die Icons Zugriff auf folgende
Screens und Funktionen:

777 Pause. Taste A pausiert das Spiel, jede andere Taste
startet es wieder. HINWEIS: Das Spiel wird ebenfalls
unterbrochen, wenn ein Info-Screen oder -Fenster aktiv ist.

Lupe Spionage-Info-Sereen. Wenn Sie einen Spionage-Etat
einrichten, erhalten Sie regelmifig Informationen
von Thren Agenten. HINWEIS: Dieses Icon wird erst
zugénglich, wenn der erste Spionagebericht vorliegt.
Niheres finden Sie im Abschnitt iiber Spionage.

Planet Karten-Screen. Ein Uberblick der Planetenoberfliche mit
drei verschiedenen Aspekten. Hier finden Sie die
Positionen aller Gebédude, natiirlicher Resourcen, Marker
und militdrischer Ausristungen. Néheres finden Sie im
Abschnitt iber den Karten-Screen.

Schutz-

helm Bau-Screen. Zeigt alle Gebaude, die zur Zeit gebaut
werden konnen, deren Kosten und Bauzeiten. Niheres
finden Sie im Abschnitt iiber die Gebiude.

Gesicht Berater-Screen. Erlaubt den Zugriff auf Informationen

und Ratschldge IThrer sechs Berater. Niheres finden Sie
im Abschnitt iber die Berater.




$ Finanz/Industrie-Screen. Im ersten Screen konnen die LEBENSSTANDARD

Handelsrichtlinien, Steuerraten und Etats festgelegt In Utopia wird der Erfolg am Lebensstandard der Kolonie gemessen. Dieser
werden. Der zweite Screen zeigt die Anzahl der Prozentsatz zeigt, wie gut Sie die Siedlung fithren und wie wohl sich die
Kolonisten, die in jedem Industriezweig beschaftigt sind Kolonisten fiihlen. Der aktuelle Prozentsatz wird permanent auf dem Haupt-
und die Produktionszahlen bestimmter Industrien an. Im Screen angezeigt. Er beginnt bei 50% und steigt oder fillt in Abhéngigkeit
dritten Screen kénnen Produkte an andere Kolonien einer ganzen Reihe von Faktoren, die Langzeit-Trends und nicht kurzfristige
verkauft oder von ihnen gekauft werden. Niheres finden Vor- oder Nachteile reflektieren. Es folgen nur einige der Faktoren, die den
Sie im Abschnitt tiber Finanzen und Industrie. ' Lebensstandard beeinflussen:

Kriminalitidt Eine niedrige Verbrechensrate hat einen positiven
Effekt auf den Lebensstandard. Geht es Thren

Computer )
Chip Spiel laden/sichern. Hier kénnen Sie ein neues Spiel Siedlern gut, werden diese auch nicht so schnell

starten, ein aktuelles Spiel sichern, ein gesichertes kriminelle Handlungen begehen.

Spiel laden oder die Musik ein- bzw. ausschalten. Nédheres

finden Sie im Abschnitt iiber Spielsicherung. Moral Thr psychiatischer Berater halt Sie tiber die Zufriedenheit der

Kolonisten auf dem laufenden.

Warnanzeigen Versuchen Sie, die Siedler bei Laune zu halten, indem Sie fiir
Wenn gefihrliche Situationen auftauchen, erscheint eine blinkende adequaten Wohnraum, Nahrung und Luftvorréte und ein
Warnanzeige im unteren, linken Teil des Screens. Die Warnanzeigen sind gelegentliches Sportereignis sorgen.
folgende:

Kampf Siege und die Abwehr feindlicher Angriffe kénnen einen
starken Effekt auf den LS haben. Genauso kann die Moral
sinken, wenn die Aliens einen Angriff zurtickschlagen oder
einen Teil der Kolonie zerstoren.

Gliihbirne  Die Energieversorgung der Kolonie wird knapp. Bauen
Sie sofort ein Kraftwerk oder Solar-Panel.

Besteck Die Nahrung wird knapp. Bauen Sie mehr Gewéchshéuser.
Technik-

02 Die Luft wird knapp. Bauen Sie noch eine Stufe Wenn Sie Labore bauen und Geld in die zivile und

Lebenserhaltungsanlage. militédrische Forschung stecken, werden Sie Thre Forscher mit
neuen Geriten belohnen, die das Leben in der Kolonie

Rennender angenehmer und sicherer machen.

Mann Ein ungewdshnlicher Vorfall hat in der Kolonie
stattgefunden. Setzen Sie den Hand-Cursor auf diese Organisation Ein gut organisierte Kolonie gibt den Menschen ein Gefiihl
Warnanzeige und driicken Sie die Taste A, um der Sicherheit. Wenn méglich, sollten Sie die Wohnquartiere,
augenblicklich zum Ort des Geschehens zu gelangen. | Krankenhiuser, Solar-Panel und Gewéachshauser von
Driicken Sie Taste A nochmals, um zur letzten Position militdrischen Anlagen, Werften, Lebenserhaltungsanlagen

und Kraftwerken rdumlich trennen. Planen Sie die Siedlung
mit Bedacht, und rdumen Sie Schrott und Trimmer weg.

zurtickzukehren.

KoloniegroBe Eine hohe Einwohnerzahl erlaubt mehr soziale Interaktionen
und sorgt fur gréflere personliche Erfullung. Das Leben ist
einfacher, da die Arbeit auf mehr Personen verteilt ist.




Bevélkerung Eine niedrige Sterberate zusammen mit einer
Geburtenkontrolle geben den Siedlern ein Gefiihl der
Sicherheit.

Steuern Halten Sie die Steuern so niedrig wie moglich, um
den Lebensstandard zu verbessern.

Umwelt Umweltverschmutzung wird ein Problem, wenn die

Industrie expandiert und grofe Bauvorhaben
vonstatten gehen. Investitionen in die zivile
Forschung fithren zu neuen Erfindungen, die die
Verschmutzung einddmmen und fiir eine gesiindere
Umwelt sorgen.

Ihr Ziel ist es, den Lebensstandard so nah wie méglich an 100% zu bringen.
Sie bekommen Orden verliehen, wenn der LS auf 60% oder mehr steigt und
auf dieser Hohe gehalten werden kann. Sie kénnen jederzeit zur néchsten
Szenerie wechseln, obwohl wir empfehlen, dafl Sie den LS vorher auf
mindestens 80% hochschrauben. Die Fihigkeiten, die Sie in den ersten Leveln
erlernen, werden Thnen in den héheren Leveln von Nutzen sein.
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DIE GEBAUDE

Die Plazierung und Errichtung von Gebéuden ist der Grundstein von Utopia.
Sie erschaffen die vollkommenste aller Welten, indem Sie entscheiden, was,
wo und wann gebaut werden soll. Zu Beginn stehen 23 Gebdude zur Auswahl.
Jedes Objekt wird nachfolgend beschrieben.

Der Bau-Screen

Rufen Sie mit der Taste B den
Hand-Cursor auf, wihlen Sie das
Bau-Icon (Schutzhelm) am unteren
Rand des Haupt-Screens an, und
aktivieren Sie den Bau-Screen mit
Taste A. Wenn Sie hier auf ein
Gebéude zeigen, werden
Bezeichnung, Kosten und Bauzeit
eingeblendet. Objekte, die aus neuen
Erfindungen hervorgehen (z.B.
komprimierte Sprittanks),
erscheinen erst nach ithrer
Erfindung auf dem Screen. Einige dieser Neuerungen kénnen alte Objekte
ersetzen.

Bauen

Nachdem Sie ein Gebaude gewihlt haben, kehren Sie mit einer beliebigen
Taste zum Haupt-Screen zuriick. Taste B bringt Sie zur Planeteniibersicht.
Dort aktivieren Sie mit der Taste X den Bau-Modus (LKW-Cursor). Setzen
Sie den LKW auf den gewiinschten Bauplatz, und starten Sie den Bau mit
Taste A. Es erscheint ein Baugeriist.

Jedes Gebédude belegt einen oder mehr Quadranten, je nach Gréfle und
Komplexitat. Durchschnittlich 20 Kolonisten werden einem neuen Bauprojekt
zugewiesen. Eine Warnmeldung wird eingblendet, wenn zur Zeit keine Siedler
fir den neuen Bau zur Verfiigung stehen.

Ist dies der Fall, warten Sie ein oder zwei Minuten und versuchen es dann
erneut.




Je nach Geb#dude betrédgt die Bauzeit zwischen einer Woche und vier Monaten.

Reiflen Sie ein Gebdude ab oder wird es zerstort, erscheint ein
Triimmerhaufen. Zur Beseitigung des Abraums rufen Sie den Abrif3-Cursor
mit Taste X auf, setzen den Cursor auf den Schutt und driicken Taste A.

Was man bauen kann

Die 23 anfiinglichen Gebéudetypen konnen in vier Gruppen unterteilt werden:

Uberlebenssysteme, Verteidigung, Industrieentwicklung und kommunale
Verbesserungen. In Threr ersten Kolonie ist bereits ein Netzwerk
grundlegender Uberlebenssysteme vorhanden - darum brauchen Sie sich also
vorerst nicht zu kilmmern. Es ist aber ratsam, bald mit dem Aufbau der

Verteidigung zu beginnen und sich auf den kommenden Angriff vorzubereiten.

Danach kénnen Sie sich entscheiden, ob Sie die Industrie stirken oder lieber
direkt auf die Bediirfnisse der Siedler eingehen, indem Sie Krankenhauser
und andere zivile Belange finanzieren. Im Zweifelsfall konnen Sie jederzeit
Thre Berater konsultieren, die immer bestens informiert sind.

Wo man baut

Jede Grundkolonie besitzt einen
Meiler, der ihre Energiereserven
speichert. Alle Gebidude miissen
innerhalb einer Entfernung von 12
Quadranten eines Meilers stehen.
Wenn Sie versuchen, aufierhalb dieses
Bereichs zu bauen, erscheint eine
Warnung. Eine Warnung wird auch
ausgegeben, wenn Sie auf felsigem
Terrain, Seen, Schluchten, Raum-
Moos, Baumen und anderen
unbrauchbaren Gebieten bauen wollen. Versuchen Sie es ruhig einmal.

Sie miissen kein promovierter Stadtplaner sein. Lassen Sie sich Zeit, und
gebrauchen Sie Thren gesunden Menschenverstand bei der Planung der
Kolonie. Bauen Sie nicht zu dicht und auch nicht zu grordumig, und
versuchen Sie eine gewisse Ordnung hereinzubringen. Denken Sie daran, daf3
eine gut organisierte Kolonie zum Wohlbefinden der Siedler beitragt und den
Lebensstandard hebt. Sind Sie mit der Lage eines Gebadudes unzufrieden,
rufen Sie das Abbruch-Team und bauen es an anderer Stelle wieder auf.

Das kostet allerdings Zeit und Geld... am besten, es klappt beim ersten Mal.

Wann man baut

Bauen Sie friihzeitig! Sobald die Grundkolonie steht, sollten Sie alle
Informationsquellen anzapfen und vorausplanen. Wenn Sie die Geburtenrate
erhghen, sollten Sie sicherstellen, daB gentigend Krankenhduser und
Wohnungen zur Verfiigung stehen. Sobald die Bevilkerungszahl einen
bestimmten Punkt erreicht hat, méchten Sie vielleicht die Sicherheitsysteme
verstirken. Wenn Sie Tank- und Schiffswerften errichten, benstigen Sie auch
Minen, Chemieanlagen, Spritlager, Waffenlabore und Lagerridume.

Unterhalten Sie sich regelméfig mit dem Kolonie-Administrator, der immer
die neuesten Daten iiber die Luft-, Nahrungs-, Sprit-, Energie- und
Erzreserven bereitstellt. Sobald sich in einem der Bereiche der Verbrauch der
Produktion anndhert, sollten Sie neue Produktionsstéiitten bauen. Auch der
regelméBige Besuch des Chef-Psychiaters ist wichtig. Hier erhalten Sie
Berichte zur Moral, Bevilkerungskontrolle und Verbrechensrate. Achten Sie
auf alle Berater, aber warten Sie nicht, bis diese sich melden - dann ist es
bereits zu spét, und die Kolonisten miissen monatelang leiden, bis die
Mifistdnde endlich behoben sind.

Gebaude
Nachfolgend werden die 23 Gebdudegrundtypen kurz beschrieben. Aus der
Forschung entwickelte Objekte werden spéter erklirt.

Waffenlabor
Produziert Waffen, die dann in Thren Lagern verstaut werden. Waffen werden
fiir die Panzer- und Schiffsproduktion benétigt.

Chemieanlage

Fordert Raumschiffstreibstoff aus dem Erdreich (Tanks benétigen keinen
Sprit). Chemiewerke miissen in der Ndhe von Treibstoff-Funden gebaut
werden. Mit dem Karten-Screen kénnen Sie die Fundstéiitten lokalisieren - bis
zur Erfindung des Treibstoff-Detektors miissen Sie sich auf Ihre Nase
verlassen. Die Produktionskapazitiat des Werks hingt von der GroB3e der
Fundstatte ab.

Befehlscenter

Lebenswichtig fiir die Sicherheit der Kolonie. Sie kénnen sovie Befehlscenter
bauen, wie Sie mochten. Es ist aber immer nur eines aktiv. Da es die Aliens
besonders auf diese Zentrale abgesehen haben, sollte zumindest ein Reserve-
Befehlscenter existieren. Wird das aktuelle Center zerstért, schaltet sich das
zweite automatisch ein. Thre Kolonie kann auch ohne Befehlscenter
auskommen, einige Schliisselfunktionen fallen dann aber aus - welche das
sind, dirfen Sie selbst herausfinden!




Meiler

Speichert iiberschiissige Energie zur spéteren Verwendung. Wenn Sie einen
Meiler im Info-Modus anwéihlen, erscheint ein Info-Fenster. Hier wird die
aktuelle Speicherenergie aller Meiler und auch die Anzahl der verfiigbaren
Speichereinheiten angezeigt. Jeder Meiler besitzt 20 Speichereinheiten. Alle
Gebéude miissen innerhalb einer Entfernung von 12 Quadranten zu einem
Meiler gebaut werden.

Sprittank

Speichert den Treibstoff, der von
Chemiewerken produziert oder tiber
den Handel bezogen wurde. Wenn Sie
einen Sprittank im Info-Modus
anwibhlen, erscheint ein Info-Fenster. e L
Hier wird die Treibstoffmenge des
aktuellen Tanks und die Anzahl der
freien Speichereinheiten aller Tanks
angezeigt. Jeder Sprittank kann 800
Einheiten fassen. Sprittanks miissen
innerhalb einer Entfernung von acht
Quadranten zu einer Startrampe liegen (zum Betanken der Schiffe).

Hospital

Verbessert die Moral, heilt Virus-Infektionen und erméglicht eine
Geburtenkontrolle. Sie kénnen beliebig viele Krankenhéuser bauen. Wenn Sie
ein Hospital im Info-Modus anwéhlen, erscheint ein Info-Fenster. Hier finden
Sie die Gesamtzahl der Krankenhiuser, die Zahl der dort beschéftigten Arzte
und die aktuelle Geburtenrate (KEINE, GERING, MITTEL oder HOCH). Zur
Anderung der Rate driicken Sie die Taste Y, bis der gewiinschte Wert
erscheint.

Gewichshiauser

Eine kontrollierte Umwelt benotigt besonders nahrhafte Speisen fiir die
Siedler. Jeder Gewiichshaus-Komplex produziert geniigend Nahrung fiir 100
Leute pro Monat.

Der Kolonie-Berater unterrichtet Sie iiber den Vorrat, die Produktion und den
Verbrauch.
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Laboratorien

Ausgezeichnete Wissenschaftler forschen akribisch nach Verbesserungen,
neuen Erfindungen. Z.B. Erz-Detektoren und Radarsysteme mit grofier
Reichweite. Weitere Informationen hiertiber folgen spater! Geizen Sie nicht
mit Geldern fiirs Militar. Sonst kommt nichts Gescheites aus dem Labor. Die
Zuwendungen werden im Finanz-Screen getiitigt. Der Vorsitzende der
Forschergruppe hélt Sie stets iiber Innovationen auf dem laufenden und teilt
Thnen mit, wann neue Gelder gebraucht werden.

Laser-Turm

Den braucht man, um die Kolonie zu verteidigen. Einmal errichtet, gehen sie
in den “Auto-Such”-Bereich tiber, immer gleichméfig rotierend den Zielen auf
der Spur. Wenn ein Feind geortet wird, fixiert der Turm die Position und
feuert automatisch in regelméfligen Absténden.

Startrampe

Platz fiir Raumschiffe mit Auftank-Funktion. Jede Werft sollte je eine
Startrampe in unmittelbarer Ndhe haben, wo ein neu konstruiertes Schiff
“geparkt” werden kann, bis es zum Einsatz kommt. Eine Warnmeldung
erfolgt, wenn eine Schiffs-Produktion gestoppt wurde, da keine Startrampe
vorhanden ist. Stellen Sie sicher, daB} sich Sprittanks in der Néihe der
Startrampen befinden. Thre Raumschiffe kénnen nicht abheben, solange sie
nicht schnell vollgetankt werden konnten. Sie kénnen auftanken, indem Sie
auf einer Startrampe landen, aber nur, wenn man sich innerhalb von acht
Quadranten zum Sprittank befindet.

Lebenserhaltungs-System

Wichtig, da die giftige atmosphérische “Luft” des Planeten hier in Sauerstoff
umgewandelt wird. Jeder Lebenserhaltungs-Einheit versorgt viele hundert
Leute pro Monat mit gentigend Sauerstoff. Nattirlich wird hier auch die
Uberproduktion gelagert, die spiter, falls benétigt, freigegeben wird. Der
Kolonie-Berater kann Sie in puncto Sauerstoff-Menge, Lager, Produktion und
Verbrauch unterrichten.

Wohnquartiere

Spezielle Wohnungen, in denen alle Kolonisten leben. Jedes Gebéude kann 50
Siedler beherbergen. Der Psychiater hat die neuesten Zahlen zur
Bevolkerungsdichte - iiberpriifen Sie diese Rate oft, besonders, wenn die
Geburtenrate erhoht wurde. Eine Dichte von 100% oder mehr verringert die
Moral.
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Mine

Baut Erz aus dem Erdreich ab. Minen
miissen in der Ndhe von Erzlagern
errichtet werden. Auf dem Karten-
Screen kénnen Sie die Lager
lokalisieren. Sobald Ihre Forscher den
Erz-Detektor entwickelt haben,
werden Sie mehr finden. Die
Produktionskapazitét hingt von der
Grofle des Erzlagers ab. Erz wird fur
die Tank- und Raumschiffproduktion
bendtigt. Diamanten sind
Nebenprodukte der Erzminen und kénnen zu Handelszwecken benutzt
werden.

Raketenwerfer

Zur Verteidigung der Kolonie. Jeder Werfer enthélt eine Rakete, die vom
Spieler abgefeuert werden muf} - Ndaheres im Abschnitt VERTEIDIGUNG
THRER KOLONIE. Die Rakete findet ihr Ziel automatisch. Sie startet nicht,
wenn kein Ziel in Reichweite ist. Der Raketenwerfer verschwindet, sobald die
Rakete gestartet wurde.

Kraftwerk
Die Hauptenergiequelle IThrer Kolonie. Ein Kraftwerk produziert 50
Energie-Einheiten im Monat.

Radar

Sucht nach sich ndhernden feindlichen Maschinen. Gegner kénnen nur
innerhalb der Radarreichweite erfaf3t werden. Studieren Sie den Karten-
Screen, um die vom Radar abgedeckten Gebiete zu lokalisieren. Die
Reichweite der Uberwachung hingt von der Anzahl und Position der
Radaranlagen ab. Bauen Sie soviele Anlagen, wie Sie fiir notig halten.
Versuchen Sie, die Radaranlagen so zu positionieren, daf} sich eine maximale
Flachenabdeckung ohne Liicken und Uberschneidungen ergibt.

Sicherheit

Verhindert Kriminalitdt in der Kolonie. Sie werden zwar beraten, wenn ein
Verbrechen geschehen ist, es ist aber angebracht, eine oder mehrere
Wachanlagen zu errichten, bevor das Problem aufler Kontrolle gerét.
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Schiffswerft

Kann sechs verschiedene Raumschifftypen herstellen. Die Typen und
Produktionsprozesse werden spéter erklirt. Eine Werft kann immer nur ein
Schiff herstellen, so dali Sie mehrere Werften bauen miissen, wenn die
Produktion erhéht werden soll. Erze und Waffen miissen vorritig sein, wenn
ein Schiff gebaut werden soll. Reichen die Vorréte nicht aus, wird die Arbeit
eingestellt, bis die Lager wieder gefiillt sind.

Denken Sie daran, eine Startrampe neben der Werft anzulegen (oder
ungekehrt). Die Schiffe erscheinen auf der Rampe, sobald sie fertig sind. Ist
keine Rampe vorhanden, wird eine Warnung ausgegeben und die Produktion
gestoppt, bis eine Startrampe gebaut wurde. Zwecks Betankung miissen
Sprittanks innerhalb einer Entfernung von acht Quadranten vorhanden sein.
Sie kénnen den Treibstoff kaufen oder ihn in einer Chemieanlage herstellen.

Solar-Panel

Eine kostengiinstige Energieversorgung, die schnell zu bauen, aber auch
relativ unergiebig ist. Jedes Panel erzeugt zwei Energie-Einheiten pro Monat.
Wihrend der héufigen Sonnenfinsternisse sind die Panels nutzlos. Das kann
zu einer Energieknappheit fithren, wenn Sie hauptséchlich auf Solarstrom
bauen.

Sportanlagen

Hier kénnen die Siedler ausruhen und entspannen. Nach dem Bau einer
Sportanlage kénnen Sie alle drei Monate ein sportliches Ereignis stattfinden
lassen. Die Veranstaltung beginnt am Ersten des néichsten Monats und dauert
den ganzen Monat. Eine Veranstaltung hebt die Moral der Siedler, senkt aber
fiir ihre Dauer auch die Arbeitsleistung, da alle im Stadion sind.

Zur Wahl einer Veranstaltung schalten Sie in den Info-Modus und wéhlen die
Sportanlage. Ein Info-Fenster zeigt an, ob eine Veranstaltung abgehalten
werden kann. Mit der Taste Y melden Sie die Veranstaltung an.

Mit Taste A oder B kénnen Sie den Vorgang abbrechen, ohne eine
Veranstaltung auszurufen.




Lager

Zur Lagerung diverser Giiter zur
spateren Nutzung oder zu
Handelszwecken. Die Giiter sind:
NAHRUNG, ERZ, DIAMANTEN,
WAFFEN und TECH-GUTER. Die
Guter werden automatisch gelagert,
sobald sie produziert bzw. gekauft
wurden. Jedes Lager kann maximal
1000 Einheiten aufnehmen. Es
erscheint eine Warnung, wenn Thre
Lager voll sind.

.
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Tank-Park

Hier werden Panzer produziert. Dazu werden Erze und Waffen benétigt.
Die Fertigung beginnt, sobald das Werk errichtet ist, und lauft solange (bis zu
100 Tanks), wie Resourcen zur Verfiigung stehen. Alle zwei bis drei Monate
wird ein Panzer fertiggestellt. Jedes Werk kann immer nur einen Tank per
Produktionsperiode produzieren, so daf3 Sie eventuell mehrere Tank-Parks
errichten sollten, um den Ausstof3 zu erhéhen.

Ein fertiger Panzer erscheint auf einem Rechteck direkt neben dem Werk. Es
koénnen maximal acht Panzer um ein Werk gruppiert werden. Sind alle
Rechtecke belegt, stoppt die Produktion, bis ein Platz freigemacht wird. Tanks
benétigen keinen Treibstoff und kénnen jederzeit mit Hilfe der Marker vom
Werk wegbewegt werden. Niheres hierzu an anderer Stelle.

Werkstatt
Produziert Tech-Giiter fiir reine Handelszwecke.
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DIE BERATER

Als Koloniefithrer stehen Thnen gliicklicherweise sechs exzellente Berater zur
Seite. Mit Taste B aktivieren Sie den Hand-Cursor, wihlen dann das Gesicht-
Icon am unteren Screen-Rand und gehen mit Taste A in den Berater-Screen.
Die einzelnen Bereiche sind:

Forschung

Psychiatrie Bauwesen

Militar

Administration Finanzen

Jeder Berater stellt stindig die
neuesten Statusberichte seines
Fachgebietes bereit. Dazu gehoren
alltagliche Vorkommnisse wie auch
Krisensituationen. Sie kénnen den
Vorschlagen der Experten folgen oder
sie ignorieren und Thre eigene
Vorgehensweise wihlen. Setzen Sie
den Hand-Cursor mit dem Control
Pad auf den gewiinschten Berater,
und driicken Sie Taste A.

Das erste Anzeigefeld zeigt die Bezeichnung des Beraters und die
gesammelten Informationen. Driicken Sie Taste A, um die Vorschlédge
abzurufen. Mit Taste B kehren Sie zum Berater-Screen zurtick. Nachfolgend
werden die sechs Berater ndher beschrieben. Mit der B-Taste verlassen Sie
den Screen.

Psychiatrie

Der Chef-Psychiater tiberwacht die Gesamtzahl der Kolonisten und prift die
Beschiftigung des einzelnen Siedlers. Die Kategorien unterteilen sich in
Bauarbeiter, Techniker, Arzte, Forscher und Sicherheitskrifte. Er liefert
ebenfalls Berichte tiber die Moral, Geburtenrate, Bevolkerungsdichte und
Sterberate des vergangenen Monats und tiber alle Verbrechen, die in der
Kolonie stattgefunden haben. Achten Sie besonders auf die
Bevolkerungsdichte, die die Prozentzahl des belegten Wohnraums
widerspiegelt. Solange sie bei oder unter 100% liegt, sind die Kolonisten gut
untergebracht. Eine Dichte tiber 100% 146t die Moral sinken. Der Berater gibt
eine Warnung aus, wenn die Dichte 90% tibersteigt.




Bauwesen
Der Leiter des Bauwesens stellt ein alphabetische Liste aller verfiigharen
Gebiude und Anlagen und die Anzahl aller bestehenden Objekte bereit.

Forschung

Dieser Berater ermittelt die aktuelle Tech-Stufe, die Zahl der Labore und
Forscher und die verbleibenden Gelder der militdrischen und zivilen
Forschungs-Etats. Ihre technische Entwicklungsstufe erhoht sich, wenn Sie
mehr Labore bauen und die Forschungs-Etats erhohen. Mit steigender Tech-
Stufe erhoht sich auch die Qualitit und Quantitit der wissenschaftlichen
Durchbriiche.

Administration

Der Kolonie-Administrator berichtet iiber den Status der fiinf lebenswichtigen
Punkte: Luft, Nahrung, Treibstoff, Energie und Erz. Fiir jeden Punkt listet er
die Lagermenge, den Verbrauch und die Produktion des letzten Monats auf.
Stellen Sie sicher, dal Ihr monatlicher Verbrauch die Produktion nicht
iibersteigt. Verbrauchen Sie mehr als Sie produzieren, leeren sich Ihre Lager,
und die Kolonie muf leiden.

Finanzen

Der Finanzexperte iiberwacht Ihre Einnahmen und Ausgaben des aktuellen
Monats und Jahres, die Steuerrate und die Etats. Die Einnahmen kommen
aus drei Quellen: dem Kolonie-Zuschuf3 und den Handels- und
Steuereinnahmen. Den Kolonie-Zuschuf} erhalten Sie

in den ersten Jahren monatlich, um Ihnen den Start zu erleichtern. Die
Handelseinnahmen sind der Profit, den Sie aus dem Verkauf von
iiberschiissigen Giitern ziehen. Niheres hierzu finden Sie im Kapitel
FINANZEN UND INDUSTRIE. Die Steuer erhalten Sie von den Kolonisten in
der festgelegten Héhe (0 bis 20%). Die Standard-Steuerrate betragt 15%. Im
Finanz-Screen kénnen Sie die Rate anheben oder senken. Es kein Wunder,
daB eine niedrige Steuer die Moral der Kolonie hebt.

Militar

Der Oberkommandeur informiert Sie {iber den defensiven und offensiven
militarischen Status mit genauen Angaben zu den bodengestiitzten Waffen,
Tanks und Raumschiffen.

DER KARTEN-SCREEN

Mit Taste B aktivieren Sie den Hand-
Cursor, wiahlen dann das Planeten-
Icon am unteren Rand des Haupt-
Screens und driicken Taste A, um den
Karten-Screen aufzurufen. Dieser
Screen zeigt die gesamte
Planetenoberfliche, die kolonisiert
werden kann. Flaches Terrain ist in
Schwarz, Felsen, Bdume, Seen und
andere Landschaftsformen sind in
Hellgrau dargestellt. Der dunkelgraue
Kreis um Ihre Kolonie stellt die aktuelle Reichweite des Radars dar. Diese
erhoht sich, wenn mehr Radaranlagen errichtet werden. Marker (von 1-8
numeriert) zeigen die Positionen, zu denen Sie Tanks und Raumschiffe senden
kionnen. Niheres zu den Markern finden Sie im Kapitel VERTEIDIGUNG
IHRER KOLONIE.

Der Teil des Planeten, der gerade auf dem Haupt-Screen angezeigt wird, ist
auf der Karte von einem blinkenden Quadrat eingerahmt. Eine Vergroflerung
des Gebiets findet sich in einer Ecke des Bildschirms. Mit dem Control Pad
kann das Quadrat auf der Karte bewegt werden. Die Vergroflerung dndert sich
dann entsprechend. Die Taste B bringt Sie zum Haupt-Screen zuriick. Hier
wird nun das von dem Quadrat eingerahmte neue Gebiet angezeigt.

Karten-Screen-Modi

Der Karten-Screen kann drei verschiedene Aspekte der Kolonie darstellen.
Diese Modi werden mit Taste X angewihlt. Die Legende am unteren Screen-
Rand éndert sich dem Modus entsprechend. Die Modi sind:

Bau-Modus Erz/Sprit-Modus Waffen-Modus
Bau-Modus

Zeigt alle Gebdude Threr Kolonie. Befehlscenter, Baugeriiste, Triimmer,
Meiler, Wohnrdume und Kraftwerke sind zwecks besserer Identifizierung
verschiedenfarbig gekennzeichnet.




Erz/Sprit-Modus
Zeigt die Lage von Treibstoff- und Erzfeldern und auch Minen und

Chemieanlagen. Befehlscenter und Wohnquartiere sind ebenfalls aufgefiihrt.

Die meisten Treibstoff- und Erzlager werden erst nach Ihrer Entdeckung
sichtbar (durch die Erfindung der Erz- und Treibstoff-Detektoren).

Waffen-Modus

Zeigt die Position aller Defensiv-Waffen (Raketensilos, Geschiitztiirme und
Land-Minen), Befehlscenter, Startrampen, Tanks und Schiffe (eigene und
feindliche).
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FINANZEN UND INDUSTRIE

Obwohl finanzielle Interessen und industrielle Produktion zunichst
zuriickstehen, konnen sie auf lange Sicht nicht ignoriert werden, wenn der
Lebensstandard steigen und die Kolonie vor Angriffen geschiitzt werden soll.
In den Finanzbereich fallen Handel, Steuern und Forschungs-Etats. Eine
blithende Industrie erlaubt den Bau von Panzern und Raumschiffen und
natiirlich Verkaufsgiitern. Das alles wird nachfolgend beschrieben.

Mit der Taste B aktivieren Sie den Hand-Cursor, wiihlen dann das $-Icon und
rufen mit Taste A die Finanz-/Industrie-Fenster auf. Diese sind:

* Finanz-Organsations-Fenster
* Industrie-Info-Fenster
* Manuelles-Handels-Fenster

Um von einem Fenster zum nachsten zu gelangen, setzen Sie den Cursor auf
das X-Icon in der unteren, linken Ecke des Fensters und driicken Taste A. Die
Taste B bringt Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Das Finanz-Organisations-Fenster
Dieses Fenster erscheint als erstes.
Die Infos am oberen Rand beziehen
sich auf den automatischen Handel.
Wenn Sie Zeit und Laune haben,
konnen Sie auch manuellen Handel
betreiben, wie weiter unten
beschrieben. Die anderen Infos des
Fensters beziehen sich auf Steuern
und Etats. Zur Anderung der Werte
setzen Sie den Cursor auf die
entsprechende Zeile und driicken
Taste X zur Erhohung und Taste Y zur
Minderung.




Automatischer Handel
Die sechs Handelsgiiter sind am oberen Rand des Finanz-Organisations-
Fensters aufgelistet. Es sind:

SPRIT NAHRUNG - ERZ
DIAMANTEN WAFFEN TECHNIK

Sie konnen feststellen, wieviele Einheiten des Gutes zur Zeit verfiighar sind
und wieviel Prozent fiir den Eigenbedarf der Kolonie zuriickbehalten werden.
Der Grundwert betriagt 80% fur alle Guter. Jeden Monat fiihrt der Computer
den Handel, basierend auf der Prozentzahl, automatisch aus. Sind keine
Einheiten verfiigbar, wird auch nichts verkauft.

Da Thre Kolonie keine Diamanten (DIAM) und technische Giiter
(TECHGUETER) benétigt, konnen Sie hier den Prozentsatz des Eigenbedarfs
getrost auf 0 setzen. Sie konnen auch die anderen Werte verdndern, obwohl es
nicht ratsam wére, mehr als 50% von Nahrung, Sprit, Erz und Waffen zu
verkaufen. Beobachten Sie diesen Screen wihrend des Spiels, und setzen Sie
die Werte den Uberschiissen entsprechend ein.

Steuern

Sobald die Zuschiisse ausbleiben, muf} sich die Kolonie selbst tragen. Die
Steuer tragt dazu bei. Der anfingliche Steuersatz betrédgt 15%. Er kann
gesenkt oder erh6ht werden (zwischen 0% und 20%). Eine niedrige Steuer-
Rate erhoht die Moral der Siedler. Eine neue Rate tritt zum Ersten des
nédchsten Jahres in Kraft und bleibt mindestens ein Jahr giiltig.

Etats

Sie sind fiir drei Etats verantwortlich: den Militar-Etat, den Zivil-Etat und
den Spionage-Etat. Thre Forscher werden niitzliche Erfindungen machen,
wenn sie mit Geldern des Militdr- und Zivil-Etats versorgt werden.
Militarische Forschung fithrt zu neuen Waffen und besserer Verteidigung.
Zivile Forschung bringt Umweltlgsungen und andere nicht-militédrische
Verbesserungen. Der Spionage-Etat ist notwendig, um die Aktivitdten der
Aliens zu iiberwachen. Ohne Geld finden keine Aufklarungstétigkeiten statt.

Aus Thren aktuellen Etats kénnen Sie soviel Geld wie gewiinscht verteilen (in
Einheiten von 1000). Am unteren Rand des Fensters konnen Sie ablesen,
wieviel Geld zur allgemeinen Verwendung tibrig ist.

Das Industrie-Info-Fenster

Hier wird angezeigt, wieviele
Kolonisten zu Zeit in welcher Branche
tatig sind (ausgenommen
Baubranche). Der Durchschnitt
betriagt 10 Arbeiter pro Gebdude. Jede
Arbeitsbranche kann durch das mit
ihr verbundene Gebéiude identifiziert
werden. Die Gebéude sind:
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Industrie Produkt

WAFFENLABOR Waffen
CHEMIEANLAGE  Sprit

MINE Erz
SCHIFFSWERFT Raumschiffe
TANK-PARK Panzer
WERKSTATT Technische Giiter
HOSPITAL

LABOR

WACHE

Fiir die ersten sechs Industrien erhalten Sie monatliche Produktionszahlen.
Walffen, Erze und Tech-Giiter werden bis zu ihrem Gebrauch eingelagert.
Sprit wird in Sprittanks gelagert, Raumschiffe erscheinen auf den
Startrampen, die neben den Werften errichtet werden miissen. Tanks
erscheinen neben dem Tank-Park. Fiir Krankenh&duser, Labore und
Wachanlagen existieren keine Produktionszahlen.
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In diesem Fenster konnen Sie die Infos nur anschauen und nicht verdndern.
Um die Zahl der Arbeiter einer bestimmten Branche zu erhéhen, miissen Sie
mehr der entsprechenden Gebédude bauen. Um sie zu verringern, miissen Sie
ein oder mehrere Gebidude abreiflen. Eine Erhohung der Anzahl der Techniker
steigert die Produktionsrate, vermindert aber gleichzeitig die Zahl der zur
Verfiigung stehenden Bau- und Industriearbeiter. Sie miissen die richtige
Mischung zwischen Industrie, Dienstleistung und Baugewerbe finden.

Manuelles Handels-Fenster

Hier finden sich die selben Giiter wie im Auto-Modus: SPRIT, NAHRUNG,
ERZ, DIAMANTEN, WAFFEN und TECH-Produkte. Die vier Werte neben
jedem Gut zeigen folgende Informationen:

Die vorratigen Einheiten

Den aktuellen Markpreis per Einheit

Die zum Ankauf verfiigbaren Einheiten

Einheiten, die von anderen Kolonien benétigt werden.

Setzen Sie den Cursor auf eine Zeile,
um sie farblich hervorzuheben. Am
unteren Ende des Fensters erscheint
eine Bestidtigung, wenn Sie kaufen
oder verkaufen konnen. Driicken Sie
die Taste Y, um die Transaktion
durchzufiihren. Es erscheint keine
Bestatigung, wenn fiir ein Produkt
weder Angebot noch Nachfrage
besteht oder wenn Sie keine Giiter
besitzen. Erworbener Sprit wird in
Treibstofftanks gelagert. Alle anderen
Giter gehen in Thre Lager. Haben Sie keine Lagerméglichkeiten oder sind
diese voll, kénnen Sie nichts kaufen.
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Die Nachfrage-, Angebots- und Kostenwerte dndern sich monatlich. Sie
konnen nur soviel kaufen, wie angeboten wird und auch nur das verkaufen,
was nachgefragt wird. Genau wie im Auto-Handel, konnen Sie beliebig viele
Diamanten und Tech-Giiter verkaufen, da diese in der Kolonie nicht benétigt
werden. Halten Sie sich aber immer eine gute Reserve an Nahrung, Erz, Sprit
und Waffen.
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Sie konnen auch erst mit dem Kolonie-Administrator reden, um die aktuellen
Lager-, Produktions- und Verbrauchsdaten zu erhalten.

Sollte plétzlich ein Mangel auftreten (z.B. im Nahrungsbereich), konnten Sie
Nahrung ankaufen, um die Zeit bis zur Fertigstellung neuer Gewéchshéuser
zu Uberbriicken. Verlassen Sie sich aber nicht auf diese Methode. Die Preise
konnen sprunghaft steigen, oder das Angebot kénnte wegfallen. Besser ist es,
eine UberschufB-Produktion zu erzeugen und die nicht benétigten Einheiten zu
Geld zu machen.

Mit der B-Taste kann der Handels-Screen verlassen werden. Wenn Sie nur
manuellen Handel betreiben, sollten Sie sicherstellen, daf alle nétigen
Vorgéange vor dem Verlassen des Screens ausgefithrt wurden. Haben Sie im
aktuellen Monat bereits gehandelt, erscheint ein entsprechender Hinweis, und
der Screen kann nicht aufgerufen werden. Automatischer Handel findet
ebenfalls nicht statt, wenn in dem Monat bereits manuell gehandelt wurde.
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SPIONAGE

In der Tradition aller GroBBméchte
empfehlen wir Thnen die Spionage...
wie wollen Sie sonst erfahren, was
der Gegner vorhat? Thre Spione
werden aus dem Spionage-Etat
bezahlt, den Sie im Finanz/Industrie-
Fenster festlegen. Je mehr Geld die
Spione bekommen, desto detailiertere
Infos erhalten Sie und umso
zuverlédssiger werden die Infos. Die
Spione operieren selbsténdig, sobald
Sie Geld bekommen haben. Nachdem sie vorliegen, erscheinen die Berichte im
Spionage-Info-Fenster.

Wenn ein Bericht vorliegt, rufen Sie den Hand-Cursor mit Taste B auf, wéhlen
das Lupen-Icon im Haupt-Screen und driicken Taste A, um das Spionage-
Fenster aufzurufen. Hinweis: Dieses Fenster steht erst nach Eingang des
ersten Berichts zur Verfiigung.

Spionageberichte

Der aktuelle Aufkldrungs-Level wird zusammen mit dem Spionage-Etat im
oberen Teil des Fensters eingeblendet. Dann folgt die Nummer der Seite und
des Berichts und der Bericht selbst. Hier finden Sie in der Regel eine
Beschreibung der Aliens, ihrer Waffen und Tech-Stufe und die Einschétzung
der Chancen eines unmittelbaren feindlichen Angriffs. Je mehr Geld Sie
bereitstellen, desto zuverléssiger werden die Infos. Behalten Sie den Etat im
Auge. Er nimmt mit der Zeit ab, und es findet keine Spionage mehr statt,
wenn kein Geld mehr vorhanden ist. Dann muf} der Etat neu aufgefullt
werden.

Ist der Bericht lidinger als eine Seite, erscheint der Hinweis MEHR am unteren
Screen-Rand. Die Y-Taste ruft die nachfolgende(n) Seite(n) auf. Alte Berichte
bleiben verfiighar, auch wenn neue eintreffen. Die aktuellsten Berichte
erscheinen an erster Stelle. Sind mehrere Berichte vorhanden, driicken Sie
Taste X, um die dlteren Berichte anzurufen. Mit Taste B verlassen Sie den
Spionage-Screen.
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Uberwachungsstufen

[2s stehen drei Uberwachungsstufen zur Verfiigung. Je hoher die Stufe, desto
schneller wird der Etat verbraucht. Die Qualitit und Quantitét der Berichte
hingt ganz davon ab, wieviel Geld Sie ausgeben mochten. Die Stufen sind:

1. Minimale Uberwachung. Es wird nur wenig Spionage betrieben.
Die Infos sind eine Mischung aus Fakten und Spekulation.

2. Normale Uberwachung. Ihre Spione berichten regelmiBig und
recht zuverléssig.

3. Spezial-Uberwachung. Thre besten Agenten fithren gefihrliche
Missionen aus, um Thnen die bestmoglichen Infos zu beschaffen.
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VERTEIDIGUNG IHRER KOLONIE

Sie mogen denken, daf} es geniigt, Thre Leute zu versorgen und gliicklich zu
machen. Weit gefehlt! Sie sind nicht die einzigen, die in diesem Sektor der
Galaxis Kolonien griinden wollen. Wo Sie auch hingehen, Sie werden frither
oder spater auf feindliche Aliens treffen.

Eher frither! Die Forderation der Aliens beansprucht diesen Sektor fiir sich,
und sie wird nicht kampflos abziehen. Auf jedem Planeten befindet sich eine
andere auflerirdische Rasse, und jede will den gesamten Himmelskérper fiir
sich. Wie Sie feststellen werden, hat jede Rasse ihre eigene Kampftaktik.
Manche verlassen sich auf luftgestiitzte Waffen, andere benutzen
bodengestiitzte Systeme. Die Fihigsten setzen beides ein. Nutzen Sie Ihre
Agenten, um den Gegner kennenzulernen... ansonsten miissen Sie alles auf
die harte Tour herausfinden.

Thre Standard-Waffen sind Laserkanonen, Raketenwerfer, Tanks und
Raumschiffe. Alle sind verwundbar. Laserkanonen und Raketenwerfer haben
stationédre Positionen. Tanks und Raumschiffe kénnen mittels der Marker zu
verschiedenen Positionen bewegt werden und feuern automatisch, wenn sich
der Gegner innerhalb eines Radius’ von drei Quadranten von ihrer Position
bewegt. Am besten plazieren Sie diese Einheiten rund um die Kolonie und
lassen sie als Wachter fungieren. Konzentrieren Sie Ihre Kriifte an den
Randbezirken der Kolonie. Seien Sie aber jederzeit bereit, sie an den Ort zu
verlegen, an dem ein feindlicher Angriff stattfindet.

Wenn Sie Labore bauen und die militérische Forschung unterstiitzen, danken
es Thnen Ihre Forscher mit der Entwicklung neuer Waffen wie Land-Minen,
Bomben-Detektoren und Spionagesatelliten. Nidheres im Abschnitt
FORSCHUNG.

Laserkanonen

Laserkanonen suchen die Umgebung selbststdndig nach gegnerischen
Truppen ab. Sie zielen und schieen automatisch, wenn sich ein Gegner
innerhalb von sechs Quadranten von ihrer Position bewegt. Die Laser werden
am besten dort errichtet, wo sie ein weites Gebiet iiberwachen kénnen und
keine kiinstlichen oder natiirlichen Objekte den Blick einschrinken. Eine gute
Strategie wire z.B., wenn Sie die Laser rund um die Kolonie plazieren, um
sich nach allen Himmelsrichtungen abzusichern. Ndheres im Abschnitt
GEBAUDE. Eine Anmerkung des Forschungsleiters: Ihre Wissenschaftler
arbeiten zur Zeit an einer Weiterentwicklung der Laserkanone mit der
Bezeichnung “Plasma Gun”. Hért sich vielversprechend an!

PRGE ¢2

Raketenwerfer

Jeder dieser Werfer ist mit einer einzigen hochexplosiven Rakete bestiickt, die
Sie abfeuern missen. Da sie nur eine begrenzte Reichweite besitzen, sollten
sie in den Randbezirken der Kolonie stationiert werden. Man munkelt, daf3
eine verbesserte Version mit hoherer Sprengkraft und groBerer Reichweite in
Arbeit ist.

Um eine Rakete abzufeuern, setzen Sie den Fragezeichen-Cursor auf den
Raketenwerfer und driicken Taste A. Die Rakete findet dann jeden in
Reichweite befindlichen Gegner selbststéindig. Wurde kein Ziel gefunden,
erhalten Sie eine Meldung. Wird das Ziel zerstoért, bevor die Rakete es
erreicht, explodiert diese harmlos in der Luft. Der Werfer verschwindet,
sobald die Rakete abgefeuert ist.

Marker

Marker sind kleine Flaggen, zu deren Position I[hre Tanks und Raumschiffe
geschickt werden konnen. Zu Beginn des Spiels sind acht Marker rund um die
Grundkolonie positioniert. Die Marker kénnen jederzeit verschoben werden.
Plazieren Sie sie mit Bedacht - eine erfolgreiche Verteidigungsstrategie hingt
zum groflen Teil von der effektiven Positionierung der Tanks und Raumschiffe
ab.

Einen Marker neu positionieren
Rufen Sie mit Taste X den
Fragezeichen-Cursor im
Planeteniiberblick auf. Setzen Sie den .
Cursor an die Stelle, an der Sie einen
Marker plazieren méchten, und
driicken Sie Taste Y. Mit dem Hand-
Cursor wéhlen Sie eine Marker-
Nummer und betétigen eine beliebige
Taste, um den Marker an die neue
Position zu setzen. Um den Screen
ohne Anderung zu verlassen, ziehen
Sie den Hand-Cursor von der Marker-
Nummer weg und driicken eine beliebige Taste.

Tanks

Mobile Panzereinheiten erlauben eine effektivere Verteidigung Ihrer Kolonie
und kénnen sogar fiir einen Priaventivschlag gegen die Stadte der Aliens
eingesetzt werden (siehe unten). Zum Bau eines Tanks benétigen Sie einen
Tank-Park, Erz und Waffen.
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Sie kénnen die Giiter kaufen oder selbst herstellen,'ipdem Sie Erzminen und
Waffenlabore errichten. Nédheres im Abschnitt GEBAUDE.

Ein funktionstiichtiger Tank-Park produziert alle zwei bis drei Monate einen
Panzer. Das Endprodukt erscheint auf einem Quadrat neben dem Werk. Mit
den Markern konnen Sie die Panzer in Stellung bringen (siehe unten). Dort
sind sie in standiger Alarmbereitschaft und schieflen auf jeden Gegner, der
sich innerhalb von drei Quadranten von ihrer Position bewegt.

Tankeinheiten stationieren

Um einen Tank zu einer
Markerposition zu schicken, setzen
Sie den Fragezeichen-Cursor auf
einen Threr Panzer und driicken Taste
A zweimal schnell hintereinander. Es
erscheint ein Info-Fenster mit den
aktuellen Trefferpunkten des Panzers
und der Gesamtzahl aller im Einsatz
befindlichen Tanks. Wahlen Sie einen
Ziel-Marker, indem Sie den Cursor
auf eine Marker-Nummer setzen und
Taste A driicken.

Wihlen Sie den Buchstaben A, wenn der Tank zur Stadt der Aliens fahren soll
(haben Thre Spione die Stadt noch nicht entdeckt, wird dieser Befehl nicht
ausgefiihrt).

Als néichstes setzen Sie den Cursor auf die Zahl 00 in der Zeile SENDE 00
TANKS ZU MARKER X. Taste X erhoht die Zahl, Taste Y verringert sie.
Wenn Sie fertig sind, driicken Sie Taste B, um den Screen zu verlassen und
die gewihlten Tanks loszuschicken. Sie kénnen die Fahrt der Panzer auf dem
Planeteniiberblick verfolgen. Die Panzer bewegen sich nur solange der Haupt-
Screen aktiviert ist. Sie fahren zu der neuen Position und gehen dort in
Stellung. Wenn sie die Position nicht erreichen konnen, patrouillieren sie in
der Nahe.

Tank-Erfindungen

Einer der Erfolge der Forschung ist der Hover-Tank. Dieses neue Modell ist
erheblich schlagkriftiger als sein Vorgidnger und besitzt einen
Luftkissenantrieb mit dem auch unebenes Gelédnde befahren werden kann.
Die Investition hat sich gelohnt, nicht wahr? Eine zukiinftige Entwicklung
konnte der Tank-Teleport sein, mit dem ein Panzer in Nullzeit von einem Ort
zum anderen versetzt werden kann.
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Raumschiffe

(ienau wie die Tanks, konnen auch Raumschiffe mittels der Marker verlegt
werden und feuern automatisch auf Gegner, die sich innerhalb von drei
Quadranten von ihrer Position bewegen. Auch sie kénnen zu
Priventivschlédgen eingesetzt werden. Thre Herstellung verlangt ebenfalls
nach Erz und Waffen. Raumschiffe sind flexibler als Tanks, denn sie kénnen
alle Hindernisse iitberwinden und besitzen mehr Waffen. Sie benotigen
Treibstoff, der auf dem freien Markt erworben oder in eigenen Chemieanlagen
hergestellt werden kann. Siehe auch Abschnitt GEBAUDE.

Thre Schiffswerften konnen anfinglich fiinf verschiedene Schiffstypen
herstellen. Eine sechster Typ, der Fusion-Kreuzer, ist zur Zeit in der
Entwicklung. Dieses Schiff ist atomgetrieben und benétigt keinen Treibstoff.
Je grofler und schlagkréftiger ein Schiff ist, desto linger dauert seine Bauzeit.
AuBlerdem werden mehr Waffen und Erze benétigt, und der
Treibstoffverbrauch ist hoher. Die Schiffstypen sind:

Schiffstyp Angriff Treffer Sprit Erz
Erkunder 0 10 80 50
Jéger 2 20 80 50
Zerstorer 3 15 120 100
Kreuzer 4 20 200 180
Fusion-Kreuzer 4 30 / 80
Warship 5 30 240 240

Ein Raumschiff bauen

3evor Sie ein Schiff bauen, stellen Sie sicher, daf} geniigend Erz, Waffen und
Sprit vorratig sind. Errichten Sie jede Schiffswerft neben einer Startrampe,
und bauen Sie mehrere Sprittanks in der Nihe. Es erscheint eine Warnung,
wenn Material nicht vorritig ist. Jede Werft kann immer nur an einem Schiff
arbeiten. Um die Herstellung zu beschleunigen, sollten Sie deshalb mehrere
Werften errichten.
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Zur Wahl eines Schiffes setzen Sie den
Fragezeichen-Cursor auf die Werft
und driicken Taste A. Das Info-
Fenster zeigt ein Bild von jedem zur
Verfiigung stehenden Typ. Setzen Sie
den Cursor auf ein Schiff, um dessen
Bezeichnung, Bauzeit und Erzbedarf
zu erfahren. Nach der Wahl starten
Sie den Bau mit einer beliebigen
Taste.

Sie konnen das Fortschreiten des
Baus durch die Anwahl der Werft jederzeit tiberpriifen. Das Info-Fenster zeigt
die verbleibenden Monate bis zur Fertigstellung des Schiffs. Wenn es fertig ist,
ertont ein akustisches Signal. Dann erscheint das Schiff auf der Startrampe
und wird tiber die nahegelegenen Sprittanks betankt.

Raumschiffe stationieren

Um ein Schiff an einen bestimmten
Ort zu schicken, setzen Sie den
Fragezeichen-Cursor auf das Schiff
und driicken Taste A zweimal schnell
hintereinander. Ein Info-Fenster
zeigt die aktuellen Trefferpunkte, die
Zahl aller aktiven Schiffe, den
Spritverbrauch des aktuellen Schiffes
und dessen momentane und neue
Befehle.

Bei der Anwahl eines neuen Schiffs
setzen Sie den Cursor auf ORDER, um mit Taste X oder Y einen Befehl
auszuwéhlen.

Bei zwei Optionen (Flug/Lande und Flug/Schwebe) muf} ein Ziel-Marker
gewéihlt werden. Dazu setzen Sie den Cursor auf eine Marker-Nummer und
driicken Taste A. Die Anwahl des Buchstaben A sendet das Schiff zur Stadt
der Aliens (wurde diese von Thren Spionen noch nicht entdeckt, kann der
Befehl nicht ausgefithrt werden). Die Befehle sind:

(WIE ZUVOR) Es geschieht nichts.

LANDE Das Schiff versucht, an der aktuellen Position
zu landen.

SCHWEBE Das Schiff schwebt tiber der aktuellen Position.
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FLUG/LANDE Das Schiff fliegt zu gewéhltem Marker und
versucht zu landen.

FLUG/SCHWEBE Das Schiff fliegt zu gewéhltem Marker und
schwebt dort in der Luft.

BAUE

STARTRAMPE Gilt nur fiir Erkunder. Das Schiff baut eine
Rampe an der aktuellen Position und landet
darauf. Bei der Rampe kénnen Sie eine neue
Kolonie grinden, indem Sie daneben einen
Meiler bauen. Andere Gebiude kénnen dann
beliebig errichtet werden.

FLUG NACH

FEINDSTADT Das Schiff greift die gegnerische Stadt an
(wenn die Stadt bereits entdeckt wurde).

Treffer

Die Trefferpunkte der Schiffe werden als aktuelle/maximale Werte angezeigt.
Sinkt der Wert auf null, ist das Schiff zerstort.

Treibstoffverbrauch

Wurde ein Schiff fertiggestellt, kann es nur betankt werden, wenn sich
mindestens ein Sprittank innerhalb von acht Quadranten von seiner Position
befindet. Ist kein Tank vorhanden, miissen Sie einen bauen und ihn auch
fillen. Sie konnen den Sprit kaufen (die Tanks werden dann automatisch
gefiillt) oder ihn mit einer Chemianlage, die sich iiber einem
Treibstoffvorkommen befindet muf, selbst herstellen. Im Anzeige-Fenster
eines jeden Raumschiffs wird der Spritvorrat als aktueller/maximaler Wert
aufgefithrt.

Die Schiffe verbrauchen Sprit wiihrend des Starts, Fluges, der Landung und
beim Schweben. Deshalb sollten Sie ein Schiff landen, wenn es nicht benétigt
wird. Auf der Startrampe kann das Schiff erneut betankt werden (dazu muf}
ein Marker auf die Rampe gesetzt werden). Befinden sich Sprittanks in der
Nihe und ist geniigend Sprit vorhanden, wird das Schiff automatisch randvoll
getankt. Ist der Treibstoff verbraucht, wihrend sich das Schiff in der Luft
befindet, stiirzt es ab. Mit den entsprechenden Anlagen und gentigend Geld
werden Thre Forscher mit der Zeit einen Materieteleport entwickeln, mit dem
die Schiffe im Flug betankt werden konnen.
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Eine gegnerische Stadt angreifen
Thre Agenten berichten, daff die Kolonie der Aliens verwundbar ist.

Deren Tech-Stufe ist niedrig und die Verteidigung schwach. Sollten Sie auf
den unvermeidlichen Angriff warten oder selbst einen Erstschlag
durchfithren? Wenn Sie selbst angreifen, kann der Gegner um Jahre
zuriickgeworfen oder sogar komplett ausradiert werden. AuBerdem sind
erfolgreiche Schlachten gut fiir die Moral!

Wenn Sie Thre Tanks und Raumschiffe zur Zerstorung der Alien-Stadt
schicken, erhalten Sie Statusberichte von der Front, kénnen aber den Angriff
nicht direkt mitansehen. Im Spionage-Info-Fenster finden Sie die neuesten
Berichte. Setzen Sie sich mit dem Oberkommandierenden in Verbindung, falls
Sie Rat suchen. Sie kénnen jederzeit Verstdarkung schicken, aber bedenken
Sie, dafi abkommandierte Truppen nicht fiir die Verteidigung der eigenen
Kolonie zur Verfiigung stehen.
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DIE KOLONISTEN

Jede Kolonie beginnt mit 100 Siedlern. Die Bevilkerung nimmt, aufgrund der
(ieburten- und Sterberate, ab oder zu. In der Regel steigt die Zahl aber im
Lauf der Zeit.

Geburten und Todesfille

Zu Beginn ist die Geburtenrate auf GERING eingestellt. Sie kann auf
MEDIUM, HOCH oder KEINE festgelegt werden, je nachdem, wie schnell die
Bevolkerung wachsen soll. Zur Einstellung der Rate muf} zunéchst ein
Hospital gebaut werden. Néheres hierzu im Abschnitt GEBAUDE. Jeden
Monat sterben einige Siedler an natirlichen Ursachen. Die Sterberate steigt
aber rapide, wenn die Aliens angreifen, eine Viruserkrankung ausbricht, die
Kriminalitdtsrate steigt oder Nahrungs- oder Luftknappheit herrscht.

Invasion

Um ernste Verluste zu vermeiden, sollten Sie die Verteidigung stidrken und
die Aliens tiberwachen. Sobald Ihre Tanks und Raumschiffe Stellung bezogen
haben, kénnten Sie einen Praventivschlag gegen die Alien-Kolonie
durchfithren.

Krankheit

Der Bau mehrerer Krankenhduser kann die Verbreitung tédlicher Viren
einddmmen. Mit entsprechendem Zivil-Etat werden Ihre Forscher mit der Zeit
einen Impfstoff gegen alle Viren entwickeln.

Kriminalitat

Verbrechen nehmen mit sinkender Moral zu. Das gilt besonders bei einer
hohen Bevilkerungszahl. Wachanlagen kénnen dieses Problem eindédmmen.
Die verschiedenen Verbrechensarten werden spéater vorgestellt.

Lebenserhaltung

Jedes Gewéchshaus versorgt 100 Kolonisten mit Nahrung. Eine einzige
Lebenserhaltungsanlage produziert geniigend Luft fiir 400 Siedler.
Uberschiisse an Luft und Nahrung kénnen, zwecks spéterer Verwendung,
gelagert werden. Sprechen Sie gelegentlich mit dem Kolonie-Administrator,
um sicherzustellen, daf} die Versorgung nicht knapp wird. Bauen Sie mehr
Anlagen, wenn der Verbrauch genauso hoch oder hoher als die Produktion ist.
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Beschiiftigung T'errorismus ;
Kolonisten kénnen in folgenden Bereichen arbeiten: Iis kann zu anonymen Bombendrohungen kommen, wenn die Kolonisten \
unzufrieden mit Threm Fithrungsstil sind. Diese Terroristen sprengen sogar ]

Arbeiter Bauen Gebéude und Anlagen. (icbédude in die Luft, um ihrem Frust Luft zu machen. Konnten die nicht ‘

\

cinfach an ihren Abgeordneten schreiben?

Techniker  Arbeiten in Gewichshédusern, Kraftwerken, i

Lebenserhaltungsanlagen, Waffenlaboren, Meuchelmord
Chemieanlagen, Minen, Schiffswerften, Tank-Parks Das ultimate Mifitrauensvotum! Unloyale Subjekte heuern einen Unterwelt- ‘
und Werkstitten. oder besser gesagt: Fremdwelt-Killer an, um Sie fir immer in den Ruhestand ‘

zu schicken. Es wird Zeit, den Job zu wechseln.
Arzte Arbeiten in Krankenhiusern.

Forscher Sind in Laboren beschéftigt.
Wachen Arbeiten in Wachanlagen.

Die aktuellen Beschéftigungszahlen erhalten Sie beim psychiatrischen
Berater. Die Durschnittszahl der Angestellten betrdagt zehn Kolonisten pro
Gebédude. Freie Posten werden nach folgender Dringlichkeits-Reihenfolge
belegt: Nahrung, Energie, Lebenserhaltung an erster Stelle, gefolgt von
Bauwesen und schliefllich Industrie und Dienstleistungen. |

Verbrechen \
Auch wenn Sie versuchen, die ultimate Gesellschaft zu erschaffen, ist die “
Kolonie nicht immun gegen das Verbrechen. Es wachst mit der

Bevilkerungszahl, besonders bei niedriger Moral und 148t die Moral zusétzlich
noch tiefer sinken. Um das zu verhindern, sollten Sie die Moral anheben... und l
einige Wachanlagen bauen. Es gibt vier Stufen des Verbrechens:

Diebstahl

Skrupellose Hacker infiltrieren die Finanz-Computer der Kolonie und
transferieren Gelder auf ihre eigenen Konten. Konnen diese Jungs nicht
ehrlich bleiben?

Mord

Erfiahrt Thre Kolonie eine Welle unerklirlicher Todesfille, konnte es sich um
Mord handeln. Unternehmen Sie umgehend die notwendigen Schritte, um die
Situation zu entschéarfen.
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FORSCHUNG

Um Forschung zu betreiben, miissen Sie Laboratorien bauen und Gelder fir
den Militdr- und Zivil-Etat bereitstellen. Forschung ist wichtig, denn sie fiihrt
zu neuen, niitzlichen Erfindungen, wie unten beschrieben. Bauen Sie Labore,
stellen aber keine Gelder bereit, kommt die Forschung nur schleppend voran.
Schnelle Erfolge werden mit zahlreichen Laboren und grofiziigigen Geldern
erzielt.

Die Forschung nimmt direkten Einfluf} auf die Tech-Stufe, die bei Stufe 1
beginnt und sich mit neuen Erfindungen erhsht. Die hochste Stufe ist 10. Der
Forschungsleiter informiert Sie iiber die aktuelle Tech-Stufe, die Anzahl der
Labors und Forscher und den Etat.

Etat

Die meisten Forschungsprojekte werden iiber den Militdr-Etat finanziert, so
daf dieser entsprechend grof} sein sollte. IThre Grofizuigigkeit wird mit neuen
Waffen- und Verteidigungssystemen belohnt werden. Der Zivil-Etat forscht in
Umweltfragen und effektiveren Produktionsmethoden. Der Gelder nehmen
mit der Zeit ab. Kontakten Sie also 6fter den Forschungsleiter, und fillen Sie
die Kassen im Finanz-Screen wieder auf. Ndheres hierzu im Abschnitt
FINANZEN UND INDUSTRIE.

Erfindungen

Wurde eine Erfindung gemacht, erscheint eine Meldung, die das Produkt und
dessen Anwendung beschreibt. Viele Erfindungen sind neue Gebéude, die auf
dem Bau-Screen als Ersatz fiir, oder Zusatz zu existierenden Gebiduden
erscheinen.

Bomben-Detektor

Spiirt sogar kleinste Mengen
Sprengstoff auf. Einmal erfunden,
werden diese Geréte automatisch in
der gesamten Kolonie aufgestellt, um
Terroristen und feindliche Saboteure
aufzusptiren.

Komprimierter Treibstofftank
[ ihm wird Sprit unter Druck sicher gelagert. Ersetzt die alten, weniger
cffektiven Sprittanks.

Sprit-Detektor

Benutzt ein Sonar, um den Planeten nach Treibstoffvorkommen abzusuchen.
Alle verfiigharen Spritvorkommen sehen Sie im Sprit-Modus des Karten-
Screens.

Fusion-Kreuzer-Raumschiff

Dieses atomgetriebene Raumschiff benétigt keinen Treibstoff. Es wird genau
wie alle anderen Schiffe gebaut, wozu ebenfalls Erze und Waffen benétigt
werden.

HDX-Raketenwerfer

Benutzt HDX (High Devastation Explosive), welches eine gewaltige
Zerstorungskraft besitzt. Da sie leichter sind, haben die Raketen eine gréfere
Reichweite. Diese Waffe ersetzt den alten Raketenwerfertyp.

Hover-Tank

Dieses neue Fahrzeug besitzt bessere Waffen und Panzerung und schwebt
iiber dem Boden. Dadurch kann es Raum-Moos, Felsen, Eisfelder und andere
(ieléindeformen, die normalen Tanks Schwierigkeiten bereiten, iiberqueren.
Ihre existierenden Tank-Parks stellen die Produktion um und bauen sofort
das neue Modell.

lLand-Mine

Dieses intelligente Gerat explodiert nur, wenn ein feindliches Fahrzeug
dartiber fahrt. Land-Minen werden wie Geb#ude plaziert und kénnen danach
nicht mehr an einen anderen Ort verlegt werden.

FFernbereichs-Radar
Besitzt eine groflere Reichweite als herkémmliche Radaranlagen.
Der FR ersetzt den konventionellen Radar im Bau-Screen.

Materieteleport
Beamt den Sprit aus den Sprittanks direkt auf Schiffe im Flug. Muf} neben
den Treibstofftanks errichtet werden.




Meteor-Scanner SPIEL SICHERN
Benutzt einen Hochleistungs-Laser, um Meteore aufzuspiiren und zu | . 7 . . ;
e et e T e e [/m das aktuelle Spiel zu sichern oder andere Spiel-Optionen aufzurufen,

) : iltivieren Sie mit Taste B den Hand-Cursor, wihlen dann das Spiel-Sichern-
Morgro-Gewiichshaus ,l con (ComputelT Chip) am unteren Rand des Haupt-Screens und rufen mit
I'aste A das Spiel-Sichern-Fenster auf. Mit dem Control Pad heben Sie die
pewinschte Option farblich hervor und aktivieren sie mit Taste A. Die
Optionen sind:

Erzeugt schmackhafte Nahrung effektiver als normale Gewachshéuser.
Ersetzt das herkémmliche Gewéchshaus im Bau-Screen.

Erz-Detektor

Sucht den Planeten nach Erzvorkommen ab, die zu Beginn kaum auffindbar NEUES SP TEL
sind. Schalten Sie im Karten-Screen auf den Erz-Modus, um alle Vorkommen Diese Option startet ein neues Spiel - entweder auf demselben Planeten oder
sichtbar zu machen. auf einem anderen. Die Liste der Planeten wird eingeblendet. Nidheres im

Abschnitt VORBEREITUNGEN.
Plasma Gun

Schlagkriftiger als die gute, alte Laserkanone, die im Bau-Screen ersetzt SPIEL SICHERN

wird. Sichert den aktuellen Spielstand. Die
Meldung SPIEL GESICHERT sollte

Solar Generator auf dem Screen erscheinen. Sie

Erzeugt doppelt soviel Energie wie ein normales Solar-Panel. Ersetzt das alte lconnen nur einen Spielstand auf dem

Panel im Bau-Screen. Spielmodul speichern. Alte

Spielstdnde werden iiberschrieben.
Weltraum-Moos-Konverter

Raum-Moos ist eine seltsame Pflanzenart, die auf vielen Planeten vorkommt LADE SPIELSTAND

und auf der nicht gebaut werden kann. Thre Forscher haben eine Methode Bricht das aktuelle Spiel ab und ladt
entwickelt, dem Moos Sauerstoff zu entziehen, der dann den den gesicherten Spielstand.
Lebenserhaltungssystemen zusitzlich zugefithrt wird. Errichten Sie die

Konverter direkt auf dem Weltraum-Moos. MUSIK AN/AUS

Schaltet die Musik ein bzw. aus.

Spionage-Satellit

Dieses Frithwarnsystem macht Thren Radar tiberflussig. Einmal im Orbit,
zeigt er sémtliche Feindbewegungen auf dem Karten-Screen, selbst wenn
diese auBerhalb der Radar-Reichweite liegen.

Tank-Teleport

Dieses Geréit beamt Thre Panzer in Nullzeit zu jeder beliebigen Marker-
Position. Fahren Sie einen Tank auf den Teleport, schalten Sie in den Info-
Modus, und driicken Sie Taste B, um das Teleport-Info-Fenster aufzurufen.
Wihlen Sie nun einen Marker, und der Panzer wird sofort dorthin gebeamt.
Besser als Fahren, nicht wahr?

Serum

Auf fremden Welten gibt es gefihrliche Bakterien und Viren. Manchmal
benutzen sie die Aliens als biologische Waffen, um Ihre Kolonie zu dezimieren.
Die Gelder des Zivil-Etats erlauben es den Forschern, ein Allround-Serum zu
entwickeln, das die Siedler gegen alle Erreger immun macht.
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FEHLERBEHEBUNG

Da Sie auf soviele Dinge achten miissen, kénnen Sie sich schon einmal
festfahren. Die folgenden Hinweise sollen Thnen helfen, eventuelle Probleme
Zu meistern.

Sie konnen kein Gebidude errichten

* Sie versuchen, auf einem existierenden Gebdude zu bauen.

* Sie versuchen, auf unbrauchbarem Gelénde oder Schutt zu bauen.
* Sie haben zu wenig Geld - versuchen Sie es spéter.

* Sie haben zu wenig Kolonisten - versuchen Sie es spater.

* Die Kolonisten sind alle bei der Sportveranstaltung.

Sie erhalten keine Infos iiber das Gebiude

* Sie befinden sich nicht im Info-Modus. Driicken Sie die X-Taste,
bis der Fragezeichen-Cursor erscheint. Dann setzen Sie den
Cursor auf das Gebédude und driicken Taste A.

Es sterben zuviele Kolonisten

* Die Geburtenrate ist zu niedrig eingestellt. Erhéhen Sie die
Rate im Info-Fenster. Dazu muf} ein Hospital im Info-Modus
angewahlt werden.

* Es gibt zu wenig Nahrung oder Luft. Melden Sie sich beim
Kolonie-Administrator, um Ihre Lager zu tiberpriifen. Benétigen
Sie mehr Nahrung, bauen Sie mehr Gewichshéiuser. Fiir mehr Luft
miissen mehr Lebenserhaltungsanlagen gebaut werden.

* Bauen Sie mehr Krankenh&user, um Krankheiten zu bekdmpfen.

* Thre Kolonie ist iiberbevélkert. Uberpriifen Sie die
Bevolkerungsdichte beim psychatrischen Berater. Bauen Sie mehr
Wohnraume, wenn die Dichte tiiber 100 liegt.

* Kolonisten werden ermordet. Errichten Sie mehr Wachanlagen.

Die Kriminalititsrate ist zu hoch
* Mehr Wachen bauen. Das verringert die Rate innerhalb weniger Monate.

* Heben Sie die Moral und den Lebensstandard der Siedler. Ndheres
im Abschnitt LEBENSSTANDARD.
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I'orschung findet nicht statt

Jauen Sie mehr Labors.
lirhohen Sie die Gelder des Militir- und Zivil-Etats. Ndaheres im Abschnitt
I'INANZEN UND INDUSTRIE.

Ihre Minen und/oder Chemieanlagen produzieren nicht

 Sie wurden an der falschen Stelle gebaut. Benutzen Sie den Karten-Screen,
um Erz- und Treibstoffvorkommen aufzuspiiren.
Minen miissen auf Erzfeldern und Chemiewerke auf Treibstoffvorkommen
errichtet werden.

“ Ihre Lager und/oder Sprittanks sind voll.

Sie konnen keinen manuellen Handel treiben

Sie haben diesen Monat bereits manuellen Handel betrieben.
Die Computer sind defekt - warten Sie auf die Reparatur.
Sie haben kein aktives Befehlscenter.

Man riat Ihnen, mehr Lager zu bauen

[hre Lager sind mit einem bestimmten Produkt iiberfiillt.

Verkaufen Sie die Uberschiisse, und drosseln Sie, wenn notig, die Produktion
durch das Abreiflien einer Fabrik, die das Produkt herstellt. Niheres im
Abschnitt FINANZEN UND INDUSTRIE.

Iis werden keine Panzer produziert

“ Sie haben nicht geniigend Waffen und Erz. Uberpriifen Sie die
Lager im Finanz-Screen. Bauen Sie mehr Minen zur Erhéhung der
Erzproduktion (stellen Sie mittels des Karten-Screens sicher,
daf} die. Minen auch auf Erzvorkommen errichtet wurden).

Zur Erhéhung der Waffenproduktion miissen mehr Waffenlabors
gebaut Werden.

* Sie konnen die Produkte auch auf dem freien Markt
kaufen. Ndheres im Abschnitt FINANZEN UND INDUSTRIE.

* Neben den Tank-Parks sind keine freien Quadrate mehr. Machen Sie ein oder
mehrere Quadrate frei, indem Sie Tanks zu den Markern schicken oder ein
nebenstehendes Gebiude abreifien.

* Sie besitzen kein aktives Befehlscenter.

* Sie haben nicht geniigend Energie. Bauen Sie mehr Solar-Panel
oder Kraftwerke.




Ein Panzer liBt sich nicht bewegen

* Der Weg zum Marker ist besonders kompliziert. Machen Sie den Weg frei,
oder wihlen Sie einen anderen Marker.

Es werden keine Raumschiffe produziert

* Sie haben nicht geniigend Waffen und Erz. Uberpfriifen Sie die Lager im
Finanz-Screen. Bauen Sie mehr Minen zur Erhohung der Erzproduktion
(stellen Sie mittels des Karten-Screens sicher, dafl die Minen auch auf
Erzvorkommen errichtet wurden). Zur Erh6hung der Waffenproduktion
miussen mehr Waffenlabors gebaut werden. Sie konnen die Produkte auch
auf dem freien Markt kaufen. Ndheres im Abschnitt FINANZEN UND
INDUSTRIE.

* Sie haben keinen Befehl zum Schiffsbau gegeben. Ndheres im Abschnitt

VERTEIDIGUNG ITHRER KOLONIE.

* Neben der Werft befindet sich keine Startrampe. Bauen Sie eine Rampe,
damit das Schiff erscheinen kann.

* Sie besitzen kein aktives Befehlscenter.

* Sie haben nicht gentigend Energie. Bauen Sie mehr Solar-Panel oder

Kraftwerke.

Thre Raumschiffe heben nicht ab

* Es befinden sich keine Treibstofftanks in der Néhe der Startrampe. Bauen
Sie Treibstofftanks innerhalb einer Entfernung von acht Quadranten der
Rampe.

* Es steht kein Treibstoff zur Verfiigung. Suchen Sie auf dem Karten-Screen

nach Vorkommen, und bauen Sie Chemieanlagen darauf. Sie kénnen auch

uberschiissige Giiter gegen Sprit eintauschen.

Ihren Raumschiffen geht der Sprit aus, und sie stirzen ab

* Sie haben sie nicht neu betankt. Die Schiffe werden automatisch betankt,
wenn sie auf den Startrampen landen, vorausgesetzt, es befinden sich
Treibstofftanks in der Nahe, und die Versorgung lauft ohne Probleme.

* Die Treibstofftanks sind zu weit von der Startrampe entfernt.

Sie miissen sich innerhalb einer Entfernung von acht Quadranten befinden.

* Die Tanks sind leer. Kaufen oder produzieren Sie Treibstoff.

“ Thre Schiffe schweben. Landen Sie ein nicht benétigtes Schiff, um Energie
zu sparen.
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BIEHANDELN SIE THR UTOPIA-SPIELMODUL MIT SORGFALT

Dieses Spiel ist ein Prézisionsmodul mit komplexen elektronischen
Schaltkreisen. Es darf keinen harten Sté8en oder extremen Temperaturen
ausgesetzt werden. Versuchen Sie niemals, das Modul zu 6ffnen.

" Die Steckleiste darf nicht beriihrt werden oder mit Wasser in Kontakt
kommen, da ansonsten die Schaltkreise beschidigt werden koénnen.

* Vergewissern Sie sich, daf das Super NES-Basisgeriat AUSGESCHALTET

ist, bevor Sie ein Spielmodul einlegen oder entfernen.
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PROBLEME?

Solltest du Probleme beim Laden von “UTOPIA” haben, dann gib das Spiel an
deinen Hindler zuriick, oder schick es an die auf der Packung angegebene Adresse
von Gremlin Graphics. Hast du Fragen beziiglich des Spiels, dann wende dich an den
Giremlin Graphics-Kundendienst unter der folgenden Nummer +44 (0)742 753 423,
Montag bis Freitag von 09:30 Uhr bis 17:30 Uhr britischer Zeit.

COPYRIGHT

Copyright 1994 Gremlin Graphics Software Limited. Alle Rechte vorbehalten. Dieses
Handbuch und die auf den Disketten enthaltenen Informationen sind durch Gremlin
Giraphics Limited urheberrechtlich geschiitzt. Der Besitzer dieses Produkts ist dazu

berechtigt, es fiir seinen personlichen Gebrauch zu verwenden. Es ist niemandem
pestattet, Teile des Handbuchs oder der auf die Disketten enthaltenen Informationen
ohne vorherige Genehmigung von Gremlin Graphics Software Limited ganz oder
leilweise zu libertragen, weiterzugeben oder zu verkaufen. Jegliche Person oder
Personen, die Teile dieses Programms in irgendeinem Medium verbreiten, aus
welchem Grand auch immer, machen sich der Verletzung des Urheberrechts schuldig
und kénnen vom Inhaber des Urheberrechts strafrechtlich verfolgt werden.




