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Reuters Internationale Nachrichtenagentur... 23. November 2015...

PRASIDENT JACKSON
ENTKOMMT MORDANSCHLAG

Miami, Florida, USA 1430 Uhr.
Heute friilh wurde am Strand
von Miami ein erfolgloser
Attentatsversuch auf den
Prasidenten der Vereinigten
Staaten durchgefiihrt.

Drei Leibwachter starben, wéhrend
sie versuchten, Président Ed
Jackson vor acht maskierten
Attentatern zu beschiitzen. Diese
kamen wahrscheinlich von der
Grinen Weltarmee, die letzten
Monat einen Bombenanschlag auf
den obersten Sowjetkongress unter-
nommen und dabei den
Premierminister verletzt hatte.

Président Jackson und seine Frau
blieben unverletzt, aber beide erlit-
ten einen Schock. Zwei der
Attentater starben im Kugelhagel,
die anderen wurden verhaftet. Der
Vizeprasident Michael Baker
verurteilte spater das Attentat. “Wir
waren heute wieder Zeuge eines
Attentatsversuchs einer Terror-
istengruppe auf einen fiihrenden
Politiker. Diese Terroristen ver-
suchen ihr Ziel durch Mord zu erre-
ichen. Die kaltblitige Ermordung
von Mitgliedern der Sicher-heit-
skrafte bestarkt nur den Entschiuf3
des Prdsidenten und des
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die
Forderungen dieser Gruppe zu
ignorieren und unsere bereits
dargelegten Pldne zur Kont-

amerikanischen Volks,

rolie  der  gegenwdrtigen
Klimaentwicklung auszufiihren.
Wir sind entschlossen der
Gerechtigkeit geniige zu tun, Wir
werden den Terroristen schérfsten
Widerstand leisten, egal welches
Ziel sie auch verfolgen sollten.” Mit
seiner Steilungnahme verfolgte er
die Absicht, das wachsende
Ansehen der “Grinen Weltarmee”
anzuprangern. Diese hat seit
kurzem offentliches Interesse fir
ihre Ziele auf sich gezogen. Sie
verlangt, daB Regierungen
gemeinsam die Probleme des
Treibhauseffekis bekampfen.
Dieses Ziel untermauert die GWA
durch eine Kampagne, die sie
“erzieherischen Terrorismus” nennt.




Reuters Internationale Nachrichtenagentur... 4. April 2017...

WASHINGTON,

MOSKAU UND

BRUSSEL DURCH “ICEGATE”
SKANDAL DISKREDITIERT

Washington D.C., Maryland, USA 1300 Uhr. Nachdem im
Januar die Regierungen der USA, der Sowjetunion und
Europas gemeinsam ihre Plane zur Bekdmpfung der globalen
Erwédrmung vorgestellt hatten, ist gerade bekannt geworden,
daB ein geheimer Teil dieses Dokuments an die amerikanis-
che Zeitung “The Boston Correspondent” weitergeleitet

wurde.

Diese Studie mit dem Titel “Der
Midwinter Bericht” scheint die
Forschungsergebnisse einer
KGB/CIA Kommission zu enthal-
ten, die damit beaufiragt war,
Methoden zur Ausldsung eines

weltweiten Kihlungsprozesses zu
untersuchen. Sollten diese
Dokumente echt sein, beweisen
sie eine internationale
Verschworung mit der Absicht, die
idee zu verbreiten, daB eine
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“Minieiszeit” die Lésung der
Klimakrise sein kénnte. Die
Grine Weltarmee hat die fol-
gende Stellungnahme verdf-
fentlicht: “Die Regierungen
dieser Welt haben keine effek-
tiven MaBnahmen eingeleitet,
um die sich beschleunigende
Klimakrise, welche das Leben
auf unserer Erde bedroht, zu
stoppen. Anscheinend sind sie
so verzweifelt, eine Losung zu
finden, daf sie einen Bericht
zusammengestellt  haben,
dessen Implikationen bedrohlich
sind, und der wenig Uberzeu-
gend klingt. Dies ist ein diskred|-
tierendes Dokument, das auf
Korruption beruht und die
Tatsache beweist, daB3 Politiker
die Welt nicht vor Uberhitzung
bewahren werden.”
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DIE KLIMAKRISE
ABSCHNITT III: TEIL I

“DER MIDWINTER BERICHT”

STRENG GEHEIM

“Die Klimakrise” wurde von den Regierungen der USA, der
Sowjetunion und des Bundes Europdischer Nationen als Teil
einer weiterreichenden Studie der Griinde, Auswirkungen und
méglichen L&sungen der globalen Erwdrmung gemeinsam in
Auftrag gegeben.

Dieses Dokument - “Der Midwinter Bericht” - ist Teil des
dritten Abschnitts, welcher mégliche “Abkiirzungen” zur
beschleunigten globalen Abkithlung untersucht.

Teil I beschiaftigt sich mit natiirlichen Ursachen beschleu-
nigter Erdabkihlung oder Eiszeiten. Ein Zusatzdokument, Teil
1I, ist vorbereitet worden. Dieses beschreibt mbgliche kiin-
stliche Wege zum gleichen Ziel. Dieses Dokument ist getrennt
erhiltlich und ist nur fiir Staatsoberhdupter bestimmt.
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STRENG GEHEIM INHALT

TEIL I: DIE ENTSTEHUNG VON EISZEITEN
A) Die Lehren der Geschichte

B) Eine Kombination von Ursachen

. Die Lage der Kontinente
2 e e e Eine Abkihlung des Weltklimas?
3) Die Verringerung der Strahlungsfallen
A e Die Steigerung der Reflexionskraft

C) Das Dynamit ziinden

) Vulkanische Aktivitat
) e, Der Meteor schliagt ein
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STRENG GEHEIM

TEIL II: NUR FUR STAATSOBERHAUPTER
DIE ENTSTEHUNG VON EISZEITEN

A) Die Lehren der Geschichte

Vergletscherung (Eisbildung) ereignet sich, wenn eine
Grundvoraussetzung erfiilllt wird: Im Winter muf mehr Schnee
fallen und sich ansammeln, als im folgenden Sommer durch
den Schmelzprozess schwinden und erodieren kann. Sollte
diese Anomalie einige Jahre lang andauern, wird eine
Periode der Vergletscherung folgen.

Eine genauere Untersuchung des Beginns fritherer Eiszeiten
zeigt uns, daB zwei Hauptfaktoren fiir die Ausldsung der
Vergletscherung verantwortlich sind.

1) Kontinentale Landmassen “wandern” iiber Gebiete ndrdlich-
er und siidlicher Breitengrade, bei denen man normalerweise
Eisschichten erwartet. Das Eis wirkt sich dann solange auf
die Oberflidche dieser Landmassen aus, wie diese in dieser
Lage verbleiben; sollte die Landmasse aber Richtung Aquator
treiben, so hdért die Vergletscherung auf.
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STRENG GEHEIM

2) Unter EinfluBnahme externer Faktoren kithlt das Weltklima
ab, so daf iiberall die Schneeqrenzen nach unten wandern. In
den Bergen entwickeln sich Gletscher, und Eisschichten bre-
iten sich in Richtung mittlere Breitengrade aus. Der
Meeresspiegel fallt, wahrend sich vereiste Meeresgebiete
vergroBlern. Viele Erdteile, die eigentlich nicht wvon
Gletschern betroffen sind, werden zu Dauerfrostbereichen.
Eis beginnt sich auf gréfere Gebiete der Erdoberfliche
auszuwirken.

Folgende Faktoren tragen méglicherweise auch zu dieser
Entwicklung bei:

3) Bergketten entwickeln sich, bis sie die regionale
Schneegrenze erreichen. Sollte dies eintreffen, so beginnt
das Eis sich auf hoherliegende Teile des Berges auszuwirken
und flieBt in Gletschertidler.

4) Eine leichte Erwdrmung der Erdoberfliche verursacht das
Einsetzen eines Schmelzprozesses, der sich auf die Basis
der antarktischen Eisschicht auswirkt. Dieser Prozess
entldft groBe Eismengen in das Siidmeer, die dann in breit-
eren Schelfeisgebieten eingeschlossen werden. Der Ozean
kihlt dadurch ab und schlieBlich auch die Luft {iber ihm;

12
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STRENG GEHEIM

dies wiederum 1l&Bt die Antarktis und andere Eisschichten
gefrieren und vergrdBert sie zu Eiszeitproportionen. Dies
ist die sogenannte Eisschichtanschwellungstheorie.

5) Eine Verringerung der Sonnenstrahlung, die auf die
Polargebiete trifft, kann durch eine Verdnderung der
geometrischen Beziehung zwischen Erde und Sonne verursacht
werden. Diese Verdnderungen finden als Ergebnis kom-
plizierter Beziehungen zwischen kleinen aber systematischen
Veranderungen in der Neigung und Orientierung der
Erdrotationsachse - wverbunden mit Verdnderungen, die durch
ihre elliptische Umlaufbahn verursacht werden - standig
statt. Der jugoslawische Geophysiker Milankovich zeigte die
mit diesem “Schwanken” verbundenen Temperaturverdnderungen
auf. Er wies auf vier Hauptgruppen von Niedertemperaturen
wihrend der letzten 600.000 Jahre hin; diese entsprechen
grob dem Einsetzen der Eiszeiten. Milankowichs Ideen sind
jedoch kritisiert worden, da die von ihm beriticksichtigten
Veridnderungen weit weniger Auswirkungen auf das Weltklima
hitten, als er behauptete. Deshalb sind seine Berechnungen
nur von zweifelhaftem Wert.

Es ist fast unméglich, diese Mechanismen einzeln und
voneinander unabhdngig zu beachten. Die meisten Eiszeiten

13
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STRENG GEHEIM

hatten wahrscheinlich sehr komplizierte Ursachen, bei denen
verschiedene Faktoren zusammentrafen.

Um das Einsetzen der ndchsten Eiszeit vorauszusagen
missen wir den ndchsten Zeitpunkt bestimmen, bei dem zwei
oder mehr dieser Faktoren zusammentreffen und stark genug
sind, um das Einsetzen eines globalen Abkilhlungsprozesses
einzuleiten.

NATUHAL CUHA“C Air mass changes

COOI_]NG 3?'2:::256302 levels variabla,

CONTINENTAL  anc masses near potes
ar in high latitudes,

RANGMENT _ arrangement of ns .

z Dlstrlbu“ . 3 ! ICE
BUILDiﬁG_ | high mountains & AG E
hsmoNOMICAL chanyaa in

i i

GLAAL Surqeof i osls

EFFECTS Peak ice changes

alalalalalealalaNalaNe o lal el ol Na .

Diagramm 1: Faktoren, die zusammen eine Eiszeit verursachen.
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B) Eine Kombination von Ursachen

1) Die Lage der Kontinente

Aus der ersten der zuvor aufgefithrten Ursachen kénnen wir
ersehen, daB die primire geophysische Bedingung fiir eine
kontinentale Vergletscherung die Anwesenheit von grofien
Landmassen ist, die in so hohen Breitengraden liegen, daf
sie Unmengen Schnee empfangen und ansammeln kdénnen.

Die momentane Lage der Kontinente und die als Ergebnis
ihrer Lage zu erwartenden geologischen Eigenschaften
scheinen nicht immer zusammenzupassen. Die folgenden zwei
Beispiele illustrieren dies.

Ein fliichtiger Blick in einen Atlas zeigt uns, daB die
Sahara heute auf dem Aquator liegt und ihr Klima sich so
total wvon Gletscherbedingungen unterscheidet, wie man sich
dies nur vorstellen kann. Wissenschaftler haben jedoch her-
ausgefunden, daB groBe Gebiete von elszerkratztem
Grundgebirge, gekritzten erratischen Bldécken und

15
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Schmelzwasserkandlen, die alle fiir eine Gletscherumgebung
charakteristisch sind, wvorhanden sind.

Als im 18. Jahrhundert die ersten genauen Landkarten zusam-
mengestellt wurden, zeigte sich, daB die Westkiiste Afrikas
der Ostkiiste Siidamerikas entsprach. Im 19. Jahrhundert
begannen Geologen damit, Gestein zu datieren; dabei ent-
deckten sie Gestein gleichen Alters an der Westkiiste
Afrikas und der Ostkiiste Siidamerikas. Diese paBten zusam-
men, wenn man die Kiistenlinien verglich. Diese beiden uner-
warteten Entdeckungen wurden daraufhin durch eine Theorie
erklart, die unter dem Namen “Kontinentaldrift” bekannt
wurde. Dies bezeichnet die langsame Bewegung von
Kontinenten auf einer tieferliegenden
Plastizitdtsunterschicht von Kontinenten von einem fritheren
ZusammenschluB zu ihrer gegenwdrtigen Lage.

Im Jahre 1912 erklarte Alfred Wegener, daB der

Kontinentaldrift mit dem Auseinanderbrechen des groBen
Superkontinents Pangea begann.

16
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Diagramm 2: Der Superkontinent Pangea.
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Vor ungefdhr 100 Millionen Jahren begannen die Kontinente,
wie wir sie heute kennen, voneinander wegzutreiben; dies
filhrte zur Entstehung des sidatlantischen und nordatlantis-
chen und des Indischen Ozeans. Die Antarktis wanderte
Richtung Siidpol, wihrend Australien sich nach Osten und
Indien nach Norden bewegten. Die folgende Illustration
zeigt deren urspriingliche Position: (Diagramm 3)

In der nérdlichen Hemisphdre lag der Nordpol zu dieser Zeit
irgendwo in der Nahe der Beringstrafe nahe der Kiste
Alaskas. Diese Landmassen, die sich in so “geeigneten”
Lagen befanden, wurden unwelgerlich von Vergletscherung
heimgesucht; so bildeten sich die Gletscher Alaskas und der
Antarktis.

Voraussichtlich wird die Fortsetzung des Kontinentaldrifts
dazu filhren, daB sich die Kontinente in der unten illustri-
erten Lage befinden werden. Zum gegenwdrtigen Zeitpunkt
erfiillt ihre Lage Jjedoch das erste Kriterium fir
Vergletscherung: genigend Landmassen befinden sich in
héheren Breitengraden, so daB eine Vergletscherung einset-
zen kann. (Diagram 4)
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East Antarctica
South Pole o
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Diagramm 3: Geologische Lage Afrikas, der Antarktis und Australiens.
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East Siberia and
outh-East Asia

Antarctica

- Directions of plate movement \ Destructive plate margin with direction
of underthrusting

Diagramm 4: Voraussichtliche Lage der Kontinente in 150 Millionen Jahren.
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2) Die Abkiihlung des Weltklimas

Betrachtet man die Erde vom Weltraum aus oder auf Fotos, die
vom Mond aus aufgenommen wurden, so erscheint sie blau. Dies
wird durch die Streuung des Lichts durch Luftmolekiile in der
Erdatmosphdre verursacht. Ein Teil des blauen Lichts von der
Sonne wird auf die Erde gestreut; deshalb erscheint uns der
Himmel gewdhnlich als blau. Ein Teil wird wieder in den
Weltraum zurlckgestreut; deshalb erscheint die Erde vom Mond
aus blau. Man schatzt, dal die Streuung durch Lichtmolekiile
neun Prozent der Energie des auf die Erde einfallenden
Sonnenlichts reflektiert.

Die starkste Reflektion des Sonnenlichts (ungefahr 9%0%)
erfolgt durch Schnee; Wolken reflektieren durchschnittlich
ungefahr 50%; Eis und Wisten ungefahr 35%; Landgebiete zwis-
chen 10 und 20% (von der Vegetation abhidngig); und die
Ozeane nur 3% (deshalb erscheinen sie auf im Weltraum
aufgenommenen Bildern als dunkel).

Zahlt man alle Reflektionsquellen zusammen, so ergibt sich,
dall die Erde durchschnittlich ungefdhr 36% der Sonnenstrahlung
reflektiert. Daraus folgt, dafl der Erde 64% der Energie des
einfallenden Sonnenlichts zur Verfilgung stehen.
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Es ist moéglich, den Grad der durch die Sonne verursachten
Hitze auszurechnen. Diese Kalkulation ware jedoch alles
andere als genau, da die Erde ein sehr komplizierter K&rper
ist, und eine vollstdndige, das heifit, jeden Faktor ein-
beziehende Berechnung deshalb auch sehr kompliziert sein
wiirde.

Wiirde sich das Objekt in der gleichen Umlaufbahn wie die Erde
um die Sonne - ungefahr 150 Millionen Kilometer, bewegen,
dann ergidbe eine Berechnung, dab der Kdérper eine

mm.:mmmwmm indmvirdj.omulam

- 'kleinen kugelfézmigen Korper betrachten, der
1) die gesamte eintreffende &umlmﬂumhhug’dmuntn-rt
2) auf allen Wellenléngen ein guter Warmestrahler ist.

33'du rmw;t besitzt, schnell ein Ritzegleichgewicht mmumm

e el el el el el el e N ol e e N ala e NN a Na a Na e

Temperatur von 280 Kelvin (7°C) besitzt. Dieses Ergebnis ist
der eigentlichen Durchschnittstemperatur der Erde (287 Kelvin
oder 14°C} sehr Zhnlich. Der Rechenfehler liegt bei 3%.

Um unser Modell zu verbessern milssen wir den konstruierten
Kérper realistischer gestalten. Unter der Annahme, daB er
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36% des auf ihn einfallenden Sonnenlichts reflektiert, aber
ansonsten die gleichen Bedingungen beibehdlt, so liegt die
errechnete Temperatur bei ungefdhr 250 K (-23°C). Hier
liegt der Fehler also bei 13%. Die VergroBerung des Fehlers
bedeutet, daB die Erde einen Mechanismus besitzen mufBl, der
die Reflektion des Sonnenlichts kompensiert.

e
C

=y

o

Dieser kompensierende Faktor ist damit zu erklaren, dab die
Erde kein perfekter Wirmestrahler ist. Die atmosphdrischen
Gase der Erde erzeugen eine Strahlungsfalle, die hauptsach-
lich aus zwei Gasen besteht: Wasserdampf und Kohlendioxid.
Dies ist unter dem Namen “Treibhauseffekt” bekannt.

Die Kohlendioxidfalle absorbiert besonders stark in der
Wellenldnge zwischen 14 und 16,5 Mikrometern {ein
Mikrometer ist ein Millionstel eines Meters), und der
Wasserdampf blockiert das Entweichen von Widrme bei
Wellenlingen iiber 20 Mikrometern. Fallt die Wellenldnge in
eine der beiden blockierten Bereiche, kann nur ein geringer
Anteil der auf dem Erdboden erzeugten Hitze die Falle
durchdringen. Grundsidtzlich gibt es keinen Durchgang durch
die Falle, um die Atmosphdre und danach den Weltraum zu
erreichen. Blockierte Strahlung wird entweder (nachdem sie
von der Falle absorbiert wurde) wieder hinunter in den

25
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Boden zuriickgelassen oder wieder durch in die Falle eintre-

tendes Gas absorbiert. Dann erfolgt eine erneute
Ausstrahlung. Frither oder spdter - vielleicht nach wvielen
Absorptionen und Wiederausstrahlungen - erreicht die

eingeschlossene Strahlung den Boden. Dort wird sie durch
Bodenabsorption entfernt, und die Hitze kehrt wieder zum
Ausgangspunkt des Prozesses zuriick.

Warmestrahlung von der Erde ereignet sich bei Wellenlidngen
sowohl innerhalb als auch auBerhalb der Wellenlingen der
Fallen. Der Energieanteil der Strahlung innerhalb der
Fallen betrdgt 42%. Kohlendioxid blockiert ungefdhr 15% der
Warmeenergie, Wasserdampf ungefdhr 27%. Die Fallen ver-
ringern folglich die Strahlungseffizienz der Erdoberfliche
auf 58% des in den obigen Berechnungen verwendeten konstru-
ierten Koérpers. Die Erdoberfliche kann sich also nicht so
wirksam wie der konstruierte Kdrper abkiihlen.

Die Unféhigkeit der Erde abzukiihlen wird noch durch teil-
weises Einschliessen bei Wellenldngen verstirkt, die
auBerhalb der oben bericksichtigten liegen. AuBer der mehr
oder weniger totalen Falle bei Wellenlingen iiber 20
Mikrometern kann Wasserdampf auch eine partielle Falle bei
Wellenldngen zwischen 16,5 und 20 Mikrometern erzeugen.

26
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STRENG GEHEIM

Kohlendioxid erzeugt eine partielle Falle zwischen 13 und
14 Mikrometern. Bei einer partiellen Falle entweicht ein
bedeutender Anteil der Strahlung in den Weltraum; ein
betridchtlicher Anteil kehrt jedoch zum Boden zuriick, wo er
dann wieder absorbiert wird.

Zusatzliches partielles Einschliessen auf allen
Wellenldngen entsteht, wenn sich eine deutliche Menge an
Wassertropfchen und Eiskrystallen in der Atmosphare befind-
et. Dies ist besonders spilirbar, wenn Wolken tief h&ngen;
dieser Effekt erzeugt den heiBen, driickenden Zustand vor
einem Gewitter. Die Luft “reinigt” sich durch starken
Regenfall und entfernt dadurch die durch Wassertrdpfchen
verursachte Strahlungsfalle.

Man nimmt an, daB partielle Fallen das Blockieren von
Wirmeenergie wvon 42% auf ungefahr 63% erhdhen. Diese
Berechnung ist nicht genau, da Wolken unterschiedlich tber
der Erde verteilt sind. Von der von der Erdoberfliche aus-
gestrahlten Wdrmeenergie entweicht ungefahr ein Drittel in
den Weltraum und zwel Drittel werden wieder absorbiert.

Dies entspricht jedoch noch nicht der vollstadndigen
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STRENG GEHEIM

Sachlage. Es gibt eine Moglichkeit, Warmefallen zu umgehen.
Dies bezieht sich auf die Verdunstung von Wasser von der
Meeresoberfliche. Wenn Wasser verdunstet, kiuhlt dies die
Meeresoberflache ab. Der Wasserdampf steigt durch Aufwinde
hoch und erzeugt Wolken. Wenn die Wolken groB genug sind,
wird ein Teil des Wasserdampfs iiber die Strahlungsfalle
getragen. Dieser Wasserdampf verdichtet sich =zu
Wassertropfchen oder zu Eiskrystallen und entlaBt dabeil
ungenutzte Energie ({Energie, die im Wasserdampf
eingeschlossen war). Da dieser Vorgang {ber der
Strahlungsfalle abliuft, wird die Energie ins All entlassen
und kann nicht wieder absorbiert werden. Dieses Umgehen der
Fallen ist keinesfalls perfekt, aber es verringert deren
Blockierungsfahigkeit wvon zuvor 63% zurick auf ungefdhr
40%.

Wir miissen nun eine Gleichung abschlieBen. Wie wir zuvor
festgestellt haben, empfangt die Erdoberfliche auf Grund
von Reflektion 36% weniger Scnnenenergie pro Quadratmeter.
Weiterhin haben wir erkannt, daB dies durch eine 40%ige
Verringerung der Warmestrahlung ausgeglichen wird. Dieser
kleine Energieprofit von 4% erhdht die fur den konstru-
ierten Kérper erhaltene Temperatur von 280K auf 283K (10°C)
fir die Durchschnittstemperatur der Erde.
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Das obige Diagramm zeigt die Welttemperaturen der Monate
daB die Hdlfte der
gesamten Erdoberfldche im Aguatorialgiirtel zwischen dem 30.
Breitengrad Siid und dem 30. Breitengrad Nord liegt, so wird

Januar und Juli.

Berilicksichtigt man,

JANUARY
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Diagramm 5: Welttemperaturen des Monats Januar
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Diagramm 5: Welttemperaturen des Monats Juli

deutlich, daB die Durchschnittstemperatur auf der Erde tat-
sachlich bei ungefahr 14°¢C liegt. Die
Jahresdurchschnittstemperatur der Aquatorialzone betrdagt
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ungefahr 25°C, der mittleren Breitengrade ungefdhr 10°C und der héheren
Breitengrade ungefdhr -10°C. Berechnet man diese Werte nun im
Verhdltnis 3:2:1. so erhalt man l4°c {287K) als
Durchschnittstemperatur. Durch eine noch detailliertere Berechnung kon-
nte man die Lilcke zwischen Beobachtung (287K) und Kalkulation (283K)
noch weiter schliefen. Wir haben jedoch die zwei wichtigsten Punkte
illustriert. Die Warmestrahlungsfallen in den unteren
Atmosphdreschichten - der “Treibhauseffekt” - gleichen den durch die
Erdreflexion werursachten Verlust an Sonnenstrahlung fast aus; ein
Fiinftel der einfallenden Scnnenenergie wird in der Verdunstung wvon
Wasserdampf verbraucht.

Damit stellt sich elementare Frage. Wie konnte ein Planet mit einer
Durchschnittstemperatur von 14°C eine Eiszeit erleben? Entweder ergibt
sich dies von selbst, oder einer der in den obigen Berechnungen verwen-
deten wichtigen Werte muf sich veradndern. Es ist unwahrscheinlich, daB
dieser Prozess von selbst ablaufen kénnte, da die Erde fahig ist, Warme
von einem Gebiet zum anderen - von gemifigten Agquatorialgebieten zu
Polarregionen - durch Wind und Meeresstrémungen zu {ibertragen. Dadurch
kann die Erde standig ein klimatisches Gleichgewicht aufrechterhalten.
Irgendein externer Faktor mufy deshalb fiir die Verdnderung einer der
Mechanismen, die das Erdklima so ausgeglichen halten, wverantwortlich
sein - entweder milssen sich die Strahlungsfallen in der Atmosphdre
verkleinern oder das Reflexionsvermogen der Erde mull sich vergréfBlern,
oder beides.

Die Verkleinerung der Strahlungsfallen
Bei einer Durchschnittstemperatur von 14°C {und 25°C in den Tropen) ist
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die Wasserverdunstungsrate in die Atmosphdre immer viel gréfer als
nétig, um die Wasserdampffalle aufrechtzuerhalten. Wir kodnnen uns
deshalb ausschlieBlich auf die Kohlendioxidfalle konzentrieren. Wie wir
bereits festgestellt haben, blockiert Kohlendioxid Strahlung iber einer
bestimmten Wellenldnge und verringert dadurch die Strahlungsfahigkeit
der Erde um 15%. Wirde man diese Falle entfernen, so kann damit gerech-
net werden, dall die Durchschnittstemperatur der Erde auf 270K (-3°C)
fallt; daraufhin wiirde fraglos eine Eiszeit eintreten. Zwei Faktoren
fithren uns zu der Schluffolgerung, daB dies als Ursache vergangener
oder zukiinftiger Eiszeiten kaum in Frage kdme. Scllte sich die
Kohlendioxidmenge in der Atmosphdre so deutlich verringern, so hédtte
dies katastrophale Auswirkungen auf die Pflanzenwelt, die Kohlendioxid
fliilr Photosynthese braucht. Ohne Photosynthese kénnen Pflanzen - und, da
Pflanzen ein lebenswichtiger Teil der Nahrungskette sind, letztendlich
auch wir - nicht iberleben. AuBerdem besteht der Hauptgrund zur Sorge
fiir Umweltwissenschaftler - und der Grund fiir die Arbeit an diesem
Bericht - in den Auswirkungen, die der Kohlendioxidausstofl auf die
Atmosphdre hat, und in der Art und Weise, wie er gerade die
Strahlungsfalle, {iber die wir bereits gesprochen haben, vergrofert -
und nicht verkleinert!

Eine VergréBerung des Reflexionsvermbgens

Wenn warme Luft wvon der Erde hochsteigt, so kilhlt sie ab. Und wahrend
sie abkiihlt, kondensiert der in ihr enthaltene Wasserdampf zu Tr&pfchen
oder Eiskrystallen - je hoher sie steigt, desto kilhler wird sie; bis
schlieBlich ein Sattigungspunkt erreicht wird. Die Hohe und Temperatur,
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bei denen Sattiqung eintritt, hdngt wom urspriinglichen
Wasserdampfgehalt und der Lufttemperatur ab. Feuchte Luft wird in
unteren Bereichen der Atmosphdre gesdttigt. Es entsteht ein konden-
sierter Schwarm winziger Wassertrdpfchen (aneinandergereiht wirden 1000
solcher Trépfchen einen Zentimeter abdecken), der Licht streut und sich
wie “Nebel” wverhalt.

Trockenere Luft muf héher steigen, bevor ihr Wasserdampf gesdttigt
wird. Sollte die Luft besonders trocken sein, so muB die Temperatur
unter den Gefrierpunkt fallen, bevor Sattigung eintritt. Dann kann die
Bildung von Eiskrystallen erwartet werden. Dies geschieht jedoch nicht
automatisch. AuBerdem gefrieren Wassertropfchen nicht automatisch bei
solchen Temperaturen. Sind sie “ungestort”, so bleiben sie fliissig und
“unterkithlt”.

In htheren Atmosphirebereichen (bei Temperaturen von ungefdhr -20°C)
gibt es eine relativ kleine Anzahl von sogenannten Kondensationskernen,
die das Gefrieren unterkuhlter Tropfchen beschleunigen und sie zu
Eiskrystallen umformen. Diese Eiskrystalle vergrokern sich dann und
fallen auf Grund der Schwerkraft in Richtung Erde. Aufsteigende Luft
kann sie jedech wieder hochbefédrdern; dadurch entsteht eine
Wirbelbewegung, die sie mit anderen Wassertropfchen zusammenstoBen
ldsst, diese gefriert, und die Eiskrystalle noch grofer werden lasst.
Diese Eiskrystalle werden schlieBlich groB genug, um aus dem Wirbel
auszubirechen, und fallen auf die Erde. Schmilzt das Eis, bevor es den
Boden erreicht, dann f&llt es als Regen. Im Winter kdénnen untere
Luftschichten jedoch zu kalt sein, um das Eis zu schmelzen; in diesem
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Fall wird das Eis zu Schnee. Gerade wegen dieser Wirbel und dem
Gefrieren anderer Wassertropfchen zu Eiskrystallen erhalten
Schneeflocken solch schone und komplizierte Strukturen. Die filir diesen
Vorgang wichtigen Kondensationskerne entstehen, wenn sich Eis um soge-
nannte “Eisnuklei” bildet. Diese Eisnuklei sind oft winzige
Salzkérnchen, die vom Meer hochgespritzt wurden. Sollten diese jedoch
nicht in ausreichender Menge vorhanden sein, um als Beschleuniger zu
dienen, so wird der unterkithlte Wasserdampf noch weiter hochsteigen und
dabei abkiihlen. F&llt seine Temperatur unter -40°C, so wird er
schliefilich von Trépfchen zu Eiskrystallen, die dann selbst Eisnuklei
sind und um die mehr Eis kondensiert. Diese Eispartikel werden won
Polarforschern als “Diamantpulver” bezeichnet.

Eiskrystalle reflektieren und brechen Licht, genau wie Diamante.
Brechung trennt das Licht in dessen Farben und erzeugt dadurch das
bekannte Spektrum wvon Rot, Orange, Gelb, Grin, Blau, Indigo und
Violett. Dieser Effekt kann bei Schneefall nicht beobachtet werden,
well die Eiskrystalle, die wie beschrieben zu Schneeflocken werden,
sich willkiirlich zusammenschlieBen. Sie bringen dadurch den
Brechungseffekt durcheinander, weshalb wir nur einen weiflichen Dunst
sehen kdnnen. “Diamantpulver” reflektiert auf erstaunliche Weise das
Sonnenlicht. Wirde eine ein Hundertsel Millimeter dicke Wasserschicht
in winzige Eiskrystalle verwandelt werden, so kdénnte diese Schicht das
gesamte Sonnenlicht in den Weltraum zurlickreflektierern, wenn sie sich
irgendwo in der oberen Atmosphdre befande. Vom Mond aus erschiene die
Erde dann weifl, genau wie uns die Venus von der Erde aus erscheint.
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Wir brauchen nicht mehr weiter nach dem Phanomen zu suchen, das eine
Eiszeit verursachen wiirde. Wandelte sich nur 0,1% der in der
Erdatmosphére normalerweise vorhandenen Wassermenge in Eiskrystalle um,
so wirde dies einen sofortigen und katastrophalen Effekt auf das
Weltklima haben. Landtemperaturen wirden in wenigen Wochen,
Meerestemperaturen in wenigen Jahren rapide sinken. Ein fortschreiten-
der globaler Abkithlungsprozess wirde iber uns hereinbrechen.

Es ist offensichtlich, daB “Diamantpulver” zum gegenwdrtigen Zeitpunkt
nicht weitverbreitet ist. Dies 1l&Bt sich dadurch erklaren, daft der
Wasserdampf in der Atmosphdre nicht sc einfach eine Temperatur von -
40°C erreicht. Wasserdampf in der Atmosphire stammt hauptsdchlich wvon
den Meeren; die Oberfliachentemperatur der Meere bestimmt die Temperatur
des Wasserdampfs, wenn er in hohere Atmospharenschichten aufsteigt.
Solange die Meerestemperatur warm ist, kann sich der Wasserdampf nicht
genug abkithlen, um in den hoheren Atmosphadreschichten “Diamantpulver”
zu bilden. Deshalb kann das Sonnenlicht welterhin zur Erde durchdrin-
gen, um die Meere warm zu halten - und so weiter. Es entsteht ein sich
selbst erhaltender Kreislauf. Dieser Vorgang wird durch die Tatsache
unterstiittzt, daB Meere wegen ihrer enormen Grobe einen “Warmevorrat”
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besitzen, der auch bei einem deutlichen Rickgang des Sonnenlichts bis
zu 10 Jahre anhalten kann.

Der Ziinder muB ein Vorgang sein, bei dem eine ausreichende Menge klein-
er Partikel in iiber 12 Kilometer hohe Atmosphdrenbereiche (die
Stratosphire} beférdert wilrde. Feine Teilchen haben eine interessante
und bedeutungsvolle Eigenschaft. Sie bleiben nicht unendlich lange hoch
droben, da sie durch die Schwerkraft heruntergezogen werden. Grobe,
schwere Teilchen fallen schnell, sehr kleine bleiben langer oben.
Remerkenswert ist, daB Teilchen, deren Grobe am wirkungsvollsten das
Sonnenlicht reflektieren (ungefdhr ein halber Mikrometer), ungefahr 10
Jahre bendtigen, um durch die obere Atmosphdre zu fallen. Sobald sie
unter eine HBhe von 12 Kilometern gelangen, fallen sie sehr viel
schneller, da sie zu viel groéBeren Eiskrystallen und Wassertrépfchen
vereinigt werden. Dieser 10 Jahre andavernde Prozess besitzt genau die
richtige “Ziindschnurlénge”, um unseren Zinder auszulosen.

Als der Vulkan Mount St. Helens im Staate Washington im Juni 1980 aus-
brach,; entdeckte ein Eastern Airlines Pilot eine Wolke von Asche und
Dampf auf einer Hthe won 15.000 Metern. Diese Wolke erzeugte Blitze und
verdunkelte den ganzen Himmel. Der Ausbruch wirkte sich auf weite
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Gebiete der westlichen Staaten aus. Saure Asche sammelte sich noch in
éiner Entfernung wvon 800 km bis zu 1,5 cm hoch an. Im Osten des Staates
Washington fiel die Asche so dicht, dafl sich die automatische
StraBenbeleuchtung einschaltete. Innerhalb von fiinf Tagen verringerte
die Asche in 2000 km entfernt liegenden Teilen Kanadas die Sichtweite
auf 5 km.

Der Ausbruch des 5t. Helens war mild im Vergleich zum Ausbruch des
Mount Tambora im holldndischen Ostindien ({(heute Indocnesien)} im Jahre
1815. Bei diesem Ausbruch gelangte eine immense Menge feinen Staubs in
die Atmosphire. Dies hatte weitreichende Auswirkungen auf das
Weltklima. In Neuengland, Kanada und Westeuropa war der Sommer des
Jahres 1B16 auBerordentlich kalt. In einer in New Haven seit 1779
gefilhrten meteorologischen Aufzeichnung wurde der Juni des Jahres 1816
als der kalteste Juni der Stadt registriert. Die
Durchschnittstemperatur, die dort errechnet wurde, war normalerweise
300 km nérdlich der Stadt Quebec zu erwarten. Lancashire in England
erlebte seinen kdltesten Juli, und der gesamte Sommer war der kdlteste
in Genf zwischen 1753 und 19%60. In Neuengland verursachte der Verlust
des grobten Teils der Maisernte und ein groBer Riickgang der Heuernte so
viel Not auf isoliert gelegenen Subsistenzbauernhéfen, dal jenes Jahr
als “Achtzehn Hundert und Gefror zu Tode” in den Volksmund einging.

Klimatologen betrachten diesen Ausbruch als den gréfiten Erzeuger atmo-
sphirischen Staubs zwischen dem Jahre 1600 und der Gegenwart. Der Staub
kreiste mehrere Jahre lang in der Luft, wobei er das Sonnenlicht in den
Weltraum zurickreflektierte und damit die Menge, die fiir den Erdboden
bestimmi war, verringerte,
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Man kann sich sehr gut vorstellen, daBb die stidndige Bewegung der tek-
tonischen Platten eine solch enorme vulkanische Explosion in den nach-
sten zwei Jahrzenten hervorrufen kénnte. Sollte dies eintreten - und
wiirde dies zu einer deutlichen Abkiihlung der Meere filhren - so befande
sich das Weltklima am Rande einer Katastrophe. Die Bildung wvon
“Diamantpulver” wiirde den globalen Abkilhlungsprozess explosionsartig
beschleunigen. Es ist mdglich, daB frihere Eiszeiten durch
Vulkanausbriiche verursacht wurden, die alle Ausbriiche wahrend der let-
zten zehn Jahrtausende an Starke ibertrafen. Beriicksichtigt man die
gegenwdrtige Lage der Kontinente, so wirde dies das Einsetzen wvon
“Midwinter” zur Folge haben. Wir sollten jedoch auch andere mégliche
Zinder betrachten.

Man nimmt an, daf ungefdhr 5000 Riesenmeteorite mit Durchmessern wvon
mehr als einem Kilometer wahrend der letzten 600 Millionen Jahre auf
die Erde eingeschlagen sind. Die durchschnittliche “Trefferrate” lag
dabei bei einem pro 120.000 Jahren. Meteoriten mit Durchmessern iiber
300 Meter schlagen alle 10.000 Jahre ein und verursachen dabei Krater,
die denen auf der Mondoberflache &hneln. Die GréRe des Meteoriten ist
ausschlaggebend filir die “Ziindung” einer Eiszeit.

Ein winziger Mikrometeorit erlebt einen plétzlichen Hitzeblitz, wenn er
in die Erdatmosphdre eintritt. Bei einem Teilchen von einem Mikrometer
GroBe steigt die Temperatur in zwei Sekunden auf 500K. Der Hitzeblitz
wird stidrker, wihrend der Meteorit grdBer wird. Beili einem
nadelkopfgrofen Meteoriten reicht die Temperatur aus, um ihn voll-
standig zu verdampfen. Er wird zu einem Schweif hellen Lichts, einer
“Sternschnuppe”. Entspricht die Grole des eintreffenden Korpers einer
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geballten Faust, so ist der Luftdruck auf den Kdrper grofi genug, um
dessen iiberaus hohe Geschwindigkeit abzubremsen. Dies geschieht, bevor
die Hitze den ganzen Gegenstand verdampfen kann. Ein Reststiick bleibt
gzuriick; dieses kiithlt ab und f&llt mit einer relativ geringen
Geschwindigkeit zu Boden. Der auf den eintreffenden Kérper einwirkende
Luftdruck wiachst entsprechend dessen Grofe. Sobald der Druck groff genug
wird {(bei einer Grébke von ein paar Metern), zerplatzt der Korper in
Bruchteile, die dann als Meteoritenschauer herunterfallen. Ein Kérper
won mehreren hundert Metern Durchmesser zerspringt nicht mehr, da ihm
nicht genug Zeit bleibt auseinanderzubrechen, wahrend er durch die
Atmosphdre rast. Bel seiner Landung verursacht er eine Explosionsgrube
oder einen Krater. Durch die Explosion spritzt vom Boden weggerissenes
Material wie auch der zerplatzte Meteorit nach auBlen oder oben hin weg.

Typische Eintrittgeschwindigkeiten liegen bei 30 Kilometern pro
Sekunde, aber in Ausnahmefdllen kann die Geschwindigkeit sogar bei 70
Km/s liegen. Bei einem Kérper von 300 Metern Durchmesser und einer
Eintrittgeschwindigkeit von 300 Kilometern pro Sekunde wdre die Energie
pro Tonne Meteorit (typische Masse = 50 Millionen Tonnen) grofi genug,
um 1000 Tonnen Schutt 50 Km hoch zu schleudern. Fiir die gesamte
Atmosphdre entsprache dies einer Gesamtmenge won 50.000 Millicnen
Tonnen. Nur ein paar Prozent dieser Partikel wiirde in Form winziger
Staubteilchen ausreichen, um eine Eiszeit einzuleiten. Die
Staubteilchen wiirden sich allmdhlich iber der ganzen Erde verteilen und
wiirden wahrend den zehn Jahren, die sie zum Herunterfallen brduchten,
einen GroBfteil der Sonnenstrahlung reflektieren. Ein Riesenmeteorit
ware gefahrlicher als ein Vulkan - cbwohl die in einem Riesenmeteoriten
enthaltene Menge an Material nicht gréBer ist als die von einem Vulkan
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ausgestoBene - weil jede Tonne Material eines Riesenmeteoriten ungefdhr
tausendmal mehr Energie besitzt und weitaus wahrscheinlicher in die
obere Atmosphire geschleudert wird.

Die Mdglichkeit einer Kollision eines solchen Objektes mit der Erde ist
wegen der Umlaufbahn von Meteoriten sehr wahrscheinlich. Manchmal
passieren sie die Sonne naher, als es der Erde je moglich ist, und
manchmal befinden sie sich von der Sonne weiter entfernt als die Erde.
Das heiBt, daB sie unseren Weg bei jeder Umlaufbahn zweimal kreuzen. Es
gibt wahrscheinlich 10.000 dieser Objekte mit solch einer Bahn. Daher
ist es unwahrscheinlich, dak wir immer entwischen kdénnen - und wilrde
sich solch ein ZusammenstoB ereignen, so wilrde der Ziinder explodieren,
der tédliche Staub wiirde sich bilden und eine neue Eiszeit wiirde ein-
brechen.
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THE STORY SO FAR...




Am 8. September 2039 berichteten
die Nachmittagsnachrichten des
New Yorker Radiosenders von
einem sich schnell bewegenden,
weiflen Licht, das beobachtet wurde,
als es ostwirts tiber Florida flog.
Augenzeugen behaupteten, dafl
GroBe und Geschwindigkeit des
Lichts die Moglichkeit eines Militar-
oder Zivilflugzeugs ausschlofen.
Seltsamerweise waren die meisten
ganz mit der Annahme zufrieden,
daR es sich um ein UFO handelte.
Damit erweckten sie wieder
Geschichten aus ihrer Kindheit zum
Leben und gaben den Medien
gleichzeitig eine sehr gute Story. Sie
verlangten Unterstiitzung von
Politikern, die endlos das
hundertjahrige Jubilaum des
Ausbruchs des letzten Weltkriegs
verherrlichten. Dies wurde vom

neuen Prisidenten
des europdischen
Bundes tibertriebenerweise als “gj
Feier hundertjahriger Weltallianz”
bezeichnet. Wie immer zogen es dje
Politiker vor, ihre Erfolge
hervorzuheben. Dazu zihlten sie
ihre gemeinsame Umweltpolitik, dj
den “Treibhauseffekt” scheinbar
erfolgreich bekampfte. Sie ignori-
erten jedoch das Problem des diplo-
matischen Kalten Kriegs, der in
vielen Teilen der Welt immer noch
vorherrschte. Dieses Licht am
Himmel war im Begriff, der
Bezeichnung “Kalter Krieg” eine
ganz andere Bedeutung zu
verleihen.

Die Schockwellen wurden in so
weit auseinanderliegenden Stiddten
wie London und Sidney verspiirt. I
Peking und Bombay wurden
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Gebdude dem Erdboden gle-
ichgemacht, und in der Nahe des
Epizentrums - der Ostgrenze Burmas
- hatte man kaum eine Chance, die
erste Explosion zu tiberleben. 48
Stunden spéter brach eine Sturmflut
{iber die Westkiiste Nordamerikas
herein, und in Moskau wartete man
vergeblich auf den Tagesanbruch.
Politische Spannungen wuchsen,
wihrend Nationen nach dem
Aggressor suchten und schnelle
Vergeltung planten. Obwohl die
Sowjetunion Hunderttausende ihrer
Bevélkerung verloren hatte, wurde
sie vom Westen nervos beobachtet.
Und obwohl die US-Regierung mit
den am dichtesten bevilkerten
Regionen der tiberfluteten
amerikanischen Westkiiste keinen
Kontakt aufnehmen konnte, deutete
der Kreml mit anklagendem Finger
auf den Pentagon. Die Volker Asiens

und der pazifischen
Inseln kaimpften um
das Uberleben. Es
wurde berichtet, da8 dort Millioney
von Menschen in dunklen,
tiberfluteten und chaotischen
Dérfern, Stidten und Grofistadten
starben. Biindnisse brachen gerade
dann auseinander, als sie am
notigsten waren - die Menschheit
war im Begriff, gegen die Erde in
den Krieg zu ziehen.

Durch Satelliten fanden die
Supermachte heraus, dafs die
Verwiistung durch eine Explosion
verursacht worden war, deren
Sprengkraft einer 10.000
Megatonnen Wasserstoffbombe
entsprach. Mehr als einhundert
Quadratkilometer Wald wurden
total vernichtet; in einem 300
Kilometer Umkreis um das
Epizentrum hatten sich Hauser in




iannte und verkohlte Ruinen
indelt; von Menschenleben

kich keine Spur. Millionen
Schmutz und Staub waren in
mosphare geschleudert wor-
d bedeckten bereits den hal-
Erdball. Aus heiterem Himmel

% sich ein Inferno ereignet.
auerte bis Weihnachten, bevor
iGeschichten iiber diese schreck-
. Nacht aus China vernahm, die
Hem Eintreffen “des Feuerballes
dem All” begannen. Man

fhlte sich Geschichten tiber den
tvon Millionen, nachdem in jener

&

Nacht ein riesiger Steinbrocken auf
die Erde eingeschlagen war. Diese
Nachricht untermauerte die These,
daR die Explosion einer so riesigen
Atomwaffe nicht ohne eine
betrachtliche Menge radioaktiven
Niederschlags vonstatten hétte
gehen konnen. Die Menschheit
erkannte, dafl ein Meteorit enormer
Ausmafe fiir die Katastrophe
verantwortlich war und daf seine
Auswirkungen noch lange zu spiiren
sein wiirden.

2040

Im darauffolgenden Jahr wurde die




Getreideernte der Sowjetunion
groftenteils zerstort, da Tausende
von Tonnen Schutt auf die Erde
zuriickfielen, und die fast vollstandi-
ge Dunkelheit erst langsam nachlief.
Der Kreml hatte schon seit mehreren
Jahren Getreidevorrite angehauft, da
landwirtschaftliche Technologie des
Westens seit dem Heben des
Eisernen Vorhangs in den 1990er
Jahren den Ostblock in zunehmen-
dem Mafe erreicht hatte. Deswegen
glaubte man, ein anormales Jahr
iiberleben zu kénnen. Da waren die
Nachrichten aus Sibirien schon viel
beunruhigender. Von dort wurde ein
extremer Temperaturriickgang in der
Tundra gemeldet. Auerdem breitete
sich die Tundra nach Siiden hin aus.
In den nordeuropéischen Lindern
wurde man auch immer unruhiger,
da den ganzen Sommer lang
Februartemperaturen vorherrschten

- und die
Temperaturen fingen
gerade wieder an zu
fallen. Die schottische Regierung
hatte die englische Regierung
gebeten, ihren Biirgern freien
Durchgang in Richtung Stidenglang
und ein wenig hoheren
Temperaturen zu gewahren. Diese
Bitte wurde jedoch abgewiesen, da
das gesamte Gebiet laut
Innenministerium “gefahrlich
tibervolkert war”. Mittelmeerlander
bemerkten zu ihrer Bestiirzung, dag
ihre Wirtschaft dem Zusammenbruch
nahe war, da das Tourismusgeschift
ausblieb. Nordostafrika war auf bei-
den Seiten des Nils immer noch
Hunderte von Kilometern tiberflutet,
Die Religionskriege des mittleren
Ostens verscharften sich, als die ara-
bischen Staaten erkannten, daf sie
trotz ihres enormen Reichtums nicht
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die von ihnen gewiinschten Giiter
importieren konnten. Australien und
Neuseeland wurden von
Fliichtlingen iberschwemmt, die in
Siidostasien und auf den pazifischen
Inseln iiberlebt und die schwierige
Reise auf unterschiedliche Art und
Weise durchgefiihrt hatten. In den
USA und Kanada brach Gesetz und
Ordnung jedoch am deutlichsten
zusammer.

Nach einer Beratung mit
Spitzenwissenschaftlern entschied
sich der amerikanische Prasident vor
die Fernsehkameras zu treten und
der Bevolkerung zu erklédren, wie
sich das Weltklima wahrend der
nichsten zehn Jahre verdndern
wiirde. Am néchsten Tag waren die
Zeitungen voll mit Schlagzeilen wie
“Diamantpulver verdndert Leben
radikal”. Die Bevolkerung wurde

52

sich den gesamten
Auswirkungen des i
globalen Abkiihlungsprozesses
bewuft. Der Temperaturriickgang
hatte einen GroBteil der kanadische,
Bevolkerung Richtung Siiden
getrieben und hunderttausende
suchten Unterschlupf in den
nordlichen Staaten der USA. Die
Amerikaner bereiteten sich darauf
vor, ihr Gebiet zu verteidigen. In
vielen Teilen des Landes wurden
Geschifte auf der Suche nach
Dosennahrung gepliindert, und die
Armee wurde auf die Strafen der
Grofistadte geordert. Dann fielen die
Marinetruppen in Mexiko ein.

2045

Wihrend der nichsten fiinf Jahre fiel
die europdische
Durchschnittstemperatur auf 2°C




e Fliisse froren immer
_In'Skandinavien und den
und Alpen entwickelten
ige Gebiete von Dauerfrost
Fine MiBernte folgte der
und Menschen versuchten
sr vergeblichen Suche nach
Wetterbedingungen von
1and zum anderen zu reisen.
iche, grofie Teile Afrikas zu kul-
ien, waren teilweise erfolgreich.
{ifhin beobachteten die
Btrielinder die zuvor unteren-
elten Lander mit hungrigen
. In Amerika folgte die
tkerung ihren Truppen
g Siiden und lieR
snote und gefrierende
e hinter sich. Fir die
rung der Sowjetunion gab es
vergleichbaren Ausweg - im
lagen die durch die

Katastrophe am meisten betroffenen
Gebiete Asiens, im Norden breiteten
sich die Gletscher immer weiter aus.
Einige Menschen konnten nach
Westeuropa entflichen, aber entlang
den Ostblockgrenzen wiitete ein
Krieg mit dem wiedervereinigten
Deutschland, Osterreich und Italien.
Die Wirtschaftssysteme aller betrof-
fenen Lander brachen unter dem
Druck von Nahrungsmangel und
fortdauernden Militarkonflikten
zusammen. Die Menschheit vergafi
langsam ihren Kampf gegen die
Erde, wihrend sie mit sich selbst
kampfte. Schlieflich erhéhte die
Erde ihre Feuerkraft.

Seit einem halben Jahrzent hatten
Naturwissenschaftler die Politiker
gewarnt, daf sich die Lage
verschlimmern wiirde, bevor eine
Besserung eintrate. Die Politiker
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legten ein Lippenbekenntnis zu
Forderungen nach massiven
Finanzspritzen fir die
Klimaforschung ab. Sie boten
ermutigende Worte anstelle von
Finanzmitteln, welche fiir mil-
itarische und landwirtschaftliche
Zwecke verwendet wurden. Thren
wahren Feind zu ignorieren rachte
sich schlieSlich.

Trotz eines millionenfachen
Bevélkerungsverlusts hatten sich die
Einwohnerzahlen Siidamerikas nicht
verindert, da stindig US-Fliichtlinge
durch Mexiko hindurch herein-
stromten. Die Erde schien diese
Menschenansammlung in
Zentralamerika zu spiiren. Im
Dezember 2045, als die
Temperaturen auf ein Rekordtief
zuwanderten, brach die Spannung,
die sich in diesem Gebiet aufgebaut

54

hatte, frei. Die Erde
zitterte, bebte, bockte
und brach zehn Tage lang auf. Dabg
spuckte sie ihr Innerstes tiber die
Bewohner und Vulkanstaub hoch iy
die Atmosphare. Der Himmel
verdunkelte sich und erinnerte die
Menschen an die Ereignisse, die die
Welt urspriinglich in Chaos vers
etzt hatten.

Dieses Erdbeben wirkte sich
schnell auf andere Gebiete aus.
Unterseeische Graben weiteten sich
und angeblich erloschene Vulkane
wurden in ganz Europa und im
Pazifikbecken wieder aktiv. Das
spektakularste Schauspiel ereignete
sich in der Nahe der Nahtstelle der
afrikanischen, nordamerikanischen
und eurasischen Platten, 2000
Kilometer von der portugiesischen
Kiiste entfernt. Dort gingen eine

s
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2056

Reihe von Inseln von Madeira bis zu
den Azoren wie Feuerwerksraketen
in die Luft. Die wenigen Menschen,
die die anfanglichen Stiirme und
Flutwellen iiberlebten, flohen nach
Portugal, von wo man die Asche-
und Staubwolken deutlich sehen
konnte. Flecken unbeschreiblicher
Hitze sprenkelten den schnell
gefrierenden Erdball.

Im Winter 2056 fielen die
Temperaturen in London noch
weiter und blieben unter -25°C. Uber
Teilen Stideuropas fiel der Regen in
einer Rate von 10 Metern pro Jahr. Er
gefror, wahrend er fiel, und beschle-
unigte damit die Bildung von
Eisschichten und die nach Siiden
fortschreitende Vergletscherung. Da
die vergletscherten Landmassen
anstiegen, fiel der Meeresspiegel an
einigen Stellen tiber 500 Meter. Sanft

RG

ansteigende Striande
wurden zu steilen
Kliffs. In Nordamerika erstreckte
sich die Eisschicht bis nach Kent—uck?
und lief einen Grofteil des nor-
damerikanischen Kontinents unter
einer iiber tausend Meter dicken
Eisdecke verschwinden. Die
skandinavische Eisschicht bedeckte
Danemark und naherte sich Polen
und Deutschland. In Grofibritannien
befand sich das Gebiet nordlich eine
Linie vom Wash nach Cheshire in
einem Zustand totaler
Vergletscherung. Die Landschaft der
nordlichen Hemisphire hatte sich
vollstindig verdndert. Milliarden
von Menschen waren verhungert,
erfroren oder im Krieg gefallen. In
den Tropen lebten 300 Millionen
Menschen mehr in mittelalterlichen
Zustinden als in denen des 21.
Jahrhunderts.




e beruhigte sich, und ihre
wer wurden auch friedlicher,

n sie erkannt hatten, daf8

m Vorbild ihres Planeten
mufte. Traditionelle

e Strukturen waren
pmengebrochen. Staaten waren
ale, diinngestreute Gemeinden
gplittert worden, deren

er nach Nahrung suchten.
zwischen Jagdgriinden
nicht iiberschritten, da sie
fenschen, die ums Uberleben

ften; bis zum Tode verteidigt

n. Mit jedem weiteren
eraturriickgang verringerte

fie fiir die Menschheit

ibende Zeit. Es gab kein

d der sich verschlechtern-

den Situation waren die Menschen
vieler Lander standig naher zum
Aquator gewandert. Grofie Teile
Siideuropas waren total ibervolkert
und der Mangel an bewohnbarem
Raum wie auch der
Nahrungsmangel wurden immer
akuter. In Gebieten, in denen der
Meeresspiegel stark gefallen war,
entstand neuer Siedlungsraum.

Die Kiistengebiete Frankreichs,
Spaniens und Portugals lockten
taglich Tausende an. Diese hofften
entweder nach Afrika iibersetzen zu
konnen oder die Reise zu einem
neuen Land, das aus dem Atlantik
aufgestiegen war, durchzufiihren.

Einheimische Bootsbesitzer
verkauften Plitze auf iiberladenen,
alten Booten, von denen viele nie am
Ziel ihrer gefahrlichen Reise anka-
men. Einige drgerliche Reisende



ém% f25ed

begriindeten dies mit dem Gewicht
des Geldes, das die Bootsleute in
ihren Taschen herumtransportierten.
Dadurch erklarten sich auch die vie-
len Morde, Uberféille und
Bootsdiebstiahle. Der Versuch, aus
dieser neuen Form von Tourismus
Profit zu schlagen, war insgesamt
gesehen nicht besonders erfolgreich.
Nahe der portugiesischen
Kiistenstadt Viana do Castelo
wartete der siebzehnjihrige Carlos
Garcia im Weizenfeld seines Vaters,
das seit sieben Jahren keine Ernte
erlebt hatte. Er beobachtete
angestrengt den Himmel in Richtung

untergehender
Sonne. In der Ferne
konnte er einen winzigen,
schimmernden Fleck ausmachen,
Der Mann aus Danemark hatte sich
verspatet.

Die Jaguar Tomahawk kam fiinf
Meter von der Strafie entfernt zu
einem holpernden Halt. Das fiinfzig
Jahre alte Flugzeug machte eine 9(0°
Wendung und rollte in einen
Kuhstall, der als sein Hangar diente,
Carlos sprang hinter ihm her ins
Halbdunkel.

“Die Tiiren. Mach die Tiiren zu!”

1L
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schrie der Pilot, dessen wildes, blondes
Haar in alle Richtungen abstand, beim
Aussteigen. Er schien sehr aufgeregt zu
sein. Dann schnappte er nach Luft und
driickte den Jungen an sich.

“Ich glaube, wir haben es gefunden”,
fliisterte er. Sie starrten einander in der
kalten Dunkelheit an, wahrend ihre
Atemlosigkeit weifle Hauchwolken
erzeugte. Dann stieg ein zweiter Mann
aus der Zweisitzermaschine.

“Hallo, Arthur”, grinste Carlos. Arthur
Randles richtete sich zu

seiner vollen Grofle auf, driickte seine
Brust heraus und salutierte.

“Junger Mann, bereite dich auf ein
Abenteur vor. Der Professor und ich
haben das gelobte Land gefunden. Wir
gehen nach Atlantis.”

Die drei Méanner hingen iiber der

Landkarte; Arthur
kratzte sich
am Kopf.

“Von oben sah ein grofier Teil dieses
Stiicks anders aus”, sagte er und winkge
mit der Hand der

portugiesischen Kiiste entlang.

“Aber schaut nur!! Diese Insel ist total
neu. Keine der eingezeichneten
Landmassen ist grof genug. Sie muf}
mindestens drei oder vierhundert
Kilometer breit sein.”

“Ist das wirklich Atlantis?” fragte
Carlos, dessen Augen vor Aufregung
fast tiberquollen.

“Es mufl sich um die Azoren handeln”,
sagte der Professor griiblerisch, “aber
die Azoren waren ein Archipel, nicht eine
einzelne Insel.”

“Was?” sagte Carlos, den die Sprache




sren verwirrt hatte. Der
er erklarte:

aren waren eine Gruppe neun
mseln, aber die See, die sie
awar sehr flach. Nach diesen
Vulkanausbriichen und dem
os Meeresspiegels kann die
idie wir gesehen haben, wohl die
3 gewesen sein. Atlantis ist
tiegen!”

fessor legte seine Stirn in

n. Man konnte ihn fast denken
y, als die Radchen in seinem
einen ganz neuen Plan
eten.

bewohnbar?” fragte er,
hl er die Antwort bereits
Randles zuckte mit den
fern.

brauchen eine Energiequelle.
inen.” Randles war Ingenieur

von Beruf und interessierte sich deshalb
fiir alle moglichen wissenschaftlichen
Aspekte.

“Nichts ist seit dem Felsen mehr heif”,
bemerkte Carlos, der unbedingt helfen wollte.

“ Aber Mutter Erde brennt innen immer
noch”, erkliarte Randles. Nach dem ver-
wirrten Gesichtsausdruck des Jungen zu
urteilen hitte er diesem alles erzihlen
konnen.

“Ja, Olaf, ich erinnere mich. Hitzeminen wie
in Island. Besonders da diese ganze vulkanis-
che Aktivitit alles in die Nihe der Oberfliche
bringt... Sollen wir uns auf den Weg
machen?”

© “Wir miissen von hier weg. Viele

Maglichkeiten bleiben uns sowieso nicht.
Und wenn wir uns unauffillig verhalten, das
heifit, vielleicht nur zu zwolft losziehen,
dann haben wir moglicherweise sogar eine
Uberlebenschance. Wir sind vielleicht die




einzigen dort.”

Nach sechs Tagen fanden sie endlich ein
geeignetes Boot und nach sechs Stunden
hatten sie es beladen. Carlos und seine
Schwester, Randles, Professor
Kristiansen, der italienische
Bootsbesitzer, ein Amerikaner und seine
Frau, zwei junge japanische Kinder, ein
franzosischer Soldat (ein Freund von

Carlos), eine englische Krankenschwester

(auf des Professors Ratschlag hin) und
ihre atemberaubend attraktive Freundin
Amelia (auf Randles Drangen hin).

Es war eine schwierige Seereise. In der

fiinften Nacht peitschte ein Sturm den

Trawler “Lindberg”, als eines der Kinder

plétzlich ein Licht erblickte. Es glithte so
stark, daf fast der gesamte Himmel
aufleuchtete, als sie sich ihm naherten.
Nun konnte man Klippen erblicken, die

aus der Dunkelheit drohend auftauchten.

Der Bootsbesitzer kampfte gegen 10
- Meter hohe Wellen, die das Schiff

gnadenlos gen Kiiste
warfen. Unter diesen
Bedingungen schien
eine Landung aufler Frage.

“Es wiire selbstmarderisch, sich niher hey.
anzuwagen”, schrie Grazzini mit kaun
hoérbarer Stimme.

“Und wir machen's nicht mehr lange, wep,
wir auf See bleiben”, briillte Randles, alg
eine riesige Welle aufs Deck knallte ung
damit seine Ansicht - und ihre
verzweifelte Lage - bestatigte.

“Halten Sie auf diese Bucht zu"”, bat der
Professor. “Unter dem Schutz eines
Klippendachs ist es vielleicht ruhiger.”

“Garantiert nicht. Aber die See hat sich
sowieso entschlossen, uns dorthin zu
befordern.” Der Italiener bekreuzigte sich
Der Professor hatte gliicklicherweise
Recht. An diese Tatsache sollte er spter
die anderen noch ofters erinnern.
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2060 - DIE ERSTEN
TAGE

Nach einer tiickischen Nacht war die
“Lindberg” schliellich sicher
vertdut. Einige der Manner hatten
dabei ins eiskalte Wasser tauchen
und iiber spitze Felsen klettern
miissen. In der “Quiet Cove”, wie
Kristiansen sie getauft hatte, war es
schliellich moglich, das
Viererruderboot zu Wasser zu lassen
und die zwolf Pioniere an Land zu

transportieren Dort
kauerten sie sich
erschopft und hungng aneinander,
Man stellte Zelte auf, ziindete ein
Feuer an und afl eine geraumen Tej)
des mitgebrachten Proviants.

Nach einer zweistiindigen
Ruhepause machten sich Randles,
Kristiansen und der Amerikaner
Charles Stark auf den Weg in
Richtung Klippen. Von dort oben
wollten sie die Umgebung unter-
suchen. Carlos bat mitgenommen zy
werden, doch man tiberzeugte ihn,




zu bleiben und die anderen
titzen. Nachdem die drei

. hochgeklettert waren, wur-
om Anblick dreier Berge

die den Horizont im Westen
'tden ausfiillten. Man erblick-
Vegetation und keine

ichen. Im Siiden lag kilo-

£ eine schneebedeckte

7, fragte Stark.

ten uns in Richtung Norden,
fehsten Spitze. Von dort konnen
@stimmt mehr sehen.” Randles
sich langsam an seine (ange-
Fiihrungsrolle zu gewohnen.
halbe Stunde lang
ierten sie trotz
erwehungen, Wind und der
enwartigen Grelle des Schnees

* storten, waren hypnotisierend. Da

langsam voran. Thre knirschenden
Schritte, die die betdubende Stille zer-

jeder von der Landschaft ganz ein-
genommen war, fiel kaum ein Wort.
Ein lautes Briillen donnerte tiber
die Hiigelkuppen, und sie sahen, wie
der Schnee sich auf sie zubewegte.

“Da kommt eine Lawine!”, schrie
Kristiansen. Sie waren starr vor
Entsetzen. Inmitten des rollenden
Schnees konnten sie einen braunen
Fleck ausmachen, der um sich schlug,
als er fiel. Ungefahr zweihundert
Meter vor ihnen kam alles zu einem
Halt. Die Kreatur sprang auf und
stiel? einen tiefen Schrei aus, bevor sie
umdrehte und floh.

“Was war das?” fragte Stark mit
grofien Augen.




“Es sah wie ein Bir aus, aber das kann
doch nicht sein, hier doch nicht”, sagte
Randles und versuchte damit
sowohl seine Kameraden als auch
sich selbst zu beruhigen.

“Ich glaube, wir sollten uns besser auf
den Riickweg machen”, stotterte der
Professor. Fiir den Riickweg braucht-
en sie nur die halbe Zeit.

Nach ihrer Riickkehr schilderten sie
ihre Geschichte den anderen, die
verwundert zuhorten. Sogar Stark,
der auf der Uberfahrt alle mit seinen
Anekdoten unterhalten hatte, hatte
Schwierigkeiten, den anderen die
Grofe der weiflen Landschaft
darzustellen. Die Beschreibung
dreier Berge und kilometerweise
Flachland war schon ziemlich ver-
wirrend.

Schliefilich hatte
Amelia eine Idee:
“Wir miissen allem einen Namen
geben. Erst dann werden wir zu richt.
gen Forschern.”

“Wir sind richtige Forscher, meine
Liebe. Ich freue mich schon auf ein
gemeinsames Abenteuer”, sagte
Randles mit einem Zwinkern.
Amelia errtete.

“Wir konnten ihn “Bear Mountain”
nennen”, zwitscherte die
Krankenschwester.

Man einigte sich also auf “Bear
Mountain”. Wihrend die Méanner
damit begannen, das Schiff zu ent-
laden, beschiftigten sich die Kinder
damit, allen anderen Orten Namen
zu geben. Dabei stritten sie
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unaufhérlich. Der am naheliegendste
Berg wurde “White Fell” benannt,
und Mrs. Stark iiberzeugte sie, den
anderen Berg nach ihrem Mann
“Mount Charles” zu nennen. Jeder
wollte etwas nach dem Schiff benen-
nen, und da man sich nicht einigen
konnte, wurde die Bucht zu
“Lindberg Bay” und die Ebene zu
“Lindberg Plateau”.

Am darauffolgenden Tag begab sich
die Gruppe in Richtung Stiden. Man
lie Bear Mountain hinter sich und
zog iiber das Lindberg Plateau.
Dann entdeckten sie am Horizont
eine Ansammlung von Gebauden.

“Das sieht wie eine Siedlung aus”,
sagte Chabrun der franzésische
Soldat.

“Da steigt Rauch
hoch”, erklarte
Grazzini, wahrend er angestrengt
geradeaus schaute. Sie naherten sjg
den sechs Holzhiitten bis auf drelg
Meter und hielten nach
Lebenszeichen Ausschau. Kein Lay
durchbrach die Stille. Stark fliisterte
leise zu Kristiansen:

“Ich glaube, man beobachtet uns.” Ein
lautes Klicken liefl ihre Kopfe nach
rechts schnellen. Chabrun warf sich
auf den Boden, rollte zur Seite und
driickte seinen Korper ans Eis. In der
Hand hielt er einen Revolver.

“Runter mit euch!” schrie er. In
Sekundenschnelle lagen sie auf den
Bauchen. Erst jetzt wurde Randles
bewuft, daf das Klicken vom
Spannen eines Gewehrhammers




‘Chabrun flisterte:

Recht. Und der Typ, der

fet, hat uns hier quf dem

sller.” Randles driickte ein

o heraus, das wohl eher eine

an auf ihre Lage war als auf
tz”. des Soldaten.

jemand?”, rief er. Nach den
Sekunden seines Lebens
s pine Antwort.

re Waffe hier riiber!” ertonte
ge Stimme aus dem
Sie seine Anweisung,

n!” sagte Randles.

dte sich an die unsichtbare
iine. “Wir sind Thnen freundlich

gesinnt, wir wollen keinen Kampf.”

“Wo kommen Sie her?” fragte die
Stimme. Randles schilderte aus-
fiihrlichst ihre Reise vom Festland.
Dies lockte schliellich den Schiitzen
aus seinem Versteck. Der Fremde
war hager und er zitterte.

“Sind Sie in Ordnung?”, fragte die
Krankenschwester.

“Mir ist hungrig und kalt, und unser
kleiner Sohn stirbt”, antwortete er. Er
schien dem Zusammenbruch nahe.

“Ich bin Krankenschwester. Fithren Sie
mich zu Threm Kind”, sagte sie. Sein
Gesicht hellte sich auf, als er auf eine
der Hiitten zueilte. Alle folgten ihm.

Victor Grice iiberlebte, und die
erleichterte Gruppe - und ihr

4 3
H e o e



Proviant wurde von den fiinfzehn
Bewohnern der Siedlung auf dem
Lindberg Plateau herzlich
willkommen geheifien.

Die zwei Gruppen verbrachten ein
paar Tage damit, sich gegenseitig
uber die Situation auf der Insel und
auf dem Festland zu erzahlen. Der
Anfiihrer der Siedler Randolph
Courtenay war ein Brite, und er und
Randles kamen ausgezeichnet
miteinander aus. Courtenay erklérte,
dafl der Meeresspiegel um die
Azoren durch das Einsetzen der
Eiszeit drastisch zuriickgegangen
war. Die ungeheuere vulkanische
Aktivitit hatte dann das Land erh6ht
und es waren neue Gletscherhiigel
und -taler entstanden.

Sein Dorf bestand aus einer

Mischung von ges-
trandeten Reisenden
und Fliichtlingen. Thm war keine |
andere Siedlung auf der Insel bekyy,
nt. Fur beide Seiten war es ein Gl
dafl Randles’ Gruppe gerade hier
gelandet war. Die Siedler erklarten
die Geographie der Insel, so wie sje
ihnen bekannt war. Die Azoreninse],
Pico, Sao Jorge und Terceira bildetey
nun die hochsten Berge und eine
grofie vulkanische Erhebung
beherrschte den Siidwesten der
Insel. Die Kiiste bestand aus kleinen
und grofieren Buchten, doch man
hatte noch keine Boote landen sehen,
Vor ungefahr einer Woche hatten sie
ein niedrig fliegendes Flugzeug
gesehen.

Aufler Feuer besafien sie keine

70
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anderen Energiequellen. Sie jagten
wilde Tiere, doch deren Zahl ver-
ringerte sich immer mehr. Ohne
Boote fiel ihnen das Fischen schwer;
in einer Bucht im Norden hatten sie
Seerobben und in Seen im Siiden
Otter gesehen. Das Leben dieser
kleinen Gemeinschaft war hart; sie
wiren jedoch gliicklich, wenn die
Neuankdémmlinge so lange wie
méglich blieben. Man kénnte sich
vielleicht sogar zu einer grofieren
Siedlung zusammenschliefen.
Randles war ganz froh dariiber,
nach der langen Reise eine
Ruhepause einlegen zu kénnen. Es
ergab Sinn, sich in einer grofleren
Gruppe zusammenzuschliefen, da
man dann alle Aufgaben einfacher
aufteilen konnte und einen
Stiitzpunkt fiir die Jagd und
Expeditionen erhielt. Auflerdem
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wiirde er dadurch
Amelia besser ken-
nenlernen konnen.

2063 DIE ERSTEN
JAHRE

Wihrend der nachsten zwei Jahre
erforschte man den siiddstlichen Tej|
der Insel. Dort fanden sie viel
Tierleben. Sie jagten Otter,
Seerobben, Schneeganse und Biber
und entdeckten kleine Fichten- und
Kiefernwalder, in denen es ein paar
elbare Pflanzen gab. Die Kinder
erfreuten sich an jeder neuen
Entdeckung, da sie allen einen
Namen geben durften. Die zwei
Neugeborenen Charles Ambler und
Conrad Rudel standen im
Mittelpunkt vieler Aufmerksambkeit,
und Freundschafts- und




erhilinisse innerhalb der
aft wuchsen; und dann
auch noch die Romanze
Randles und Amelia.

en hatte sich mit Dr.
einem schwedischen
er, angefreundet und sie
eifrig an Getreideanbau-
iequellenprojekten. Die
die durch Jagd zu erhalten
nzt, und wegen des
einlich verschlechtern-
ors war eine andere
elle als Feuer
jchtig. Kristiansen war
ald vulkanische Aktivitat
daf sich Unmengen
er Hitze nahe an der
flliche befanden. Ohne eine
fie konnte man dies aber
anzapfen. Nansen hatte ein
n entwickelt, in begrenzter

Menge Pflanzen anzubauen ohne
diese in den Boden sden zu miissen.
Durch Hydroponik (in Wasser
groRgezogene Pflanzen) war es
moglich, efbare Bohnen zu ernten.
Die Siedlung konnte sich somit
selbst ernahren.

Die Gebiete, die vor zwanzig
Jahren iiber dem Meeresspiegel
gelegen hatten, konnten nur unter
Schwierigkeiten erforscht werden,
da dies mit einer anstrengenden
Reise in Regionen verbunden war,
welche mit den Uberresten friiherer
Einwohner iibersit waren. Trotz der
bitteren Kalte bestand die
Méglichkeit von Krankheiten und
Seuchen, Wihrend einer solchen
Expedition zu den Ausldufern des
Terceira Gebirges machten sie im
Mai 2063 eine erstaunliche
Entdeckung.




Die wenigen Gebiude, die das
Durcheinander der letzten zwanzig
Jahre iiberstanden hatten, lagen tief
unter einer kompakten Schnee- und
Eisschicht begraben. Beim Abstieg
ins “Vale of Fools” fiel Francois
Revel, der sich am Ende der
Expeditionsgruppe befunden hatte,
durch den weichen Schnee in eine
versteckte Schlucht, wo er bewe-
gungslos liegenblieb. Die anderen
Manner versuchten ihm schnell zu
helfen, doch dabei fiel meterweise
Schnee auf ihn. Er war begraben.

Verzweifelt versuchten sie ihn zu
retten. Sie gruben mit den Handen
und riefen seinen Namen.
Schlieflich fanden sie ihn in einer
Tiefe von drei Metern. Er lebte noch
und lag auf dem Flachdach eines
versunkenen Gebdudes. Man zog
ihn hoch, und Dr. Nansen kiimmerte

sich um ihn. Er war
unverletzt, hatte aber
einen Kalteschock erlitten. Nachg
der Professor sorgfaltig die Stelle
markiert hatte, kehrte die Gruppe
schnell zum Lindberg Plateau
zuriick. Dort wurde Revel dann v,
Schwester Maddocks gepflegt. Die
Markierung der Unfallstelle wurde
von den anderen als verniinftig
betrachtet, um andere vor der
Gefahr zu warnen. Doch der
Professor hatte andere Pline - er
beabsichtigte zurtickzukehren, um
das Gebdude zu untersuchen.
Diese Untersuchung fithrte zur
die bedeutendsten Entdeckung seit
der Landung auf der Insel. Sie
brauchten fast eine Woche, um den
Schnee vor dem Eingang wegzuréu-
men, aber auch dann hatten sie noch
Probleme, da grofe Teile des
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Gebdudes mit

gefrierendem weifien

Staub angefiillt
waren. Das Innere

'| dhnelte einer
heruntergekomme-
nen Fabrik. Fiir die

Wissenschaftler war

dies eine
Schatzgrube. Wegen
der Maschinen, die
sich noch in dem
einstockigen
Gebdude befanden,
folgerte der
Professor, daff dort

kleine Motorrader produziert wor-
den waren. Vor dem Einschlag des
Meteoriten war dies das normale
Transportmittel auf den Azoren
gewesen. Die grofite Aufregung
verursachte jedoch ein Generator,

der zwar aufler
Betrieb, aber schein-
bar unbeschidigt war.

2070 DIE INSEL
WACHST AUF

Der Generator war der Schliisse] z,,
Entwicklung von Technologien, mj;
Hilfe derer man in diesem rauhen
Klima iiberleben konnte. Durch ihy
konnten sie die unter der Oberfliche
sitzende Hitze nutzbar machen.
AuBerdem trieb er Maschinen an,
mit denen andere Geréte gebaut
wurden. Nach drei Jahren hatten sie
den ersten Standort fiir eine
Hitzemine (im White Horse Valley)
gefunden. Weitere zwei Jahre vergin-
gen damit, sie anzulegen. Schlieflich
konnte die neugewonnene Energie

.in der Konstruktion von




itteln, Gebauden und

endet werden; damit

je Siedler die Moglichkeit,

weiter zu kolonisieren.

er breiteten sich in

esten tiber die Insel aus,

neue Dorfer und

neue Gebiete. Man

(Arthur und Amelia

8! und Kinder kamen auf die

Sohne fiir die Revels, die

#ind die frischverheirateten

ins). Randolph Courtenay

jier der traurigeren Momente.

¥ Randles baute ein Team

chneter Anfiihrer auf. Ihre

bestand darin, neue

agen zu errichten und der

i Konstruktions-, Anbau- und

tnisse zu vermitteln. In
ead, den Thunder

, Snowgoose Valley und

Shining Valley wurden Hitzeminen
angelegt, und der Professor und Dr.
Nansen waren damit beschaftigt,
motorisierte Buggies zu entwickeln,
damit die wachsenden Gemeinden
iiber hunderte von Kilometern
hinweg einfacher miteinander in
Kontakt bleiben konnten.

Die tapferen Abenteurer erlebten
eine Verbesserung ihres
Lebensstandards. Sie bezeichneten
die Insel als Heimat, und jede neue
Geburt vergroferte das Gefiihl einer
verheifungsvollen Zukunft auf der
Insel. Es gab keinen Kontakt zum
Festland; auerdem gab es keine
Méglichkeit dorthin zuriick-
zukehren. Die “Lindberg” hatte in
der Dynamite Bay in der Nihe von
Devils Head Leck geschlagen und
war gesunken, nachdem sie
wahrscheinlich auf eine Mine
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gelaufen war, die vor liber zwanzig
Jahren gelegt worden war. Die Insel
war friedvoll, aber dieser
Zwischenfall war eine Mahnung,
daf die Menschheit in anderen
Erdteilen immer noch Krieg fiihrte.

2081 DIE NACHSTE
GENERATION

Die Einwohnerzahl der Insel lag jetzt
bei fast fiinfhundert. Mit einem
Durchschnittsalter von ungefahr
zwolf unterschied sich die
Inselgesellschaft sehr von dem, was
die dlteren gewohnt waren. Die
Geburtenrate war hoch, und
Kinderpflege nahm viel von der Zeit
der Frauen in Anspruch. Deshalb
wurden den jungen Mannern schon
frith die Kenntnisse beigebracht, die
man zum Uberleben auf der Insel

78

bendétigte. Sie began-
nen deshalb schon
friihzeitig zu arbeiten. Da sie keip,
anderen Lebensstil als den auf dep
Insel kannten, waren sie wider-
standsfahiger als die alteren Sied]g,
und erforschten die Insel weitays
geschickter; um diese Umwelt meis.
tern zu konnen, mufite man derep
Gesamtheit und Gefahren genay
kennen. Wegen ihres rauhen Klimgg
und ihren Gefahrengebieten hatte
die Insel bereits mehrere Leben
gefordert. Charles Stark wurde auf
Wildcat Heath von einem wilden
Tier, das sein Sohn John spater
erlegte, zu Tode gebissen. Carlos
Garcia starb, als ihn auf Snowstorm
Pass eine Lawine iiberrollte. Das Tal
in dem man seine Leiche fand,
wurde nach ihm benannt. John
Rudel, der beste Jager und Forscher
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der Gruppe, verschwand, als er ver-
suchte, eine begehbare Route durch
die Sao Jorge Gebirgskette zu finden.
Er wurde schlie8lich fiir tot erklart.
Die versperrte Route wurde Mad
John's Pass benannt und auch ein
Moorgebiet, das er zuvor entdeckt
hatte, erhielt seinen Namen.
Zusammen mit Courtenays Sohn
Howard hatten Randles und
Kristiansen ein Dutzend Manner in
eine Polizeitruppe organisiert. Sie
organisierten auch ein
Krankenpflegesystem fiir die Siedler.
Deshalb waren sie als wichtiges
Glied im Verbindungsnetz der
einzelnen Dorfer anerkannt. Die
Gesellschaft, die sich auf der Insel
bildete, war friedliebend, doch als
die Bevolkerungszahl wuchs,
brachen gelegentlich Fehden und
Streitereien zwischen einzelnen

Siedlern aus. Dann
wurde die
Friedenstruppe eingesetzt und
arbeitete mit der richtigen Mischyy,
von sanfter Uberzeugungskraft :
und Geduld.

In einer Novembernacht deg
Jahres 2081 wurde dieses ausgeglic,
ene Dasein gestort. Die Siedlung bej
Redwitch Lowlands teilte den
anderen tiber Funk mit, dafi ein
Schiff 400 Meter aufierhalb Whaleg
Point Anker geworfen hatte. Dieses
Schiff schien Hunderte von
Menschen an Bord zu haben. Es war
nicht bekannt, ob diese bewaffnet
waren. Randles teilte die Siedler so
der Kiiste entlang ein, daf jede
Bewegung des Schiffs entdeckt
wiirde. Die Insulaner bereiteten sich
auf jede Eventualitit vor. Am
nachsten Morgen segelte das Schiff




esten um Southern

51 Einbruch der Dunkelheit
S es in Halfmoon Bay. Ein

eear im Anmarsch.

aner beobachteten das
chsam, als dieses wegen
ahenden Regens seine
tmachte und von den
der Bucht hin- und herge-
de. Die Pioniere der
tiinden erinnerten einander
‘an das schreckliche Wetter,
ihrer Ankunft

acht hatten. Man hoffte,

& Besucher nicht hier-

men waren, um sie ihrer
mpften Existenz zu

. Dann offneten sich die
tore.

ten Uberlebenden kamen
de nach Tagesanbruch an
nf Minuten spater ver-

schwand der Hauptmast ihres
Schiffes unter den Wellen. Das
“Begruifungskomitee” wurde von
einer Gewehrspitze angefiihrt, der
Randles eng folgte. Die
Schiffsbriichigen retteten sich auf
verschiedenste Art und Weise an
Land. Uberleben war ihr einziger
Gedanke. Sie stellten keine Gefahr
fiir die Insel dar; somit senkte man
also die Gewehre und kiimmerte
sich um die Ankémmlinge. Fast vier-
hundert Menschen aller
Nationalitaten und Altersgruppen
waren an Bord gewesen. Ungetahr
die Hilfte davon schaffte es an Land.
Wegen des enormen Zustroms an
Menschen, von denen viele verletzt
waren, muflte mehr Nahrung
produziert und neue Wohnstatten
errichtet werden. Die Insulaner kiim-
merten sich mit aller Kraft um die
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Neulinge. Deren Beschreibung
des von Tod und
Zerstorung
heimge-
suchten
Festlands
verbreitete sich schnell
unter den Insulanern, die

dadurch endgiiltig zu der
Uberzeugung gelangten, da@ ihre
Insel der einzige sichere Platz war.
Man teilte ihnen mit, wie Menschen
in Europa tuiber die Insel erfuhren,
aber diese als unbewohnbar
eingestuft hatten. Man hatte sie
Midwinterinsel genannt. Diese
Bezeichnung wurde schliefSlich von
der Inselbevolkerung iibernommen.

Einige standen der Ankunft der
Neulinge miltrauisch gegeniiber.
Besonders Professor Kristiansen lief§
sich seine Abneigung anmerken, da

€r von

einem

brillanten deutschen

Wissenschaftler in den Schatten
gestellt wurde. Dieser half den
Insulanern bei der Entwicklung vo,
Schneebuggies fiir das Flachland
und Seilbahnen fiir die Hange. Dey
Professor zog sich daraufhin viele
Jahre lang von den anderen zuriick
und lebte mit Frau und Kindern in
seinem Labor. Auch nachdem der
Deutsche durch einen schrecklichen
Unfall in einer der Hitzeminen
umgekommen war, erneuerte der
Professor nur widerwillig alte
Freundschaften.

2089

Fiinfzig Jahre nach Einschlag des
Riesenmeteoriten war das Leben in
diesem Teil der Welt so normal, wie

it
i
i

T
il



R

mw

IVINSAEY 39v108VS
- Hvd mo138 ONIdINS
 FOVHIAY ONIAIHA

HOOd ONIGITD-ONVH
- aoov " ONIIS

ynsAav SSANDHVHS |
AOVHIAV VNIAVLS

aooo AHIvd HION3HLS
aooy T NSIANLLAO

INZT130X3 “SSANIGHNLS
- g00o JONYHNANI

ELVATETA S *SSANLHITY

aooo " ADHINI

._.zw.._._ucxu “ AVHON

STIIS GNV mequG

“17EY 3yoeIab3sqres
pun 138TETEE INJF OJOWEMI I8 PUSIYEM ‘Aqybnog pun eroIED
‘uspIsMnzso] 8IS ‘yory IeM ISTTOW
‘usbunpy UsuTSTY

i puts spuneij 2buUs SISTTON
Isqe ‘jojpareysb PTOIED Od 3BY NBIL-XZT SUTSS
TeMz usuTes pun Isijny usibeleq ISUTSS ITW I8 IGST uaiyer
¢ Joa BunpTeyog IFeuTses 3785 "YITT¥I8Iyds I8 18T ulog wr Isqe
‘fUnTTEM UT wesbueT Inu Juuwioy JNTH UTSS ‘yoTTyRTISA 38T JSTTRW

neajeld abJop oeg :uoled0 juslind
sieah gz oby
1821JO d0e3d
J9JINIAl LN} djqeIsuod




es unter den Umstidnden - das heifit
bei Temperaturen, die immer unter
dem Gefrierpunkt lagen - moglich
war. Mehr als finfzig Siedlungen
waren gebaut worden, die als Heim
fiir Familien, Freunde und
Arbeitskollegen dienten. Man arbeit-
ete in den zwolf Hitzeminen, den
Synthetisieranlagen, die Treibstoff
herstellten, auf Hydroponikfarmen
oder als Mitglied einer der
Jagdgruppen. Die Free Villages
Peace Force (Friedenstruppe freier
Dérfer) war unter Arthur Randles’
Oberbefehl zu einer wirkungsvollen
und freundlichen Polizeitruppe
geworden. Er war jedoch todkrank,
und da seine Ehe mit Amelia kinder-
los geblieben war, gab es keinen ein-
deutigen Nachfolger fiir seinen
Posten. Sein Stellvertreter Howard
Courtenay war nicht gewillt an
Randles’ Stelle zu treten und schlug

a4

stattdessen John
Stark, Sohn der
ersten amerikanis-
chen Pioniere, als die richtige P
vor. Er war jung und hatte sich ajg
fahiger, gewissenhafter und beliebte,
Offizier einen ausgezeichneten Ry
erworben. Als Arthur Randles am 5
August 2089 starb, trauerte jeder ¢
der Insel. Erzahlungen tiber seine
Fiihrung wihrend der Kolonisatiop
der Insel wurden zum festen
Bestandteil der Inselgeschichte,
Amelia Randles war todungliick-
lich. Sie hatte es nie als unangenehn
betrachtet, im Schatten ihres Mannes
zu stehen, aber sein Tod hinterlief
bei ihr ein tiefes Gefiihl der Leere,
und sie dachte oft an ihre frithere
Heimat. John Stark, Arthurs
Nachfolger, entschied sich, sich um
sie zu kiimmern. Diese
Entscheidung traf er teils aus




. teilweise aber auch,
ein hervorragende
ot die Insel besaf. Er
R er viel von ihr lernen
d besprach sich immer
it ihr, wenn er vor einem
s schwierigen Problem
k erkannte, daf die FVPF
jeren auch die Hilfe
Iitglieder brauchte, um abso-
Bktiv zu sein. Deshalb bat er
§:ihin eine Liste von
Freiwilligen

ustellen.
k war jedoch auflerordentlich
sicht, als er sich einige der von
vorgeschlagenen Namen
te. Konnte man Kristiansen
th wieder in die Truppe
en? Wiirde Garrn
genug bleiben, um von
sein? Sie schlug sogar

Gregory Flinn, einen skupellosen
Kriminellen vor! Amelia war von
ihrer Wahl absolut {iberzeugt.

“Es sind zwar keine Tugendwichter,
aber sie sind trotzdem alle Menschen
mit einem guten Herzen!”

Die Starke der Truppe wurde also
grofler, und der Wohlstand der
Inselbewohner wuchs. Das Land war
ganz vermessen worden, und man
hatte Platze fiir mogliche neue
Dorfer und Hitzeminen gefunden.
Die durch den Meteoriten
verursachte Katastrophe
verschwand allmahlich aus dem
Gedaichtnis dlterer Siedler, doch das
Wetter erinnerte sie gelegentlich an
die harten Tage der Kolonisation. Es
schien, als durchginge das Leben auf
der Erde wieder einer Art Evolution




- dieses Mal war die Menschheit
jedoch mit moderner Technologie
und einer ganzen Reihe von Fehlern,
aus denen man lernen konnte, aus-
geriistet.

2095

Die Jahre vergingen, und die
Menschen auf Midwinter waren
immer mehr davon iiberzeugt, daf§
sie das einzige friedliche Stiickchen
Land auf der Erde bewohnten. Sie
hielen Fliichtlinge herzlich
willkommen und halfen ihnen mejs-
tens dabei, Siedlungen aufzubauen
und ein neues Leben auf der

Insel zu beginnen.

Die meisten “Ureinwohner”
waren Richtung Nord-Westen gezo-
gen. Dort konnte man die vulkanis-
chen Gebiete besser ereichen. In der
Nahe der Hitzeminen war das Leben

angenehmer. Mit
ansteigender
Bevilkerung nahm die si.id-&isﬂiche
Ecke der Insel immer mehr neye
Siedler auf, deren Lebenseinste]lun
oft durch ihre Erfahrungen vom
Festland negativ beeinfluft war,
Einige argerten sich iiber den
Lebensstandard, den Stark und seip,
Leute wéhrend der letzten zehn
Jahre genossen hatten. Fehden ung
Streitereien waren in der Gegend,
die sie bewohnten, viel verbreiteter,
aber die Friedenstruppe konzentri-
erte thre Aufmerksamkeit auf andere
Regionen und ignorierte groftenteils
die Geschehnisse der Gegend um
Shining Hollow. Stark waren
Gertichte zu Ohren gekommen, daff
ein sogenannter General Masters
versuchte, in den Siedlungen im
Stid-Osten eine neue Polizeitruppe
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2099

aufzubauen. Stark dachte, dafS er
nicht eingreifen mufite, solange
Masters dort blieb, wo er war, und
die Freien Dorfer davon nicht betrof-
fen waren.

General Master zuckte.

“Gefangene?” krachzte er,
“natiirlich machen wir Gefangene, De
Falco.”

Oberst De Falco sah sowohl iiber-
rascht als auch enttduscht aus. Der
General lachelte kurz, bevor er
fortfuhr.

“Ich brauche einen schnellen Sieg, De
Falco. Wir besitzen nur begrenzte
Treibstoff- und Munitionsvorrite. Wir
miissen alles tun, was in unserer
Macht steht, um eine Kapitulation zu

erzwingen. Wir wer-

den Gefangene
machen und wir werden sie gut behg,,
deln. Ist das klar?”

De Falco nickte kurz.

“Keiner wird hingerichtet, Sir”,
sagte er.

“Und keine Experimente, De Falco”,
zischte Masters.

“Nein, Sir. Keine Experimente,”
Masters schaute aus dem Fenster.

“Sobald ich Midwinter iibernommen
habe, werden wir grofs feiern. Ich werde
im Triumph durch jedes Dorf ziehen!
Danach werden wir uns dann mit
unseren Gefangenen beschiftigen. Die
Leute hier brauchen Disziplin, De




__ pelte herum und fiel aus
ichung fast von seinem

! Wie schin, dich zu
atzte Stark heraus. Da
tatsiachlich der einsied-
ofessor vor ihm im

d Inn.

lgrdanken wir dieses

gen?” spottete Courtenay. Die
finner starrten einander an.

fen sich bewuft, dafl

en sich wenig um seine
pllegen aus der FVPF

“John, ich bin ein wenig besorgt. Hor
bitte genau zu, was ich zu sagen habe”,
fliisterte der Professor durch einen
Schmollmund.

“Leg los! Worin besteht dein
Problem?” sagte Stark lustlos.

“Ich habe versucht, mit den
Funkstationen im Siidosten Kontakt
aufzunehmen. Es dauerte drei Stunden,
bis ich durchkam.”

“Das liegt wahrscheinlich am Wetter.”

“Das glaube ich nicht”, sagte der
Professor mit Nachdruck. “Wihrend
ich versuchte, eine freie Frequenz zu
finden, bekam ich zufillig etwas mit,
das mich erschiitterte.”

“Erzihl uns mehr”, knurrte Stark.




“Die erste Nachricht kam nur schwach
und knackend durch. Es klang wie
‘Sierra Garcia ist still. Nur ein
Friedensoffizier.” Die Antwort kam laut
und deutlich. ‘Nachricht erhalten.
Operation Schneesturm wie geplant
durchfiihren.”

sy
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DAS SPIEL
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Hauptmann John Stark fuhr auf seinen
Skiern leise einen steilen Hang hin-
unter. Die Geschmeidigkeit seiner
Bewegungen verbarg seine Starke und
sein Koénnen. Er war ein wahrer
Experte. Jedem, der Stark in dieser
wintrigen, eisglatten Wildnis auf
Midwinter zuschaute, hitte man die
Annahme verzeihen kénnen, dafd Stark
sich nur an seinen athletischen
Fahigkeiten erfreute. Fiir Stark war es
aber kein sportlicher Ausflug.

Er hatte eine Aufgabe zu erfiillen;
das Schicksal von Midwinter lastete
auf seinen Schultern und trotz seiner
enormem Kraft erdriickte ihn die
Verantwortung,. Stark kannte diese
Landschaft sehr gut - er kannte, liebte
und respektierte sie. Er konnte aber
keinen Gefallen an ihr finden, solange
ihre Bewohner von Versklavung
bedroht waren.

In diesem Moment war Stark ein

R TR

94

von Haff und Angst .
bessessener Mann, ( -
und Haf und Angst konnten g 5o .
Worten zusammengefaft W@rdelz;v& f
General Masters. Er verabscheyy, %
Masters dafiir, daf er Midwintep
gegen ihn wendete.

Sein ganzes Leben lang hatte g
sich in diesem Gebiet zuhause
gefiihlt. Er war mit der arktischey
Landschaft verbunden. Masters War
daran schuld, da8 er sich jetzt allejpg -
fiihlte, isoliert und entbloft. Die
eisbedeckten Berge und Téler warey
kein wunderschoner Anblick melr
Sie entsprachen jetzt eiskalten
Hindernissen, die auf bsartige
Weise seine Bewegungen
behinderten. .

Er hafSte Masters, da er durch jhn
von Sarah getrennt worden war. Nur
wegen Masters mufite er tage-,
manchmal wochenlang die

i
i
!
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siidostliche Grenze bewachen.

Er hate Masters wegen dessen
Grausamkeit, aber er hatte auch
Angst vor ihm. Er hatte Angst um
die friedliebenden Bewohner

von Midwinter. Was wiirde mit
ihnen passieren, falls Masters
einmarschierte?

Innerlich war sich Stark bewuft,
daR es keine Frage des “falls” son-
dern des “wenn” war. Wie sollte er
die ganze Bevolkerung mit einer
Truppe von 19 Friedensoffizieren
beschiitzen? Sollte der schlimmst-
mogliche Fall eintreten, so konnte er
sich nur auf ungefahr ein dutzend
Zivilisten verlassen - und davon
sprach die Halfte nicht einmal
miteinander. Einige sprachen nicht
einmal mit ihm!

Er hatte Angst um Sarah. Sarah
die Krankenschwester, Sarah die
Heilerin. Was wiirde Masters mit ihr

machen, nachdem er
Midwinter tibernom-
men hatte?

Stark lief einige Kilometer we
Ski. Dabei mufite er des dfteren
Hiigel hinaufsteigen und er wurde
langsam miide. Gerade hatte er gjpg
fast senkrechte Schneewand im
Treppenschritt bewaltigt; jetzt
befand er sich auf einem kleinem
Plateau, auf dem eine einsame Kj
wuchs. Er war zum Umfallen miide
Entweder gonnte er sich jetzt eitie
Ruhepause oder er wiirde bald sein
Bewuftsein verlieren. Zehn Minuey
lang lehnte er sich gegen den Stamm
und langsam ging es ihm wieder
besser. Er schaute auf seine Uhr. Es
war gerade genau 12 Uhr. Zeit fur
seinen zweistiindlichen Bericht.
Wihrend der letzten Tage war sogat
diese einfache Aufgabe zur Qual
geworden. Die Luft war voller atme-




torungen. Funkspriiche
d wiederholt werden,
den werden konnten.
tiansen, der miirrische
er von Diamond Valley,
 gewarnt, daf Masters das
der Freien Dorfer storte.
mit ganzem Herzen,
ir wieder einer von
Versuchen war, ihn zu
pllten dies Storversuche
war jeden Moment mit
zi1 rechnen.
m sein Funkgerat aus
ficksack und stellte es auf
requenz ein. Er begann
it Garcias Frequenz, da
mikstation der Grenze zu
nachsten war. Die
dem Gerat zeigte die
requenz an, aber anstatt
ndlicher Stimme ertonte
ingender, hoher

Kreischton. Stark war irritiert, aber
nicht sonderlich beunruhigt.
Ubertragungen waren schon seit ger-
aumer Zeit nicht gerade perfekt.
Wihrend der nachsten halben Stunde
versuchte Stark jedoch erfolglos mehr
als 30 Stationen zu erreichen. Auf
Midwinter empfing oder sendete
niemand Funkspriiche. Zum ersten
und letzten Mal in seinem Leben
empfand Stark Todesangst.

Die Invasion hatte begonnen. Er war
in der Wildnis auf sich alleine gestellt.
Er war ohne Funkverbindung, ohne
Schneebuggy, ohne Drachenflieger.
Schlimmer konnte seine Lage gar nicht
sein. Stark riss sich zusammen. Man
hatte ihn wegen seinen Fiihrun-
gseigenschaften zum Anfiihrer der
FVPF gemacht, und jetzt war es an der
Zeit, diese unter Beweis zu stellen. Sein
Schicksal war vorbestimmt!

Er packte seine Sachen ein und




machte sich zum Aufbruch bereit.
Gerade als er den Rand des Plateaus
erreichte, vernahm er das Drohnen
eines Flugzeugs. Als er aufschaute,
erblickte er ein kleines ferngesteuertes
Flugzeug. Plotzlich war die Holle los.
Links neben ihm explodierte eine
Reihe von Bomben. Er rannte nach
rechts, als weitere Bomben
explodierten. Er befand sich in groflen
Schwierigkeiten.

Der Feind hatte schnell gehandelt
und ihn im Freien erwischt. Das
Flugzeug kreiste {iber ihm und
beschof thn pausenlos. Um ihn
herum sausten Granatsplitter, aber er
war gliicklicherweise noch nicht
getroffen worden. Wenn er aber nicht
bald etwas tat, wiirde es aus mit ihm
sein. Er zog sein Gewehr aus dem
Rucksack und zielte vorsichtig. Ein
Schufl und das kleine Flugzeug
explodierte mit einem hellen Blitz

i

98
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und Knall. Stark klet-
terte schnell auf den
Baum und schaute durch sein
Fernglas.

In der Ferne erblickte er eines vy
Masters Angriffsfahrzeugen, das ayg
dem immerwihrenden Mid winterng
auftauchte. Stark konnte ganz deutlig
erkennen, dafi es gerade einen
Lenkflugkorper abgefeuert hatte, ypg
er nahm an, daf dieser logischerwejg
auf ihn gerichtet war.

Stark betrachtete seine an:angs,lage
mit kiihler Bestimmtheit. Er mufite
schnell mit seinen Méannern Kontak
aufnehmen und Wider-
standsmafnahmen in die Wege leiten,
Er schaute sich die Landkarte an und
plante die beste Route zu den ver-
schiedenen Stationen. Mit viel Gliick
wiirde er es dorthin schaffen,
bevor der Feind mit aller Gewalt
zuschlagen konnte.




P

- @oov 39v108vVS MW
aoon ONIdINS

INIF0X3 ONIAIEA

SOWHAY e ONIITO-ONH

HOOd ™" = ONIDIS

IN3T130X3 SSANDHVHS

aooo YNIWYLS

aoon HLONIHLS

aoon ATHIV4 “ WSINLLKO

IN3T130X3 i SSIANIGHNLS

INAT130X3 AONVHNONT

AIN3T130X3 v GEANAHITY : _
INI30X3 e ADHENE o "
Qoo0o ATHiv4 m..«:os d _ W

STIDIS ANV mmquSG

‘punazg Iojsbue UTSS yoou JIsuwyl IST ‘23YDBIJTSF
| usIyeg sep Iy¥surzpny usbunl wep ISP ‘YIBIS LYOP ‘3hey UT yoou
JouwT uyT usbuTiq ‘193YoEISA I8 PTSTITWISAIes USISP ‘TUTZZRID
pun uung Ieqe ‘juypzeb seMis Uyr IRy ITTbAe) pTUTHITA ITW
BunqoTIs) SuTas ‘SebRTTTA 9814 Usp UT ISIYeiosuyds 93sTTauY0s
I9p STe yone TYSurpny 37TH ‘TToAUBWRISdWS] pun JUSBITTEIUI

sule]d UJSISaM) :uol1eo0 juaiind
sieak yg aby
1aaq ABBngmousg

Disuipny |1ey




SPIELOPTIONEN

Ladeanweisungen finden Sie in
der dem Handbuch beiliegenden
Technischen Beilage.

Sobald das gesamte Spiel geladen ist,
erscheint der “Game Options Screen”
(Spieloptionsbildschirm). Dieser zeigt
sechs Icons, mit denen Sie Steuer-
ungs- und Schwierigkeitsoptionen
withlen kénnen. “Midwinter” kann
mit Maus, Joystick oder Tastatur
gespielt werden, indem man einen
der folgenden Icons wahlt:

Mouse

Hasnrn

#

g‘ %%2‘5 %%éﬁﬁ?i‘éé

Keyboard

Bitte beachten Sie, daf sich i
gesamten Handbuch die

| Spielbeschreibung auf den

Maussteuerungsmodus bezieht.
Falls Sie eine Maus besitzen, ist
es empfehlenswert, diese fiir ,
“Midwinter” zu verwenden,
Beziiglich Joystitk- und
Tastatursteuerung beziehen Sie sich
bitte auf die Technische Beilage,
Drei Schwierigkeitsoptionen
stehen zur Auswahl; diese konnen
in jeder beliebigen Kombination
gewdhlt werden. Bei der Option
Training konnen Sie gegen unbe-
waffnete Feindfahrzeuge kimpfen.
Diese konnen Mitgliedern der FVPF
keinen Schaden zufiigen. Sollten Sie




sinn den Bombers-Icon
o erhilt der Feind zusat-
erkraft in der Form von
ten Bombern. Mit Hilfe
(Morsern) kann der
ostreckengeschosse auf
o pen abfeuern; diese werden
shemannten Aufklarung-
en gelenkt, die [hre
usfindig machen und tiber
isen werden.
Bte Herausforderung gilt,
5 und Mortars zu wihlen
ing zu iibergehen!

Bombers

Mortars

Training

Klicken Sie dann Play an, um das
Spiel zu beginnen.

Sie steuern Hauptmann John
Stark, Anfiihrer der “Free Villages
Peace Force” auf der Insel
Midwinter. [hre Leute sind in
Schwierigkeiten, und Thre Zeit ist
knapp bemessen. Tausende
feindliche Soldaten sind unter dem
Befehl des Diktators General Masters
in Ihr Gebiet einmarschiert. Seine
Truppen sind schwerbewaffnet und
sind von ithrem Hauptquartier bei
Shining Hollow per Ski und
Schneebuggy ins Landesinnere
vorgedrungen. General Masters und
seine Manner besitzen ferngelenkte
Aufklarungsflugzeuge, die aus



unbemannten, computergesteuerten
Gleitflugzeugen bestehen. Diese
helfen ihnen, indem sie die Insel
absuchen. Aufferdem besitzt der
Feind unbemannte Bomber, die er in
Langstreckenangriffen gegen Thre
Truppen einsetzt.

Feindliche Einheiten riicken bereits
auf Thre Siedlungen vor; ihr Endziel
sind die Hitzeminen der Freien
Dorfer. Hitzeminen sind die
Lebensquelle der Insel, nur durch sie
konnen Thre Leute Giberleben. Werden
alle Hitzeminen besetzt oder zerstort,
so bleibt Thnen keine andere Wahl als
zu kapitulieren.

Feindliche Funkstationen auf
Deathwatch Crag, Snowgoose Fell
und Sierra Madre werden nun
dazu benutzt, ein Storsignal
auszusenden, das die Ubertragung
von Funkspriichen auf der Insel

verhindert.

In der Rolle des
Hauptmanns Stark besitzen Sje
deshalb keine direkte Moglichkeiy
mit den anderen Mitgliedern der .
FVPF, die sich auf Dienst, an ihyrey
Arbeitsstelle oder zu Hause befing.
en, Kontakt aufzunehmen. Sie wig
sen, wo diese sich aufhalten, und g
besitzen eine genaue Karte der Ingg)
Sie sind sich bewuflt, dafl Genera] %
Masters vorriicken wird, um sein
Endziel zu erreichen: die
Beherrschung der letzten Oase in dg
Eiswiiste, zur der die Welt geworde
ist. Sie wissen auch, daf Sie
Hunderte von Kilometern trister”
Wildnis durchqueren miissen, bever
Sie die Friedenstruppe mobilisieren
konnen. Nur dann kénnen Sie einen §
Gegenangriff beginnen, um Masters
in die Knie zu zwingen.
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Teamdisplay

Nachdem Sie auf dem Game
Options Bildschirm Play gewahlt
haben, erscheint das Team Display.
Zu Spielbeginn ist Hauptmann Stark
das einzige Mitglied des Teams, das
von [hnen gesteuert wird - es bleibt
Ihnen iiberlassen, ihn zur
Mobilisierung anderer Mitglieder
einzusetzen. Sein Bild erscheint mit

folgenden sieben
Icons:

N Der niichste Berichpeg
stattungszeitpunkt g
Wl Teams. (Fir weitere
Informationen siehe
unter Der Lagebericht)

s Synchronise Watches

(Uhrenvergleich; fiir
ﬁ weitere Informationen
Der Lagebericht)

siehe Abschnitt

l surrender (Kapitulation)
Die Wahl dieses Icon§
hisst die weifle




fahne und iibergibt die
Eiiber Midwinter an den
las Spiel ist vorbei - Sie
Lrloren. Sie konnen jetzt
vorne anfangen.

e einzige Moglichkeit,

Save Game (Spiel
speichern; fiir weitere
Informationen siehe
Abschnitt Speichern
gn von Spielen)

E Load Game (Spiel

L laden; fur weitere

| Informationen siehe
' Abschnitt Speichern
von Spielen.)

| Scroll (Rollen) auf
| vorherige Seite des
| Teamdisplays.

Scroll auf néchste Seite
des Teamdisplays.

Wenn Sie zusatzliche Team-mitglieder
rekrutieren, so werden deren Bilder ins
Teamdispay aufgenommen. Auf einer
Seite werden bis zu sechs Bildern aufge-
fiihrt. Benutzen Sie den Scroll Icon, um
andere Seiten zu betrachten.

Zu Spielbeginn sollten Sie den Zeiger
auf dem Bildschirm auf Hauptmann
Starks Bild bewegen und dies dann
einmal mit der linken Maustaste
anklicken. Daraufhin erscheint
Hauptmann Starks Personality Dlsplay
{Personlichkeitsdisplay).




Die 32 Personlichkeitsdisplays ver-
mitteln [hnen alle notwendigen
Informationen iiber die von Thnen
rekrutierten Mitglieder der FVPE
In Threr Fahigkeit, alle diese
Informationen zu verstehen und zu
nutzen, liegt der Schliissel zum
Spielen und Gewinnen von
“Midwinter”.

Das Display zeigt Namen, Beruf
(und bei Friedensoffizieren Rang),
Alter, momentane Position und
Bild jedes einzelnen Mitglieds.
Auferdem erscheint eine
Kurzbiographie, ein Diagramm des

BIOGRAPHIEN
Aus den _
Biographien, die auf den Seiter, mit ‘;

—____\.

Gesundheitszustandes und eine
Bewertung der vierzehn
Eigenschaften und Fertigkeiten des
Charakters. Am unteren Rand des
Displays erscheinen zwei Uhren,
eine Muskelkraftanzeige und sechs
Optionsicons.
Persinlichkeitsdisplay

den Personlichkeitsprofilen
erscheinen, lassen sich viele Schiiisss
auf Charakter- und Wesensziige
eines Charakters ziehen. Dabei ist
wichtig, dafl jede Biographie einige
Freunde und Feinde des Charakters
enthalt. Diese Information ist bei der
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GESUNDHEITS-
ZUSTAND

Planung Threr Rekrutier-ungskam-
pagne auflerordentlich wichtig.
Mogliche Rekruten schliessen sich
viel wahrscheinlicher dem
Widerstand an, wenn sie von
einem ihrer Freunde dazu
aufgefordert werden.

Der Gesundheitszustand eines
Charakters wird durch die physis-
chen Schiden eines der vier Glieder,
des Korpers und des Kopfes
angezeigt, aus denen die im Umrif§
gezeichnete Figur hinter dem
Eigenschaften und Fertigkeiten-
Display besteht. Griin zeigt an, daf
ein Korperteil gesund ist. Ist es
orange, so ist es verletzt und rot
zeigt an, daf es aufer Gefecht geset-
zt ist. Verletzte Glieder kénnen
weiterhin benutzt werden, aber der
Charakter riskiert, daf8 es aulSer
Gefecht gesetzt und damit nutzlos

wird. Wird der Kopf
aufer Gefecht geset- #
zt, so verliert der Charakter dag
Bewuftsein; daraufhin kann er sich
nicht mehr bewegen.

Verschiedene Tatigkeiten Werdey
entsprechend der auler Gefech
gesetzten Korperteile eingeschry
Fiirs Sniping (aus dem Hinterha}
schieflen) braucht man beide Armg
Fiirs Skiing braucht man zwei fupj.
tionierende Beine. Fiirs Hang-gli :
(Drachenfliegen) braucht man allg
vier Glieder, wahrend man fiirs
Snow-buggying mindestens eineg
Arm und ein Bein benétigt. Fiir
Sabotage braucht man auch
einen Arm und ein Bein.

Bis zu einem gewissen
Punkt werden alle Tatigkeiten vom
Gesamtgesundheitszustand eines
Charakters beeinflufit. Bei einigen
Tatigkeiten hat die Beschddigung

%%%
s



eils schwerwiegendere

anderen. Beim

ingern zum Beispiel

eine die Leistung mehr als

e, beim aus-dem-

schieflen trifft das

- Normalerweise erholt

n Verletzungen durch

der Genesungsvorgang

durch First Aid (Erste

ichleunigt werden. Fir

Bformationen siehe

Hilfe.

aften und Fertigkeiten

akter besitzt neun

jaften und fiinf Fertigkeiten,

inem Personlichkeitsdisplay

tben werden. Diese vierzehn

erzeit als Excellent (aus-

), Good (gut), Fairly Good

gut), Average

ittlich), Below Par (unter
Poor (schlecht) oder

Abysmal (fiirchterlich) eingestuft
werden. Drei der Eigenschaften -
Morale (Moral), Energy (Energie)
und Alertness (Wachsamkeit) - kon-
nen sich wahrend des Spiels
verandern; dies hangt davon ab,
was der Charakter tut und was ihm
zustofdt. Die anderen sechs
Eigenschaften sind fiir jeden
Charakter festgelegt, bestimmen
jedoch die Reaktion des Charakters
auf Vorgédnge und Ereignisse.
Folglich werden dadurch die drei
veranderlichen Eigenschaften
beeinfluft. Die Actionfertigkeiten
Skifahren, Drachenfliegen,
Schneebuggyfahren, aus-dem-
Hinterhalt-schieflen und Sabotage
sind bei jedem Charakter festgelegt.
Die eigentliche Leistung eines
Charakters hangt sowohl vom
Konnen als auch vom
Gesundheitszustand ab.




ENERGIE

Moral beeinflusst jeden Aspekt der
Leistung eines Charakters, das heifst,
daf Charaktere, deren Moral besser
ist, mehr leisten konnen. Moral wird
durch eine Verbindung der
Gesamterfolge der FVPF und
individuellen Erfolgserlebnissen
bestimmt.

Der Energiepegel eines Charakters
zeigt seine Energiereserven an. Diese
konnen dazu verwendet werden, die
Muskelkraft eines Charakters wieder
aufzufiillen, wenn diese einen zu
niedrigen Stand erreicht hat (siehe
unter Muskelkraft). Ruht oder
schldft ein Charakter, so wird
Energie von den Energiereserven zur
Muskelkraft iibertragen.
Energiereserven konnen nur durch
Nahrungsaufnahme wieder
aufgefiillt werden.

Wachsamkeit
Die Wachsamkeit
eines Charakters beeinflusst ehey. -
sein technisches Kénnen als seipg
Muskelleistung; deshalb werdep,
Fertigkeiten wie Sabotage, Schiefey
und Schneebuggyfahren stirkey
beeinflusst als Skifahren und
Drachenfliegen. Wachsamkeit héngg
im wesentlichen davon ab, wievig|
Schlaf ein Charakter hat.

ENDURANCE

Die Ausdauer eines Charakters js¢
festgelegt und bestimmt das Tempg,
in dem Energie und Wachsambkeit:
abnehmen.

Die Robustheit eines Charakters ist
festgelegt und bestimmt seine

STURDINESS 1
|
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OPTIMISM

STRENGTH

STAMINA

SHARPNESS

Genesungsrate bei Verletzungen.
Auferdem bestimmt sie, wieviel
Nutzen der Charakter aus
Ruhepausen und Schlaf beziiglich
Energie und Wachsamkeit zieht.

Der Optimismus eines Charakters ist
festgelegt und bestimmt, inwieweit
seine Moral durch von ihm oder

der ganzen Friedenstruppe erfahrene
Riickschldge und Fehler
beeintrachtigt wird.

Die Stirke eines Charakters ist fest-
gelegt und bestimmt, wie schnell sich
dieser Charakter verletzt.

Das Durchhaltevermogen eines
Charakters ist festgelegt und
bestimmt seinen Energiehochstwert.

Die Scharfsinnigkeit eines Charakters

ist festgelegt und
bestimmt seinen
Wachsamkeitshochstwert.
Wenn Sie einzelne Charaktere 5
Missionen schicken oder sie 7y,
Ausfiihrung schwieriger Aufg,
verwenden, so ist es wichtig Vorher
festzustellen, ob diese die zur
erfolgreichen Erfiillung der Aufgabe
notwendigen Eigenschaften und.i
Fertigkeiten besitzen. Beachten Sja
daf die Biographien wichtige 1
Hinweise beztiglich der Losungplgh.
er Probleme liefern. |
DIE MUSKELKRAFTANZEIGE
Die Muskelkraftanzeige zeigt dig
Energiemenge an, die jedem Charakie
fiir Bewegungen und Tatigkeitenzur

Verfligung stehen. Beim Skifahren,
Schiefen, Schneebuggyfahren oder



egen wird Muskelkraft
. Sie wird schneller
wenn [hrem Charakter
Fertigkeit fehlt oder er

em schlechten Gesund-

d befindet.

ere, deren Energiemenge
gelangt ist, miissen sich
oder schlafen. Wihrend sie
schlafen, wird Energie
iEnergiereserven eines

zur Muskelkraft ubertra-
shalb ist es wichtig, daf8 die
feserven immer wieder
lahrungsaufnahme aufgefiillt

hren Hochststand erre-

gt die Anzeige rot an. Bei
der Muskelkraft wird das
cher und wechselt

7u Weif {iber, wenn keine
mehr iibrig ist.

Wihrend eines Actionmodus sollten
Sie die Muskelkraft eines Charakters
nicht auf null abfallen lassen. Sollte
dies namlich eintreten, so wird der
Charakter hochstwahrscheinlich aus
Erschopfung ohnméchtig. Wahrend
der Charakter ohnméchtig wird,
verliert die Szene ihre Farben und
wird einige Momente lang in
Grautonen wahrgenommen, bis der
Bildschirm schliefilich vollig
schwarz wird. Sobald der Charakter
im Begriff ist ohnméchtig zu werden,
sollten Sie seine Bewegungen villig
stoppen und zum Decisions Display
(Entscheidungsdisplay) iberwech-
seln. Sollte er sich noch bewegen,
wahrend er bewufitlos wird, so wird
er umfallen oder zusammenbrechen;
dadurch wird er sich dann verletzen.
Ein Charakter kann im
Entscheidungsdisplay fiinf Minuten



| ?%éig

|

i

DIE UHREN

lang ausruhen und gewinnt dadurch
wieder Muskelkraft. Klicken Sie ein-
fach die Muskelkraftanzeige an. Die
Muskelkraft nimmt zu,
Energiereserven nehmen geringfiigig
ab, und der Zeit des Charakters
werden funf Minuten hinzugeftigt.
Die durch eine Ruhepause
gewonnene Menge an Muskelkraft
hiangt von der Umgebung des
Charakters ab. Ruhepausen in
gemiitlichen Gebduden sind von
grofierem Nutzen als Ruhepausen in
unwirtlichen, kalten Fabrikgebduden
oder Lagerhdusern. Diese sind
jedoch wiederum Ruhepausen unter
freiem Himmel vorzuziehen. Ein
Charakter ruht sich automatisch
wihrend einer Seilbahnfahrt aus.

“Midwinter” ist ein Rennen gegen
die Uhr. Die feindlichen

P % i S % Py
e 5

Invasionstruppen
werden versuchen,
Ihre Dérfer einzunehmen yyg ing
Hitzeminen zu besetzen, wiihyy, »
sie von ihrer Basis im Siidostey i
Richtung Nordwesten vorriicke,
Ihr Ziel mufl es sein, das
Hauptquartier des Feindes iy
Shining Hollow einzunehmen,
Erlauben Sie jedoch dem Feind gj
unigehinderte Invasion der Insel5
wird er wahrscheinlich Ihre letag
Hitzemine besetzen, bevor Sie
Shining Hollow erreichen. Sie
miisssen also seine Invasion |
aufhalten oder verzdgern, wihtend
Sie sich auf Thr Ziel zubewegen,
Um dies zu erreichen miissen Sig
Thre 32 Charaktere sorgfiltig
einsetzen, nachdem Sie sie
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rekrutiert haben. Diese werden oft
unabhiingig und kilometerweit ent-
fernt voneinander Aufgaben
ausfiihren. Um sich einen Uberblick
iiber alle diese sich unabhingig
voneinander bewegenden Charaktere
zu verschaffen werden fiir das
Timing des Spiels zwei Arten von
Uhren verwendet, die regelmiifig
verglichen werden. Der
Uhrenvergleich fiihrt Sie

automatisch zum
“Situation Report”
Bildschirm, der
unter Abschnitt “Lageberichye
erkliirt wird.

Jeder Charakter besitzt eine
braune Uhr, die seine personlicke
Zeit anzeigt. Die blaue Uhr zeigt
nichsten Berichter-stattungszeit.
punkt des Teams an.

Am Berichterstattungszei
ist der ndchste Lagebericht f:ﬂ]ig,




n miissen wieder
werden.

Fhr eines Charakters zeigt die
Charakter bezogene
Diese hdngt vor allem

b wieviel Zeit er oder sie im
ader im Angriffsmodus ver-
t (das heiflt beim Skilaufen,
fliegen, Seilbahnfahren,
'oder Sabotieren).

iin Teammitglied den
ttungszeitpunkt ver-

passt, so muf er/sie bis zum nachsten
Berichterstattungszeitpunkt warten,
bevor er/sie etwas Neues durchfithren
kann. Der Charakter kann jedoch etwas
beenden, das er in seinem momentanen
Action- oder Angriffsmodus

begonnen hat.

Hat die personliche Zeit eines
Teammitglieds noch nicht den
Berichterstattungszeitpunkt erreicht, so
hat er/sie noch Zeit {ibrig. Diese kann
dann in einem der Actionmodi




OPTIONSICONS

aufgebraucht werden.

Beim Uhrenvergleich - durch
Anklicken des Uhrenvergleichicons
im Teamdisplay - ruhen sich
Teammitglieder, die noch Zeit tibrig
haben, fiir die Dauer dieser Restzeit
aus. Thre personlichen Uhren werden
auf die Berichterstattungszeit
eingestellt.

Beachten Sie, daf alle person-
lichen Uhren bei Spielbeginn 12:00
Uhr anzeigen. Der Feind ist bereits
zwolf Spielstunden von seiner Basis
bei Shining Hollow entfernt.

Die sechs Optionsicons im
Personlichkeitsdisplaymodus sind:

OPTION Wahl der
Main Map
(Hauptkarte)

(EntSChEidungsdisplay] ;
Wahl des Te;:m»zd:’splﬂys

Wahl des vorherigen
Personlichkei tsdis;ﬂay,

Wahl des néchsten {
Personlichkeitsdisplays

|
|
|
g
J

|
J
\
i
|
i
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DIE
HAUPTKARTE

i — ¥ Lost ‘Emergency
Rescue’ (Notrettung)
aus. (Siehe unter
‘Rettung’)

Wiihlen Sie zu Spielbeginn den
Hauptkartenicon; dadurch kinnen
Sie sich iiber Ihre und die Position
der anderen Mitglieder der FVPF
informieren.

Das Hauptkartendisplay wird
wihrend des Spiels hdufig verwen-
det; deshalb lohnt es sich, sich mit
seinem Aussehen und seiner
Anordnung bekannt zu machen und
zu lernen, es zu Threm Vorteil
einzusetzen. Bei fast 415.000
Quadratkilometern Spielfeld kann
man sich ziemlich leicht verirren!

120

Hauptkartendisplay
mit Knopfzeichenerklirung

Das Display ist in zwei Teile
unterteilt. Der linke Teil zeigt die
Karte der Insel in farbiger |
Reliefform. Dabei zeigen die Farben |
die Hohe iiber dem Meeresspiegelan §

(genauso wie man es oft in Atlanten




man sich zum ersten

zum Display verschafft,

die Karte auf ihrer

Vergrofierung (1x1) und

ganze Insel, wobei Orte von

tlicher strategischer

7 als griine Punkte

Die Vergroferung nimmt

man den weiflen Kasten,

eiger auf dem Bildschirm

er das zu vergrofernde

wegt und einmal die linke
Klickt. Der Teil der Karte,

em weiflen Kasten

ar, dehnt sich dann aus

den linken Teil des

mit einer Vergrofierung von

Dieser Vorgang kann

jederholt werden, bis eine

vergroferung von 16x16

wird. Bei dieser

g wird jede bedeutende

Einzelheit auf der Karte deutlich her-
vorgehoben, und der weifle Kasten
verschwindet. Durch Klicken der
rechten Maustaste kann man die
Karte wieder auf die nachstkleinere
VergréBerung (8x8) verringern, und
so weiter, bis wieder die gesamte
Karte erscheint.

Der rechte Teil der Karte liefert die
Zeichenerklarung, finf
Optionsselektoren und den Namen
eines Ortes. Wahrend Sie den Zeiger
auf der Karte herumbewegen,
verindert sich der Ortsname oben
am rechten Teil; dies ist der Name
des Ortes, der sich unter dem Zeiger
befindet. Bewegen Sie den Zeiger
iiber einen der griinen Punkte, so
wird Thnen erklirt, was er darstellt.
Die Mittelsektion des rechten
Kartenteils liefert [hnen eine von
zwei Zeichenerklarungen, mit denen




die Karte gelesen wird. Die erste
Zeichenerklarung ist eine
Anzeigetafel, die Knopfe fiir jedes
Gebéude auf “Midwinter” enthilt.
Durch Anklicken eines Knopfes
leuchten alle Gebaude dieses Typs auf
der Karte auf. Klicken Sie zum
Beispiel den Knopf Heat Mine mit der
linken Maustaste an, so leuchten alle
auf der Karte sichtbaren Hitzeminen
auf. Durch erneutes Anklicken wird
ein Knopf wieder ausgeschaltet. Wird
die ganze Insel auf der Karte
dargestellt, so sind nur die Siediungen
und vom Feind eingenommene
Funkstationen sichtbar. Je mehr Sie
vergroern, desto mehr Einzelheiten
werden sichtbar!

Wenn Sie die Anzeigetafel
benutzen, ist es einfach, Gebaude an
jedem beliebigen Ort zu identifizieren.
Bewegen Sie einfach den Zeiger iiber

einen griinen Punkt
auf der Karte.
Daraufhin leuchten sofort ver.
schiedene Knopfe auf der
Zeichenerklarung auf, die Ihnep, die
Gebdudetypen an diesem Ort
anzeigen.

Es gibt zwei SpezialknSpfe mj;
der Aufschrift Settlements |
(Siedlungen) und Multiple Buttops
(Mehrfachknopfe). Mit diesen kgp. j
nen Sie die Anzeigetafel auf vier yg.
schiedene Wege kontrollieren: %

1
:
i
1
|
{
l
|

1) SETTLEMENTS AUS;

MULTIPLE BUTTONS AUS
Nur ein Gebaudetyp kann erleuchget
werden. Die Wahl eines anderen
Knopfes schaltet automatisch den
vorhergehenden Typ aus.

{

T R e =

i
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2) SETTLEMENTS AN,
MULTIPLE BUTTONS AUS

Anfangs leuchten alle Siedlungen
auf. Nach der Wahl eines
Gebaudetyps, leuchten nur
Siedlungen mit diesem Gebdudetyp
auf. Es kann wieder nur ein
Gebaudetyp erleuchtet werden.

3) SETTLEMENTS AUS,

MULTIPLE BUTTONS AN
Viele Gebdudetypen konnen gle-
ichzeitig erleuchtet werden. Wenn
Sie zum Beispiel church (Kirche), fac-
tory (Fabrik) und house (Haus)
anklicken, so leuchten alle Kirchen,
Fabriken und Hauser auf der Karte
auf.

4) SETTLEMENTS AN,
MULTIPLE BUTTONS AN

Anfangs leuchten

alle Siedlungen auf.
Nach der Wahl eines Gebéudetyps 3
leuchten nur Siedlungen mit djpgy, 1
Typ auf. Dann konnen weitere -
Gebaudetypen gewahit werder,
Siedlungen mit diesen '
Gebédudetypen leuchten auch ayg
Wenn Sie zum Beispiel church, fagge,
ry und house anklicken, 5o leuchte .
alle Siedlungen mit Kirchen oder:
Fabriken oder Hausern auf. |
Die andere Zeichenerklirung erilas -
die Hohen tiber dem Meeresnivegy, ;
die durch jede der Farben, diedje

Hauptkarte schraffieren, dargestellf
werden, und eine MafSstabsangabe,
Benutzen Sie den Key-Icon, um
zwischen den beiden
Zeichenerklarungen hin- und
herzuschalten und zu wahlen.




maaraR |

(Bei MaximalvergroBerung
entspricht jeder Bildpunkt einer
Facette der Grafiklandschaft.)

Hauptkarte im Relief

Wenn Sie den Full Map-Icon
wiahlen, erscheint sofort die
gesamte Karte in 1x1 Vergréferung.

e mit Farbenschliissel
ief-Icon schaltet zwischen
beschriebenen

fiefkarte und einer

ghischen Reliefkarte, die die
e Lichtquelle beleuchtete
#te L.andschaft von oben

n und her. Diese

ufnahme zeigt mehr
plheiten und enthdlt jeden
g und jede Schlucht der
aft Dies ist niitzlich, wenn
Reise tiber unbekanntes
lant.

Durch die Wahl des People-Icons
wird Ihnen die gegenwartige
Position aller 32 Mitglieder der Free
Villages Peace Force und der




feindlichen Angriffstruppen gezeigt.
Mitglieder der Friedenstruppe, die
noch rekrutiert werden miissen,
erscheinen als braune Markierungen.
Diese werden weifs, sobald sie dem
Team beitreten. Indem Sie den
Zeiger iber eine Markierung
bewegen, konnen Sie Identitat und
Position dieses Mitglieds herausfind-
en; dies erscheint in der Mitte des
rechten Teils des Displays. Sollten
sich zwei oder mehr Charaktere an
einem Ort befinden, so erscheinen
alle Namen, auch wenn nur eine
Markierung auf der Hauptkarte zu
erkennen ist. Der von [hnen
gesteuerte Charakter erscheint als
griiner Pfeil. Bei 1x1 Vergroferung
kann man Charaktere am einfach-
sten ausfindig machen. Sobald Sie
einen gewiinschten Charakter
ausfindig gemacht haben, kann die
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Karte vergrofert
werden, um dessen
Umgebung in groBerem Detaj] g
betrachten. i
Sie konnen das Persénlichkejgg.
display eines rekrutierten Charakte]'s
direkt wihlen, indem Sie den sel
Knopf aufleuchten lassen, den
Mauszeiger auf dem Bildschirp, iibes
die weifle Markierung bewegen giq
seine Position wiedergibt, und dje
linke Maustaste klicken. Sie besitzen
diese Option nicht, wenn Sie sich
wihrend eines Actionmodus
Zugang zur Karte verschafft habey,
Feindliche Angriffseinheiten i
erscheinen als schwarze Kreuze. jege -
Einheit kann aus bis zu hundert |
Fahrzeugen bestehen; siche unter
Abschnitt Die Bewegungen des |
Feinds fiir genauere Einzelheiten.Jst
eine Siedlung oder ein Gebaude vom -
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Feind eingenommen worden, so
erscheint diese(s) als griiner Punkt
mit weifilem Rand.

Zu Anfang eines neuen Spiels
werden Sie bemerken, daf8
Hauptmann Stark (als
gruner Pfeil dargestellt) von
einer Feindeinheit angegrif-
fen wird! Dadurch werden
Sie sofort mitten ins
Kampfgeschehen versetzt;
vergewissern Sie sich
deshalb vorher, wo der am
nichsten gelegene sichere
Ort liegt. Hauptkarte mit
Charakteren

Durch die Wahl von
Close Map kehren Sie schliefSlich
wieder zu dem Display zuriick, von
dem aus Sie sich Zugang zur
Hauptkarte verschafft haben.

.

E
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Das Decisions Display Position eines
(Entscheidungsdisplay) kann durch | Charakters. Die

die Wahl des Decisions Uhren fiir Berichterstattungszei
(Entscheidungen) Icon vom personliche Zeit erscheinen Zusap,
Personlichkeitsdisplay aus erreicht men mit der Muskelkraftame'lge ”
werden. oben rechts auf dem Bildschirm, Das
Entscheidungsbildschirm Bild in der Mitte zeigt das

Transportmittel des Charakterg odes
das Gebaude, in dem er sich
befindet. Die Optionen, die Thnep =
Entscheidungsmodus zur Verfiiggy
stehen, unterscheiden sich 5
entsprechend der Position und dg
Gesundheitszustand des von Thney
gesteuerten Charakters. Folgende
Entscheidungsicons kdnnen
erscheinen:

INFORMATIONSDISPLAYS

Das Entscheidungsdisplay zeigt Bild,
Name, Beruf (bei Friedensoffizieren
Rang), Alter und momentane Wiihlt Hauptkarte




Wiihlt Person-
lichkeitsdisplay

Wiihlt Teamdisplay

ODI

Wiihlt Skifahren

oE @ Wiihlt Schneebuggy
(Einer der drei

: i Buggytypen

erscheint.)

Wiihlt Seilbahn

4 Wiihlt Drachenfliegen

Wiihlt Heckenschiitze

A Enter Building
(Gebaude betreten)
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Recruiting
(Rekrutieren)

Companions
(Kampfgefahrten)

Sabotage

Eat
(Nahrungsaufnahme)

Sleep (Schlafen)

Aid (Erste Hilfe)

Repair Vehicle
(Fahrzeug reParierey)

Refuel Vehicle
(Fahrzeug auftankep)

Re-arm Vehicle
(Fahrzeug
wiederbewaffnen)

Supplies (Vorrite)

i



Radio Messages
(Funkspriiche)

) ATIONSDISPLAYS
hnen die Hauptkarte, das
filichkeitsdisplay oder das
fisplay immer erreichen, auch
fer Charakter den
ferstattungszeitpunkt verpasst
br verletzt oder sogar

ist. Wahrend Sie sich im
ersonlichkeits- oder
dungsdisplay befinden,

Sie sich bei der

ierung von soliden

Enden helfen lassen, indem
aste “H" auf der Tastatur

. Diese HELP Sequenz geht
aude, Schneebuggies und

e Fluggerite durch und
ziert sie.

ACTIONMODI
Ob Thnen Optionen eines
Actionmodus offenstehen, hangt von
der Position und dem
Gesundheitszustand des Charakters
ab. Wie bereits unter
‘Gesundheitszustand’ erklart wurde,
konnen Verletzungen bestimmter
Glieder die Ausfithrung bestimmter
Aufgaben unméglich machen. Solange
es die Gesundheit zulafit, ist Skifahren
immer eine Option - wo immer

der Charakter sich auch befinden
sollte - da dies der
Standardbewegungsmodus ist.
Schneebuggyfahren wird durch den
Besuch einer Werkstatt und die Wahl
des entsprechenden Icons erméglicht.
Werkstitten finden sich sowohl in
Siedlungen als auch vereinzelt in der
Wildnis. Seilbahnstationen findet man
paarweise auf Bergen, wobei sich eine



in der Nihe der Spitze und die
andere im Tal befindet. Betritt der
Charakter eine der Stationen, kann er
durch die Wahl des Seilbahnicons die
andere erreichen. Bei Stationen auf
Bergspitzen finden Sie
Drachenflieger vor, die fiir schnelle
Abstiege gewdhlt werden konnen.

SPEZIALTATIGKEITEN
Befindet sich ein Charakter in der
Nahe eines Gebdaudes oder einer
Siedlung, so erscheint der ‘Gebaude
betreten’ Icon. Befindet er sich im
Besitz von Dynamit, erscheint
aufSerdem noch der Sabotageicon.
Durch das Betreten von bewohnten
Gebauden kann er neue
Teammitglieder rekrutieren. Sobald
er sich in der Gesellschaft einer oder
mehrerer Personen befindet, haben
Sie die Option des Kampf-

gefahrtendisplays.

Der Erste Hilfe
Icon erscheint automatisch, Weng
sich der von Thnen gesteuerte
Charakter in der Gesellschaft eineg
verletzten Mitglieds der FVpp
befindet. Andere Optionen
erscheinen nur, wenn der Charaktey
bestimmte Gebaude betreten hat.
Nahrungsaufnahme ist in Hiusery
oder Laden moglich; Schlafen kanyy
man in einer Vielzahl von Gebiudgy,
Fahrzeuge konnen in Werkstitten
repariert, aufgetankt und wiederke.
waffnet werden, und Nachschub
erhdlt man in Laden, Lagerhiuser
und Depots.

Der Funkspruchicon erscheint siyg,
wenn Professor Kristiansen eine
Funkstation betritt.

Professor Kristiansen, ein
Elektronikforscher, besitzt ein breites
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und detailliertes Wissen iiber den
Funkbetrieb. Wenn er eine
Funkstation erreichen kann, die
nicht vom Feind besetzt ist, hat er
die Moglichkeit, Mitglieder der
Friedenstruppe zu rekrutieren,
indem er sich mit seinem eigenen
Funkspruch tiber das feindliche
Storsignal hinwegsetzt. Die fiir
solche Ubertragungen benétigte
Leistung ist so bemessen, dafs
Kristiansen bis zu vier Kollegen
rekrutieren kann; aufferdem kann
nicht vorausgesagt werden, welche
FVPF Mitglieder seinen Funkspruch
empfangen werden, da das
Funksignal ziellos ausgestrahlt wird.
Das Signal wird durch die Wahl des
Funkicons auf Kristiansens
Entscheidungsdisplay ausgesendet.




DIE ACTION MODI




SKIFAHREN

Alle Actionmodi werden durch den
ersten Charakter betrachtet. Sie sind
der Skifahrer, der Schneebuggyfahrer,
der Drachenflieger. Alle Actionmodi
konnen durch das Driicken der Taste
“P” auf der Tastatur unterbrochen
und durch “P” wieder weitergefiihrt
werden.

Wahrend der Skifahrmodus geladen
wird, erscheint das Bild eines
Skifahrers. Nach ein paar Sekunden
erscheint das Skifahrdisplay.

Skifahrdisplay

Im Hauptfenster sehen
Sie die Aussicht durch
[hre Skibrille. Am oberen Rap
Displays finden Sie acht Ang,
und Bilder. Diese zeigen;

d des
Elgen

das Bild des
Skifahrers

die Haltung des

Skifahrers Es gibt
funf Haltungen:igtee
hend, laufend, 3
skifahrend, nach links wendend,

nach rechts wendend.

die Muskelkraft des
Skifahrers
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B die personliche Uhr
:] des Skifahrers

st die Geschwindigkeit,
g mit der sich der

Skifahrer vorwirtsbe-

2 wegt. Diese wird

ien Geschwindigkeitspegel

ahlen dargestellt.

den Hang, auf den der
Skifahrer trifft. Dieser
wird durch die
Neigung des weilien
ten dargestellt; und

in die sich der Skifahrer bewegt,
wird durch einen rotierenden Balken
mit einer Nord (N), Stid (S), Ost (E)
und West (W) Anzeige und einer
wasserwaagenartigen
Wendeanzeige, welche die vom
Skifahrer eingeschlagene Richtung
anzeigt, dargestellt. Befindet sich der
rote Punkt in der Mitte zwischen den
zwei roten Linien, so bewegt sich der
Skifahrer in einer geraden Linie vor-
wirts und der Drehkompass veran-
dert sich nicht. Befindet sich der rote
Punkt jedoch links oder rechts von
der Mitte, so schldgt der Skifahrer
die angezeige Richtung ein, und der
Balken bewegt sich.

die Minikarte ist ein
Teil der Hauptkarte,
die Thre unmittelbare
Umgebung zeigt.
Der Pfeil zeigt Ihre




il

@’

LR

WIE MAN
SKIFAHRT

Position und Richtung an. Die Lage
von Gebduden wird durch weifle
Punkte angezeigt.

Zusitzlich erscheint Ihr Restvorrat
an Handgranaten links und rechts
von Threr Skibrille.

Jedes Bild entspricht fiinf
Granaten.

Durch Ihre Skibrille sehen Sie [hre
Bewegungen in Echizeitaction.
Anfangs zeigt Ihre
Geschwindigkeitsanzeige null an.
Bevor man loszieht, empfiehlt es
sich, die Umgebung zu betrachten.
Sie konnen eine Kehrtwende
durchfithren, indem Sie die Maus
nach links oder rechts bewegen. Die
Eislandschaft enthilt keine total
flachen Ebenen. Wohin Sie sich auch
wenden sollten, Thr Blick wird
immer auf sanfte Hiange, Bergh6hen

und Schluchten oder
auf steile Bergketten
treffen. Die zur Erzeugung dey
Landschaft verwendete dreidimen
sionale Schattierungstechnik, djg
tber einen Zeitraum von sechg
Jahren von Maelstrom Games ip,
Zusammenarbeit mit Microproge
entwickelt wurde, zeigt entfernt
liegende Objekte als
verschwommene, schattenhafte
Formen, die undeutlich aus deni
Nebel auftauchen, wenn Sie auf sig
zurasen, und dann schnell zu einer
scharfen und bedrohlichen

Masse werden.

Sie werden auch feststellen, daf
die Schattierung der Hinge von fast
schwarz, iiber eine ganze Palette von
Graus und Blaus bis zu Weif reicht, -
und daf der Schattierungseffektbei |
Nordhangen und der Nordseite yon 1
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Hiigeln am dunkelsten ist. Dieser
Richtungseffekt erfolgt durch die
“Lichtquellenschattierung”, bei der
das Sonnenlicht immer vom Stden
der Insel einfallt; dieser ist dem
Aquator am ndchsten. Dadurch wer-
den naturgetreue Schatten erzeugt.
Deshalb erscheinen fast alle Hange als
dunkel, wenn Sie sich Richtung Siiden
vorwartsbewegen. Bewegen Sie sich in
eine nordliche Richtung, so erscheinen
die meisten Hange als blafi.
Gliicklicherweise ist dies nicht [hre
einzige Orientierungshilfe. Bei einer
Wendung werden Sie bemerken, daf
sich der Kompass dreht, die
Wendeanzeige sich nicht in der Mitte
befindet und der Richtungspfeil auf
der Minikarte an acht Punkten
vorbeidreht (dies hangt von der
Himmelsrichtung ab.). Lassen Sie sich
beim Skifahren nicht von der atember-

Jerenmanin

aubenden Aussicht
durch Ihre Skibrille
ablenken - denken Sie daran, eing
Blick auf diese Anzeigen zu we ;.
um sich zu vergewissern, dag Sk
sich nicht im Kreis bewegen!

Ganz von Ihrer Position abhjpg
gend sehen Sie méglicherweise gia
Vielzahl von Gebduden und
Fahrzeugen. (Zur Identifizierup, :
siche unter den entsprechenden
Abschnitten). Um sich mit dem
Skifahren vertraut zu machen sollfen
Sie Gebdude und Fahrzeuge zugrst
ignorieren, und stattdessen eine
schnelle Tour Threr Umgebung
durchfiihren.

Bevor Sie mit dem Skifahren :
beginnen, sollten Sie zuerst die néch- *
sten fiinf Abschnitte genau durchle-
sen - vor allen Dingen sollten Si¢
lernen, wie man anhélt, da es




wierig ist, bei 90 km/h
buch zu lesen!

htsbewegungen der Maus
t. Bei einer Wendung
ich die Wendeanzeige von
tte weg, Kompass und

Richtungspfeil drehen sich und die
Haltungsanzeige zeigt mit Ausnahme
der sanftesten Wendungen alle an.
AuBerdem dndert sich sofort Ihr
Blickfeld.

ANHALTEN

Sie konnen nicht abrupt anhalten, da
Thre Geschwindigkeit auf ebenem

£ '_ s Cebande vor sich hbe cSie
akken meezﬂenSiewahmche:nr

getade auf em eiion Dlail beﬁnden, e
Dabex stolen Sie sxchmi ﬁman

sdwheﬁhch ganz an: Durch che Halnmgjsanze:ge wird ﬂmen angezeigt, _
uﬁerdem besitzen beide Bewegnngen ein eigenes Gerausch. - fhre gescly
egen der maus &aesdﬁmuugm} und duych zumdezlehm der




Gelande wegen der schwachen
Reibung zwischen Skiern und Boden
nur ziemlich langsam abnimmt. Um
die Reibung zu erhchen miissen Sie
eine scharfe Links- oder
Rechtswendung unternehmen und
die Kanten Threr Skier in den Schnee
hineinpressen.

Diese Methode wird durch das
einmalige Klicken der rechten
Maustaste ausgelost. Wahrend Sie
schnell anhalten, werden Sie das
Kratzen Threr Skier vernehmen.
Wenn Sie auf einen steilen Anstieg
treffen, wird Ihre Geschwindigkeit
schnell abnehmen. Sollte Thre
Geschwindigkeit unter
Laufgeschwindigkeit fallen, so
konnen Sie durch Klicken der linken
Maustaste wieder skilaufen.

HINFALLEN Beieinem Zusammenstofl mit einem
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Fahrzeug oder
Aufprall auf ein
Gebaude werden Sie umfallen
verungliicken. Sie werden auch
umfallen, wenn Sie zu schnell i &
Schlucht hineinrasen. Je steiler gie
Schlucht, desto langsamer Miissen
Sie skifahren, um auf den Beinen g
bleiben - ein sehr scharfer Anstie
wird Sie aus dem Gleichgewicht
werfen. Konnern fallt es natiirlich
leichter, mit hohen Geschwin-
digkeiten zurechtzukommen.

KONNEN

Die Qualitét Threr Leistung wird
durch eine Kombination von
Koénnen und Gesundheitszustand
bestimmt. Thre Leistung beeinflusst
Thre Hochstgeschwindigkeit beim
Skifahren wie auch beim -laufenund °
bestimmt auch, wie einfach Sie auf
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MUSKELKRAFT

DIE MINIKARTE

schwierigem Terrain umfallen.

Beim Skilaufen - besonders wenn’s
bergauf geht - wird eine Menge
Muskelkraft verbraucht. Fahren Sie
sanft bergab, so wird eine mafige
Menge Muskelkraft verbraucht;
Wendungen und Unebenheiten
brauchen jedoch zusatzlich Kraft auf
und zwar besonders bei hohen
Geschwindigkeiten. Im Stillstand
verbrauchen Sie keine Muskelkraft.
Je geschickter und gestinder Sie sind,
desto weniger Muskelkraft
verbrauchen Sie bei Bewegungen.

Bewegen Sie sich von einer Siedlung
weg, in der Sie sich gerade aufgehal-
ten haben, so werden Sie bemerken,
daf sich der Pfeil auf der Minikarte
genauso bewegt wie Sie und einen
weilen Punkt offenbart. Dieser

Punkt bezeichnet die
Lage der Siedlung,
die Sie gerade verlassen haben _g;
sollten iiben von dort wegzufy), %
dann in einem 180 Grad Bogen ;En ’
wenden und wieder zu Threr
urspriinglichen Position zuriicky,
fahren. Wenn Sie sich weit geny,

von der Siedlung entfernt habep
werden die Gebdude hinter dem,
Horizont verschwinden. Dang
miissen Sie den Punkt auf der
Minikarte als Bezugspunkt nehien
Entsprechend Ihrer Position konnen
auch andere weile Punkte auf der
Minikarte erscheinen. Diese stellen
andere Objekte dar, die mit Hilfeder
Hauptkarte identifiziert werden
konnen. Driicken Sie die Taste “M”
auf der Tastatur, um vom |
Skifahrmodus auf die Hauptkarte
iiberzuwechseln. Durch das
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TAKTIK

Schliefen der Karte kehren Sie direkt
zum Skifahrmodus zuriick.

Wachsambkeit ist geboten, wenn das
sanfte Sausen Threr Skier durch ein
tiefes Drohnen oder ein lautes Sprudeln
unterbrochen wird! Das sind die ersten
Anzeichen, daf8 der Feind sich in Ihrer
Nihe befindet. Jetzt miissen Sie sich
entscheiden, ob Sie aus dem Hinterhalt
schieffen wollen oder sich entfernen,
um eventuellen Schwierigkeiten aus
dem Weg zu gehen.

Das tiefe Drohnen ist das Gerdusch
eines Feindfahrzeuges. Drehen Sie sich
um, wihrend sich das Fahrzeug in
Horweite befindet, so werden Sie eine
Verdnderung der Lautstiarke
wahrnehmen. Wenn Sie direkt in
Richtung des Fahrzeugs blicken, ist das
Gerausch am lautesten. Das heifit, das
Sie die Richtung des Gerauschs
wahrnehmen konnen. (Beim Amiga ist

dieser Effekt auerdem /” =
in Stereo!).

Wenn Sie das Fahrzeug noch n
sehen kdnnen, konnen Si das richy
Richtungsgerdusch dazu benutzey
dessen ungefihre Position zu bestip,.
men. Verschwenden Sie jedoch keipe
Zeit! Sobald Sie sich entschieden hy
ob Sie bleiben und kimpfen oder sig,
entfernen wollen, miissen Sie auch
schon handeln. Das Feindfahrzeug hat
Sie vielleicht schon entdeckt. Fallsj
dann ist jetzt wahrscheinlich schop éin
Zielsuchmissile auf dem Weg zu Thngy,
Beim Skifahren sind Sie am gefihrdet
sten, da Sie nur drei
Verteidigungsmoglichkeiten und keinen
Platz zum Verstecken besitzen. Digerste -
Verteidigungsmoglichkeit ist ’
wegzufahren. Die zweite ist das auf |
Threm Riicken befindliche Gewehrtind
die dritte sind die Granaten, die Siebei .
sich tragen. '




Driicken der Leertaste kon-
inaten wahrend dem Skifahren
bn werden. Diese sind nur auf
FEntfernungen wirkungsvoll
Urden gewohnlich als letzte
lizung eingesetzt, wenn Sie

en werden. Sie besitzen nur

miissen Sie den Aus-dem-
t-schiefien Modus wihlen.
iissen Sie anhalten. Driicken
einfach die Taste “S” auf der
Durch das erneute Driicken
“S" konnen Sie jederzeit

m Skifahren zuriickkehren.
gnn Sie den Skifahrmodus

fchen und zum

heidungsdisplay zurtickkehren
, miissen Sie zuerst anhalten
ann die Taste “X” driicken.

Sie sich nicht gerade ausruhen

wollen, ist es ratsam, die Néahe eines
Gebiaudes aufzusuchen, wenn Sie den
Skifahrmodus abbrechen. Dann kdnnen
Sie namlich dessen relative Sicherheit
nutzen.

Ein Charakter kann diese Option immer
dann wihlen, wenn er sich unter freiem
Himmel (jedoch nicht beim
Drachenfliegen), in einer Kirche oder
einem Bunker befindet, jedoch immer
unter der Voraussetzung, dafl seine
Gesundheit dies zulaft.
Wihrend der Schiefmodus geladen
wird, erscheint das Bild eines
Heckenschiitzen. Dann erscheint das
Schiefdisplay:

Im Hauptfenster erscheint Thr

AUS DEM
HINTERHALT
SCHIESEN

Schiefidisplay
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Blickfeld durch das Zielfernrohr Ihres
Gewehres. Das rote Fadenkreuz ist auf
Thre Schuflinie ausgerichtet. Die fiinf
Informationsicons um das Hauptfenster
zeigen das folgende:

I das Bild des
SR Charakters

den Kompass

die
Muskelkraftanzeige
des Charakters

die personliche Zeit
des Charakters

J
/

2

den
Vorrat
an Patronen, dep er
noch besitzt. Jede
Patrone reprasentiert einen
Ladestreifen von finf Patronen,

STEUERUNG
Das Zielfernrohr enthilt ein
Zoomobijektiv. Sie konnen damit pay
an lhr Ziel herangehen oder sich i
wieder entfernen, indem Sie die
linke oder rechte Maustaste klicken;
Das Zielfernrohr wird
folgendermafien bewegt:

Nach rechts - Bewegen Sie die Maus
nach rechts

Nach links - Bewegen Sie die Maus
nach links

Nach oben - Bewegen Sie die Maus
nach vorne
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KONNEN

Nach unten - Bewegen Sie die Maus
nach hinten

Wenn Sie Thr Ziel entdeckt haben,
benutzen Sie die Maus, um das
Fadenkreuz darauf einzustellen.
Falls notig, konnen Sie das Bild
vergroBern. Feuer! Kugeln werden
durch das Driicken der Leertaste
abgefeuert. Ihr Gewehr besitzt eine
solche Durchschlagskraft, da8 ein
einziger genauer Schuf geniigt, um
ein Feindfahrzeug aufler Gefecht zu
setzen oder ein feindliches Flugzeug
zum Absturz zu bringen.

Die Ruhe beim Zielen hangt von der
Fertigkeit als Heckenschiitze und
des gesamten Gesundheitszustands
des Charakters ab. Diese Ruhe kann
durch eine Verletzung der Arme
beeintriachtigt werden.

i

|

§%§ frrte a‘

|

pre

MUSKELKRAFT /’ |
Beim SchiefSen wird '

brauchen ein wenig auf; der
Riickschlag des Gewehrkolbens
Abfeuern einer Kugel verbrauch
wenig mehr. Muskelkraft wird
schneller aufgebraucht, wenn/i
das notige Koénnen fehlt oder
Sie sich bei schlechter Gesund

befinden.

TAKTIK

Ihr Vorrat an Patronen ist beg
aber Sie konnen diesen in einem.
Depot wieder auffiillen. Wenn
eine Kirche betreten, konnen Si
Kirchturm aus schieBen. Dort 0
haben Sie einen besseren Uber
iiber die Umgebung. Sie konné:
aus Bunkern schiefien; deren di

w
]
&
ek
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getonwiande bieten [hnen eine

owisse Sicherheit gegen
Feindangriffe. Sollten Sie auf eine
feindliche Einheit treffen, wihrend
gie in der Wildnis skifahren, so kon-
nen Sie sich einen Vorteil verschaffen,
indem Sie an einen Baum heran-
fahren und dann die Taste “S” fiir
den Heckenschiitzenmodus driicken.
Gje konnen dadurch von der
Baumkrone aus schieffen und erhal-
ten eine bessere Aussicht iiber Ihre
Feinde.

Wenn Sie vom Skifahrmodus auf
den Heckenschiitzenmodus
iibergewechselt haben, so konnen Sie
durch das Driicken der Taste “S” dor-
thin zuriickkehren. Driicken Sie die
Taste “X”, wenn Sie den
Heckenschiitzenmodus abbrechen
und zum Entscheidungsdisplay
zurtickkehren wollen.

Wahrend der Schneebuggymodus DAS SCHNE-
geladen wird, erscheint ein

Schneebuggy auf dem Bildschirm. BUGGYDISPLAY

Nach ein paar Sekunden erscheint
dann das Schneebuggydisplay:

Schneebuggydisplay

Der Bildschirm zeigt Ihr Blickfeld
vom Cockpit des Schneebuggys aus.
Unter dem Hauptfenster erscheinen




zehn Anzeigen und Bilder. Diese
Icons zeigen:

das Bild des Fahrers

die Minikarte. Dies ist
ein Teil der
Hauptkarte, die Thre
unmittelbare

| Umgebung zeigt. [hre
Position und Richtung
werden durch den Pfeil angezeigt.
Weile Punkte zeigen die Lage von
Gebauden an.

die Geschwindigkeit,
mit der Ihr Buggy

g fahrt. Sie wird durch
eine Balkenanzeige
und mit Zahlen

angezeigt.

der ungefahre
Steigungswinkel
eines Hanges, auf g8
der Buggy zufahrt,
und die Hohe iiber dem
Meeresspiegel (in Zehn-Fufi-
Einheiten).

die Himmelsrich
in die der Buggy
fahrt, und died
eine

“Wasserwaagen”-Wendeanzeige
dargestellte Wenderate des Buggy

die personliche Zeit
des Fahrers




Die Kraftstoffanzeige wird als
Balkenanzeige dargestellt und
erscheint neben den drei
Munitionsanzeigen.

Die Zahlen zeigen an, wieviele
Boden-Boden Missile-, Boden-Luft
Missile- und Schneetorpedostinder
Sie noch iibrig haben. Ein Stander
tragt fiinf Missiles oder Torpedos.

Sie haben die Wahl zwischen drei
Schneebuggytypen. Der Schneefuchs
ist ein Zweipersonenfahrzeug. Er ist
am schnellsten, trigt aber die wenig-
sten Waffen. Die Schneekatze ist ein
Vierpersonenfahrzeug und ist
langsamer als der Fuchs; sie tragt aber
mehr Waffen. Der Schneewolf ist ein
Sechspersonenfahrzeug, ist am

e - —
BODEN-LUFTMISSILES "

BODEN-BODEN MISSILES

e —————
_____
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STEUERUNG

UNEBENES
GELANDE

langsamsten, trigt aber die meisten
Waffen.

Die Buggies werden folgendermafien
gesteuert:

Maus nach vorne - Beschleunigen
Maus nach hinten - Bremsen

Maus nach links - Nach links steuern
Maus nach rechts - Nach rechts steuern

Bei einer Fahrt {iber unebenes Terrain
schaukelt und schlingert Thr
Fahrzeug. Wenn Sie versuchen sollten,
einen zu steilen Hiigel hochzufahren,
dann wird Ihr Fahrzeug quietschend
zum Stehen kommen. Sollte es dabei
zu stark geschlingert haben, so wird
es zu allem Ubel auch noch umkippen
und kaputt gehen. Es ist also fast
unmdoglich, mit einem Schneebuggy in

die Berge zu fahren.

KONNEN
Thre Hochstgeschwindigkeit hangt,
von Threm Kénnen und

Gesundheitszustand ab. Diese bes.
timmen auferdem, einen wie steile
Hang Ihr Schneebuggy bewiltigen
kann.

MUSKELKRAFT

Beim Fahren wird sehr wenig
Muskelkraft verbraucht. Je heftige
Sie Thr Fahrzeug manévrieren, d
mehr Muskelkraft wird jedoch
aufgebraucht. Fehlt [hnen das ndf
Kénnen und befinden Sie sich bei
schlechter Gesundheit, so nimmi
Thre Muskelkraft schneller ab.

TAKTIK

Ausgezeichnete Fahrer kénnen mit




den Buggies, die von hocheffizienten
Triebwerken angetrieben werden, auf
ebenem Gelande schnell fahren; auf
unebenem oder bergigen Terrain ist
¢s jedoch schwierig, hohe
Geschwindigkeiten zu erreichen. Bei
der Planung einer Strecke sollten Sie
steile Hange vermeiden, wenn Sie
das Risiko eines Unfalls vermeiden
wollen. Auf einer einfacheren Route
ist jedoch das Risiko auf
Feindfahrzeuge zu stoffen grofer.

Es empfiehlt sich, gut auf seine
Fahrzeuge aufzupassen. Sie sind
nutzlos, wenn sie von feindlichen
Geschossen getroffen oder von
leichtsinnigen Fahrern zu Bruch
gefahren worden sind. Sollten Sie
solche Momente mit intakten
Gliedern iiberlebt haben, dann heifit
es wieder Skifahren.

Sie kinnen einen Schneebuggy find-
en, indem Sie zu einer Werkstatt

i i
3
\

gehen. Es kann sein, daf8 der Buggy
fahrbereit ist, es kann aber auch
vorkommen, da8 er repariert werden
muf (In diesem Fall miissen Sie
méglicherweise viereinhalb Stunden
warten, bis er fahrbereit ist). Sie miissen
Werkstatten auch einen Besuch abstat-
ten, wenn Sie Thren Buggy auftanken
oder wiederbewaffnen mussen. Es gibt
nur wenige und weit voneinander ent-
fernt liegende Werkstitten; planen Sie
deshalb Ihre Route sorgfiltig.

Wihrend der Seilbahnmodus geladen
wird, erscheint das Bild einer Seilbahn. DAS
Nach dem Ladevorgang erscheint das

Seilbahndisplay: SEILBAHN-

DISPLAY

Seilbahndisplay
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Die Seilbahn verlasst sofort die
Seilbahnstation und bewegt sich
automatisch auf ihre Zielstation zu.
Bei einer Seilbahnfahrt sieht man
einige der atemberaubendsten
Aussichten in “Midwinter”. Anfangs
blicken Sie auf die Szenerie direkt vor
Thnen. Sie kénnen nach hinten, nach
links oder nach rechts blicken, indem
Sie die Tasten “B”, “L” oder “R”
driicken. Driicken Sie “A”, wenn Sie
wieder nach vorne schauen wollen.
Beim Seilbahnmodus gibt es keine
Anzeigen. Setzen Sie sich einfach hin
und genieen Sie die Fahrt. Sie kon-
nen mit der Seilbahn fahren, um sich
einen Uberblick der umliegenden
Landschaft zu verschaffen. Sie konnen
jedoch auch jederzeit wihrend der
Fahrt die Taste “X” driicken, die Sie
sofort zur Zielstation bringt. Thre
personliche Uhr wird dabei jedoch

vorgestellt, da die nor-
male Dauer der
Seilbahnfahrt einberechnet wird,
Seilbahnfahrten sind sowohl sicher
auch niitzlich. In der Seilbahn werde
Sie nie vom Feind angegriffen.
Auflerdem ruhen Sie sich wihrend ¢
Fahrt aus.

Sobald Sie an der Zielstation ¥
angekommen sind, kehren Sie zum 4
Entscheidungsdisplay zuriick. Da
in Threr Kabine kein Fahrzeug mit-
nehmen kénnen, haben Sie an der
Zielstation nur die Wahl zwischen
Skifahren oder Drachenfliegen. ..
Drachenflieger gibt es aber nur bei
Bergstationen.

DAS

DRACHENFLUGDISPLAY
Wiihrend der Drachenflugmodus
geladen wird, erscheint das Bild eine :



' prachenfliegers. Nach ein paar
gekunden erscheint das
prachenflugdisplay:

pie Aussicht, die Sie erblicken, ist Ihr
plickfeld beim Drachenflug. Das
segel des Drachenfliegers erscheint
am oberen Bildschirmrand und ist
yon sechs Anzeigen und Bildern
pedeckt. Diese zeigen:

Das Drachenflugdisplay

das Bild des Fliegers

die Muskelkraftanzeige
des Fliegers

die personliche Zeit des
Fliegers

die Geschwindigkeit, mit
der der Drachenflieger
fliegt. Sie wird durch eine
Balkenanzeige und mit
Zahlen angezeigt.

den ungefihren Aufstiegs-
oder Fallwinkel des



Drachenfliegers und seine Hohe
tiber dem Boden (in Zehn-Fuf-
Einheiten).

die Himmelsrichtung,
in die der
Drachenflieger fliegt
- und seine Wenderate.
Diese wird durch die Wendeanzeige
angezeigt.

die Minikarte.

Sie ist ein Teil der
Hauptkarte, die Thre
unmittelbare
Umgebung zeigt. thre
Position und Richtung
wird durch den Pfeil angezeigt.
Weile Punkte zeigen die Lage von
Gebaduden an.

WIE MAN
DRACHEN-
FLIEGT

ABFLUG
Durch Drachenfliegen kann man
schnell bergiges Geldnde iiber-
queren. Auflerdem erhalt man eine
ausgezeichneten Uberblick iiber

Insel und den Feind. Zuerst miisses
Sie aber erst einmal in die Luft = =
gelangen. Sie werden sich auferhalf
einer Seilbahnstation vorfinden; Sig#
sind am Drachenflieger fest- k-
geschnallt und tragen Thre Skier. U
abzuheben miissen Sie schnell auf 3
einen Felsvorsprung zufahren und {#
dann losfliegen. Da alles sehr schnell
ablduft, sobald die thermischen =
Winde Ihr Segel erfasst haben, ist esg
empfehlenswert, die nachsten acht




Abschnitte durchzulesen, bevor Sie
einen Drachenflugversuch durch-
fithren.

Das Klicken der linken Maustaste
startet die Abflugsequenz. Lhre
Geschwindigkeit nimmt dann zu, bis
Gie die Abfluggeschwindigkeit von
36 km/h erreicht haben. Daraufhin
heben Sie vom Boden ab, da sich
horizontale Geschwindigkeit schnell
in vertikalen Auftrieb umwandelt.
Versuchen Sie die Nase Thres
Drachenfliegers einige Momente
lang waagerecht zu halten, bis Sie an
Hohe gewonnen haben. Aus diesem
Grund sollten Sie vermeiden bergauf
abzuheben!

In Gebieten mit sehr starken
Aufwinden heben Sie mit
Leichtigkeit ab. Ist der Aufwind
nicht so stark, ist das Abheben
schwieriger. Wenn der
Drachenflieger steigt, verliert er an

AT RE
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Auftrieb und Geschwindigkeit. Um
sofortigem Uberziehen entgegen-
zuwirken miissen Sie die Nase des
Drachenfliegers nach unten
ausgleichen, wihrend er steigt. Wenn
die Geschwindigkeit unter 23 km/h
fallt, iiberzieht der Drachenflieger, die
Nase fallt und Sie stiirzen ab.

Dieser feine Balanceakt macht
Drachenfliegen so gefahrlich und doch
so berauschend. Beim Abheben geht
sofort eine immense Menge an Kraft
von [hnen, dem Flieger (der die
Anstrengung Abfluggeschwindigkeit
zu erreichen geleistet hat) auf Thr
Fluggerit tiber. Fiir den Bruchteil einer
Sekunde sind Sie hilflos, bis Sie die
Steuerung ibernommen und die Nase
nach unten gedrtickt haben, und
Geschwindigkeit und Auftrieb wieder
ins Gleichgewicht gebracht sind.

Es wird wahrscheinlich einiges an
Ubung notig sein, bis Sie die Kunst des

Egg:
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STEUERUNG

Abflugs erlernt haben. Noch
schwieriger ist es, herauszubekom-
men, wie man Thermik und
Aufwinde am wirkungsvollsten
nutzt. Schlieflich mufl auch noch
gelernt sein, wie man sanft und
sicher landet. Befinden Sie

sich einmal in der Luft, so konnen
Sie den Drachenflieger
folgendermafen steuern:

Maus nach links - Drachenflieger
schligt linken Kurvenflug ein

Maus nach rechts - Drachenflieger
schligt rechten Kurvenflug ein

Maus nach hinten - Nase des
Drachenfliegers steigt, um an Hohe zu
gewinnen; Geschwindigkeitseinbufle
Maus nach vorne - Nase des
Drachenfliegers fillt, um an Hohe zu
verlieren; Geschwindigkeitserhohung
Leertaste driicken - Ausblick auf
Boden unter Ihnen bei 45 Grad Winkel

162

WENDEN

Beim Drachenfliegen -
muf die Maus sanft bewegt we

da die Steuerung sehr schnell
anspricht. Die goldene Regel b
Kurvenflug besagt: Je scharfer dj
Wendung, desto wahrscheinlicheg
verlieren Sie an Hohe und desto .
grofier ist die Gefahr des
Uberziehens. Man sollte eventie
notige Richtungsanderungen
vorausplanen und sich beim
Kurvenflug Zeit lassen.

WAAGERECHTER FLUG
Wenn [hre Geschwindigkeit bei
waagerechtem Flug anfangt

abzunehmen, dann driicken Sie
die Nase nach unten; Sie verliere
dadurch ein wenig an Hohe, aber
gewinnen Geschwindigkeit. Sobg
Sie Thre Geschwindigkeit erhoht
haben, gehen Sie wieder sanft in




waagrechte tiber - dies ist ein heikler
palanceakt, der schreckliche Folgen
hat, wenn er Thnen mifllingt.

Schauen Sie stindig auf Thren
Hohenmesser. Je hoher Sie sind, desto
mehr potentielle Geschwindigkeit
steht [hnen zur Verfligung.

UNFALLE

Drachenflieger gehen kaputt, wenn
sie in einem zu steilen Winkel auf
dem Boden auftreffen oder wenn sie
auf Wasser landen. Ein kaputter
Drachenflieger ist nutzlos, und Sie
miissen stattdessen skifahren.

Kénnen und Gesundheitszustand bes-
timmen, wie gut Sie drachenfliegen
konnen und was Thre Hochstgesch-
windigkeit und Thr Auftrieb sein wer-
den. Erfahrene Flieger nutzen die
Aufwinde besser und erhalten deshalb
mehr Auftrieb. Grazzini zum Beispiel
kann von niedergelegenem Gelande
abheben; Amelia Randles mtifSte
dagegen hoch in den Bergen sein.

Beim Abheben wird eine Menge
Muskelkraft verbraucht. Danach kostet
jede Kurve und Wendung mehr
Muskelkraft. Fehlt Ihnen das notige

KONNEN )

MUSKELKRAFT

=
“"‘h-—_
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TAKTIK

Konnen oder befinden Sie sich bei
schlechter Gesundheit, dann wird die
Muskelkraft schneller verbraucht.

Das Geheimnis des erfolgreichen
Drachenfliegens liegt im richtigen
Gebrauch von Thermik und Aufwinden.
Diese Aufwinde geben Threm
Drachenflieger den notigen Auftrieb.
Thermik und Aufwinde sind in
“Midwinter” genau simuliert worden.
Am starksten sind sie auf Hochebenen
und tiber den Kiistenklippen. Uber den
hochsten Bergketten konnen Sie sich
Tausende von Metern hoch in die Luft
schwingen. Uber Gewissern ist der
Auftrieb am geringsten und iiber Talern
und Ebenen ist er gering.

Je ndher zum Boden Sie fliegen, desto
starker ist der Aufwind. Dadurch kon-
nen Sie schneller oder weiter fliegen,
sind aber einem grofieren Risiko ausge-
setzt. Wenn Sie niedrig oder ins
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Landesinnere fliegen,

werden Sie feststellen,
dafl der Wind stirker wird, laut he
und Sie leicht vom Beden abschirm

Wenn Sie eine lange Reise planen,
die direkte Route nicht immer die’" |
leichteste. Sie konnen [hre Reichwegite!
bedeutend erweitern, indem Sie von
Bergkette zu Bergkette “hiipfen”, ents
lang Hohenztigen fliegen oder sich
dicht an die Kiiste halten.

In der Luft treffen Sie moglicher-
weise auf feindliche Flugzeuge oder
erblicken feindliche Schneebuggies
unter Thnen auf dem Boden. Die auf
Midwinter benutzten Drachenflieger
sind Spezialanfertigungen fiir die
und sind mit Zielsuchmissiles aus-
gerustet. Klicken Sie die linke
Maustaste, um ein Missile auf ein
Luftziel abzufeuern. Sie kénnen kein
Missile abfeuern, bevor Sie sich nichf
der Luft befinden.




GEBAUDE BETRETEN

pefindet sich ein Charakter in der
Nihe eines Gebdudes oder in einer
siedlung, so erscheint der “Gebaude
petreten” Icon auf dem
Entscheidungsdisplay. Klicken Sie
diesen Icon an.

Wenn es in seiner niheren
Umgebung nur ein Gebaude gibt,
wird er automatisch dieses betreten,
und das Entscheidungsdisplay wird
auf den neuesten Stand gebracht; das
heift, es wird alle neuen, nun verfiig-
baren Optionen anzeigen. Dabei
befindet sich das Innere des
Gebaudes in der Bildschirmmitte.

Befindet sich der Charakter in
einer Siedlung, so erscheint das
Gebaude-betreten-Display.
Folgendermafen sieht ein typisches
Bild aus:

3
3
L

i 4

Gebiude-betreten-Display

Am oberen Bildschirmrand erscheinen
Icons, die anzeigen, welche Gebdude
sich in der Siedlung befinden. Zur
Identifikation beziehen Sie sich bitte
auf Abschnitt Gebaude.

Andere Icons, die erscheinen, sind:

Bild des Charakters




persinliche Zeit

Berichterstattungszeit

Muskelkraftanzeige
‘ Riickkehr zum letzten
i Actionmodus

Personlichkeitsdis-
play wiihlen

Entscheidungsdispla
wiihlen

Klicken Sie ein Gebaude an, un
der Charakter wird es betreten (
Entscheidungsdisplay zuriick-
kehren), falls es nicht vom Feind
besetzt ist. Wahrend des Spiels
der Feind viele Siedlungen ein-
nehmen (diese sind durch weifie
Kreise auf der Hauptkarte
angezeigt.). Er wird Truppen zurii
lassen, um strategisch wichtige
Gebidude zu bewachen -
Polizeistationen, Hitzeminen,
Fabriken, Synthetisieranlagen,




Lagerhéiuser, Funkstationen und
nattirlich General Masters
Hauptquartier! Die FVPF kann diese
Gebdude nicht betreten (aber sie kann
sie sabotieren). Andere Gebaudetypen
in einem vom Feind eingenommenen
Dorf konnen

weiterhin frei betreten werden.

Fin roter Mann neben einem
Gebaude zeigt an, dafd sich ein
Mitglied der FVPF darin befindet.
Dies kann ein Rekrut oder ein poten-
tieller Rekrut sein. Es kann vorkom-
men, daf sich ein potentieller Rekrut
in einem vom Feind besetzten
Gebédude befindet, das Sie nicht
betreten konnen! Sie kénnen ihn
retten, indem Sie das Gebidude in die
Luft sprengen. Dadurch wird es zur
Ruine, die Sie dann betreten diirfen.
Jedes Mal, wenn ein Charakter ein
Gebaude betritt, wird eine Minute zu
seiner personlichen Zeit hinzuaddiert.

Andere Mitglieder der FVPF kdnnen
gebeten werden, sich dem Kampf
gegen General Masters anzuschliefen.
Betreten Sie das Gebaude, in dem sich
ein potentieller Rekrut befindet.
Klicken Sie dann den Rekrutieren-Icon
(auf dem Entscheidungsdisplay) an. Es
erscheint das Widerstandsdisplay:

Das untere Bild zeigt den poten-
tiellen Rekruten. Er wird gefragt, ob er
dem Widerstand beitreten will. Klicken
Sie sein Bild an, um seine Antwort her-
auszufinden.

//

REKRUTIEREN

Widerstandsdisplay
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KAMPFGEFAHRTEN

Er stimmt wahrscheinlich eher zu,
wenn er ein Freund des Fragestellers
ist. Vergessen Sie nicht, daf das Spiel
komplizierte personliche

Kampfgefihrtendisplay

Beziehungen enthait - seien Sie nicht
liberrascht oder zu enttduscht iiber
eine Absage. Dieser Charakter kann
spéter von jemand anderem zur
Teilnahme am Widerstand iiberredet
werden. Sobald Sie eine Antwort
erhalten haben, miussen Sie das
Entscheidungsdisplay wahlen.

Befindet sich ein Charakter, den Sie

zu rekrutieren beabsichtigen, im

gleichen Gebaude oder Fahrzeug wie
andere Teammitglieder, so erscheint
der Kampfgefahrten Icon auf dem
Entscheidungsdisplay. Klicken Sie ihn
an, um das Kampfgefihrtendisplay zu
erreichen.

168

Mit Hilfe dieses Displays konnen
Teammitglieder einige Tatigkeiten
als Gruppe unternehmen. Sie
kénnen zusammen in einem
Schneebuggy oder in einer Seilbahn
fahren. Sie konnen essen, schlafen
oder andere Gebdude betreten, Man




kann vom Kampfgefahrtendisplay aus
Frste Hilfe leisten. Der Schneebuggy
erscheint jedoch nur, wenn der Buggy
groB genug ist, alle Kampfgeféhrten
aufzunehmen! (Schneefiichse

konnen zwei, Schneekatzen vier und
Schneewdlfe sechs Leute
transportieren).

Der von [hnen gesteuerte Charakter
erscheint links oben in der Ecke und
seine Kampfgefahrten unter ihm.
Dieser Charakter ist der Anfiihrer.
Fihrt die Gruppe mit einem
Schneebuggy, ist er der Fahrer und
sein Konnen entscheidet. Wenn Sie
meinen, daf$ er nicht der beste
Anfiihrer fiir die Gruppe ist, konnen
Sie ihn durch einen der anderen
Kampfgefihrten ersetzen, indem Sie
diesen anklicken.

Wenn Sie das Entscheidungsdisplay
wahlen, wird es immer das des
Anfiihrers sein.

Immer wenn sich ein Charakter in SABOTAGE iy

einer Siedlung oder in der Nahe
eines Gebaudes befindet, erscheint
der Sabotage-Icon auf dem
Entscheidungsdisplay. Klicken Sie
ihn an, um das Sabotagedisplay zu
erreichen.

Sabotagedisplay

Die Icons am oberen Bildschirmrand

i
i
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TEEE Y

zeigen die Gebdude an, die nahe
genug liegen, um sabotiert werden
_zu konnen. Jedem Gebaude-Icon fol-
gen folgende Informationen:

Gebaudetyp
{zur Identifikation
] siche unter Gebaude)

zum Sprengen des
Gebédudes benétigte
Anzahl von
Dynamitstiben

zum Legen des
Sprengstoffs benétigte
Zeit, Jeder ganze rote
Kreis steht fiir eine
Stunde, rote Halb- und
Viertelsegmente stehen fiir Halb-
und Viertelstunden.

Die anderen Icons,
die erscheinen, sind:

das Bild des
Charakters

der Sprengziinder

i i personliche Zeit
des Charakters

der [hnen zur
Verfigung stehende
Vorrat an Dynamit.
Jede Kiste Dynamit
enthalt zwei Biindel zu je

110
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sechs Stangen.

Entscheidungsdisplay
wiihlen

Zum Sprengen von Gebduden
mul man Dynamit an strategischen
Punkten um es herum legen, den
Sprengstoff per Draht an einen
Zindkasten anschliefen, sich in
Sicherheit begeben und BANG!
Wieder ein dem Feinde niitzliches
Gebdude zerstort!

Die 32 Teammitglieder
beherrschen die Kunst des
Dynamitlegens in verschiedenem
Mafle. Thre Fertigkeit im Sabotieren
und ihr Gesundheitszustand
entscheiden in Verbindung mit Grofie
und Stirke des Gebdudes tiber die

bendtigte Menge an Dynamit. Der
Gebdudetyp bestimmt, wie lange es
dauert, den Sprengstoff zu legen.

Legen Sie das Dynamit durch
Anklicken des Gebdudes, das Sie in
die Luft sprengen wollen. Dies
verbindet das Dynamit zum
Sprengziinder und flgt die
entsprechende Zeit zu Threr persén-
lichen Zeit. Ihr Dynamitvorrat ver-
ringert sich.

Durch erneutes Anklicken des
Gebaudes kann das Dynamit wieder
entfernt werden. thre persénliche Uhr
wird wieder zuriickgestellt, und die
Dynamitstangen kehren wieder zu
Threm Vorrat zuriick.

Solange es IThr Dynamitvorrat
erlaubt, konnen Sie jede beliebige
Anzahl von Gebduden an den
Sprengziinder anschliefen. Wenn Sie
fertig sind, klicken Sie den
Sprengziindericon an, um den
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Kolben herunterzudriicken. Das (die)
Gebiude werden nacheinander in die
Luft fliegen. Auf dem
Sabotagedisplay erscheinen dann
Ruinen, wo einst Gebdude standen.
Bei einigen Gebdudekombinationen
dauert das Anschliessen so lange, da8
die personliche Zeit des Saboteurs die
Berichterstattungszeit um mehrere
Stunden tiberschreitet. Nach solch
einem Sabotageakt bleibt ihm dann

nichts iibrig, als
untdtig bis zum
ndchsten
Berichterstattungszeitpunkt zu
warten.

Wabhlen Sie das
Entscheidungsdisplay durch
Anklicken des entsprechenden Icon
Wenn Sie danach einen der 3-D
Actionmodi wiahlen, erscheinen alle
von Thnen zerstorten Gebaude als

i Soiiner ver}angt viel Mmkerma,'dze eiurchusm
e;g&nzt werden muB Dabei w:rd Energxe_.

i




Ruinen. Sprengen von Fabriken entzieht dem

Sollte der Feind einen Threr Feind Munition, durch das Sprengen
Friedensoffiziere gefangengenom- von Synthetisieranlagen verliert er
men und in einer Polizeistation Treibstoff und durch das Sprengen
eingesperrt haben, so kann er durch | von Warenhéusern verliert er beides!
das Zerstoren der Station befreit Wenn Sie alle seine Funkstationen
werden. Sie konnen ihn dann rekru- | sprengen, kénnen Sie ein volles

tieren, indem Sie die Ruine betreten Team von 32 Mitgliedern rekru-

und ihn wie oben beschrieben bitten. | tieren. Um zu gewinnen miissen Sie
Sabotage ist strategisch das Hauptquartier des Feindes in die
auflerordentlich wichtig. Das Luft sprengen!
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RETTUNG

Normalerweise wird ein Charakter
automatisch gerettet. Wenn ein
Charakter nach einem Unfall so schw-
erverletzt ist, daR er sich nicht bewe-
gen kann, dann wird er sich nach dem
Unfall im nachsten Gebaude vorfind-
en. Er ist von Mitgliedern der ortlichen
Bevolkerung gerettet worden.
Gelegentlich kann es auch vorkom-
men, da8 er vom Feind gerettet und in
einer Polizeistation eingesperrt wird
(in diesem Fall muf ein anderer
Charakter die Polizeistation in die Luft
sprengen, bevor er sich wieder bewe-
gen kann.). Ein Charakter wird auch
immer dann gerettet, wenn er in einen
See oder ins Meer gestirzt ist.
Manchmal ist ein Charakter verletzt,
kann sich aber noch bewegen; dann ist
er dazu gezwungen, sich sehr langsam
zu bewegen. In solch einer Situation ist
es sehr ntitzlich, sich retten zu lassen.

Jedes Teammitglied
besitzt fiir einen solchen
Anlaf ein Leuchtsignal, das jederzei
durch Anklicken des 5.0.S. Icons auf
dem Personlichkeitsdisplay abgefeuert:
werden kann. Nach Abfeuern wird er .
sofort gerettet. Sie miissen den Moment
des Abfeuerns sorgfaltig wahlen, da
jedes Teammitglied wéhrend eines
Spiels nur ein Leuchtsignal besitzt.

ERSTE HILFE
Charaktere verletzen sich gelegentlich.
Der Gesundheitszustand eines
Charakters wird auf dem
Personlichkeitsdisplay durch die Farbg
der Figur hinter der Liste der
Eigenschaften und Fertigkeiten
angezeigt. Verletzt ein Charakter sich
(das heifit, wird eines seiner Glieder
orange oder rot), dann kann ihm ein
anderes Mitglied der Friedenstruppe



durch Erste Hilfe helfen. Dies ist
jedoch nur méglich, wenn sich der
Verletzte in Begleitung eines anderen
Charakters befindet.

Alle Mitglieder der
Friedenstruppe haben als Teil ihres
Trainings Erste Hilfe Unterricht
gehabt; Schwester Maddocks und
Doktor Revel sind jedoch ver-
stindlicherweise weitaus gelibter als
die anderen. Durch Erste Hilfe wird
der Genesungsprozess beschleunigt -
der Charakter wird nicht sofort
wieder gesund; und wird man von
einem der beiden Experten behan-
delt, 5o erholt man sich schneller als
nach einer Behandlung durch Laien.

Befindet sich ein Charakter in der
Gesellschaft eines Verletzten, so
erscheint der Erste Hilfe-Icon auf
dem Entscheidungsdisplay. Klickt
man diesen an, so erscheint das
Erste-Hilfe-Display mit dem Bild des

Charakters oben links in der Ecke und
des(r) Verletzten darunter. Es
erscheinen auch Icons, mit denen Sie
durch Seiten rollen (falls es eine Gruppe
von Verletzten ist!) und zum
Entscheidungsmodus zuriickkehren
koénnen. Sie kénnen den Charakter, den
Sie behandeln wollen, durch Anklicken
auswihlen. Folgendes Display
erscheint:

Erste-Hilfe-Display
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AUFTANKEN

Die Bilder des Helfers und des
Patienten erscheinen zusammen mit
der personlichen Zeit des Helfers und
der Berichterstattungsuhr. Mit Hilfe
der Rollicons kénnen Sie einen
anderen Patienten wahlen. Das
Gesundheitszustandsdisplay des
Patienten erscheint und zeigt an,
welche Glieder verletzt sind. Neben

jedem verletzten Glied steht eine Zahl,

die anzeigt, wieviele Minuten es
dauert, bis das Glied verbunden ist.

Man verbindet Glieder einzeln,
indem man den Zeiger auf dem
Bildschirm iiber ein Glied bewegt und
die linke Maustaste klickt. Erste Hilfe-
Experten benutzen weifle Verbande,
andere Helfer graue! Wahrend man
verbindet, wird die personliche Zeit
auf den neuesten Stand gebracht.

Wenn ein Charakter einen

Schneebuggy
gefahren hat und
dann eine Werkstatt besucht
erscheint der Auftankenicon auf
dem Entscheidungsdisplay. Klicken
Sie diesen zum Auftanken des
Schneebuggys an. Der personlichen
Zeit des Fahrers werden finf
Minuten hinzugefiigt.

WIEDERBEWAFFNEN
Wenn ein Charakter einen
Schneebuggy gefahren hat und dann
eine Werkstatt oder ein Depot
besucht, erscheint der
Wiederbewaffnenicon auf dem
Entscheidungsdisplay. Klicken Sie
diesen zur Wiederbewaffnung des
Schneebuggys an. Der personlichen
Zeit des Fahrers werden fiinf
Minuten hinzugefiigt.
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VORRATE

Betritt ein Charakter ein Depot oder
einen Laden, erscheint der Vorriteicon
auf dem Entscheidungsdisplay. Wenn
Sie diesen anklicken, erhélt der
Charakter frische Patronen-,
Granaten- und Dynamitvorrite.
Seiner personlichen Zeit werden fiinf
Minuten hinzugefligt. Beachten Sie,
daf Laden nur einen begrenzten
Vorrat an Dynamit enthalten. Ein
Charakter kann mehr Dynamit mit-
nehmen, wenn er sich im Besitz eines

Schneebuggys befindet.

FUNKSPRUCHE

Mit Hilfe seiner Ausriistung und
seines Fachwissens kann Professor
Kristiansen feindliche Storsignale
voriibergehend ausschalten. Betritt er
eine vom Feind unbesetzte

Funkstation, so erscheint der
Funkspruchicon. Klicken Sie diesen
an. Daraufhin erscheint das
Funkspruchdisplay mit dem Bild des
ersten Charakters, den Kristiansen
erreichen konnte. Durch Anklicken
des Funkicons kann Kristiansen
weitere drei Funkspriiche senden;
danach ist seine Ausriistung zu
liberlastet und geht vollstindig
kaputt.

Die von ihm erreichten Charaktere
schlieffen sich sofort dem Team an,
Der Funkspruchicon erscheint nicht,
wenn es niemanden mehr zu
rekrutieren gibt. Kristiansens
Funkspriiche sind schwach und voller
Rauschen, und man kann unméglich
voraussagen, wer sie empfangen wird.




BUNKER

l

SEILBAHNSTATIONEN

| T

KIRCHEN

BUNKER

Bunker liegen an

- ‘ Schlisselpunkten auf
gl der Insel verteilt. Thre
Hauptfunktion besteht
darin, Ausgangspunkte flr
Heckenschiitzen zu bieten, die durch
die Schlitze in der Betonwand auf
den Feind schiefen. Wahrscheinlich
wird der Feind auch auf Sie feuern,
aber Bunker bieten mehr Sicherheit
als freies Gelande. Man kann Bunker
auch als Schutz fiir eine
Ubernachtung benutzen.

i

SEILBAHN-

STATIONEN

Man findet diese
immer paarweise vor,
eine Berg- und eine
Talstation. Sie sind durch eine Reihe
von Masten miteinander verbunden.

Sie kdnnen
wahrscheinlich nicht
von einer Station zur anderen sehen +
aber Sie konnen ohne Probleme :
zwischen beiden hin- und herreisen.
An der Bergstation finden Sie immer
einen Drachenflieger vor. Die
Stationen selbst sind nicht sehr kom- 7
fortabel; Sie sind dort vor Angriffen.
des Feindes sicher, aber ansonsten
bringt es nicht viel, sich dort
aufzuhalten.

KIRCHEN

Kirchen bieten Schutz
d und Zuflucht. Der
erste Kirchenbesuch
eines Charakters hebt seine Moral bis
zu einem gewissen MaB. Sie konnen %@;
von Kirchtiirmen aus schiefen; diese g

geben Thnen einen ausgezeichneten
Ausblick tiber Ihre Umgebung.




Kirchen befinden sich normaler-
weise in Siedlungen, aber ein paar
Kapellen, die dem miiden Reisenden
Unterschlupf bieten, liegen auch in
der Wildnis oder hoch in den Bergen
verteilt.

FABRIKEN
Fabriken sind grofie
i Industriegebaude, die
sich immer in
Siedlungen befinden.
Sie produzieren Munition und sind
deshalb wertvoll. Andere dort
hergestellte Giiter sind strategisch
kaum bedeutend. Die Sprengung
von Fabriken kann die Feuerkraft
des Feindes verringern.

! WERKSTATTEN
‘ Werkstitten sind sehr
SR_E I wichtige Gebiude, die
*¥ “ R Sie besuchen miissen,

wenn Sie nicht standig auf Skiern im
Schneckentempo auf der Insel
vorankommen wollen. Hier findet man
Schneebuggies, die bis zu sechs
Charaktere schnell und sicher trans-
portieren konnen. Die Fahrzeuge tra-
gen eine Reihe von Waffen, und spiter
kénnen Sie Ihr Fahrzeug in einer
Werkstatt auftanken und wiederbe-
waffnen. Feindfahrzeuge werden von
den riesigen Tanklastern in ihren
Konvois versorgt und lassen
Werkstatten deshalb in Ruhe.

Es kann vorkommen, daf3 einer der
anderen Mitglieder der FVPF vor [hnen
in einer Werkstatt gewesen ist und den
Schneebuggy mitgenommen hat! Sollte
dies der Fall sein, so erhalten Sie die
Option, einen Schneebuggy zu repari-
eren. Dabei miissen Sie die Gerite in
der Werkstatt benutzen, um
beschadigte Buggies oder Wracks zu
reparieren. Reparieren ist riskant. Sie

FABRIKEN

A L1 A3
WERKSTATTEN




HITZEMINEN

HAUSER

wissen vor der Reparatur nicht, wie
lange diese dauern wird. Es kann
passieren, daf Sie bis zu vier
Stunden in der Werkstatt verbringen
miissen; dagegen kann ein voll funk-
tionsbereiter Schneebuggy Thnen in
Minutenschnelle gehdren.

HAUPTQUARTIER
Das Hauptquartier des Feinds liegt
bei Shining Hollow und wird wie
eine Festung bewacht.
NO Thr Ziel muf sein, es
YN Ol Zu zerstoren und
General Masters zu
eliminieren. Es wird
schwierig und
gefdhrlich sein, dorthin zu kommen.
Aber es ist es wert! Benutzen Sie
Thren Kopf!

HITZEMINEN
Alle Energie auf der

diese zu den gesuchtesten Besitztlimes
auf der Insel. Sie sind die Hauptziele
Feindes und er erlangt vollige Kontrol
iiber die Insel, sobald er sie alle bese
oder zerstort hat. Dann miissen [hre
Leute kapitulieren.

Es hat wenig Sinn, Hitzeminen zu
stdren, auch wenn sie vom Feind be
sind. Wenn der Feind eine Siedlung
angreift, wird er zuerst die értliche
Hitzemine aufsuchen. Hiiten Sie sich
deshalb davor, dort Unterschlupf zu
suchen. Ansonsten werden Sie namlich
moglicherweise erwischt.

HAUSER

Héauser bieten Thren
Leuten Warme, Schutz




und Nahrung,. Zivilmitglieder der
FVPF befinden sich oft zuhause in
Siedlungen oder in Hausern in der
Wildnis. Der Feind interessiert sich
nicht besonders fiir Privathauser, da
er seine Aufmerksamkeit eher auf
Gebiude strategischer Bedeutung
richtet. Hauser sind gute Platze, um
zu essen, schlafen und vor den
Unbilden des Kampfs Zuflucht zu
finden.

BERGHUTTEN
Diese kleinen
Gebiude, die hoch

§ oben im Gebirge
liegen, bieten dorthin

verschlagenen Reisenden
Unterkunft. Nahrung und ein Bett
sind vorhanden; aufSerdem kénnen
Hiitten, da sie in den Bergen liegen,
eine gute Ausgangsbasis bieten, um
Feindfahrzeugen im Tal aufzulauern.

g

DEPOTS

Die zumeist iibers Hinterland
verteilten Depots
enthalten
lebenswichtige
Munitionsvorrite. In
#4 diesen winzigen
Holzschuppen
befinden sich Dynamit, Patronen
und Granaten. Fahrzeuge konnen
dort auch mit Missiles und Torpedos
ausgertistet werden.

POLIZEISTATIONEN
Um einen

Ol Friedensoffizier zu
rekrutieren empfiehlt
es sich besonders,
Polizeistationen
aufzusuchen.
Auflerdem bieten sie ein gutes Essen
und einen Platz zum Schlafen (auch
wenn die Betten in den Zellen ein
wenig unbequem sind).

DEPOTS

BERGHUTTEN

%ﬁ%

POLIZEISTATIONEN




FUNKSTATIONEN

Feindtruppen werden jede
Polizeistation, auf die sie treffen, stiir-
men. Sollten dabei im Dienst
befindliche Friedensoffiziere gefan-
gengenommen werden, so werden sie
peinlicherweise in ihre eigenen Zellen
gesperrt. Zur Rettung solcher
Gefangener miissen Sie sich wie ein
Fuchs in vom Feind besetzte
Siedlungen hineinschleichen, um das
Dynamit zur Sprengung der Station zu
legen und die Gefangenen zu befreien.

FUNKSTATIONEN
Funkstationen sind strate-
gisch auflerordentlich
wichtig, da sie auf der Insel
“Midwinter” oft das einzige
Verbindungsmittel mit weit entfernt
liegenden Siedlungen sind. Professor
Kristiansen, einer der ersten Siedler, set-
zte sein gesamtes Wissen ein, um dieses
Netz von Stationen aufzubauen und

sicherzustellen, daf3
jedes Haus
Handapparate besafl (die von den
Bewohnern oft in Notféllen benot:lgt
wurden.). .
Zu Beginn des Spiels besitzt der
Feind drei Stationen: Deathwatch
Crag, Snowgoose Fell und Sierra
Madre. Wahrend des Spiels wird er
schnell andere besetzen und damit
das Storsignal verstarken, das
Mitglieder der FVPF daran hindert,
Unterstiitzung anzufordern. Sollten
Sie es fertigbringen, alle vom Feind
gehaltenen Stationen zu zerstoren, so .
wird automatisch ein Funkspruchan =
alle noch nicht rekrutierten
Mitglieder der FVPF gesendet. Nach
dem néchsten Lagebericht werden
Sie dann ein volles Team von 32
Mitgliedern auf Threr Seite vorfind-
en. Kristiansen selbst ist in der Lage
zu versuchen, das Storsignal




auszuschalten. Dazu miissen Sie ihn
zuerst rekrutieren und dann zu einer
nicht vom Feind besetzten Station
bringen. Er kann bis zu vier
Kampfgefahrten rekrutieren, indem
er ein starkes Signal auf allen
Frequenzen aussendet. Danach ist
seine Ausriistung iiberlastet und
bricht total zusammen.

LADEN

Laden bieten sich beson-
ders an, um Nahrung
und Vorrite wie

¥ Patronen, Granaten und
gelegentlich Dynamit zu
finden. Fiir den Feind
sind die Vorrite in den Liden von
geringem Interesse, da er die grofien
Warenhéduser braucht, um seine
gewaltige Armee zu versorgen.

SYNTHETISIERANLAGEN

o In den Synthetisieranlagen
wird die Energie der

8 Hitzeminen unter anderem
dazu verwendet,
Fahrzeugtreibstoff kiinstlich herzustellen.
Dies macht sie zu Schliisselzielen im
Spiel. Nimmt der Feind eine Raffinerie
ein, so wird die Beweglichkeit seiner
Einheiten stark verbessert. Wenn Sie die
Anlagen zuerst erreichen und zerstéren
konnen, verlangsamt sich der Vormarsch
des Feindes.

WARENHAUSER
4 Der Feind besetzt !
Warenhauser aus zwei |
Griinden: Treibstoff- und
Munitionsvorrite. Fallt ein
Warenhaus in die Hande des Feindes, so
erhoht sich seine Feuerkraft und
Beweglichkeit. Warenhauser sind deshalb
Schliisselziele. Wenn sie besetzt worden
sind, bleibt Thnen nur noch die Wahl,
diese in die Luft zu sprengen.

SYNTHETISIERANLAGEN

~ WARENHAUSER
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DIE ZIELE
DES FEINDES

Die von General Masters angefiihrten
Truppen bestehen aus 32 mobilen
Einheiten mit ungefahr je 60
Fahrzeugen und (falls Sie dies zu
Spielbeginn gewiahlt haben)
Langstreckenbombern und
Aufklarungsflugzeugen, die dem
Morserfeuer die Richtung anzeigen.

General Masters dirigiert die
Bewegungen seiner Truppen von
Shining Hollow aus. Zu Spielbeginn
befinden sich seine mobilen Einheiten
in seiner Nahe in der stidostlichen
Ecke der Insel. Dann riicken sie in
nordwestlicher Richtung vor und
richten dabei verheerenden Schaden
an. Das Hauptziel des Feindes sind
Thre Hitzeminen, die auf der Insel
verteilt liegen und ihrer jeweiligen
Region Energie liefern.

Da der Feind nur mit

Schneebuggies vor-
ruickt, ist er gezwun-
gen, sich im Flachland aufzuhalten.
Durch Taler und tiber Ebenen riickt
er von Siedlung zu Siedlung vor.
Wenn er eine Siedlung eingenom-
men hat, dann besetzt er alle strate-
gisch wichtigen Gebaude.

Jede seiner Einheiten besitzt ihre
eigene Kolonne von Tank- und
Munitionslastern, die ihr ermoglicht
vorzuriicken und weiterzukampfen.
Eine Einheit erhilt ihren Nachschub
von besetzten Siedlungen. Entfernt
sie sich zu weit von ihren Treibstoff-
und Munitionsquellen, so wird sie
langsamer und ihre Feuerkraft ver-
ringert sich. Dies tritt auch ein, wenn
sie zu viele Tank- und
Munitionlaster verloren hat.
Synthetisieranlagen sind ihre
Treibstoff-, Fabriken ihre




Munitionsquellen und Warenhauser
liefern ihr beides.

Eine mogliche Strategie, die Sie ein-
setzen konnen, ist die Politik der ver-
brannten Erde, bei der Sie alle dem
Feinde niitzlichen Gebdude zerstoren.

Sie kimpfen einen Guerillakrieg.
Der Feind ist [hnen zahlenméfig
(Soldaten und Waffen) weitaus {iber-
legen. Einige Ihrer besten Leute kon-
nen den Feind frontal angreifen und
dabei moglicherweise sogar eine
ganze Einheit alleine ausloschen.
Schldue und List sind jedoch genauso
wichtig.

General Masters erwartet nicht, daf8
Zivilisten fiir ihre Freiheit kimpfen
werden. Deshalb ist die
Wahrscheinlichkeit geringer, daff
zivile Mitglieder Thres Teams von
Feindeinheiten und -fahrzeugen ange-
griffen werden. Die unschuldig wirk-

enden Kinder oder die altliche Frau
Randles konnen an einer Feindeinheit
vorbeischliipfen, an der Hauptmann
Stark oder seine Leutnante nicht
durchkommen wiirden. Alle
Friedensoffiziere, deren Siedlungen
vom Feind eingenommen werden,
bevor Sie sie rekrutieren konnten, wer-
den in ihre eigenen Zellen eingesperrt,

General Masters’” Armee wird von
sechs Obersten angefiihrt. Jeder Oberst
kommandiert eine Brigade von fiinf
Angriffskompanien. Jede Kompanie
besteht aus ungefahr 60 Fahrzeugen.
Es gibt sechs verschiedene
Fahrzeugtypen.

Es gibt zwei Moglichkeiten, eine
Feindkompanie auszuschalten.
Entweder zerstoren Sie deren
Befehlswagen (dies zerstort die Moral
der Einheit, und die Soldaten werden
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desertieren) oder Sie vernichten einen
groBen Anteil an Fahrzeugen der
Kompanie (dies demoralisiert die
iibrigen Soldaten und ermutigt sie
dazu, die Flucht zu ergreifen). Einige
Kompanien werden jedoch bis zum
bitteren Ende kampfen. Zerstoren Sie
die Kompanie eines Oberst, so wird
sich seine ganze Brigade auflosen.
Jeder Fahrzeugtvp des Feindes besitzt
eine andere Funktion. Es gibt folgende
Fahrzeugtypen:

SCHNEEHEXE

Dieser starkbewaffnete Befehlswagen
ist die Befehlszentrale einer Kompanie
und befordert deren Hauptmann oder
Oberst. Es ist schwer, eine Schneehexe
zu finden, aber wenn Sie auf eine tref-
fen, dann konnen Sie dem Feind einen
vernichtenden Schlag zufiigen.

SCHNEEWOLF

Schneewdlfe entsprechen schweren
Panzern. Sie sind bis zu den Zahnen

mit verschiedenen
Waffensystemen
bewaffnet. Es ist
gefdhrlich, sie anzugreifen, aber gle-
ichzeitig auch sehr wichtig, sie zu zer-
storen. Wenn Sie sich in einem Buggy
befinden, machen Sie am besten eine
Kehrtwendung und versuchen, diese
schwerfalligen Fahrzeuge hinter sich
zu lassen. Ein Heckenschiitze kann
ihnen jedoch von einer Hiigelspitze aus
Schaden zufligen.

SCHNEEKATZE

Schneekatzen entsprechen leichten
Panzern und sind gutbewaffnet und
aufierordentlich beweglich.
Gelegentlich werden sie jedoch von
tibereifrigen Hauptleuten als
Kanonenfutter benutzt. Leider taucht,
kaum da8 Sie eine Schneekatze ver-
nichtet haben, gewohnlich schon
wieder eine neue auf.

SCHNEEFUCHS




Der spritzige Schneefuchs dient
mobilen Einheiten als
Aufklarungsfahrzeug; er taucht oft
mit hoher Geschwindigkeit iiber
einem Hiigel auf, bevor er in die
nachste Schlucht hinunterhuscht.
Schneefiichse sind leichtbewaffnet,
aber man kann ihnen nur schwer
davonfahren. Da sie Augen und
Ohren einer mobilen Einheit
darstellen, sollten Sie sie eliminieren,
bevor der Feind von Threr
Anwesenheit erfahrt und schwerere
“Geschiitze” auffahrt.

SCHNEESTIER

Schneestiere transportieren Munition
und Waffen fiir die anderen
Fahrzeuge des Konvois. Sie sind nicht
bewaffnet, werden aber von den
anderen Fahrzeugen abgeschirmt. Im
Vergleich zu den Angriffsfahrzeugen
sind sie langsam, und ihre
Vernichtung hat katastrophale
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Auswirkungen auf die Feuerkraft der
feindlichen Kompanie.

SCHNEEBAR

Diese gewaltigen Tanklastwagen sind
fur eine feindliche Kompanie
lebenswichtig. Geschwindigkeit und
Beweglichkeit einer Einheit hiingen von
ihren Schneebiren ab. Sie sind langsam
und unbewaffnet.

Angriffsfahrzeuge und Befehlswagen
suchen die Landschaft nach Zielen ab
und kénnen plotzlich hinter einem
Hang auftauchen. Sie sind todliche
Gegner. Die Nachschubfahrzeuge bewe-
gen sich in Konvois auf festgelegten
Routen und sind einfache Ziele, wenn
Sie sie finden konnen. Da sie sich in
Konvois bewegen, konnen sie leicht aus
dem Hinterhalt angegriffen werden.
Wenn Sie ein Nachschubfahrzeug ent-
decken, konnen Sie sicher sein, daff kurz
darauf noch ein anderes auftaucht.

Alle Feindfahrzeuge konnen mit

SCHNEESTIER

SCHNEEBAR
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AUFKLARUNGSFLUGZEUGE

FEINDLICHE
FLUGZEUGE

Gewehrschiissen, Granaten,
Bodenmissiles und Torpedos ange-
griffen werden. Angriffsfahrzeuge
und Befehlswégen sind mit
Zielsuchmissiles ausgeristet, die
Thren dhnlich sind. Diesen Missiles
kann mit heftigen Ausweich-
manovern ausgewichen werden. Sie
sind mit Nahbereichszlindern aus-
gestattet und explodieren deshalb
manchmal ganz in lhrer Nahe, ohne
einen direkten Treffer zu erzielen.
Wenn Sie auf Skiern, in einem Buggy
oder beim Drachenfliegen getroffen
werden, werden Sie wahrscheinlich
schwer verletzt.

General Masters und seinen Truppen
stehen zwei Flugzeugtypen zur
Verfiigung; beide sind unbemannt
und computergesteuert. An Bord
haben sie komplizierte
Ortungsgerate und Kameras, die es
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ihnen ermoglicht,
Ihre Leute auch hoch
in den Bergen auszumachen.
Ungeachtet der Position von General
Masters” Trupppen suchen sie ganz
Midwinter ab.

BOMBER

Diese Flugzeuge sind mit Bomben
ausgeriistet. Sie werden sie erblicken,
wenn sie sich vom Horizont aus nah-
ern. Bevor die Bomber Sie ausmachen,
werden sie mehrere Male kreisen.
Dann folgt der erste
Bombenzielanflug, gefolgt von weit-
eren Bombenzielanfliigen. Die
Genauigkeit ihrer Bombenangriffe ist
unterschiedlich, und Ihre beste
Uberlebenschance besteht darin, auf
den Bomber zu feuern, wahrend er
noch kreist.

AUFKLARUNGSFLUGZEUGE
Diese Flugzeuge leiten Thre Position



an die Langstreckenmérserbatterien
weiter. Diese Batterien feuern
gewaltige Granatensalven auf Sie ab,
die in ohrenbetaubender und manch-
mal todlicher Nidhe landen. Allein
ihre Anzahl macht es schwierig,
diesen Salven auszuweichen. Jede
Salve trifft in einer geraden Linie ein.
Nach dem zweiten Granateinschlag
diirfte es Ihnen moglich sein, den
Einschlagpunkt der anderen drei
vorauszubestimmen. Dies gibt Thnen
eine gewisse Chance auszuweichen,
wenn Sie scharf genug wenden.
Genau wie bei den Bombern ist es
aber am besten, das Flugzeug
abzuschieflen, bevor es Sie entdeckt.
Beide Flugzeugtypen konnen mit
Gewehrschiissen, den Boden-Luft
Missiles Ihrer Schneebuggies und
den Missiles Threr Drachenflieger
angegriffen werden.
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KAPITULATION

NIEDERLAGE

Wenn Ihre Lage hoffnungslos
erscheint, und Sie ein neues Spiel
beginnen wollen, dann kénnen Sie Thr
jetziges Spiel nur durch Kapitulation
abbrechen. Dazu miissen Sie den
Surrendericon auf dem Teamdisplay
anklicken. Sie werden dann von
General Masters selbst aufgefordert,
Thre Entscheidung zu bestatigen.
Nachdem Sie kapituliert haben,
konnen Sie durch Driicken einer
beliebigen Taste ein neues
Spiel beginnen.

Zeigt Ihr Lagebericht an, da8 Sie alle
Thre Hitzeminen verloren haben, so
haben Sie dadurch auch das Spiel ver-
loren. Nehmen Sie sich so viel Zeit,
wie Sie brauchen, um den Lagebericht
durchzulesen, bevor Sie den Teamicon
anklicken. Es erscheint ein sich
hamisch freuender General Masters.
Driicken Sie jede beliebige Taste, um

ein neues Spiel zu
beginnen.
SIEG
Sollten Sie es fertigbringen, General
Masters’ Hauptquartier in die Luft zu
sprengen, so haben Sie das Spiel
gewonnen. Sie miissen jedoch zur
Bestitigung Thres Sieges einen letzten
Uhrenvergleich durchfithren. Lassen
Sie sich beim Durchlesen des
Lageberichts Zeit und klicken Sie
dann den Teamicon an. Dann konnen
Sie sich an den Siegesfeierlich-keiten
erfreuen.

Driicken Sie jede beliebige Taste,
um ein neues Spiel zu beginnen.
Ein auferordentlich seltenes Ereignis
kann Thnen auch zum Sieg verhelfen.
Wenn Sie langer als 40 Tage aushalten,
werden General Masters” Truppen
rebellieren und desertieren. In
“Midwinter” gibt es kein Patt - nur
Sieger. Viel Gliick!
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