Tips von den Programmierern

Perry Rhodan

So wird Operation Eastside kein Fehlschlag: Die folgenden Kniffe stammen

Taktiken: Perry Rhodan

Tips & Tricks

direkt vom Entwicklerteam des Perry-Rhodan-Strategiespiels.
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bwohl Ihre kleine Kolonie nur eine winzige
O Ecke im Universum ausmacht, gibt’s bei Fan-

Pros Strategiespiel genug zu tun. Unsere
Tips kommen von den Designern hochstpersénlich.
TIP1: Bauen Sie zwei Agrargebiude (Typ Arkon) und
eine Leichtindustrie-Fabrik, um die anfangs zur Ver-
fiigung stehenden Ressourcen optimal auszunutzen.
Alle drei Bauten sind in einer Runde fertig.
TIP 2: In den ersten Runden so viele Agrargebiude er-
richten, daf} die Konsumgtiterversorgung tiber 100
Prozent liegt: Ab diesem Wert steigt die Bevélke-
rungszahl. Je mehr Produktionsiiberschuf}, desto
besser, denn Kolonisten kann man nie genug haben.
TIP 3: Da der Standort eines Gebaudes auf der Plane-
tenoberfliche fiir seine Leistungsfihigkeit vollig
unerheblich ist, sollten Sie beim Bauen gréfiere ebe-
ne Flichen frei lassen. Die reservieren Sie fiir Ge-
biude, die vier oder neun Felder Platz brauchen.
TIP 4: Errichten Sie
gleichartige Bauten,
die nur ein Feld Platz &
brauchen (beispiels- 5
weise agrarwirtschaft-
liche Gebdude), in qua-
dratischen Vierer- oder
Neunerbl6cken (siehe
Bild). Wenn Ihnen spa-
ter groflere Anlagen

Quadratische Gebdude-Bldocke
zur Verfiigung stehen, Sind zu bevorzugen.
konnen Sie die kleineren Bauten auf einmal entfer-

nen und durch gréflere ersetzen.

TIP5: Die Forschung sollte schon frith anlaufen. Bau-
en Sie soviele Labors, daf? alle sechs bis zehn Runden
eine neue Forschungsstufe erreicht wird. Ttifteln Sie
zunichst an besseren Gebiduden — Raumschiff- Ag-
gregate kommen spiter an die Reihe.

TIP 6: Wenn Leicht- und Schwerindustrie die gleiche
Forschungsstufe erreichen, erhalten Sie neben ef-
fektiveren Fabriken auch bessere Forschungsstitten,
Raumbhifen, Schiffswerften und militirische Gebau-
de. Es empfiehlt sich also, Leicht- und Schwerindu-
strie moglichst schnell auf den gleichen technolo-
gischen Entwicklungsstand zu bringen.

TIP 7: Falls Sie schnell bestimmte Gebidude bauen
wollen, Thnen aber die benétigte Bevolkerung fehlt,
sollten Sie fiir wenige Runden auf die Forschung ver-
zichten. Labors binden namlich viel Personal.
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TIP 8: Offnen Sie gleichzeitig das Statistik- und das Res-
sourcenzuteilungs-Fenster. Bewegen Sie den Schiebe-
regler, um im Statistik-Bildschirm die daraus resultie-
renden Anderungen fiir die nichste Runde abzulesen.

Griff nach den Sternen

TIP 9: Spitestens um die 60. Runde sollten Raum-
schiffe gebaut werden, um gegen die Computervol-
ker nicht ins Hintertreffen zu geraten. Wer bei Spiel-
beginn den Schwierigkeitsgrad auf »leicht« oder
»sehr leicht« eingestellt hat, dem bleibt etwas mehr
Zeit. Bei »schweren« oder »sehr schweren« Partien
sollten Sie die Eastside schon frither erkunden.
TIP10: Konstruieren Sie als erstes das kleinstmégliche
Raumschiff, das als Spiaher dient. Fithren Sie dazu die
vier Schieberegler ganz nach links; eine Landungs-
einheit ist tiberfliissig. Dieser kleine Raumer benétigt
zum Bau sehr wenige Ressourcen und ldf3t sich des-
halb in kiirzester Zeit fertigstellen. Geben Sie Thren
Schiffswerften gleich mehrere davon in Auftrag, um
sie nach Fertigstellung zur Erkundung der Eastside in
verschiedene Sonnensysteme zu schicken.

TIP 11: Wenn Spiher ein neues Sonnensystem er-
reicht haben, sucht man nach geeigneten Planeten
zur Kolonisierung (griine Anzeige). Sobald welche
gefunden sind, konstruiert und baut man ein bis drei
Kleinst-Raumschiffe mit Landeeinheit, die auf den
neuen Welten Kolonien griinden.

TIP 12: Raumschiffe, deren Landeeinheit abgesetzt
wurde, beordert man zu einer Kolonie mit Raumha-
fen und Schiffswerft, um die Schiffe dort zu reparie-
ren: So gibt’s automatisch ein neues Landemodul.
TIP13: Solange ein Sonnensystem noch unbekannt
ist, plaziert man seine dorthin beorderten Raum-
schiffe an der Sonne. Dadurch fangen eigene Flotten
eintreffende Feinde sofort ab. Der Computergegner
nutzt die gleiche Taktik; auflerdem kann er seine
Schiffe direkt zu Threr Kolonie schicken, wenn ihm
das Sonnensystem bekannt ist.

TIP 14: Handeln Sie mindestens alle zehn Runden
mit fremden Vélkern. Je mehr Ressourcen Sie aus-
tauschen, desto freundschaftlicher werden die Ver-
hiltnisse. Falls eine Rasse jeglichen Handel mit Th-
nen ablehnt, Sie aber unbedingt Gfiter austauschen
wollen, unterbreiten Sie ein schwerlich abzulehnen-

des Angebot: Bieten Sie sehr viele Einheiten einer

Ressource, ohne viel dafiir zu verlangen.
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