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Vorwort

... warum ich nicht meine Methode bekanntgebe, unter Wasser zu bleiben und wie lang ich ohne Nahrung
auskommen kann

... wegen der bsen Natur des Menschen, der diese Methode zum Toten verwenden wiirde, indem er unter
Wasser Schiffe vernichtet und sie zum Sinken bringt und dadurch auch die Menschen darin umkommen wiirden.

Leonardo da Vinci (1452—1519)

Dieses Spiel ist Marco Fischer gewidmet.

Vorwort

Liebe Spieler,

als wir an einem stiirmischen Novembertag im Jahre 1993 in einem kleinen Ort an der Nordseekiiste den Grund-
stein fiir dieses Projekt legten, war uns nicht bewuBt, wieviel von uns, unseren Persnlichkeiten, unseren Erfah-
rungen, kurz: unseres Lebens, wir invesfieren wiirden.

Dieser Teil von uns hat die Welt von SCHLEICHFAHRT gepriigt und geformt — wir sind in jedem Augenblick des Spiels.

Und wir sind uns sicher, daf} sich das in lhrer Freude an diesem Spiel widerspiegeln wird.

Das MASSIVE-Team



iiber dieses Handbuch

Uber dieses Handbuch

Dieses Handbuch und das Waffenbuch sollen Ihnen einen méglichst schnellen, aber auch umfassenden Einblick in
die Bedienung und die Details von SCHLEICHFAHRT geben.

Das Handbuch ist folgendermafien aufgebaut:

Nach den Installationsanweisungen finden Sie eine kurze Zusammenfassung der geschichtlichen Situation, in der
das Spiel stattfindet.

Da diese Historie duBerst spannend und aufschluBreich ist, haben wir fiir den interessierten Leser im darauffolgen-
den Kapitel einige Geschichtsdokumente zusammengestellt, die zum einen die einzelnen Geschehnisse und zum
anderen einige der grofien Machtblacke in Aqua néher beschreiben. Die beigefiigte Weltkarte hilft lhnen, die ein-
zelnen Orte und Bereiche besser zuzuordnen.

Im Anhang finden Sie dariiber hinaus noch ein Kapitel iber Kampfstrategien, eine tabellarische Chronologie der
Ablgufe mit den wichtigsten Ereignissen sowie ein Glossar mit Fremdwértern und Avsdriicken, die in den
Geschichtstexten verwendet werden.

Ab Seite 38 wird lhnen die Oberfliiche und die Bedienung des Spiels Schritt fiir Schritt erkléirt. Folgen Sie hier ein-
fach den Anweisungen das Handbuchs.

i Hinweis: Dieses Symbol finden Sie an mehreren Stellen im Handbuch. Hier werden Sie auf wichtige

Sachverhalte hingewiesen, die Sie unbedingt beachten sollten.

(3 Tip: Wenn Sie auf dieses Symbol stoffen, bekommen Sie wertvolle Tips und Ratschliige, die hnen
&/ helfen werden, das Spiel erfolgreich zu hestehen.



Inhalt

Im Waffenbuch finden Sie eine detaillierte Auflistung aller Waffensysteme und Ausriistungsgegenstiinde inklusive
einiger Hinweise fiir deren Einsatzméglichkeiten. Mit Hilfe des Waffenbuchs sollien Sie in der Lage sein, Kauf und
Kampftaktiken vorausschavend und effizient zu planen.

Nun wiinsche ich Ihnen viel Spaf} beim Lesen!

Thomas Friedmann, Autor
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Installation

Installation

Achtung!
Auf der Spiel-CD befindet sich eine Datei namens LIESMICH.TXT. Sie enthiilt wichtige Hinweise, die ins Handbuch
nicht mehr aufgenommen werden konnten. Bitte lesen Sie diese Datei zuerst sorgfiltig durch!

Um SCHLEICHFAHRT spielen zu kénnen, miissen Sie MS-DOS™ ab Version 5.0 oder Windows® 95 auf lhrem PC

installiert haben. AuBerdem benétigen Sie neben einer Microsoft™-kompatiblen Maus auf der Festplatte, auf der
Sie das Spiel installieren wollen, mindestens 35 MB freien Fesiplattenspeicher.

Installation unter MS-DOS™

1. Schalten Sie Ihren Computer ein, und legen Sie die Spiel-CD in Ihr (D-ROM-Laufwerk.

2. Nach AbschluB des Boot-Vorgangs (achten Sie darauf, daB die CD-ROM-Treiber geladen sind) wechseln Sie auf
Ihr CD-ROM-Laufwerk. Tippen Sie dazu in der MS-DOS™-Eingabeaufforderung den Laufwerksbuchstaben Ihres (D-
ROMs gefolgt von einem Doppelpunkt ein und driicken Sie [RETURN]. Bsp.: ,D:“ [RETURN]

3. Geben Sie ,,INSTALL" [RETURN] ein. Es erscheint das Startmeni des Installationsprogramms.

4. Folgen Sie den Anweisungen im Abschnitt ,Das Installationsprogramm?.



Installation

Installation unter Windows® 95

1. Schalten Sie Ihren PC ein, und booten Sie ihn unter Windows® 95.

2. Legen Sie die Spiel-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk.

3. Im erscheinenden Meni wahlen Sie ,Schleichfahrt installieren”, um das Installafionsprogramm zu starten.

4. Folgen Sie den Anweisungen im Abschnitt , Das Installationsprogramm?.

Hinweis: Achten Sie bitte auch darauf, daf Ihre Soundkarte unter Windows® 95 korrekt installiert
ist. Anweisungen hierzu eninehmen Sie der Online-Hilfe von Windows® 95.
Sollten Sie spiter Anderungen an lhren Einstellungen vornehmen wollen, rufen Sie bitte erneut das
Schleichfahrt-Installationsprogramm auf und dindern Sie auch hier die entsprechenden Parameter.

‘ Hinweis: Wenn Sie den Meniipunkt ,News installieren” wihlen, erhalten Sie Informationen iiber

unsere aktuellen Spiele.
Das Installationsprogramm
1. Wahlen Sie den Meniipunkt , Schleichfahrt installieren”.

2. Geben Sie nun das Laufwerk an, auf dem Sie Schleichfahrt installieren wollen. Sie konnen nur Loufwerke
wihlen, auf denen auch taisiichlich geniigend Platz fiir die Installation vorhanden ist.

3. Als niichstes haben Sie die Maglichkeit, einen Zielpfad fir die Installation einzugeben. Bestiitigen Sie auch hier
mit [RETURN]. Anschlieend werden die fiir das Spiel bendtigten Daten auf Ihre Festplatte kopiert.



Installation

Soundkarte einstellen
1. Wahlen Sie im niichsten Schritt den Meniipunkt ,Soundkarte einstellen”. Das nun erscheinende Setup-Programm
ist aus lizenztechnischen Griinden in Englisch — bitte haben Sie dafiir Verstiindnis.

2. Sollten Sie eine Soundkarte besitzen, estitigen Sie den Meniipunki ,Select and configure digital audio driver”
und fahren Sie mit Punkt 3 fort. Ansonsten wiihlen Sie bitte ,No digital audio” und gehen zu Punkt 5.

3. Es erscheint eine Liste handelsiiblicher Soundkarten. Wihlen Sie die in Ihrem PC eingebaute Soundkarte aus.
Sollten Sie sie nicht in der Liste vorfinden, wiihlen Sie , Creative Labs Soundblaster or 100 % compatible".
Damit funktionieren die meisten Soundkarten — wahrscheinlich auch Ihre.

4. Mit dem Meniipunkt ,Attempt to configure sound driver automatically” wird Ihre Soundkarte nun automatisch
erkannt und konfiguriert.

Sollten hier Probleme auftauchen, konnen erfahrene PC-Anwender versuchen, die Soundkarte manuell zu konfigu-
rieren (,Skip auto-detection and configure sound driver manually”). Weniger versierten Spielern empfehlen wir,
einen anderen Soundkarten-Treiber auszuwiihlen (,Select a different sound driver”) und emeut die automatische
Erkennung zu versuchen.

5. Wurde Ihre Soundkarte schlieBlich erfolgreich erkannt, bestiitigen Sie mit ,0K“ und verlassen Sie mit ,Done”
das Setup-Programm.

Lusiitzliche Informationen
Sollten Sie lesen. Lohnt sich.



Die Geschichte von Aqua

Tip: Wenn Sie technische Probleme oder Fragen zum Spielablauf von SCHLEICHFAHRT haben, wenden
Sie sich bitte an unsere Hotline. Bitte notieren Sie sich vor lhrem Anruf alle wichtigen Systemdaten
Ihres Rechners. Dazu gehdren Hardwareausstattung wie installierte Sound- und Grafikkarte, Haupt-
speicher und evil. vorhandene Zusatzhardware wie AVI-Beschleuniger sowie die bei Ihnen verwendete
Software, um Treiberprobleme schneller analysieren zu kénnen.

[P

Sie erreichen unsere Hotline unter:

Telefon: +49 (0) 208. 450 29-29 Mo. — Do. 15.00 bis 19.00
Fax: +49 (0) 208. 450 29-99 Fr. 15.30 bis 19.30
Email: hotline@bluebyte.de

= Hinweis: Auf unserer Internet-Seite konnen Sie sich jederzeit iber die neusten Produkte von
Blue Byte informieren! Wiihlen Sie dazu: http://www.bluebyte.de oder http://www.bluebyte.com

Die Geschichte von Aqua

In den zwanziger Jahren des 21. Jahrhunderts, als die Rohstoffe auf der Erde immer knapper wurden und ein Ende
der Ressourcen abzusehen war, begannen die Menschen, Jagd auf die Rohstoffe auf dem Grund der Meere zu
machen. Viele Linder errichteten Tiefseestationen vor ihren Kisten, in
denen Arheiter und Ingenieure dem Meer seine Schiitze entrissen. §
Doch die Eririige waren bei weitem nicht ausreichend, um den wach-
senden Bedarf zu decken. Als die Bodenschiitze der Oberfliche zu
Ende gingen, begann eine Zeit der Zerstrung und der Kriege. Im &
Kampf um die letzten vorhandenen Rohstoffe zerbrachen Biindnisse, §%
entzweiten sich Liinder und entbrannten alte Konflikte von nevem.




Die Geschichte von Aqua

Mit zunehmender Grausamkeit und Sinnlosigkeit vernichtete der Mensch jegliche Lebensgrundlage auf der
Erdoberfliiche. Nukleare Waffen vollendeten jene Zerstérung, die dem Menschen durch seine industriellen
Ausdiinstungen nur unvollstiindig gelungen war. Als schlieBlich auch der letzte Funken Hoffnung auf ein Uberleben
der Menschheit erloschen war, fliichtete man in die Tiefe der Meere.

Aus den ehemaligen Abbaustationen wurde die letzte Zuflucht derer, die das Gliick hatten, den Preis fiir den Eintritt
in die Welt unter Wasser bezahlen zu kénnen. Zuriick bliehen die Armsten der Armen, zum Tode verurieilt in einer
verwiisteten, von Radioaktivitiit verseuchten Welt. Die Kontinente waren vom ansteigenden Meeresspiegel iberflu-
tet und durch den eintretenden nuklearen Winter mit einer meterdicken Eisschicht Gberzogen. Eine 40 Meter dicke
Schicht aus abgestorbenem organischem Material, die sogenannte POM-Schicht, bedeckte die Meere, und kein
Sonnensirahl durchdrang mehr den Partikelgiirtel, der die Hemisphire verdunkelte.

Die Menschheit versank in einer Finsternis ohne Geschichte. Und doch erhob sie sich noch ein letztes Mal zu nevem
Leben. Dem einzigen Leben in einer toten Welt. Diese Welt war des Menschen Schapfung, und er faufte sie Aqua.
Heute, im Jahr 2661, lebt die Menschheit in gigantischen Stiidten unter Wasser. Im Laufe der Jahrhunderte haben
sich die alten Machtblocke der Oberfliichenzeit mehr oder minder unveriindert wieder stabilisiert.

Es gibt unter anderem die Aquatorien der kapitalistischen, demokrafisch regierten Atlantischen Féderation, die olig-
archisch verwaltete arabische Clansunion und das monarchistisch beherrschte russo-japanische Shogunat.
AuBerdem hat sich in der von Oberfliichenstirmen und Unwettern zerwihlien Tornado-Zone im Siidpazifik ein
anarchistischer Haufen von Séldnern, Piraten, Freibeutern und Gesetzlosen angesammelt. Immer bereit, gegen ein
entsprechendes Honorar Freund und Seele zu verkaufen.

welche die Entwicklung der wichtigsten Machtblgcke Aquas niher beschreiben. Eine Studie der
Dokumente wird dringend empfohlen, damit Sie mehr iiber die bestehenden Kulturen und

' Hinweis: Im folgenden Kapitel haben wir Ihnen einige historische Dokumente zusammengestellt,



Geschichtliche Aufzeichnungen

Machtverhiltnisse erfahren. Diese Informafionen werden Ihnen bei lhren zahlreichen Missionen sehr von
Nutzen sein. Ungeduldige Spieler, die es eilig haben, in das Geschehen einzugreifen, erfahren ab Seite 38, wie sie
die erste Mission starten konnen.

Geschichtliche Aufzeichnungen

B Hinweis: Zu lhrer besseren Orientierung verweisen die hochgestellien Zahlen auf die jeweilige
Region auf der Weltkarte.

Das Ende der Menschheit

Ausschnitt aus einer Rede zum 550. Jahrestag des Ocean-Settlements (gehalien vom Vizeadministrator der
Atlantischen Féderation, Neopolis 20, anno 2611)

,Das Johr 2061 wird mittlerweile von den Bewohnern der Atlantischen Foderafion als Schwelle zwischen kontinen-
taler und subozeanischer Kultur angesehen. Mit der Konstitution des ersten unabhéingigen Parlaments im damali-
gen Nordatlantischen Biindnis begannen wir, uns politisch und wirtschaftlich von der Oberwelt zu lésen. Ein Schritt,
der fir die Ermdglichung einer dauerhaften Existenz in unseren Siedlungen unterhalb des Meeresspiegels unab-
dingbar war.

Noch tobte auf den Kontinenten der nukleare Krieg, wiihrend Erdteile wie Australien und Sidamerika schon seit
drei Jahrzehnten unbewohnhar waren.

Will man den Anfangspunkt finden, jenes Ereignis, das alle anderen Ereignisse nach sich gezogen hatte, so wird
man schnell scheitern. Der Untergang der Welt, wie sie unsere Urahnen kannten, kam schleichend. Noch vor dem
Abwurf der ersten H-Bombe Indiens auf Pakistan stand die Oberfliichenwelt bereits vor dem politischen,



Das Ende der Menschheit

tkonomischen und dkologischen Bankrott.

Waren es die Krisenherde in den damals gerade unabhiingig gewordenen Staaten der ehemaligen Sowjetunion, die
instabile Situation auf dem Balkan oder die Massenflucht der Menschen aus Australien, dem Kontinent, der damals
am schlimmsten vom forischreitenden Abbau der Ozonschicht beiroffen war?

Waren es die fundamentalistischen Glaubenskriege, wie sie im Nahen Osten oder in Siidamerika ausgetragen wur-
den, die den Beginn des Untergangs einleiteten? Oder waren es die mit immer marfialischeren Mitteln gefihrten
Wirtschaftskriege zwischen den USA und Japan?

Wir wissen es nicht.
Die Menschheit begann damals, sich selbst zu hassen. Fir alle Untaten und Grausamkeiten, die sie sich selbst zuge-
fiigt hatte.

Nukleare Waffensysteme in Verbindung mit modernsten, computergesteuerien Zielsystemen wurden international
gehandelt und verschoben. Eine ethische Kontrollinstanz scheiterte endgiiltig mit dem Zusammenbruch der UNO im
Januar 2030.

Im selben Jahr fiel die erste H-Bombe auf Pakistan.

Es war, als wiirden plotzlich alle schwelenden Kriegs- und Krisenherde rund um den Globus auf einmal explodieren.
Gleichzeitig wurden zu dieser Zeit massive Auswiichse der klimafischen Kafastrophe beobachtet. Das Eis der
Polkappen schmolz um iiber 30 Prozent, und bislang gemiifiigte Klimazonen heizten sich auf, was die Vermehrung
von Orkanen zur Folge hatte. Kistenlinien wurden durch den Anstieg des Meeresspiegels ins Landesinnere verscho-
ben, ganze Linder vom Wasser der Ozeane iiberflutet. Siidostasien wurde iiberrannt von der grofiten Massenflucht
in der Menschheitsgeschichte, der sogenannten australischen Kontinentalflucht, da das Leben in Ozeanien unmég-
lich geworden war. Japan antwortete auf die Invasion der Klimafliichtlinge schlieBlich mit militdrischen Mitteln.



Die Entstehung Aquas

Der Kampf um die letzten schwindenden Rohstoffe auf den Kontinenten wurde mittlerweile hemmungslos und mit
allen militéirischen Mitteln ausgetragen. Alte Biindnisse zerbrachen, und am Ende des Jahres 2030 konnte man ins-
gesamt ber fiinfzig Kriegsgebiete auf der Erdoberfliiche ziihlen.

Im Jahr 2050 hatte sich die Zahl der Kriegsgebiete bereits verdreifacht, wobei in den meisten Fiillen
Nuklearwaffen eingesetzt wurden.

Es gab ihn tatsiichlich, den weltweiten, aber dennoch drtlich begrenzten Atomkrieg. Nach und nach wurden schlief-
lich auch neutrale Staaten mit einbezogen, sei es durch Annexion oder durch die Folgen des nun beginnenden
nuklearen Winters.

Seit Johren durchschnitten keine Sonnensirahlen mehr den Partikelgiirtel, der sich als Folge der zahllosen ato-
maren Explosionen um den gesamten Erdball gelegt hatte. Selbst Australien, zuvor durch das Ozonloch zum
Glutofen des Planeten geworden, erlebte eine Eiszeit. Eine Eiszei, die ihre Klte allerdings nur iber bereits ausge-
bombte Stiidte und nuklear verseuchte Wiisten verstromen konnte.

Seuchen und Epidemien besorgten den Rest.
Im Jahr 2100, nach siebzig Jahren systematischer Zerstorung, Verschmutzung und Verseuchung der Erdoberfliche,
begann dann die lefzte Flucht der Uberlebenden in die Ozeane. [...]"

Die Entstehung Aquas

Tusammenfassung der Geschichte subozeanischer Besiedlung (vorgetragen vom Minister fiir Aufieren Dialog des
Shogunats, Svesda Vostock 10, anno 2357)

,Schon vor dem groBen Krieg, der die komplette Zerstérung der Erdoberfliiche zur Folge hatte, arbeiteten welweit
Ingenieurteams an der geplanten Ausheutung der Ozeane. Dort in der Tiefe, fernab der Probleme und Auseinander-
setzungen der Oberwelt, sahen realistisch denkende Wissenschaftler, Politiker und Konzerne die Zukunft der



Die Entstehung Aquas

Menschheit. Hier ercffnete sich ihnen ein schier endloses Reservoir an Rohstoffen und Energie.

Die Volksrepublik China, Urvater unseres heutigen Shogunats, begann seinerzeit in 6.000 Metern Tiefe an den
Abhiingen des Marianengrabens (10) mit ihren Tiefseeversuchen.

Gleiches geschah im europiisch-atlantischen Raum (20), vor der Kiiste Nordamerikas, im Pazifik (22) sowie im
Golf von Bengalen (03).

Am 11. Oktober des Jahres 2014 erfuhr die Welt schlieflich von der ersten dauerhaft tiefseetauglichen Erzabbau-
und Versuchsstation der Chinesischen Volksrepublik. Zhong, ,Das Zentrum®, ist selbst heute, nach iiber 300 Jahren,
noch voll funktionstiichtig und gilt als Prototyp der spiiter errichteten Stationen. Die Anstrengungen der anderen
Machtblocke waren bald schon von dhnlichem Erfolg gekrdni, und so wuchsen iberall in den letzten
Vorkriegsiahren die Tiefseehabitate, Stationen, Dorfer, jo, sogar kleine Stidfe auf dem Grund der Meere.

Die ErschlieBung von Aqua war — und das wurde allen beteiligten Nationen sehr schnell klar — auch ein Wettlauf
mit der Zeit. Die Erdoberfliiche lag schon lange verwundet blof, ohne schiitzende Ozonschicht, ohne klimaregulie-
rende Regenwiilder, ohne trinkbares Wasser, heimgesucht von fodlichen Epidemien durch mufierte Viren,
Artensterben und Krebserkrankungen.

Wihrend der polifische wie auch der soziale Unfriede an der Oberfliiche durch den unaufhalisamen Wahn einer
individualistisch gepriigten Gesellschaft zum Krieg ausartete, arbeiteten und lebten in der Zeit vor 2030 bereits an
die finfzigtausend Menschen in Aqua.

Und das Leben in den damaligen Stationen war hart.

Die subozeanische Medizin war zu dieser Zeit prakfisch noch nicht existent. Menschen starben in der Helium-Stick-
stoff-Saverstoff-Hochdruckatmosphiire an Embolien, Saverstoffvergiftungen, Zerebralinfarkien und Knochennekrosen.
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Und dennoch:

Wahrend oben die ersten Bomben fielen, schlossen sich hier unten Inge-
nieure, Planer und Arbeiter zusammen, bauten weitere Stationen, sorg-
ten auf oft abenteuerliche Weise fiir Rohstoffnachschub von der

Oberfliiche, schmuggelten Technik und ganze Industrien hinab in die
Tiefe.

Manche Nationen glaubten nicht ernsthaft genug an den Sieg des Menschen iber die Tiefe, iber die Dunkelheit,
den Druck und die unzihligen anderen Gefahren. Doch jene, welche in die Vision investierten, iberlebten und
wurden belohnt.

Denn das, was viele nicht fir maglich hielten, gelang in Aqua: Man konnte es vermeiden, den Krieg der Oberfliiche
hinab in die Tiefe zu fragen. Wenn auch unsere Welt heute immer noch keine friedfertige ist, so sorgte letztlich
alleine dieser Umstand fir dos Oberleben der Menschheit und das Erblihen unserer Kultur. Das, und vielleicht die
Tatsache, daB ein weltweiter Krieg unter Wasser bis ins heutige Jahrhundert technisch noch gar nicht maglich ist.
Die Distanzen sind einfach zu weit, um einen Krieg mit Schiffen fiihren zu knnen, die sich mit hichstens 40 km/h
forthewegen konnen.[...]

Das Jahr 2100 war der Beginn einer neven Epoche.

Die Uberlebenden der Nuklearkriege fliichteten in die Ozeane und ldsten somit eine gewaltige Krise aus, denn das
Fassungsvermagen der his dahin errichteten Stafionen und Stiidte reichte natiirlich bei weitem nicht aus, um alle
aufnehmen zu kénnen. Es kam zu Konkurrenzkimpfen, zu Allianzen, zu kriegerischen Begegnungen, aber alles in
allem hat am Ende doch die Vernunft gesiegt.

Heute blicken wir auf diese Ereignisse im BewuBtsein zuriick, die Gefahren eines Lebens unter Wasser besiegt zu
haben. Das Shogunat wird auch weiterhin im Lichte seines erlauchten Kaisers nach vorne blicken, denn es gilt, noch
sehr viele und grofe Herausforderungen zv meistern, welche die Tiefe an uns stellt.”
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Das Shogunat

Aufzeichnungen zur Entstehung des Shogunats, miltiirisches Geheimarchiv des Shogunats (unbekannter Verfasser,
anno 2660, Akte 211, Auszug)

...] Aus den unabhiingigen Tiefsee-Versuchsstationen der Japaner, Chinesen und Russen im Nordpazifik wurde im
Juhr 2055 ein loser Verbund gegriindet, der das Uberleben der subozeanischen Biirger sichern sollte.

Wihrend eben diese Nationen auf der Oberfliiche im nuklearen Gefecht
miteinander lagen und sich gegenseitig zu vernichten suchten, bildete sich
in Aqua ein gut strukiuriertes Verkehrs-, Handels- und Informationsnetz
zwischen den einzelnen Stationen, Dérfern und den ersten Kleinstidten.

Gemeinsam wurden Schmuggelkommandos ausgebildet, die regelmiiig
zur Oberfliiche fuhren, um dort illegal und unter Lebensgefahr neve
Technologien und Materialien zu besorgen.

Gegen Ende des 21. Jahrhunderts war der Nordpozifische Verbund weitgehend autark und unabhiingig vom
Nachschub durch die Oberfliiche. Die ehemaligen Schmuggelkommandos wurden daher zu einer militiirisch-polizei-
lichen Eingreif- und Schutztruppe umgeformt.

Das Jahr 2100 war gepriigt durch die dramafischen Einwanderungsstrome der Oberfliichenbewohner, die vor der
inzwischen vélligen Zerstorung der Erdoberfliiche flohen und ihr Heil in den Unterwasserstationen suchten. Die
Platzkapazititen im Nordpazifik waren schnell aufgebraucht, und die Atemgasproduktion konnte die Nachfrage
nicht mehr befriedigen. Um einen Ausweg zu finden, bemiihie man sich gemeinsam mit den Stafionen des
Nordatlantik und des Indischen Ozeans um eine schnelle, méglichst vielversprechende Losung.
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Auf der Florida-Konferenz 2106 beschlossen diese drei Biindnisse, eine zentrale und unabhiingige Kontrolle der
Energie- und Atemgasproduktion anzustreben. Als Sitz dieser Behérde, die sich EnTrOx (Energy-Transport-Oxygen)
nannte, wurde der Golfstrom in der Strafe von Florida 17 ausgewiihlt. Gleichzeitig wurden alle Kernreakioren und
Helinox-Produktionsstiitten unter deren Kontrolle gestellt. [...]

Wihrend die Situation durch den Einwanderungsstrom mit der Zeit immer kritischer wurde, sorgien die ersten
Parlamente hier im Nordpazifik dafiir, daB tribalistische Strémungen maglichst geringe Chancen hatten. Schon bald
schlossen sich die Stationen von Russen, Japanern und Chinesen unter der Fihrung des Parlamentsprisidenten von
Svesda Vostock °, Long Guiwen, zu einer zeniral regierten Einheit zusammen, die ab 2108 die Mach im gesomten
Nordpazifischen Biindnis innehatte.

Doch die Hliichtlingsstréme brachten auch die gefihrlichen Vorurteile der Oberfliiche mit in die Tiefe, und so wurde
schnell klar, daf} ohne eine Umerzichung der Menschen und ohne eine starke Fishrung die Existenz Aquas schnell
gefiihrdet sein wiirde. Dies war der Zeitpunkt, zu dem Long Guiwen seine ganze polifische GréfBe ausspielen konnte.
Von einer Woge der Weisheit getrieben, ernannte Long sich selbst zum
Kondukiator, und dank seiner guten Beziehungen zur militiirisch-poli-
zeilichen Eingreifiruppe konnte er den Frieden in Aqua iiber vier Jahr- §
zehnte halfen.

Er errichtete eine Art konstitutioneller Monarchie im Nordpazifik, deren
Zentrum die Stadt Svesda Vostock” im Japangraben bildete.

Unter Longs Herrschaft gedieh das Biindnis. Technische Projekie zur
Energiegewinnung und Nohrungsmittelherstellung wurden aus dem
Boden gestampft, das Militiir extrem gestiirkt, die Atemgasproduktion weitgehend autarkisiert.
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Wohlstand zog in die Tiefe ein. Kostspielige Erziehungsprojekte legten den Grundstein fiir einen wehrhaften
Frieden und das Auswahlsystem des spiiteren Shogunats. Das Kondukiat war auch direkt an der Entwicklung des
ersten Kernfusionsreaktors im Golf von Florida 17 befeiligt, beendete dann allerdings im Jahre 2135 die interna-
tionale Zusammenarheit am Projekt zur Energiegewinnung durch Kernfusion. Die Gefahr, durch einen schnellen
Schlag der Atlantischen Faderation von der Energieversorgung abgeschnitten zu werden, war zu groBl geworden.
AuBerdem ging zuviel der Energie auf dem weiten Weg von der Strafle von Florida bis in den Nordpazifik verloren.

Auch hier bewies sich der grofle Weithlick unseres Konduktators Long, der die Notwendigkeit einer vlligen
Unabhiingigkeit des Konduktats friiher erkannte als manch anderer.

Verstiindlich also die grofle Liebe unseres gesamten Volkes zu seinem groBen Fiihrer, den es bald als Kaiserliche
Hoheit verehrte, denn er brachte Sicherheit, Uberlebensgarantie, Wohlstand und Stabilitit ins Kondukiat.

Mit dem Tode Long Guiwens ging die Macht auf dessen halbjopanischen Sohn Akira Gber, der in den folgenden
Jahrzehnten das Fundament der Long-Dynastie festigte und aus dem Kondukiat eine massive Monarchie mit einem
weisen, ewigen und einheitlichen Gesetzeskodex entwickelte.

Im Jahre 2178 ernannte Long Akira sich selbst zum Shogun, und aus dem Kondukiat wurde offiziell das Shogunat.
An seiner Spitze steht der gottliche Shogun, dessen Macht sich vom Vater auf den Sohn iibertriigt und dessen Wort
gottliches Gesetz ist. Ihm zur Seite steht dabei ein Stab von Militiirs, anféinglich alles Mitglieder der Long-Familie,
spiiter dariiber hinaus auch linientreue Offiziere aus allen drei Nationalitiifen.

Das Militir wurde in den folgenden Jahrhunderten auch zum wichtigsten Bestandteil und Hauptarbeitgeber unseres
Shogunats ausgebaut. Es gibt im Shogunat kein hoheres Ziel fiir den minnlichen und weiblichen Biirger als den
Rang eines Offiziers seiner Kaiserlichen Armee.

Das Militér war und ist also das tragende Geriist des Shogunats. Jeder Untertan, gleich welchen Geschlechts, durch-
liuft mindestens fiinf Jahre eine Schule der Kriegskiinste bis hin zur Aushildung zu einem der niedrigen militiiri-
schen Réinge. Wihrend der Aushildungszeit beobachtet eine Kommission die Absolventen und feilt sie je nach Lage
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einer Spezialabteilung zu, wo sie entweder zu einfachen Soldaten, Samurai, Kampfschiffpiloten, Kapitinen oder
Geheimdienstoffizieren ausgebildet werden. [...]

Um sich nicht der Gefahr einer Uberindividualisierung auszusetzen, schuf der Shogun in seiner groBen Weisheit die
Schule des Volkes, in der alle Biirger lernen, das Géttliche ihres Fiihrers zu erkennen und ihm in allem zu folgen,
was auch immer er von ihnen verlangt. Gleichzeitig werden hier alle Biirger des Shogunats von ihrem dritten
Lebensjahr an beobachtet, so dafl auch nicht das geringste Talent verschenkt wird, das dem Wohle unseres Staates
dienen konnte. Durch diese frihe Auswahl und Férderung der Untertanen ist der Nachwuchs an Arbeitern,
Beamten, Militirs und Wissenschaftlern innerhalb des Shogunats dauerhaft kontrolliert und gesichert. [...]

Wenn auch stets die hohen Réinge eines Militiirs oder die Laufbahn als hoher Beamter die erstrebenswertesten Ziele
innerhalb des Shogunats waren und sind, so ist doch jeder Unterfan stolz, ein Teil des Ganzen zu sein.
Arbeitslosigkeit, Armut, Verbrechen und DrogenmiBibrauch, wie sie in der kapitalistischen Atlantischen Féderation
an der Tagesordnung sind, gibt es nicht. Uber die mentale Gesundheit der Untertanen wacht ein Stab von Wissen-
schaftlern und Beamten, die, falls es ntig sein sollte, stimmungsaufhellende und mofivationsfardernde Vitamine in
das Trinkwasser mischen.

Den Wissenschaftlern kommt eine Sonderstellung innerhalb des Shogunats zv. Da man ihrer Staatstreve durch ihre
Aushildung gewifl sein kann, geniefien sie eine grofiere Geistesfreiheit als andere Untertanen. Unsere géttliche
Fiihrung hat schon frih erkannt, daB es forderlicher ist, einem forschenden Gehirn grofiere geistige Freiriiume
zuzugestehen. Die herausragenden Ergebnisse sprechen fiir sich. So gelang es bereits im Jahre 2617, ein geheimes
geothermisches Kraftwerk im Marianengraben 10 zu errichten und kurz darauf ein funktionierendes Erdbeben-
frishwarnsystem zu entwickeln. [...]

Seit dem letzten Krieg in Aqua in den Jahren 2625 bis 47 und der darauffolgenden Friedenskonferenz in ,New
Bombay”, der Hauptstadt der Clansunion 04, sind allerdings viele Soldaten, Samurai und Kampfpiloten unterbe-
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schiiffigt. Die Mehrzahl wurde einer Umschulung unterzogen und einige fiir ein infernationales Friedenscorps
abkommandiert. Dennoch blieb ein Rest, der sich den friedlichen Zeiten nicht anpassen konnte.

Letztere hilden eine Gruppe, die sich ,Ronin“ nennt, ,Menschen auf der Woge”, angelehnt an die herren- und
arbeitslosen Samurai des jopanischen Mittelalters.

Eine staatliche Siuberungsaktion konnte den Grofiteil der Ronin aufgreifen und zur Umerziehung in die
Krankenstationen im Ochoiskischen Meer 07 verbannen. Diejenigen aber, die der Geheimpolizei entgingen, ilde-
ten Untergrundzellen oder fliichteten iber die Grenzen des Shogunats, um sich im Siidpazifik in der anarchistischen
Tornado-Zone niederzulassen. Als Soldner, Freibeuter oder Warlords. [...]

Heute ist die Machistruktur des Shogunats stabiler denn je. Immer noch herrscht im géttlichen Einklang die
Dynastie der Longs, und die friedliche Koexistenz der Machtblicke in Aqua garanfiert eine ungestirte
Weiterentwicklung der Wissenschaften und Technologien. Die Beziehungen zum politischen Hauptgegner des
Shogunats, der Atlantischen Foderation, sind inzwischen kihl und sachlich. Kultureller Austausch kommt so gut wie
nicht vor, wiihrend der Handel mit der Clansunion, aber auch mit der Fideration immer wichtiger wird.

Ein Sonderproblem bilden nach wie vor die viel zu vielen, in Friedenszeiten iberfliissig gewordenen Militiirs, deren
Aktivitiiten nun durch einen SpezialausschuBl des Shoguns sireng iberwacht werden. [...]"

Die Atlantische Foderation

Aufzeichnungen des Ministeriums fiir Geschichte und Altertumsforschung, Atlantische Foderation (Die Geschichte
Aquas, Ausgabe 2660, Kapitel 4, Zusammenfassung):

Ahnlich dem dstlichen Shogunat schlossen sich im Westen die Versuchsstationen der Amerikaner und Européer im
Jahr 2044 zu einem losen Verbund im Aquatorium des nérdlichen Atlantik zusammen.
In erster Linie waren es grofere Indusiriekonzerne, die bereits an der Oberfliiche hinliinglich iber Macht und
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Kapital verfiigten, die den Aushau der Forschungs-, Entwicklungs-, Wohn-, und Rohstoffabbaustationen vorantrieben.

Mochte auch an der Oberfliiche der Krieg toben, so galten im Gegensatz dazu hier unten in Aqua die Gesetze von
Fortschritt und menschlicher Evolution. Mit enormem Eifer wurde die ErschlieBung der Ozeane vorangetriehen.
Experimente zur Nahrungsgewinnung, Wasseraufbereitung, Energieversorgung und Atemgasproduktion fruchteten
recht bald, so doB das Aquatorium schon frih iiber vllige Autarkie gegeniiber der Oberfliiche verfiigte.

Im Jahr 2061 wurde der Zusammenschlufl der mitilerweile hochtechni-
sierten Stationen der USA und Europas durch die Konferenz im [
Westeuropiiischen Becken 20 gefestigt. Als Zenirum wurde die grofi-
flichige Wohn- und Abbaustation ,Neopolis” im Golf von Biskaya 20 e
bestimmt. Ein gewiihltes Parlament iibernahm die Administration des
Biindnisses, und man begann bald darauf mit der Errichtung eines
Heeres, um eventuelle Gefahren von der Oberfliiche oder seitens der dst-
lichen Aquatorien abwehren zu kénnen. -

Die nun herrschende Stabilitiit innerhalb des Nordatlantischen Bundes nahmen zahlreiche weitere Konzerne von
der Oberfliiche zum AnlaBl, um hier zu investieren und neve Habitate zu errichten. Ein stetiges schnelles Wachstum
des Aquatoriums war die Folge.

Weitsichtige Politiker lieBen eine geheime Militéirbasis in der Nihe des Nordpols 18 errichien, um einen Vorposten
am Eingang der Nordwestpassage zu esitzen, der Schutz vor eventuellen Ubergriffen aus dem Osten bieten konn-
te. Gleichzeitig verfiigte man so iber eine fechnisch hochgeziichtete Eingreifbasis fiir einen maglichen Erstschlag.
Mit der Griindung des dstlichen Konduktats im Jahr 2110 war eine solche Basis auch hachst notwendig.

Wihrend in der folgenden Zeit dos Atlantische Biindnis durch die Eigeninitiative, die Zuversicht und den Tatendrang
der Bewohner nach vorne getriehen wurde, gaben die Entwicklungen auf der Oberfliche zu zunehmender
Besorgnis AnlaB. Im Rohmen einer zunehmenden Tribalisierung ehemaliger Biindnisse war in den ehemaligen
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Gebieten der Europiiischen Union, des Balkans und der Gemeinschaft Unabhiingiger Staaten (GUS) ein erbitterter
Krieg ausgebrochen, der bislang zwar noch mit konventionellen Waffen ausgetragen wurde, jedoch wurde mit dem
Einsatz chemischer Kampfstoffe bereits ebenso gedroht wie mit dem Einsatz ballistischer Nuklearwaffen.

Der Wirtschafiskrieg zwischen den USA und Japan war hingegen schon lingst zu einem Nuklearkrieg ausgeartet.
Neutronenbomben hatien auf beiden Seiten bereits grofie Teile der Bevdlkerungen vernichtet. Gewaltige
Seegefechte heherrschten den Siidpazifik, und als Resultat des Konflikts zwischen Arabern und Israelis im Nahen
Osten verdunkelten Tausende von brennenden Olquellen die Atmosphire.

Hliichtlingsstréme in die Aquatorien setzten ein. Zuerst beschriinkie sich das Nordatlantische Biindnis darauf, nur
diejenigen aufzunehmen, die fiir ein Leben unter Wasser niitzlich sein konnten: Arbeiter, Ingenieure, Wissen-
schafiler und Konzerne, die Material, Rohstoffe oder andere Technik mit in die Tiefe bringen konnten.

Doch schon bald war dem stiindig anwachsenden Fliichtlingsstrom mit einfachen Mitteln kein Einhalt mehr zu
gebieten. Um der dramatisch wachsenden Ubervélkerung der Stationen entgegenzuwirken, setzte sich das Bindnis
mit militérischen Mitteln zur Wehr. Es kam zv erhitterten Seeschlachten, in denen Flichilingshoote bis in den
Siidpazifik abgedréingt wurden, wo sie entweder in den Seeschlachten zwischen Japan und den USA aufgerieben
wurden oder sich gerade noch in eine der wenigen Abstiegsschleusen der dortigen im Aufbau befindlichen Stationen
der spiiteren Tornado-Zone retten konnten.

Gleichzeitig wurde in Neopolis 20 fieherhaft an der Errichfung never Auffanglager gearbeitef, um wenigstens
einem Teil der Fliichtlinge Zuflucht gewdhren zu konnen. Wer das Gliick hatte, aufgenommen zu werden, mufite
seine Arbeitskraft dem Wohl der Allgemeinheit zur Verfiigung stellen und beim Bau der neuen Stationen mitwirken.
Auf diese Weise gelang es, in den folgenden zehn Jahren hinreichenden Lebensraum fiir alle zu schaffen.

Nach und nach stabilisierte sich dann die Lage. Wirtschaftliche Interessen dréingten sich wieder in den Vordergrund,
und die Konzerne, die sich unter Wasser etabliert hatten, traten wieder miteinander in Wetthewerb. Erste Handels-
expeditionen in das Arabische Meer zur Clansunion brachten Geld, Rohstoffe und wirtschaftlichen Aufschwung.
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Wihrend der Florida-Konferenz 2106 bekriiftigten die teilnehmenden subozeanischen Nafionen ihren Willen zur
Zusammenarbeit. Gemeinsam mit Vertretern der dsilichen Allianzen sowie der indisch-arabischen Nationen errich-
teten Techniker des Nordatlantischen Biindnisses als Resultat der Verhandlungen in der StraBe von Florida 17
gigantische Turbinenfelder zur Energiegewinnung, miichtige Wasseraufhereitungsanlagen sowie ein Forschungs-
zentrum fiir Kernfusion und Atemgasproduktion. Als iibergeordnete, internationale Behérde wurde die EnTrOx
geschaffen, deren Aufgabe die Kontrolle und Verwaltung dieser Ressourcen war.

Als sich 2110 Long Guiwen im Osten zum Alleinherrscher des Nordpazifischen Biindnisses aufschwang und mit dem
Konduktat aus dem ehemals unabhingigen Biindnis einen polifisch autarken Machtblock schmiedete, beschlossen
die Nationen des Nordatlantischen Bundes eine noch engere Zusammenarbeit, die im Jahre 2112 in der Griindung
der Atlantischen Faderation gipfelte.

Ein demokratisch gewdhltes Parlament, an dessen Spitze der Priisident der Foderation steht, sowie Ministerriite,
Ausschiisse und Oppositionsparteien sollten die Einhaltung und Weiterentwicklung demokratischer Grundprinzipien
gewdhrleisten.

Im Jahr 2135 brach im Osten Konduktator Long durch die Errichtung eigener Kernreaktoren den Vertrag iiber die
gemeinsame Nutzung der Kernfusion, womit in der Atlantischen Féderation die groBe Zeit der Soldnerheere
begann. Das Prinzip von Kosten und Nutzen regierte forfan nicht nur die Wirtschaft, sondern auch die Armee.
Soldaten standen gut im Sold, wurden kostspielig ausgebildet und an strategisch wichtigen Punkien in Aqua statio-
niert. Die Ausrufung des Shogunats 2178 krénte schlieBlich die monarchistischen Entwicklungen im Nordpazifik.
Es hatte sich damit ein Machtblock manifestiert, dessen politische Ziele und Ansichten zum demokratischen
Verstiindnis der Fideration in krassem Gegensatz standen. Die Existenz eines schlagkriftigen und einsatzbereiten
Heeres gewann damit zunehmend an Bedeutung.

Im Laufe der folgenden Jahrzehnte festigte sich innerhalb der Foderation das kapitalistisch-demokratische
BewuBtsein, withrend gleichermafien ein dichtes soziales Netz gesponnen wurde, da der harte Konkurrenzkampf
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auch Opfer forderte: Schwache, Kranke und Menschen, die den Anforderungen des kapitalistischen Systems nicht
gewachsen waren. Das Schulsystem wurde ausgebaut, Universitiiten wurden errichtet und eine Gewaltenteilung
etabliert. Oberste Macht jedoch war und blieb die Wirtschaft, denn nur sie besoB die finanziellen Mittel, dos
Staatsgefiige zu erhalten und wachsen zu lassen.

Im Laufe des 23. Johrhunderts geriet das sich bis dohin selbst tragende System allerdings an seine Grenzen.
Uber 100 Jahre lang war die Wirtschaft getragen worden vom Kampf gegen eine lebensfeindliche Umwelt, von
stiindig gefordertem Erfindungsgeist und dem stiindig wachsenden Bediirfnis einer wachsenden Bevlkerung nach
immer mehr Wohlstand. Als dieser Wohlstand erreicht war und sich der Bevélkerungszuwachs in dekadenter
Sattheit aufléste, geriet das bis dahin stabile System ins Wanken. Immer mehr Menschen fielen einer steigenden
Produkivitiit zum Opfer, der kein realer Kaufkraftzuwachs mehr gegeniiberstand. Als direkie Folge begann das
soziale Netz weitmaschiger zu werden. Wie schon zur Johrtausendwende war das einzige Rezept die Produktion
von Armut. Viele fielen in ein bodenloses Nichts, waren zum Betteln gezwungen. Die Arbeitslosigkeit wuchs ebenso
schnell wie die Kriminalittsrate. Der Absatzmarkt der Foderation wurde zu klein, die Handelswege in die anderen
Aquatorien waren zu mithsam, langsam und geféhrlich. Eine Konzentrafion der Mirkie hin zu oligarchischen
Strukturen war die Folge. Wenige Konzerne beherrschten die Finanzmiirkte und das Parlament und unterdriickten
alles, was sich ihren Interessen entgegenstellte. Dem Aufschwung folgte zundichst Stagnation und dann die Krise.
Statt dessen bliihten Drogenhandel, Prostitution und Piraterie. Das organisierte Verhre(hen welches buld iberhand
nahm, wurde durch Sondereinsatzkommandos hart bekampft, und wer :

sich retten konnte, zog sich schlieBlich in das Gebiet um Gibraltar 2
zuriick, hinfer dessen Meerenge schnell eine schier unbezwingbare
Festung von Piraten und Freibeutern errichtet wurde. Als Folge der
Piraterie kam der Uberseehandel vllig zum Erliegen. Das dunkle %
Leitalter begann.
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Tur Verteidigung ihrer Frachtschiffe, Personentransporte und Standorte gegen die zahlreichen Uberfille der
Gesetzlosen heuerten immer mehr Konzerne Soldner an. Der kriminelle Abschaum unter den Kuppeln von Neopolis
wurde schnell als paramilitiirische Privatarmee rekrutiert. Zahlreiche Affiiren, unter ihnen der noch heute oft
erwiihnte EnTrOx-Skandal, erschiitterten den Glauben an die Selbstreinigungskraft der Demokratie. Die noch arhei-
tende Mehrheit stimmte auf Befehl ihrer Arbeitgeber fiir die liberalen Parteien, die jegliches Eingreifen von kon-
trollierenden Instanzen in die Wirischaft ablehnten. Liingst gah es Rezepte, wie die lang anhaltende Krise zv bewiil-
tigen sei. Aber alle hiitten das Ende der oligarchischen Strukturen und damit der absoluten Macht der Konzerne
bedeutet. Es war diese Macht der Konzerne, welche die an sich unhaltharen Zustiinde bis ins 26. Jahrhundert hinein
aufrechterhielt.

Bis im Jahr 2544 Leo van der Waal, Vorstand des gleichnamigen Familienkonzerns, anfing, diese Zustiinde anzu-
prangern und in der Folge mit der von ihm kontrollierten UFT (Union of Free Trading) aus dem Regierungshiindnis
ausscherte, um mit den opponierenden Sozialisten eine neue Regierung zu bilden.

Selbst der Zerschlagung der Konzerne, einem Hauptanliegen der Sozialisten, sfimmte er zu. Seine einzige
Bedingung war die Privafisierung der ldngst bis zur Bedeutungslosigkeit aufgeblihten EnTrOx-Behdrde gewesen,
die zwar das Monopol auf die Atemgasprodukiion innehatte, aber auch nach erfolgter Privatisierung damit keinen
Gewinn machen durfte.

Erst Jahre spiiter wurde klar, daf Leo van der Waal kein uneigenniitziger Reformer war, sondern daf er mit seiner
Handlungsweise ganz andere, duBerst egoistische Ziele verfolgte. Als Folge seiner Popularitiit und der langsam in
Schwung kommenden Erneverung der Wirtschaff, der sinkenden Arbeitslosigkeit und dem wieder steigenden
Wohlstand gelang es seiner UFT, zur tonangebenden Macht im Regierungshiindnis zu werden. Zwanzig Jahre nach
der Zerschlagung der Konzerne ging ohne die UFT nichts mehr. In diesem Augenblick kam es zum EnTrOx-Putsch.

Der Zerschlagung des eigenen Konzernes hatte Van der Waal vorgebeugt, indem er schon vorher ein uniiherschau-
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hares Geflecht aus Schein- und Tarnfirmen gegriindet hatte, die den Konzern nach der Zerschlagung fast unverin-
dert, aber fiir die Offentlichkeit véllig unbemerkt, fortfiihrten. Diese Firmen begannen in den folgenden Jahren,
nach und nach EnTrOx-Aktien zu kaufen, bis diese Firma endgiiltig in der Hand des Van der Waal-Clans war.

Im Jahre 2565 erklirte Leo van der Waal die totale Unabhingigkeit des EnTrOx-Aquatoriums in der SiraBe von
Florida 17. Er drohte, einem aggressiven Akt seitens der Foderation mit einer sofortigen Einstellung der
Atemgaslieferungen zu begegnen. Mit den gleichen Mitteln werde er jeden Versuch unterbinden, das Atemgas-
monopol zu durchbrechen oder die Geschafistiitigkeit des Van der Waal-Konzerns einzuschriinken, der ab sofort
einfach EnTrOx heiffe. Ansonsten baue er auf die gewohnt guten Geschiftsbeziehungen.

Von einem Tag auf den anderen hatte sich die Atlantische Foderation zum Sklaven der EnTrOx gemacht. Allerdings
war Van der Waal zu gerissen, um die Kuh zu schlachten, die ihm die Milch gab. Das wirtschafiliche Wohlergehen
der Foderation war in seinem Interesse, und so geriet die ,Zusammenarbeit” zum beiderseitigen Erfolg, so daf}
Pléine zur Entmachtung von EnTrOx bald von der politischen Tagesordnung verschwanden.

Und als mit Hilfe der Gewinne der Atemgasproduktion die Sprungschifftechnologie entstanden war, gab es nicht
wenige, die eigentlich gar nichts dagegen hatten, von EnTrOx beherrscht zu werden.

Diese 500 Meter langen Sprungschiffe waren in der Lage, eine Geschwindigkeit von bis zu 900 km/h zu erreichen,
und ihrer Erfindung verdankt Aqua den grofiten wirtschaftlichen Aufschwung seit seiner Griindung.

Und es verdankt ihnen den ersten grofien Krieg.

Seitdem die Erdoberfliiche verloren war, hatte Handel zwischen den Machtblocken nur in sehr begrenztem Maf}
stattgefunden. Mit den riesigen und schnellen Sprungschiffen gab es plotzlich die Moglichkeit, Waren ber grofiere
Strecken zv transporfieren. Und pldtzlich gab es beides: weltweiten Handel und weltweiten Protektionismus. Und
aus letzterem entstand der erste Krieg unter Wasser, der sogenannte Diggerkrieg.
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Der Streit um jene Diggerstationen, deren Stickstoffproduktion lebenswichtig fiir die Herstellung synthetischer
Nahrung ist, entfachte zu Beginn des 27. Jahrhunderts mit zunehmender Hirte. Es kam immer wieder zu kleineren
Grenzgefechten zwischen dem Shogunat, der Féderation und der durch ihre Mittellage reich gewordenen indisch-
arabischen Clansunion. Siimtliche Schlichtungsversuche auf diplomatischer Ebene versagten. Alte Ressentiments aus
der Zeit der Oberfliichenkriege tauchten wieder auf und verhinderten eine friedliche Losung der Konflikte.

Im Jahr 2625 schlieBlich griffen Truppen des Shogunats eine Diggerstation der Atlantischen Féderation bei der
Kapverdenschwelle 22 an und verursachten damit eine Grenzverletzung, die von Seiten der Faderation nicht hinge-
nommen werden konnfe. Es kam zu einem Krieg zwischen Foderation und Shogunat, der das gesamte politische
Gleichgewicht Aquas ins Schwanken brachte.

Die Clansunion bemiihte sich um einen neutralen Standpunki, wurde aber aufgrund ihrer Lage in Gebieten mit sehr
hohen Rohstoffvorkommen immer wieder in die Kimpfe verwickelt. Doch trotz der Verbissenheit, mit der die
Machtblocke um die Rohstoffe stritten, wurden keine der vorhandenen nuklearen Waffen eingesetzt.

Dennoch kam es im Jahr 2647 zur Katastrophe. Ein fusionsgetriebenes Schlachtschiff des Shogunats explodierte
unter dem BeschuB foderierter Truppen direkt vor New Bombay 04, der Hauptstadt der Clansunion, und drohte das
gesamte Aquatorium zu verseuchen.

Durch den Schock dieses Ereignisses wachgeriittelt, bemiihie man sich schnellstens um einen Waffenstillstand.
Diplomatische Gespriiche wurden eingeleitet, und es kam zu einer Friedenskonferenz in New Bombay, wo nach lan-
gen und zihen Verhandlungen die Grenzen der einzelnen Machtblacke neu gesteckt wurden.

Der daraus resultierende Friedensvertrag ist auch heute, im Jahr 2660, noch giiltig.
Die Clansunion erhielt als Kriegsentschidigung von den anderen Machtbldcken grofie finanzielle und industrielle

Hilfen fiir den Wiederaufbau ihrer Haupistadt auf einer schwebenden und aushalancierten Plattform, seither
,Floating Bombay” genannt.
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In den darauffolgenden Friedenszeiten wanderten viele der durch den FriedensschluB arbeitslos gewordenen
Soldner in die Tornado-Zone ab oder schlossen sich den Piraten von Gibraltar an. [...J"

Die Clansunion

Artikel zur Griindung der Clansunion von Mohandas Koramchand, Vorsiizender des Presserates der Clansunion,
erschienen 2660.

,L..] Als im Jahr 2030 die erste H-Bombe auf Befehl der indischen Regierung auf Pakistan geworfen und der
Gebiets- sowie Glaubenskrieg der beteiligien Gruppen nunmehr in verheerenden Gefechten ausgetragen wurde,
war der Schock in den subozeanischen Stationen des Arabischen Meeres 02 groB. Hier unten im Indischen Ozean,
awischen der arabischen Halbinsel und Indien, hatte man lingst alle nationalistischen und religiésen Vorurteile
abgelegt und arbeitete eng zusammen an der ErschlieBung der Ozeane.

Aus Furcht, die neue subozeanische Welt kinne durch das Chaos auf der Oberfliiche zunichte gemacht werden,
schloB man sich recht friih zu einem Verbund indisch-arabischer Interessen zusammen. In ihrem Bestreben gestirkt
fiihlten sich die teilhabenden Nationen (u. a. auch Pakistan, Libanon und Israel) durch die Solidaritiit der anderen
Tiefseestationen im Nordpazifik und im Atlantik gegeniiber den Oberflichenstaaten.

Rhnlich wie in den Anfangsjahrzehnten des spiiteren Shogunats begann auch hier — Mitte des 21. Jahrhunderts —
eine mit gréfter Energie betriebene Aufbauphase, ausgeldst durch die immer dramatischer werdende Situation auf
der Oberfliiche. In Hochgeschwindigkeit errichiete man neue Habitate, die Platz fiir die anhaltenden Fliicht-
lingsstrome boten.

So gab es bereits 2050 im Arabischen Meer einen sogenannten Familienrat, welcher die Aufgabe hatte, Angehérige
der hier lebenden Familien, Kasten und Volksstimme von der Oberfliiche in die Tiefe zu schmuggeln, um sie vor
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dem sicheren Untergang zu bewahren. Vom Familienrat einberufene Soldatenriite organisierten den Transfer von
Rohstoffen, Technologien und Industriezubehér in die Tiefen des Ozeans.

Im Jahre 2100, als die letzte grofie Fliichtlingswelle begann, existierten im Indischen Ozean schon vierzehn
verschiedene Familienriite, in welche die Immigranten je nach Herkunft eingegliedert wurden.

Die komplizierte und konflikireiche Geschichte der beteiligten Nationen auf der Oberfliiche hatte die Bewohner der
einzelnen Stationen gelehrt, daf eine Vermischung der verschiedenen Vélker, Kasten und Familienclans auch in der
Tiefe zu Problemen filhren muBte. Die Oberhiiupter der vierzehn Familien sowie deren iibergeordneter Familienrat
beschlossen deshalb, eine zentrale Administration zu griinden. Innerhalb
von fiinfzehn Jahren baute man hierfiir ein grofies Verwaliungszentrum
im Aquatorium des Zentralindischen Beckens 04, das in den Geschichts-
biichern fortan unter den Namen ,Jerusalem 2”, ,New Bombay” oder §
,Floating Bombay” Erwhnung fund

Die flachen und radioakfiv verseuchten Gewiisser des Rofen Meeres 01 &
schienen einen unerschopflichen Vorrat an Mineralien, Erddl und anderen 2
Bodenschiitzen zu beherbergen. Begiinstigt durch diesen Umstand, wurde der Hundel mit Rohsloffen in den kom-
menden Jahrhunderten zur Haupteinnahmequelle der Familien. So waren es auch die Administratoren des
Indischen Aquatoriums, die als erste in Aqua den Aufhau einer eigenen Handelsflotte beirieben.

Im Gegensatz zu den Aquatorien des Nordpazifiks und des Atlantiks konzentrierte man sich hier nicht auf die
Errichtung einer kostspieligen Zentralarmee, sondern vielmehr auf die Vorteile eines funkiionierenden Handels,
eines gut organisierten Transportwesens und einer hochentwickelten Kommunikafionstechnik.

Auf der Florida-Konferenz, als die drei groBen Biindnisse beschlossen, gemeinsam an einer iibergeordnefen
Energie- und Atemgasproduktion sowie an einem gemeinsamen Transportwesen zu arbeiten, waren die Vertreter
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des indisch-arabischen Aquatoriums vor allem wegen ihrer Kompetenzen in Sachen Transport sehr gefragt.
Von ihnen kam auch der Vorschlag, ein dichtes Netz von bewachten Schnelliransportverbindungen einzurichten,
welches ganz Aqua umspannen und die einzelnen Aquatorien miteinander verbinden sollte.

Wihrend die vierzehn Familienréite am wirtschaftlichen Ausbau ihrer Aquatorien arbeiteten, bemerkien sie nicht
die zunehmende innenpolifische Instabilitit. Zu grofl war der Unterschied der hier lebenden Nationen und
Kulturen, als daf es auf Daver zu einem gesicherten Frieden kommen konnte. Kleinere Reibereien sowie gewalt-
titige Ubergriffe in den Neben- und AuBenstationen waren zunehmend an der Tagesordnung.

Im Unterschied zu den Aquatorien im Osten und Westen, die bereits gefestigte Staatsformen ausgebildet hatten,
war die Strukiur innerhalb der alliierten Familien zu heterogen, um einen gesicherten Frieden zu gewhrleisten.
Lu einer Verschiirfung der Konflikte kam es dann, als eine Technologie entwickelt wurde, die einen Massenabbau
der begehrten Manganknollenfelder im Siidosi-Pozifik 06 ermdglichte. Die einzelnen Familienclans stritten sich mit
zunehmend vehementeren Mitteln um die gewinnbringenden Schiirfrechte und scheuten auch vor Gewalt nicht
mehr zuriick.

Im Jahr 2185 kam es schlieflich zum offenen Biirgerkrieg, bei dem mehrere Auflenstationen am Rande des
Pazifischen Ozeans zerstort wurden. Das Shogunat und die Atlantische Foderation sandien Vermittler in die
Krisengebiete, doch am Ende kam es zur Spaltung. Zwei Familien verlieBien die lose Allianz der Familienriite und
wanderten in die technisch unterentwickelten Aquatorien der Tornado-Zone ab, wo sie umgehend ein gewaltiges
Soldnerheer zusammenstellten und hillige Arbeitskrifte fir den Abbau der Manganknollen rekrutierten.

Schliefilich wurde 2200 als Resultat einer langen und debattenreichen Konferenz im Zentralindischen Becken aus
den verbleibenden Familien die Clansunion gegriindet, ein enger ZusammenschluB der Clanoberhiupter und
Familieniiltesten. Man beschlof, als Zeichen des Nevanfangs die Hauptstadt ,New Bombay” zu nennen und regier-
te fortan mit Zuckerbrot und Peitsche.
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Als wichtigste Aufgaben des vereinten Familienrates galten die Erhaltung des innenpolitischen Friedens sowie die
Intensivierung des Handels und Rohstoffabbaus. Nachdem die ersten Hiirden genommen waren, gelang es recht
bald, Ruhe und Zufriedenheit in dos einstmals zersplitterte Reich zu bringen. Innerhalb der niichsten Jahrhunderte
wurden die Biirger der Clansunion reich und satt. Sie beschiiftigten sich fortan hauptsiichlich mit der Verzierung
ihrer Existenz und schafften es, viel Licht in die Finsternis der subozeanischen Tiefe zu bringen.

Nach der Erfindung der Sprungsterne Anfang des 27. Jahrhunderts =
grindeten sie im Malaiischen Archipel 04 ein gigantisches Vergniigungs-
zentrum mit internationalem Floir und stampfien eine beachtliche
Tourismusindustrie aus dem Meereshoden, die mit Schlagworten wie i
, Oberflichensimulation”, , Lichtferien” und ,Smaragdfestival” erfolgreich F .«
Kunden anlockte. ey
— Wit e &
Die Fishrungsehenen des Shogunats und der Atlantischen Foderation entdeckien diese Einrichtungen schon bald als
geeignetes Mittel, um ihre leitenden Manager und Militéirs von Zeit zu Zeit in den schillernden Gewiissern der
Clansunion abzulenken und zu motivieren. So entstanden bald auch eine Reihe hoch komfortabler Konferenz-
stiitten und Ferienattraktionen, die gerne genutzt und besucht wurden. Die Clansunion wurde dadurch zur politi-
schen Pufferzone zwischen den beiden groBen Machtblcken des Ostens und des Westens, was auch darin seinen
Ausdruck fand, daB8 der Friedensvertrag von 2650 in New Bombay 04 geschlossen wurde. Intensiver Handel, die
stindigen Begegnungen von Vertretern des Shogunats und der Foderation innerhalb der Clansunion sowie eine
zunehmend zu beobachtende allgemeine Dekadenz der Unionshiirger legten den Grundstein fiir einen villig neven
Handelszweig.
Illegaler Technologietransfer, Software-Schmuggel, Waffen- und Menschenhandel, Drogengeschiifte sowie die welt-
weit beriichtigte ,Know-how-Bdrse” brachten die Clansunion einerseits in Verruf, festigten andererseits allerdings
auch ihre Stellung als ,Macht der Mitte”, denn es gab bald nichts, was es in diesen Gewiissern nicht fiir Geld gege-
ben hitte. Abgesehen vom Know-how fiir die Sprungschiffe, das nach wie vor tief in den Tresoren der EnTrOx-
Corporation lugert ...



Clansunion

Als Welthandelszentrum bereits akzeptiert, schwang sich die Union nun auch zum , Welfinformationszentrum” auf
und ist seitdem ein Synonym fiir militdrische, politische und industrielle Spionage.

Wiihrend es im Jahr 2625 zwischen dem Shogunat und der Atlantischen Féderation zum Krieg kam, bemiihte sich
die Clansunion weitgehend erfolgreich um eine neuirale, vermittelnde Position. Es galt, die Bodenschtze des Roten
Meeres sowie die schier unerschapflichen Vorkommen an Titan zu schiitzen, eines der wichfigsten Materialien in
Aqua. Trotz ihrer neutralen Position wurde durch die erbitterien Gefechte der heiden grofien Machtblicke die
Infrastruktur der Clansunion, welche militdrisch den groBen Kontrahenten nichis entgegenzustellen hatte, weitge-
hend zerstort. Zur Kafastrophe kam es dann, als ein fusionsgetriebenes Schlachtschiff des Shogunats unmittelbar
vor New Bombay, der Hauptstadt der Clansunion, von fderierten Truppen abgeschossen wurde und das gesamte
Aquatorium Gefahr lief, radioakfiv verseucht zu werden.

Aufgeschreckt durch dieses Ereignis, wurde auf einer eiligst einberufenen Friedenskonferenz in New Bombay ein
Waffenstillstand geschlossen und die Grenzen der einzelnen Machtblcke neu verteilt. Zudem einigten sich die
Miichte auf eine Wiedergutmachung an die Union. Es war allgemein klar, daB diese ihre Stellung als ,Macht der
Mitte” nicht verlieren durfte, denn ebendies wurde auch als Garant fiir den erhofften Frieden fiir unabdingbar
erachtet. Ingenieure aller Michte errichieten eine freischwebende, energieautarke Plattform, worauf die
Wohnstationen, Verwaltungsgebiiude und Konzernhallen verankert wurden. Aus New Bombay wurde ,Floating
Bombay”, eine Stadt voller Wunder und sehenswerter Touristenattraktionen.

Heute, im Jahr 2660, ist die Clansunion eine politisch stabile Macht in Aqua, wirtschaftlich GuBerst gefestigt, wenn
auch zu einem grofen Teil durch den illegalen Handel mit Know-how, Waffen und Industrie.”
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Die EnTrOx-Corporation

Die Historie der EnTrOx Corporation, Auszug einer Rede von Dr. Jonathan Barks, leitender Direktor Public Relations
bei EnTrOx 17, anno 2661.

,L..]1 Im Jahre 2105 wurde von den drei grofien Machtblocken Aquas, der indisch-arabischen Allianz, dem
Nordpazifischen Biindnis sowie dem Nordatlantischen Biindnis eine staatsiibergreifende und weitgehend unabhiin-
gige Kommission zur Entwicklung never Energietechniken, Transporiméglichkeiten und Methoden zur Atemgas-
produkfion gegriindet. Ein Gremium von Ingenieuren und Wissenschaftlern arbeifete zunichst intensiv an der
Optimierung der noch jungen Kernfusionstechnik unter der Leitung von Alexander Chang, eines intimen Vertrauten
des spiteren Kondukiators Long Guiwen.

Weitere Arbeitsgruppen wurden in den folgenden Jahren gegriindet. Die Vertreter des indisch-rabischen
Aquatoriums driingten vor allem auf die Entwicklung never, zuverlissiger und schneller Transportsysteme, die
einen weltweiten Handel erleichtern wiirden, wihrend sich die Wissenschaftler des Atlantischen Biindnisses auf die
Optimierung der Techniken zur Atemgasproduktion spezialisierten.

Im Jahr 2135 brach das Konduktat im Nordpazifik mit der im Jahr 2106 vereinbarten ,Internationalen Konvention
2ur Uberwachung der Energiegewinnung durch Kernfusion”, indem es eigenstiindig Fusionsreakforen entwickelte
und in seinem Aquatorium errichtete.

Diese Eigenmiichtigkeit zerstorte das Projekt als internationale Angelegenheit. Die Clansunion drohte mit der
Riicknahme aller Wissenschaftler und Forschungsgewinne, und obwohl immer noch Probleme mit der Unver-
triiglichkeit der iiblichen Atemgasmischungen aufiraten, die ein zentrales Entwicklungsprojeki gefordert hiitten,
kam es zum Bruch. Auch die Schwierigkeiten eines schnellen Transports unter Wasser, einer ausreichenden
Nahrungs- und Energieprodukfion sowie viele technische Probleme beim Abbau von Rohstoffen waren noch nicht
geldst. Ab dem Jahr 2142 war die Forschungsstation in der StraBe von Florida 17 schlieBlich nur noch eine Behdrde
der Atlantischen Foderation.



EnTrOx

Energy-Transport-Oxygen, kurz EnTrOx, wie diese Behorde genannt wurde, ﬁ’_‘

arbeitete zu Beginn mit iberraschender Effizienz. Bis zum Jahr 2200 wurden
weltweit Lizenzen zur Gewinnung von Kernfusionsenergie verkauft sowie die
Herstellung des Helinox-Atemgases durch die Entwicklung eines véllig neven
Inertgases (Helium 17) erméglicht. Die Herstellung dieses Mtemgaszusatzes ist
ein bis heute gehiitetes Geheimnis. Stimtliche negativen Nebenwirkungen der
bis dahin iiblichen Atemgase konnten damit vermieden werden.

Sprunghaft stieg die Lebenserwartung der Bewohner Aquas, und selbst das monarchistische Shogunat kam nicht
umhin, bei der EnTrOx einzukaufen, die deshalb bald wieder unter internationale Kontrolle gestellt werden sollte.
Die Atlantische Fdderation striubte sich gegen diese Absichten und fand sich lediglich dazu bereit, in der , Breathing
Gas Convention” von 2213 international giltigen Lizenzveririigen zuzustimmen, in denen die Versorgung mit
Helinox als infernationales Recht festgeschrieben wurde.

In der Folge entstanden Gberall in Aqua Gebéiude der EnTrOx, die als exterritoriale Gebiete betrachtet wurden und
von denen aus EnTrOx die Stafionen der Welt mit Atemgas belieferte. Zur Sicherung dieser Produkfionsstiitien und
zum Schutz des Konzerns vor Werksspionage und Sabotage griindete die Behdrde recht bald eine schlagkriiffige
und hochtechnisierte Polizeieinheit, Entropol genannt.

Weiterhin aber war die EnTrOx eine Behdrde der Atlantischen Foderation. Um die alleinige Kontrolle iber sie
behalten zu kinnen, mufte sich die Foderation allerdings dazu verpflichten, mit Helinox keine Gewinne zu
machen.

Diese letzte Bedingung fishrte in der Folge dazu, daB sich die EnTrOx zu einer gewaltigen Behdrde aufblihte, die
nur noch einen Zweck hatte, ndmlich die Uberschisse zu verzehren, welche trotz aller Vertriige und Preiskontrollen
anfielen. Und bald hatte sich ein Mechanismus in Gang gesetzt, der aus der EnTrOx ein schwerfiilliges Monster
machte, in dem jeder Forschungsansatz so lange durch Berge von Bestimmungen und Verordnungen gesiebt wurde,
bis nichts mehr von ihm brig blieb.
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Bis Leo van der Waal kam.

Dieser Mann kann heute als das groBte Wirischaftsgenie aller Zeiten bezeichnet werden. Nicht nur, daf er die iber
200 Jahre wiihrende Stagnation der Atlantischen Foderation beendete. Nein, auch die Rettung der EnTrOx fiir das
Wohl der Menschheit kann ihm keiner absprechen.

Nachdem er auf politischem Wege erreicht hatte, daBl die EnTrOx an die Borse ging, erwarb der Van der Waal-
Konzern mit Sitz in Neopolis 20 zwischen 2545 und 2557 das Aktienmonopol und machte sich mitsamt dieser
Firma am 12. Marz 2565 in der StraBe von Florida international unabhingig.

Die Machtblcke glaubten, diesem Coup hilflos zusehen zu miissen, hatte doch Leo van der Waal mit dem Atemgas
die Existenz Aquas in der Hand. Doch nur Béswillige behaupten, daf er diese Macht im Ernstfall auch tatsiichlich
eingesetzt hiitte, um seine Interessen durchzusetzen.

Im Privatbesitz dinderte sich das Bild der EnTrOx rasant. Mit den Gewinnen aus der Helinox-Produktion konnte es
sich van der Waal leisten, die hesten Wissenschaftler der ganzen Welt zu hezahlen. Die Erfolge lieBen nicht lange
auf sich warten. Aufbavend auf den im Behrdensumpf untergegangenen Ergebnissen, gelang es, bis zum Beginn
des 27. Johrhunderts die bahnbrechende Technologie der , Sprungschiffe” zu entwickeln: 500 Meter lange Schiffe,
die eine Unterwassergeschwindigkeit von bis zu 900 km/h erreichen.
Erst mit dieser auf den dipolaren Eigenschaften des Wassermolekills basie- =
renden Technologie war Aqua wieder in der Lage, internationalen Handel z e
treiben. Schnell Gberzog ein dichtes Neiz sogenannter ,Entropoints’, an
denen die Sprungschiffe an- und ablegen konnten, ganz Aqua, und fiir die
ganze Welt brach eine goldene Zeit des Aufschwungs an.

Leider kénnen die Menschen offensichilich nicht in Frieden miteinander
leben, wenn der andere mehr besitzt als man selbst. Und so kam es mit der Einfiihrung des Welthandels im Jahre
2625 auch zum ersten Handelskrieg. Und obwohl die EnTrOx die Preise fir den Transport von Waffen drastisch
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erhihte, daverte dieser Krieg mehr als zwanzig Jahre und fand erst im Frieden von New Bombay sein hoffentlich
endgiltiges Ende.

Heute, im Jahr 2661, ist EnTrOx nicht nur der weltweit groBte und michtigste Konzern. Er ist sich auch der
Verantwortung bewuBt, die dieser Umstand mit sich bringt. So ist fiir uns eine moderate Preisgestaltung genauso
wichtig, wie wir uns der Tatsache bewuBt sind, daf} atmen und handeln Menschenrechte sind. Dafl die Menschen
diese Rechte wahrnehmen kénnen, dafiir sorgen wir hier bei EnTrOx.”

Die Tornado-Zone

Bericht des Ministeriums fir AuBere Angelegenheiten, Atlantische Faderation (Zur Lage der Tornado-Zone; Ausgabe
vom 2.11.2643).

,Mit den groBen Fliichtlingswellen um 2100 wuchsen im Pazifischen Ozean die gesetzlosen Aquatorien, die heute
allgemein als Tornado-Zone bezeichnet werden. Hier sammelten sich Veririebene aller Machtbldcke, Abenteurer,
Gliicksritter, Piraten und Kriminelle.

Das gréfte Machtkonsirukt dieser Aquatorien lag im Jahr 2200 mitten im Pazifik, siidéstlich von Hawaii 12, und
unterlag einer Art Willkiirherrschaft zweier spiiter verfeindeter Clansoberhiiupter aus dem indisch-arabischen Teil
Aquas. Die beiden Familien, die der Clansunion nicht beigetreten waren, versuchten mittels gestohlener Technologie
die Manganknollenfelder dieses Aquatoriums auszubeuten, was ihnen sicherlich auch gelungen wire, hiitten sie
sich nicht so schnell entzweit und kriegerisch bekiimpft. Seitdem ibernimmt der Stirkste bzw. der am besten
Bewaffnete den Abbau der begehrten Rohstoffe.

Die Tornado-Zone ist eine explosive Mischung aus ernsizunehmenden Handelsparinern, ausheuterischen Warlords
und umherziehenden arbeitslosen Soldnern und Ronin. Hier wie sonst nirgendwo in Aqua gilt das Gesetz des
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Stiirkeren. Allerlei Geldeinnahmequellen konnten sich im Laufe der Jahrhunderte heraushilden, so auch die heut-
iage durchaus ernstzunehmenden Produktionsstiitten chemosynthetischen Eiweifles um die Hot Vents vor
Galapagos (13).

Ein Sprichwort besagt: ,Was du nicht in der Clansunion kaufen kannst, kriegst du in der Tornado-Zone. Was du
nicht in der Tornado-Zone kriegst, gibt es nirgendwo.” Ob es sich um modernsie Waffen-, Ortungs- oder
Sonarschutzsysteme handelt, um die neveste Geschiitzsoftware, die besten Kampfhoote oder die blutgierigsten
Killer: Hier wird JEDER fiindig.

Die Tornado-Zone ist ein unbeherrschbares, gefiihrliches, aber auch skurriles Aquatorium, um das sich im Laufe der
Leit die verriicktesten Legenden und Geschichten gebildet haben.

Hier sollen angeblich die oberfliichennahen Gewiisser nicht ganz so radioakfiv verseucht sein (was ein SEHR héses
Geriicht ist), hier soll die alles verdunkelnde, aus abgestorbenen Kleinstorganismen bestehende POM-Schicht, die
iber allen Ozeanen der Welt lieg, nicht so dicht und lichtundurchldssig sein, wie in anderen Teilen Aquas (was
hchstens in tornado-zerwiihlten Gebieten der Fall sein diirfte, die aber gerade durch diesen Umstand besonders
radioakfiv gefihrdet sind), hier soll es noch Fische, Wale, Haie und andere Meeresorganismen geben (was hiich-
stens in der Niihe der Hot Vents" der Fall ist; aber auch DORT beschréinki sich ozeanisches Leben nur auf wenige
chemosynthetisch funkfionierende Wiirmer, Muscheln und Krebse).

Dialoge einzelner verniinftiger Machthaber mit der Clansunion, dem Shogunat und mit der Atlantischen Foderation
sind zwar durchaus nicht uniiblich, doch beschriinken sich diese weitgehend auf Preisverhandlungen fiir chemosyn-
thetisches Eiweif}, Manganknollenprodukte sowie Dienste und Schmuggelwaren aller Art.



Die Tornado-Zone

Eine Sonderstellung der staatsneutralen Aquatorien hat zweifelsohne die
,Machina Antarctica”™ inne, im Siidpolarbecken vor der Kiiste der Antarktis |
gelegen. Mit der Privafisierung der EnTrOx Corporation wandten sich einige
hochqualifizierte Wissenschaftler von den gewinnorientierten Methoden der i3
Van der Waals” ab und griindeten in den eisigen Gewiissern der Siidpolar-
Region eine unabhiingige Forschungsstation.

Anfiinglich waren sie von kleinen Aufiriigen aus der Tornado-Zone abhiingig
und stellten ihre Dienste auch den grofien Machtblacken zur Verfiigung. Mit der Zeit wurde die kleine Station
jedoch zu einem groflen, weltweit geachteten Zentrum ,reiner Forschung”, das sich unter anderem die evolufio-
niire Anpassung des gasatmenden Menschen zum Ziel gesetzt hatte. In den Grofstiidten in Aqua verbreiteten die
Medien spiter auch allerlei Schavermirchen iiber die ,verriickten Wissenschaftler am Siidpol”. Angeblich sollten
sie an der Erschaffung eines fliissigkeitsatemden Menschen ohne Schultern und dergleichen arbeiten.

Trotz ihres zweifelhaften Ursprungs schafften es die Wissenschafiler der Machina Antarctica, daff die EnTrOx
Corporation im Jahre 2615 innerhalb ihres Aquatoriums einen geregelten Sprungpunkt errichtete, was die
Anbindung der Stationen an das grofle Verkehrsnetz ermdglichte.

70 Prozent ihrer Arbeit verbringen die geheimnisumwobenen Forscher mit der
N Entwicklung freier Ideen, zum Teil von liicherlicher Nutzlosigkeit fiir das subo-
zeanische Leben. Mit den restlichen zweckgebundenen 30 Prozent ihrer Arbeit
finanzieren sie ihre Stationen und Projekte, versorgen sich mit Rohstoffen und
Technologie. Es heift, daB sie immer noch verbissen versuchen, das geheime
Aniriebssystem der Sprungschiffe zu kopieren.

Vertreter der Machtblcke stellen sich aus eben diesem Grunde gut mit den schrulligen Technokraten, denn nichts
kiime ihnen gelegener, als das Transportmonopol von EnTrOx zu sprengen.”

®
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Einstieg ins Spiel
So, jetzt kann es eigentlich losgehen.

Starten unter MS-DOS™

Wechseln Sie in das Verzeichnis auf Ihrer Festplatte, in dem Sie Schleichfahrt installiert haben.
Geben Sie ,SF ein, und driicken Sie die [RETURN]-Taste, um das Spiel zu starten.

Starten unter Windows® 95

Wechseln Sie mit dem Explorer in das Verzeichnis, in dem Sie Schleichfahrt installiert haben. Doppelklicken Sie mit
der linken Maustaste auf die Datei , SEEXE“, um das Spiel zu starten.

Die Hauptperson des Spieles nennt sich Emerald ,Dead-Eye” Flint. Ein Sldner, der frisher einmal zu den besten
Kampfpiloten in ganz Aqua gehorte. Seinen Namen ,Dead-Eye” verdiente er sich, als er fir die Anarchisten der
Tornado-Zone eine ganze Armada von Polizeibooten des Shogunats samt und sonders zu den Fischen schickte.
r traf alles, was in die Reichweite seiner Geschiitze kam,
+ und hiitten die Menschen nicht alles ausgerottef, was
ihnen jemals die Zhne gezeigt hatte, hiitte er wohl einem
Hai auf 1.000 Meter Entfernung den hohlen Zahn mit
! einem HarimantelgeschoB plombieren kénnen.

Heute, im Jahr 2661, da die verschiedenen Machtblacke in einem mehr oder weniger stabilen Frieden leben, sind
harte Zeiten fir die Soldnerheere angebrochen. Man mufite dankbar sein fiir jeden Job, sei er auch noch so lang-
weilig und sinnlos.
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Wie so viele seiner Kollegen hielt sich auch Flint mit Gelegenheitsjobs mehr schlecht als recht iiber Wasser. Moral
und Gewissen galten ihm hierbei herzlich wenig, solange am Ende die Kasse stimmte. Mit dieser Einstellung war
Flint bisher auch immer einigermafien erfolgreich gewesen.

Doch sein letzter Job ging griindlich schief!

Flint sollte im Aufirag von El Topo, einem der miichfigen, meist im verborgenen agierenden Drahizieher Aquas,
einen Schwefeltransporter vom Bengalischen Golf 03 ins Argentinische Becken 24 eskortieren. Schwefel ist in Aqua
eigentlich ein recht uninteressantes Ziel fiir Piraten und Freibeuter, und so war es um so verwunderlicher, daf sich
Flint plstzlich einer kleinen Armada von Gefechtshooten unter Shogunatsflagge gegeniiber sah. Schneller, als seine
Torpedos das Wasser durchschneiden konnten, wurde der Transporter geentert und sein eigenes Schiff von zahl-
losen Geschossen durchlachert.

Flint hatte Gliick im Ungliick und berlebte den Angriff
durch die Tatsache, daB der Uberfall von seiner wohl
iiltesten Feindin, der Ronin Hong Long, geleitet wurde.
Mit ihr hatte ihn schon immer eine Art Hafliebe verbun-
den, und sie war es jetzt auch, die seine Rettungskapsel
aufgesammelt hatte, mit der er in letzter Sekunde sein
zerstortes Schiff verlassen konnte. Zwar war das darauffolgende Gespriich nicht gerade hflicher Art gewesen, doch
als sie ihn nun mit einem Tank voller Atemgas aus der Schleuse in den Ozean jagte, dachte er zuriick an die
gemeinsame Zeit in den Ochotskischen Strafkolonien 07, als sie beide sogar so etwas wie romantische Gefihle fiir-
einander empfunden hatfen.

Kurz bevor sein Atemgas zur Neige ging, los ein vorbeikommender Erzfrachter der Atlantischen Féderation Flint
auf und brachte ihn ins Argentinische Becken. Hier, wo der ganze Schlamassel seinen Anfang nahm, steht ihm nun
ein sicher wenig angenehmes Gespriich mit seinem Auftraggeber bevor, und dies ist auch der Zeitpunkt, an dem
Sie, lieher Spieler, in die Rolle von Emerald , Dead-Eye” Flint schlipfen, um ihn aus seiner Misere zu retten.
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Sie werden lernen miissen, was es heiBit, Soldner zu sein und sich den Lebensunterhalt im Kampf verdienen zu
missen. Immer darauf bedacht, genug Geld zu verdienen fiir neve Waffensysteme, Zubehorteile und Raketen.
Immer auf der Hut, da Sie nie sicher sein kannen, wer denn nun Ihr Feind und wer Ihr Freund ist. Sie werden viele
Leute kennenlernen und hoffen, daf Sie von dem einen oder anderen einen lohnenden Auftrag bekommen.

Und Sie werden bald feststellen, daf Sie mitten im grofiten Abenteuer Ihrer Zeit stecken!

Das Startmeni

Nach dem Vorspann erscheint das Startmend, in dem Sie folgende Méglichkeiten haben:

Neues Spiel

Startet ein neues Spiel.

Spielstand laden
Sie laden einen zuvor gespeicherten Spielstand.

Training
Hier kinnen Sie verschiedene Einzelmissionen starten, um Ihr Verhalten und Geschick im Kampf zu verbessern.
Diesen Punkt knnen Sie auch wahlen, wenn Sie , einfach mal so zwischendurch” etwas Unterhaltung haben wollen.

Optionen

Sollten Sie einen Joystick an Ihren PC angeschlossen haben, miissen Sie diesen kalibrieren, bevor Sie eine
Mission starten.

Waihlen Sie dazu den Meniipunkt , Joystick kalibrieren”, und folgen Sie den Anweisungen des Kalibrierprogrammes.
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Spiel verlassen
Beendet das Spiel.

Um in das grofie Abenteuer einzusteigen, wiihlen Sie nun bitte ,Neues Spiel”.

Am Anfang befinden Sie sich in Magellan, einer Abbaustation der
Atlantischen Foderation im Argentinischen Becken 24. Auf lhrem Notehook
erhalten Sie gerade per EnCom einen Anruf von Perry Lasalle, dem Sekrefiir
8 Ihres Aufiraggebers El Topo, dessen Schwefeltransporter Sie soeben verloren

haben.

M |hr Notebook haben Sie wiihrend Ihrer Aufenthalte in den verschiedensten
Stationen und Muchlblocken Aquas stets zur Hand. Hier speichern Sie unter anderem wichtige Nachrichten und
Aufiriige, kinnen eine Seekarte des Gebiefs, in dem Sie sich gerade befinden, abrufen oder auch per EnCom von
Leuten angerufen werden. So wie jetzt gerade von Perry Lasalle.

Bevor Sie im iberniichsten Abschnitt die Bedienung des Notehooks kennenlernen, noch ein paar Worte zu den
Gespriichen, die Sie immer wieder fihren werden.

Das Dialogsystem

Wenn Sie sich mit jemandem unterhalten, sei es persdnlich oder per EnCom,
erscheint ein Dialogfenster, in dem Sie im oberen Teil lesen kénnen, was Ihr
Gespriichspartner Ihnen gerade zu sagen hat. Im unteren Teil sehen Sie die Worte,
die wir lhnen in der jeweiligen Situation als Antwort in den Mund legen. Durch
Klicken mit der Maus auf den gewiinschten Text geben Sie diese Worte von sich.




Das Dialogsystem

Manche Gespriiche verlaufen sehr linear, und Sie haben nur eine mégliche Antwort zur Auswahl. Hier kinnen Sie
eigentlich nichis falsch machen.

Andere Gespriiche jedoch sind weniger einfach. Sie haben mehrere Antwortméglichkeiten zur Auswahl, von denen
Sie sich fiir eine entscheiden mssen. Hier sollten Sie unbedingt beachten, daB Sie mit vielen Personen nur einmal
reden knnen! Seien Sie also vorsichtig mit dem, was Sie sagen. Eine Beleidigung an der falschen Stelle kann Sie
einen wertvollen Auftrag kosten. Wenn Sie aber zu freundlich sind, kinnten Sie lhren Ruf als Haudegen und
Kampfer verlieren und ebenfalls nicht engagiert werden.

Nun, es liegt an lhnen, was Sie tun. Auf jeden Fall kénnen Sie nicht wie bei anderen Spielen so lange probieren, bis
die richtige Antwort erscheint. Wahrscheinlich miissen Sie das Spiel sogar mehrmals spielen, um wirklich ALLE
Missionen durchlaufen zu kdnnen. Wenn Sie es sich aber nicht gerade vorsiitzlich mit ALLEN Leuten verscherzen,
dilrften Sie in keine Sackgasse geraten, aus der es keinen Ausweg mehr gibt.

gasee  Hinweis: Auch andere haben Freunde. Wenn Sie jemanden aufs tiefste beleidigen, kann es durch-
' aus sein, daf er dies seinen Bekannten erzihlt und Sie so auch bei denen schlechte Karten haben.
Was wiederum wertvolle Auftriige kosten kann ...
Verfolgen Sie die Gespriiche immer sehr sorgfiiltig. Sie werden immer wieder wichtige Hinweise
erhalten, die hnen weiterhelfen konnen.

Wenn Sie nun das wenig erbauliche Gespriich mit Perry Lasalle beendet haben, sehen Sie
Magellan mit seinen drei Hauptgebduden vor sich. Rechts unten in der Ecke des Bildschirms
erkennen Sie lhr Notebook; als kleines Symhol dargestellt.

Aktivieren Sie es jetzt bitte durch einen Klick mit der linken Maustaste.
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Das Notebook

Sie konnen das Notebook immer dann verwenden, wenn Sie sich in einer
Station aufhalten und nicht gerade auf der Suche nach Personen oder
Auftriigen in den dorfigen Lokationen unterwegs sind. Sind Sie mit dem
Schiff unterwegs oder befinden Sie sich im Kampf, haben Sie ebenfalls
keinen Zugriff auf dieses niitzliche Gert.

Folgende Programme kénnen Sie mit dem Notebook akfivieren:

Avftriige / Hinweise / Missionen

Dieses Programm speichert automatisch alle wichtigen Hinweise und alle Aufiriige, die Sie im Verlauf Ihrer
Gespriiche mit anderen Personen bekommen. Wenn Sie also einmal in der Geschichte den Faden verloren haben,
kénnen Sie hier nachschlagen.

Laden / Speichern
Mit diesem Programm kdnnen Sie lhren akiuellen Spielstand speichern oder das Spiel an einer zuvor gespeicherten
Stelle fortsetzen.

® Laden
Wihlen Sie den Programmpunkt , Spielstand laden”. Es erscheint eine Liste aller bisher gespeicherten Spielstiinde.
Suchen Sie sich den gewiinschten per Mausklick aus, und bestiitigen Sie lhre Wahl.

® Speichern
Um ein Spiel zu speichern, wiihlen Sie den entsprechenden Programmpunki an. Es erscheint eine Liste aller
Spielstiinde, in der Sie durch Anklicken wihlen kénnen, welchen Sie Gberschreiben oder neu anlegen wollen.
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Beim Uherschreiben eines bereits bestehenden Spielstandes werden Sie zur Sicherheit noch einmal gefragt, ob Sie
das auch wirklich wollen.

Nun kénnen Sie noch eine eigene Bezeichnung eingeben und durch [RETURN] oder Klick auf den ,Speichern”-
Button den Vorgang abschlieBen. Mit ,Abbrechen” brechen Sie den Vorgang ab, ohne zu speichern.

Optionen
Dieses Programm erlaubt Ihnen zum Beispiel, das Spiels an die Geschwindigkeit Ihres Computersystems anzupassen.

* Sound

Durch Anklicken der einzelnen Meniipunkte kinnen Sie hier die Lautstiirke regulieren, die Stereokanile vertau-
schen, die (D-Musik wihrend der 3D-Missionen an- und ausschalten und die Anzahl der Stimmen (gleichzeitig
horbare Soundeffekte) einstellen.

* 3D-Grafik
Mit den hier angehotenen Optionen kénnen Sie die- Qualitiit und damit die Geschwindigkeit der Grafikdarstellung
wihrend der Missionen einstellen.

¢ Halbzeilenmodus
Die 3D-Grafik wird im Halbzeilenmodus dargestelli, wobei nur jede zweite horizontale Linie gezeichnet wird.
Geschwindigkeitsvorteil: etwa 25 %

oo Schattierung
Sie wiihlen zwischen gouraud- und flachschattierter Darstellung.
Geschwindigkeitsvorteil flachschattiert: etwa 25 %
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oo Perspektivenkorrektur
Schaltet die Berechnung verzerrungsfreier Texturen an oder aus.
Geschwindigkeitsvorteil nicht verzerrungsfrei: etwa 20 %

e Cockpit
Schaltet die Darstellung des Cockpits Ihres Schiffes ein oder aus.
Geschwindigkeitsvorteil mit Cockpit: etwa 25 %

o Filme
Im gesamten Verlauf des Spiels werden Sie immer wieder Filmsequenzen sehen, welche die Geschichte weitererzih-

len und lhnen wichtige Informationen zum Spielgeschehen liefern. Diese Filme kénnen nicht ausgeschaltet werden.
Einige andere Filmsequenzen wiederholen sich in besfimmten Situationen. Diese kinnen Sie hier deakfivieren.

‘ Hinweis: Sie kdnnen jeden Film durch Driicken von [ESC] oder einer Maustaste abbrechen.

ee Autopilotfilme
Erscheinen immer dann, wenn Sie per Autopilot zu einem anderen Ort fahren.

e Anflugfilme
Leigen, wie Sie sich mit lhrem Schiff einer Station néhern.

e Hafenfilme
Leigen Ihr Schiff, wie es im Hafendock liegt, kurz vor dem Auslaufen.

o Eingabegerite
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e Steuerung
Hier stellen Sie ein, mit welchen Eingabegeriiten Sie Schleichfahrt spielen wollen.
Sie haben die Wahl zwischen den Kombinationen Maus mit Tastatur und Joystick mit Tastatur.

oo Joystick-Typ

Sollten Sie mit einem Joystick spielen, geben Sie hier an, um was fir einen Typ es sich dabei handelt. Zur Auswahl
stehen Ihnen ein normaler Joystick mit zwei Feverknpfen sowie ein Thrustmaster®-kompatibler Joystick mit vier
Feverkngpfen.

 Beenden
Sie beenden das Programm zur Anpassung des Spiels und kehren in das Hauptmenii des Notebooks zuriick.

Seekarte

Dieses Programm liefert lhnen eine Seekarte der Region, in der Sie sich gerade
befinden. Im Hintergrund erkennen Sie die globale Position des Gebietes,
wihrend Sie gleichzeitig im Vordergrund eine Ausschnittsvergrofierung mit den
hier befindlichen Stationen sehen.

Klicken Sie auf die Karte, um diesen Programmpunkt zu beenden.

Beenden
Sie schlieen das Notehook.

Spiel beenden

Mit diesem Programm beenden Sie das Spiel.
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So, jetzt da Sie mit den Funkfionen des Notebooks vertraut sind, kinnen Sie es fiirs erste wieder schliefien.
Vor sich sehen Sie wieder Magellan mit seinen Lokationen ,Hangar”, ,Mannschafisraum” und ,Dock”.

Begeben Sie sich nun in den Mannschafisraum. Klicken Sie dazu den gleichlautenden Schrifizug an.

el e e RN NS EHAE 15 RALM
E ~—

| Es offnet sich ein Fenster, in dem neben den Riumlichkeiten mehrere
Personen zu sehen sind. Personen, die mit einem Namen gekennzeichnet
| sind, konnen Sie ansprechen. Probieren Sie dos gleich mal aus (am
- besten, bevor der Sportler mit seinen Gewichten lahme Arme bekommt ...),
' und sprechen Sie Linda Krull an.

Im folgenden Dialog erhalten Sie von Linda den Hinweis, einen Mann namens Crosshead in Vespucci aufzusuchen
und mit ihm zu sprechen. Diesen Hinweis finden Sie auch spiter in Ihrem Notebook wieder.

Sie kinnen jetzt auch noch mit den anderen Anwesenden plaudern, wenn Sie wollen. Den Mannschaftsraum verlas-
sen kénnen Sie durch Anwiihlen des Schlieflen-Symbols in der linken oberen Fensterecke oder indem Sie mit der
rechten Maustaste in das geoffnete Fenster klicken.

Sobald Sie den Mannschaftsraum verlassen haben, meldet sich Ihr Auftraggeber El Topo per EnCom und erfeilt
Ihnen in einem mehr oder weniger freundlichen Gespriich den Aufirag, seinen Sekrefir Perry Lasalle in Vespucc
abzuholen und zv ihm in sein Asylum zu bringen.

Da Sie sich mit El Topo wieder gutstellen missen, bleibt lhnen keine andere
Wahl. Begeben Sie sich ins Dockgebiiude, wo neben dem Eingangstor zum
Dock, in dem Ihr Schiff auf Sie wartet, ein Waffenhiindler steht.

Sprechen Sie diesen an.
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Das Depot

Waffenhiindler sind allgemein fir das Depot und damit fir die Ausriistung der Schiffe zustiindig. Bei ihnen kinnen
Sie Ihr Schiff reparieren, mit hesseren Energiesystemen versorgen, Torpedos kaufen, Waffensysteme nachriisten
efc.

Doch so schin und notwendig es auch sein mag, den heiBesten Nachbrenner unter der Haube und das Neuste vom
Neusten in den Torpedomagazinen zu haben: Umsonst ist der Tod, und der kostet das Leben!

Die Waihrung in Aqua heiBt Credits, und fiir jedes Teil, dos Sie kaufen, wird der nette Herr vom Personal seine
Credits haben wollen. Sie mijssen also stiindig darauf bedacht sein, genug Bares auf dem Konto zu haben, sonst
werden Sie schon bald keine Chance mehr haben, im Kampf zu bestehen.

e Hinweis: Geld verdient sich ein Soldner durch das erfolgreiche Ausfiihren von Auftriigen. Versuchen
i Sie also stets, lohnende Aufiriige zu erhalten und diese auch méglichst kostengiinstig und zufrieden-
stellend abzuschlieBen. Dann sollten Sie eigentlich auch wenig Geldsorgen haben.
,; Tip: Wildes Herumballern kostet eine Menge Geld. Versuchen Sie lieber, Ihre Gegner durch wenige
N/  gerielte Schiisse auBer Gefecht zu setzen. lhr Geldbeutel wird es lhnen danken.

Wenn Sie den Anweisungen des Handbuchs gefolgt sind, sehen Sie ,
jetzt das Depotfenster vor sich.

In der Mitte des Fensters sehen Sie das Schiff, mit welchem Sie gerade
unterwegs sind. Der Name Hiob (1) bedeutet an sich nichts Gutes,
aber lassen Sie sich davon nicht abschrecken. Wenn Sie erfolgreich
sind, wird man lhnen bestimmt bald besseres Material anvertrauen.
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Unter dem Schiff erkennen Sie Thren Kontostand (2). Durch Klicken auf Symbol (3) drehen Sie Ihr Boot auf die
Riick- bzw. Vorderseite.

Hinweis: Es macht einen grofien Unterschied, auf welcher Seite Ihres Schiffes sich ein Waffen-
system befindet. Ein Geschiitzturm, der auf der Unterseite angebracht ist, kann z. B. keine Ziele
bekiimpfen, die sich iber Ihnen befinden und umgekehrt.

Je nach Bavart verfiigt ein Schiff iber mehrere Slofs, bei denen Sie die Moglichkeit haben, die vorhandenen
Systeme auszutauschen oder zu erweitern. Die Hiob ist ein relativ kleines Schiff einfacher Bavart und verfiigt nur
iiber vier Slots. Jeweils einen fir ein Torpedomagazin mit Torpedos TORP, fiir Defensivwaffen DEFE (4), Antriebs-
generatoren GENE (5) und einen, der eine Bordkanone GUN aufnehmen kann. Grofiere Schiffe kinnen Sie auch
noch mit ein oder zwei programmierbaren Geschiitztiirmen TURT und TUR2 ausriisten.

Iubehrteile, die man in Aqua kaufen kann. Bedenken Sie nur, daf nicht in jedem Depot alles
vorriitig sein kann und man deshalb manchmal lange Wege in Kauf nehmen muf, um sich spezielle
Wiinsche zu erfillen. Mit einem roten Kreuz gekennzeichnete Teile (7) kénnen in Ihr momentanes
Schiff aus technischen Griinden nicht eingebaut werden.

‘ Hinweis: Im Waffenbuch finden Sie eine detaillierte Auflistung samtlicher Waffensysteme und

Am unteren Fensterrand (6) sehen Sie alles, was sich bereits in dem gerade gewdhlten Slot an Bord Ihres Schiffes
befindet.

Wenn Sie auf das Torpedomagazin TORP klicken, erscheint hier das Torpedomagazin der Hiob, welches bereits mit eini-
gen Torpedos bestiickt ist, wihrend Sie bei der Bordkanone GUN eine Vendetta I mit 900 Schuf} Munition vorfinden.

Am oberen Fensterrand erscheint das Angebot des Waffenhiindlers (7), passend zum gerade ausgewihlten Slot.
Sollte der Plaz fiir das verfiighare Sorfiment nicht ausreichen, kinnen Sie mit den Richtungspfeilen (8) den darge-
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stellten Ausschnitt verschieben. Je weiter rechts sich ein Gegenstand in der Liste befindet, desto leistungsfihiger ist
er in der Regel.

Tip: Mit der Zeit werden Sie lernen, welche Waffen gegen welchen Gegner am erfolgreichsten sind.

L Beispielsweise kann ein schnelles Torpedo fiir einen | 6 h zu schnell sein, wihrend
&/  Beispielsweise kann ein schnelles Torpedo fir einen langsamen Gegner auch zu schnell sein, wihren
- ein langsames, aber enorm durchschlagkriiftiges Big Bang Ill-Torpedo villig ungeeignet ist fiir ein
kleines, wendiges Schiff.
Hinweise hierzu finden Sie auch im Anhang oder erhalten Sie von Personen, die Sie im Spiel treffen.
Reparieren

Um Teile Ihres Schiffes zu reparieren, klicken Sie auf Symbol (9) und whlen in
dem erscheinenden Menii das zu reparierende Element aus.

Ausrusiungsgegensiunde kaufen

Hinweis: Die Arf und Qualitiit der Ausstatiung und Bewaffnung

Ihres Schiffes wird zu einem groBen Teil iiber Erfolg oder MiBierfolg Ihres niichsten Auftrags ent-
scheiden. Oberlegen Sie also gut, mit welchen Waffen Sie den niichsten Kampf zu filhren gedenken.
Einige Personen kénnen Ihnen sogar Hinweise darauf geben, welche Arfen von gegnerischen Ein-
heiten lhnen in bestimmten Gebieten Aquas begegnen werden. Schlagen Sie solche Warnungen nicht
in den Wind!

Um neue Teile zu kaufen, aktivieren Sie zuerst den Slot, den Sie ausriisten wollen. Klicken Sie dann
im Angebot des Waffenhindlers (7) einmal mit der linken Maustaste auf den Gegenstand, der Sie
interessiert. Um Ihnen die Entscheidung zu erleichtern, erscheint jefzt eine detaillierte Darstellung
(10) inklusive Preis und einiger wichtiger technischer Details.
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Wenn Sie mit der Auswahl einverstanden sind und genug Geld haben, kénnen Sie den Kauf jetzt durch einen Klick
auf (11) perfekt machen.

Hinweis: Beachten Sie bitte, daf} jeder Slot nur eine begrenzte Kapaxzitiit hat. Verfiigt Ihr Schiff z. 8.
iber ein Torpedomagazin mit Platz fir nur zwei Torpedos, so kinnen Sie darin auch nur zwei

Torpedos unterbringen. Wenn Sie mehr wollen, miissen Sie ein grofieres Magazin kaufen.

Hinweis: Kaufen Sie Geschiitztiirme ohne Software, kénnen Sie sie im Prinzip nur als zusiitzliche
Bordkanonen einseizen. Sie konnen sie entweder synchronisiert mit der Bordkanone auf ein Ziel
schiefien lassen (siehe , Tostaturbelegung im Kampf”, [F5]1— [F12]), oder aber Sie
schalten Sie ab.

Mit der richtigen Software ausgestattet, wird ein Geschiitzturm jedoch zu einer
selbstiindig handelnden Waffe, die eigenstiindig Ziele sucht und bekimpft.

Die erhiltlichen Softwarevarianten unferscheiden sich in erster Linie durch die Art der Zielobjekte, welche sie
suchen und bekiimpfen. Je hoher die Versionsnummer (und damit der Preis) eines Programms ist, desto treffsi-
cherer und schneller wird ein davon gesteverter Geschiiizturm seine Gegner bekdmpfen.

Lusiitzlich zu den bisherigen Maglichkeiten knnen Sie einen Geschiitzturm mit Hilfe von Software nun auch noch
auf Thr eigenes, gerade aufgefaBtes Ziel ansetzen, oder Sie kdnnen ihn selbstiindig ein eigenes Ziel suchen und
bekiimpfen lussen.

Bitte beachten Sie, dafl ein Softwareprogramm immer nur einen Geschiitziurm stevern kann. Haben Sie mehrere
Tiirme in lhr Schiff eingebaut, miissen Sie auch fiir jeden eine eigene Software kaufen.

Ausriistungsgegenstinde verkaufen
Einen Gegenstand, der sich in einem lhrer Slots befindet (6), verkaufen Sie durch Anwiihlen und dann mit einem
Klick auf (12) an den Depotverwalter.
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Sobald Sie die Hiob nach Ihren Vorstellungen ausgestattet haben, verlassen Sie das Depotfenster durch Befiitigen
des SchlieBen-Symbols in der linken oberen Fensterecke oder durch Klicken mit der rechten Maustaste innerhalb
des Fensters.

Jetzt sollten Sie langsam mit der Ausfihrung lhres Auftrags beginnen und sich auf den Weg nach Vespucci machen,
wo Perry Lasalle schon auf Sie wartet. Klicken Sie hierzu auf das Eingangstor zum Dock.

Reisen in Aqua

Um innerhalb einer bestimmten Region in Aqua von Station zu Station zu reisen (in welcher Region Sie sich gerade
befinden, sehen Sie auf der Seekarte in lhrem Notebook), verwenden Sie den jetzt erscheinenden Autopiloten.
Wihlen Sie einfach mit der Maus den gewiinschten Zielort an (in diesem Fall Vespucci), und Ihre Reise kann
beginnen.

einem der gigantischen Sprungschiffe oder aber Sie miissen auf einem Schiff anhevern, das in der
Lage ist, groie Entfernungen unter Wasser zuriickzulegen.

Bedenken Sie, daf8 die verschiedenen Aquatorien zum Teil Tausende von Kilometern voneinander
entfernt sind. Ein normales Schiff mit einer Hochstgeschwindigkeit von wenigen Stundenkilometern
wiirde ewig brauchen, um diese Entfernungen zuriickzulegen. Abgesehen von den Gefahren, die
abseits der Gblichen Routen auf Sie lavern ...

‘ Hinweis: Wenn Sie eine Region verlassen wollen, benéfigen Sie ein Ticket fiir einen Transport mit

Sobald Sie in Vespucci angekommen sind, kénnen Sie sich auf die Suche nach Perry Lasalle machen. Trotz der
Dringlichkeit hres Auftrages sollten Sie sich aber auch die Zeit nehmen, mit den anderen Leuten auf der Station ein
paar Worte zu wechseln. Vielleicht hat der eine oder andere ja niitzliche Informationen fir Sie auf Lager.



Kiimpfen

Wenn Sie Lasalle gefunden haben, begeben Sie sich zum Dock und starfen Sie
Richtung El Topos Asylum.

Kdmpfen

Unterwegs werden Sie schnell feststellen, daf nicht nur Sie selbst eine gewisse Abneigung gegen die arrogante und
unsympathische Art Ihres Passagiers haben. Plotzlich werden Sie von einem Schiff der Anarchisten attackiert,
welche die sofortige Auslieferung Perry Lasalles verlangen.

£ \

o )
I’r i\
TR a

Hiitten Sie nicht einen Auftrag zu erfillen, wiirden Sie den Anarchisten diesen Gefallen ja gerne tun, aber unter
den gegebenen Umstiinden ist es lhre Pflicht, Losalle zu beschiitzen und heil bei El Topo abzuliefern.
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Das Cockpit

Bevor Sie sich in den Kampf stiirzen, driicken Sie ,p", um das Spiel anzuhalten. Jetzt kénnen Sie in aller Ruhe das
Cockpit mit seinen Anzeigen studieren.

In der Darstellung nebenan sehen Sie eine komplette Obersicht aller méglichen Anzeigen. Manche der beschrieb-
enen Anzeigen sind situationsbedingt auf Ihrem Bildschirm momentan nicht zu sehen.

Status des aktiven Sonars (Sensors)

Das aktive Sonar sendet Ortungssignale aus, um Obiekte, die sich in Ihrer Nihe befinden,
aufzuspiiren. Hat es ein Objekt erfaBt, kann es anhand der empfangenen Signale weitere
Informationen anzeigen.

Beachten Sie, daf lhre Gegner mit der entsprechenden Ausriistung die Signale Ihres Sonars ebenfalls wahr-
nehmen kannen. Wenn Sie sich also an jemanden anschleichen wollen, sollten Sie tunlichst vorher das akfive
Sonar ausschalten (siehe , Tastaturbelegung im Kampf“).

Avtopilot A _
Mit dem Autopiloten fahren Sie automatisch zu einem bestimmten Zielpunkt. Erscheint und ASd
blinkt, wenn Sie die Mission erfiillt haben und der Autopilot verfiighar ist. i

B —
A8
)

E]  Sonor befindet sich in der Aufwirmphase.

E]  Sonarist aktiv und tastet die Umgebung ab.
Nicht sichtbar: Sonar ist abgeschaltet.

Status der Schiffspanzerung N ~
Vorne, hinten, links und rechts A Sz
Grin: 50%-100% ‘




Kiimpfen

Gelb: 25% - 50%
Rot: 0% - 25%
Kurzzeitig weifl:  Ihr Schiff wurde gerade an dieser Stelle getroffen.

4  Kompafl ot

AMARCHO-PENNER

5  Navigationspunkt
Zeigt die Richtung an, in der Sie den angepeilten Navigationspunkt erreichen.

»

hmﬂl
AMARCHO-PEMMER

6  THREAT
Bedrohung; blinkt, wenn sich ein Torpedo im Anflug auf Ihr Schiff befindet. Gleichzeitig héren Sie einen
Warnton.
Gelb: Torpedo kann durch Abwurf eines Buzzers abgelenkt werden.
Rot: Torpedo kann nicht durch Abwurf eines Buzzers abgelenkt werden.

' Hinweis: Die Farbanzeigen gelten immer fiir das Torpedo, welches Ihrem Schiff am niichsten ist.

/Z N Tie: Manchmal reicht schon ein lautes Gerdusch, z. B. eines Ihrer Torpedos, um ein gegnerisches

=/ Torpedo abzulenken.

7 Positionsanzeigen

853M Wasserhihe iiber dem Schiff

45M Hahe des Schiffs ber Boden :
OKM/H Geschwindigkeit AR
NL4 Geriiuschpegel lhres Schiffes (je haher der Wert, desto lauter ist ==l

Ihr Schiff)
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12

00:25 Verstrichene Zeit seit Missionsheginn
NAV A Angepeilter Navigationspunkt
BUZ 10 Anzahl von Buzzern, die Sie besitzen

G Hinweis: [hr normaler Motor erzeugt einen Geriiuschpegel von 3 Punkien. Bei eingeschaltetem,

aktivem Sonar erhaht sich der Gerdiuschpegel, und Sie sind fiir Gegner mif passivem Ortungssystem
frither zu erkennen. Ihr Geriiuschpegel kann durch einen Silator oder eine Noise Reduction Skin
gesenkt werden (siehe Waffenbuch).

Tiefenmesser
Leigt die Tiefe Ihres Schiffes an.
aufgeteilt in Meter (M) und Kilometer (K).

Entfernung zum Boden
Sollten Sie weniger als 50 Meter vom Boden entfernt sein, wird hier die
Tiefe des Meereshodens unter lhrem Schiff angezeigt.

ALERT
Alarm; blinkt, wenn eine Ihrer Panzerungen unter 15% gefallen ist und ein System-
zusammenbruch droht oder das Schiff exiremer Radioaktivitiit ausgesetzt ist.

Winkelanzeige
Steigungs- / Neigungswinkel Ihres Schiffes zum Horizont (amberfarben markiert).

Fadenkrevz
Zeigt an, wohin |hr SchuB gehen wird. Die seitlichen Fligel zeigen die
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horizontale Lage Ihres Schiffes an, wobei die kleinen Ecken immer zum Horizont (Waagerechte) zeigen.

13

14

Sonarerfassung

Grofl: Objekt wird von Ihrem eigenen aktiven Sonar erfaBi; zusitzliche
Informationen werden angezeigt (nur bei eingeschaltetem akfiven Sonar).

Klein: Objekt wird von den Schiffsensoren passiv erfaft.

Rot: feindliches Objekt (nur, wenn Ihr aktives Sonarsystem Freund und Feind
unterscheiden kann)

Griin: freundliches Objekt (nur, wenn Ihr akiives Sonarsystem Freund und Feind

unterscheiden kann)

Zielerfassung (Locking)
Die Zielerfassung dient zum einen Ihrer Orientierung im Kampf, damit Sie immer wissen,

sie iiber ein eingebautes Zielerfassungssystem verfiigen — ein aufgefafites (gelocktes)
Ziel ins Visier, sobald sie abgefeuert werden.

Grof: Objekt wird akfiv erfaBt (nur bei eingeschaltetem aktiven Sonar).
Klein: Objekt wird von den Schiffsensoren passiv erfaft.
Gelb: Torpedo schaltet das Objekt auf. Die Restzeit, die das Torpedo

zur Aufschaltung benétigt, sehen Sie rechis neben der
Entfernungsanzeige (siehe auch 18).
Rot: Torpedo hat Ziel aufgeschaltet.

Blinkt rot / griin bzw. gelb / griin, wenn Sie eine befreundete Einheit aufgefafit haben.
Das rote ,R” erscheint, wenn sich Ihr Gegner in Reichweite lhrer Geschiiize befindet.
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15 Ortungssystem des aufgefafiten Gegners
Gelb:  Thr Gegner verfiigt iiber ein passives Ortungssystem
Rot:  Ihr Gegner verfiigt iiber ein aktives Ortungssystem

sesse  Hinweis: Sollte Ihr Gegner nur iiber ein passives Ortungssystem verfiigen, kannen Sie sich an ihn
' heranschleichen. Je leiser Ihr Schiff ist (Geriiuschpegel siche oben, 7), desto spiiter kann Sie Ihr
Gegner orten.
m Tip: Wenn Sie Ihren Schiffsmotor und Ihr aktives Sonar ausgeschaltet haben, kann Sie ein Gegner, der
\h, 27) iber ein passives Orfungssystem verfiigt, Gherhaupt nicht wahrnehmen. Wenn dann noch eine
=" Strémung in der Nihe ist...
16 Vorhaltepunkt

seinen momentanen Kurs beibehilt).

17  Kinetisches Schild des Gegners

Fiihigkeit besitzt). Der blave Balken zeigt gesondert an, wie stark die elekiromagnefischen
Schilde des Gegners noch sind (wichtig beim Einsatz von elekiromagnetischen Waffen).

18  Gegnertyp
Zeigt den Namen und die Entfernung Ihres Gegners an. Nur sichtbar bei eingeschaltetem
aktiven Sonar (und sofern lhr akfives Sonarsystem diese Fiihigkeit besitzt).
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21

22

23

Energie

Energievorrat Ihres Schiffes. Plasmawaffen, der Booster und in geringem Maf} auch normale
Waffenverbrauchen Energie, die vom Antriebssystem (GENE) Ihres Schiffes gespeist wird.
Je besser dieses Antriebssystem ist, desto schneller wird die Energie wieder aufgefrischt.

Radioaktivitiitswarnung

Erscheint, wenn Sie sich in einem radioaktiv verseuchten Bereich befinden. Je fiefer Sie
ineinen solchen Bereich eindringen, desto schlimmere Auswirkungen wird dies auf Ihre
Bordsysteme haben. Sehen Sie also zu, daB Sie ein radioaktiv verseuchtes Gebiet
maglichst schnell wieder verlassen.

Stromungswarnung
Erscheint, wenn sich im Umkreis von 50 Metern eine Sirsmung befindet.

Sonarwarnung
Wenn dieses Symbol erscheint, wurden Sie von einem Gegner als Zielobjekt aufgefaft.

Sonarschirm 1

Zeigt alle Objekte in einem bestimmten Radius, die von Ihren Orfungssystemen
wahrgenommen werden. Ihr eigenes Schiff befindet sich immer im Mittelpunkt der
Anzeige, die mit einem Farbkennungssystem ausgestattet ist.

Gelb: Ihr eigenes Schiff
Rot: Feindliches Objekt
Rot blinkend: ' Torpedo

Griin: Freundliches Objekt

Grau: AufgefaBtes Ziel
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Bei diesem TOP-Sonar sehen Sie alles, was sich rings um Ihr Schiff herum befindet, erkennen aber nicht die
Hahe der georteten Objekie. Sie konnen die Darstellungsreichweite mit ,[ALT] r* indern.

Sonarschirm 2
Wie Sonarschirm 1, jedoch handelt es sich hierbei um einen FRONT-Sonar. Auf diesem &
Schirm erkennen Sie alle georteten Objekte, die sich vor Ihrem Schiff befinden. R
Die Position der Objekte in Relation zum Mittelpunkt spiegelt deren Hohe im Vergleich #%
2u lhrem Schiff wider. :

Grofles Multifunktionsdisplay
Auf dem groBen Multifunktionsdisplay werden siimliche fiir Sie wichtigen g
Informationen eingeblendet.

Voxelsonar

Zeigt einen bestimmten Bereich um Ihr Schiff herum in schematisierter Darstellung.
Ihr eigenes Schiff befindet sich immer im Mittelpunkt der Anzeige, die mit einem
Farbkennungssystem ausgestattet ist. Die Hhe der einzelnen Linien gibt die Hohe des
entsprechenden Objekts iber Grund an.

Gelb: Ihr eigenes Schiff
Rot: Feindliches Objekt
Rot blinkend:  Torpedo

Griin: Freundliches Objekt
Grau: AufgefaBtes Ziel
Blau: Strmung

Ocker: Gehiiude
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27 Bild des Gegners
Zeigt ein Bild des aufgefaBiten Gegners aus der Sicht Ihres Schiffes. Dadurch kannen Sie in
etwa erkennen, welches Manver lhr Widersacher gerade ausfiihrt. Die Anzeige hiingt von
der Leistungsfahigkeit des Sensors ab, den Sie in hrem Schiff installiert haben.

28 Gegnerinformationen
Hier werden Ihnen defaillierte Informafionen iber das aufgefafite Objekt angezeigt.
Die Anzeige hiingt von der Leistungsfhigkeit des Sensors ab, den Sie in Ihrem Schiff
installiert haben.
D Entfernung des Objekis (Distance) zu lhrem Schiff
H Hihe des Objekts iiber dem Meereshoden
v Geschwindigkeit des Objekis (Velocity)
N Geriiuschpegel des Objekis (Noise level)
R
G

Reichweite des gegnerischen Sonars
Art des installierten Geschiltzes des Gegners
T Art der Torpedos des Gegners
Cargo Fracht, die das aufgefaBte Schiff mit sich filhrt

geese  Hinweis: Verfiigt lhr Gegner iiber ein aktives Sonar, wird bei ,R” die exakie Entfernung angezeigt,
i ab der Ihr Gegner Sie bemerkt. Verfiigt er hingegen nur ber ein passives Sonar, wird hier die Entfer-
nung angezeigt, ab der Ihr Gegner Sie bei einem Gerduschpegel lhres Schiffes von 3 Punkien

bemerkt. st Ihr Gerdiuschpegel niedriger, werden Sie erst spater bemerkt!
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29 Kleines Multifunktionsdisplay
Je nach Schiff verfiigen Sie iiber ein oder zwei dieser Anzeigesysteme.
Die einzelnen Anzeigen schalten Sie mit den Funktionstasten um (siche
Tastaturbelegung im Kampf“).

30 Textiibersicht iiber die Waffensysteme
Eine Schnelliibersicht, bei der Art und Status der einzelnen Waffensysteme
abgelesen werden kénnen.
Folgende Abkiirzungen werden hierbei verwendet:

AMMO STAT

NAME: Name des Waffensystems

AMMO: Munition (Ammunition)

ENER: Energie; wird durch das Aniriebssystem gespeist
zahl: Anzahl noch verfiigharer Schiisse

ﬁ Hinweis: Ist das angezeigte Waffensystem ein Torpedomagazin, sehen Sie hier die Abkiirzung fiir

das geladene Torpedo.
STAT: Status
Bei Torpedomagazinen:
ARM: Wird gerade geladen (Arming)
EMP: Leer (Empty)
FIR: Fevert gerade (Firing)
JAM: Ist gestort (Jammed)
RDY: Bereit (Ready)

WAI: Wartet (Waiting)
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Bei Geschiitztiirmen:

ARM: Wird gerade geladen (Arming)

FIR: SchieBit gerade (Firing)

JAM: Ist gestort (Jammed)

Loc: Fafit Ziel auf (Locking)

SCA: Sucht sich ein Ziel (Scanning)

STP: Gestoppt

SYN: Synchronisiert mit dem, was Sie selbst machen

Bei Bordkanonen:

ARM: Wird gerade geladen (Arming)
ENE: Wartet auf Energie

EMP: Leer (Empty)

FIR: Fevert gerade (Firing)

JAM: Ist gestort (Jammed)

RDY: Bereit (Ready)

So, iiber das Cockpit und seine Funktionen sollten Sie jetzt Bescheid wissen. Wie Sie Ihr Schiff stevern knnen, mit
welchen Tasten Sie ein Torpedo abfeuern oder wie Sie die verschiedenen Anzeigen des Cockpits umschalten kinnen,
erfahren Sie im ndichsten Kapitel.

Tastaturbelegung im Kampf

Sollten Sie in der Hitze des Gefechts vergessen haben, wie Sie einen bestimmten Befehl erteilen, driicken Sie ,h”,
um das Spiel anzuhalten und eine Liste der unten aufgefiihrien Tastaturbefehle zu erhalten.
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ESC

Cursor oben
Cursor unten
Cursor links
Cursor rechts

SPACE
TAB
RETURN

BACKSPACE
d

Mission abbrechen; Spielopfionen einstellen

Steverung des Bootes, Nase nach unten
Steuerung des Bootes, Nase nach oben
Steuerung des Bootes, links drehen
Steuerung des Bootes, rechts drehen

Bordkanone abfeuern
Torpedo abfevern
Niichstes Torpedo auswihlen

Buzzer abwerfen
Buzzer abwerfen

Beschleunigen. Beschleunigt nur solange, wie Taste gedriickt bleibt.
Abbremsen. Bremst nur solange, wie Taste gedriickt bleibt.

Erhohe Geschwindigkeit um 10 km/h
Erhihe Geschwindigkeit um 10 km/h
Reduziere Geschwindigkeit um 10 km/h
Reduziere Geschwindigkeit um 10 km/h
Reduziere Geschwindigkeit auf 0 km/h

Motor an-/ausschalten
Booster aktivieren/deaktivieren
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[ALTT ¢

c o — - —

[ALT] s
[ALT] t

m

b

f
F2
F3

F4

Aktives Sonar an/aus
Anzeigebereich der Sonarschirme dindern

Objekt im Zielbereich auffassen

Niichstes Objekt auffassen (durchschalten der georteten Objekie)
Niichsten Angreifer auffassen

Niichstes angreifendes Torpedo auffassen

Denjenigen Gegner auffassen, der lhrem Schiff am niichsten ist

Freundliche Einheiten im Sonar anzeigen an-/aus
Freundliche Torpedos im Sonar anzeigen an-/aus

Funkmeldungen abrufen
Missionsbriefing abrufen

Anzeigen des Status der starren Kanone auf dem Monitor als Grafik /
Ubersicht

Anzeigen des Status des Torpedomagazins auf dem Monitor als Grafik /
Ubersicht

Anzeigen des Status der Turmkanone 1 auf dem Monitor als Grafik /
Ubersicht

Anzeigen des Status der Turmkanone 2 auf dem Monitor als Grafik / Ubersicht

Hinweis: Durch zweimaliges Driicken der obigen Funktionstasten (F1-F4) wechseln Sie von einer
grafischen Anzeige zu einer Textiibersicht (siehe ,Das Cokpit”, 30).
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Sofern ein programmierbarer Geschiitzturm installiert ist:

F5
F6
F7
F8

F9
F10
1
F12
0

i

Befehl an Turmkanone 1: Greife mein Ziel an (nur mit Software)

Befehl an Turmkanone 1: Schiefle gleichzeitig mit mir auf mein Ziel

Befehl an Turmkanone 1: Suche und bekiimpfe eigenes Ziel (nur mit Software)
Befehl an Turmkanone 1: Keine Aktionen ausfiihren (Vorgabe)

Befehl an Turmkanone 2: Greife mein Ziel an (nur mit Software)
Befehl an Turmkanone 2: Schiefle gleichzeitig mit mir auf mein Ziel
Befehl an Turmkanone 2: Suche und bekiimpfe eigenes Ziel (nur mit Software)
Befehl an Turmkanone 2: Keine Aktionen ausfiihren (Vorgabe)
Turmkanonen Befehlsmenii

Anzeige des Status der Schiffspanzerung auf dem kleinen Monitor;

durch zweimaliges Driicken erscheint der Status der Waffensysteme
und — wenn vorhanden — der Reparatureinheit.

Hinweis: Durch eine starke Beschiidigung Ihrer Schiffspanzerung kénnen auch die Waffensysteme
in Mitleidenschaft gezogen werden. Im vorderen Bereich lhres Schiffes befinden sich Ihre Bordkano-
ne und dos Torpedomagazin, wihrend eventuell vorhandene Geschiitztiirme von Treffern an den
Seiten und am hinteren Teil lhres Schiffes betroffen sind. Im Statusschirm erkennen Sie daher zum
einen lhre Schiffspanzerung ARMO an der schwiichsten Stelle, den Zustand Ihrer Bordkanone GUN,
Ihres Torpedomagazins TORP und der Geschiitztiirme TURT und TUR2 (falls vorhanden).

Sollten Sie Gber eine Reparatureinheit verfiigen, kdnnen Sie mit ,[ALT] i auswiihlen, welcher Teil
Ihres Schiffes repariert werden soll. Wahlen Sie ,aufomatic’, wird die Reparatureinheit die
Reparaturen automatisch der Reihe nach durchfihren.
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[ALTIn
[ALT] a

[ALT] z
p
h
[ALT] p

[ATT1-4
[ALT]0

Niichsten Navigationspunkt anwihlen

Navigationspunkt locken

Autopilot; nur verfiighar, wenn Autopilot aktiv ist (A blinkt )

Steverungsmodell wechseln (freie Steverung, Bodensteuerung und Deckensteuerung)
Pause

Hilfebildschirm

Bildschirmphoto erstellen; 24 Bit TGA-Format

Musikstiicke auf der (D anwihlen
Musik ausschalten

Joystickbelegung im Kampf

Joystick vor
Joystick zuriick
Joystick links
Joystick rechts

Button 1
Button 2
Bution 3
Button 4

Steverung des Bootes, Nase nach unten
Steuerung des Bootes, Nase nach oben
Steuerung des Bootes, links drehen
Steuerung des Bootes, rechts drehen

Bordkanone abfeuern

Objekt im Zielbereich auffassen
Torpedo abfevern

Niichstes Torpedo auswihlen



Kampfstrategien

Jetzt sollten Sie eigentlich mit dem Spiel soweit vertraut sein, daf} Sie auf keine weitere Hilfe mehr angewiesen
sind. Driicken Sie ein zweites Mal ,p”, um den Pause-Modus zu verlassen (falls Sie sich iberhaupt noch dort befin-
den) und setzten Sie das Spiel fort.

Den folgenden Kampf sollien Sie ohne grofie Probleme bewiiltigen kénnen, doch seien Sie sicher:
Die grofie Herausforderung wartet noch auf Sie!

Viel SpaB beim Spielen!

Blue Byte und das MASSIVE-Team

Kampfstrategien

Im folgenden Kapitel finden Sie einige Tips und Strategien, die lhnen bei lhren Missionen von gréBtem Nutzen sein
kénnen. Da die Welt von SCHLEICHFAHRT auf realen physikalischen Gesetzen basiert, kinnen und sollen hier auch
nur einige der Maglichkeiten wiedergegeben werden, die vorhanden sind, um Gegner auszumanévrieren, auszu-
tricksen und zu besiegen. Probieren Sie am besten selbst mal aus, was alles mdglich ist. Sie werden staunen!

Tips zur Steverung

Triigheit der Masse

Bei der Steuerung Ihres Bootes wird das Triigheitsverhalten und die Reibung (Windschnittigkeit) der Schiffsober-
fliichen simuliert. Sie werden dies merken, wenn Sie mit voller Geschwindigkeit in eine Kurve gehen und Thr Boot
noch ein gutes Stiick geradeaus driftet. Auch kénnen Sie nicht aus dem Stand von 0 auf 100 beschleunigen oder
umgekehrt von 100 auf 0 abbremsen. Diesen Effekt kinnen Sie sich zunutze machen. Denn nicht nur Ihr eigenes
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Boot, sondern auch lhre Gegner und siimtliche Torpedos sind davon betroffen! Probieren Sie ruhig mal aus, was
passiert, wenn Sie mit einem schnellen, aber friigen Torpedo im Nacken senkrecht auf den Meeresgrund zurasen
und im letzten Moment Ihr Schiff nach oben ziehen ...

Die verschiedenen Schiffe, die Sie im Verlauf des Spieles stevern werden, verfiigen auch iiber unterschiedliche
Triigheits- und Steverungseigenschafien. Sie werden schnell merken, welche Vorteile ein schnittiges Schiff mit star-
kem Anirieb gegeniiber einem relativ [ahmen Kasten wie der Hiob hat ...

Stromungen im Avfwind

Stromungen kénnen Sie gezielt zum Manvrieren verwenden. Schwimmen Sie mit einer Stromung mit, kinnen Sie
unter Umstiinden sogar den Motor Ihres Schiffes ausschalten (wodurch natirlich Thre Lautstiirke abnimmt ...) und
sich an gegnerischen Einheiten vorbei ireiben lassen. Sollten Sie versuchen, gegen den Strom zu schwimmen, wer-
den Sie feststellen, daf} dies unter Umstiinden gar nicht so einfach ist und Sie echte Probleme beim Mandvrieren
bekommen kénnten. Dieses Problem haben allerdings auch Ihre Gegner-..

Beachten Sie, daB auch Torpedos von Stromungen abgelenkt werden! Wenn Sie also ein Torpedo gegen eine allzu
starke Stromung abschieflen, kannte dieser Schuff im wahrsten Sinne des Wortes nach hinten losgehen!

Beschleunigen / Abbremsen

In der Hektik eines Unterwasserkampfes sollten Sie es vorziehen, die Geschwindigkeit immer manuell mit ,a“ oder
,y" v regeln. Bei diesen Tasten beschleunigen / bremsen Sie nur solange, wie Sie diese Tasten gedriickt halten.
Dadurch kénnen Sie schneller und préziser mangvrieren.

Kmpfen im Riickwiirtsgang

Eine wichtige Eigenschaft aller Threr Schiffe ist die Maglichkeit, riickwiirts zu schwimmen. Riickwiirts schwimmen
konnen Sie, indem Sie permanent abbremsen (,y" oder ,x"), da dies unter Wasser nicht durch Bremskldtze,
sondern durch einen Riickwiirtsschub erfolgt. Ist dieser Schub stark genug, beginnt Ihr Boot riickwiirts zu fahren.
Im Riickwiirtsgang ist es Ihnen z. B. méglich, ein Torpedo, das frontal auf Sie zukommt, mit der Bordkanone unter
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Beschuf zu nehmen und abzuschieBien. Auch Gegner sind so unter Umstiinden besser zu treffen.
Mit etwas Geschick wird es hnen auch gelingen, unter Ausnuizung der Schiffstriigheit mittels Rickwiirtsschub auf
der Stelle zv wenden oder Gegner auszumandvrieren.

Der Hang zur Bodenniihe

Werden Sie von Gegnern angegriffen, die Torpedos mit Orfungssystemen auf Sie abschieBen, kannen Sie ver-
suchen, sich in Bodennghe zu halten und durch schnelle Lenkmaniver die Torpedos gegen einen Berg oder auf
andere Objekie zu lenken.

Auch bodengebundene Gegner sind von einer Position knapp iiber Meeresgrund besser zu bekéimpfen.

Auf den Riicken gefallen

Sie haben die Maglichkeit, Ihr Schiff auf den Riicken zu drehen (,[ALT] z) und in der Riickenlage zu stevern. Dies
ist vor allem dann von Vorteil, wenn sich Geschiitztiirme an der Unterseite lhres Schiffes befinden. Posifionsbedingt
kénnen diese von dort aus nur Gegner unterhalb lhres Schiffes bekampfen.

Drehen Sie thr Schiff auf den Riicken, und halten Sie sich in Bodennihe. So haben Sie zum einen Deckung vom
Meereshoden, zum anderen knnen lhre Geschiltztiirme nun diejenigen Ziele bekampfen, die iiber lhnen schwim-
men. Eine Unterstiitzung, auf die Sie nicht verzichten sollten!

Tips zum Einsatz der Waffensysteme

Lirm — die etwas andere Waffe

Passive Ortungssysteme orten alles, was auf irgendeine Art wahrnehmbare Geriiusche verursacht. Eine entschei-
dende Rolle spielt hier zum einen die Lauistiirke der Larmquelle, zum anderen deren Entfernung zum
Ortungssystem, da auch unter Wasser die Lautstiirke mit zunehmender Entfernung abnimm.

Diesen Sachverhalt kénnen Sie ausnutzen!
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Torpedos, die iber ein loutstiirkeabhiingiges Ortungssystem verfiigen (siehe Waffenbuch; ,Ablenkung: Buzzer/
laute Objekie”), richten sich immer auf die Objekte aus, die den meisten Liirm verursachen.

Mit etwas Geschick kénnen Sie so einen gegnerischen Torpedo durch den Abschuf eines lhrer eigenen Torpedos von
Ihrem Schiff weglocken.

0b dieser Trick funktioniert, hiingt letztlich davon ab, ob Ihr abgeschossener Torpedo fiir den gegnerischen Torpedo
lauter ist als Ihr Schiff. Dies wird wiederum beeinflufit von der Lautstiirke Ihres Schiffes (Motorgerdiusch und akti-
ves Sonar), seiner Entfernung zum gegnerischen Torpedo sowie der Lauistiirke Ihres Torpedos und seiner Entfer-
nung zum gegnerischen Torpedo.

Richtig eingesetzt, kann so beispielsweise ein billiger Stanley-Torpedo einen Bull Shark vom Kurs abbringen und —
wenn Sie gut gezielt haben — sogar auf lhren Gegner lenken!

Die unwiderstehliche Torch

Dieses spezielle Waffensysiem kdnnen Sie verwenden, um neben manchen Torpedos auch
Gegner mit passivem Ortungssystem (dazu gehdren v. a. auch Panzer und Geschiitztiirme)
abzulenken. Werfen Sie eine Torch ab, wird sie, solange sie akfiv ist, all diese Einheiten anzie-
hen wie das Licht die Fliegen.

Vielleicht kénnen Sie sich vorstellen, welche Wirkung eine Cluster Bomb inmitten einer derartigen
Versammlung haben kann ...

Subsonics als Lockvogel

: Diese Art von Torpedo ist sehr langsam, dafiir aber auch sehr laut und stark gepanzert. Sie
kannen diesen Torpedo somit nicht nur als Waffe, sondern auch im Rahmen eines Ablenkungs-
mandvers einsetzen. Sehen Sie sich z. B. einem groBen Gegner gegeniiber, der alle lhre
Torpedos mit seinen Geschiitzen pulverisiert, konnen Sie versuchen, zverst einen Big Bang-
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Torpedo und direkt danach einen Subsonic auf die Reise zu schicken. Der Subsonic wird durch seinen Lirm die
Aufmerksamkeit des Gegners auf sich ziehen und damit dem Big Bang eine mehr oder weniger ungestorte
Lieleinfahrt” erméglichen.

Gut, besser, Buzzer

Dieses Defensivsystem erzeugt laute Geriiusche und zieht damit die Aufmerksamkeit zahlrei-
cher Torpedos auf sich (siehe Waffenbuch; ,Ablenkung: Buzzer"). Ein Buzzer wird von lhrem
Schiff aus leicht nach hinten geworfen und sinkt dann zu Boden. Haben Sie erstmal einen
Buzzer abgeworfen, sollien Sie zusehen, dof Sie Land gewinnen, da Sie sonst unter
Umstiinden unfreiwilliges Ziel der auf den Buzzer zuschwimmenden Torpedos werden kénnten.
Wenn Sie iibrigens einem groBien, langsamen Gegner einen Giblen Streich spielen wollen: Werfen Sie doch einfach
mal einen Buzzer iiber ihm ab ...

Wieselflinke Bodengegner

Wenn iiberhaupt, dann sollien Sie gegen Bodengegner Torpedos ohne Ortungssystem verwen-
den. Fiir die meist flinken und wendigen Bodeneinheiten sind gelenkte Torpedos in der Regel
v triige. Sie wiirden nutzlos am Meeresgrund zerschellen.

Feurige Geschiitztiirme

Sehen Sie sich einem bodenstationierten Geschiitzturm mit passivem Ortungssystem gegen-
iiber, konnen Sie folgende Taktik anwenden: Fassen Sie den Geschiitziurm auf, und schiefen
Sie einen gelenkien Torpedo so ab, daf er, um den Turm zu erreichen, einen weiten Bogen
beschreiben muB. Wiirde er sich in direkter Richtung auf den Geschiitzturm zu bewegen,
wiirde er mit der niichsten Salve getroffen und zerstort werden. Daher ist auch der Einsatz
ungelenkter Torpedos hier relativ nutzlos ...
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Wenn sich nun den Geschiitzturm auf den Torpedo ausrichtet, um ihn zu zerstéren, kdnnen Sie ihm mit [hren
Bordkanonen oder einem zweiten Torpedo den Rest geben.

Chronologie

bis 2014 Erste Tiefseeversuche der VR China in 6.000 m Tiefe an den Abhéingen des Maria-
nengrabens

Ahnliche Versuche im europiisch-atlantischen Raum, vor der Kiiste Nordamerikas sowie
im Golf von Bengalen
Ziel: Ausbeutung der Ressourcen unter dem Meeresspiegel

2014 Erste dauerhaft tiefseefaugliche Erzabbau- und Versuchsstafion der Chinesischen Volks-
republik an den Hiingen des Marianengrabens

bis 2030 Krisen in den unabhéngigen Staaten der ehemaligen Sowjetunion
Balkan politisch tuBerst instabil

Beginnende Massenflucht aus Ausiralien aufgrund des zunehmenden Abbaus der
Ozonschicht

Fortschreitende Vernichtung des Regenwaldes

Zunahme von Epidemien und Krebserkrankungen
Glaubenskriege erschiittern den Nahen Osten und Siidamerika
Ausufernde Wirtschaftskriege zwischen den USA und Japan
Zunehmend illegaler Handel mit nuklearen Waffensystemen



Chronologie

2030

2044

2050

2055

Verstiirkte Errichtung von Tiefseestationen

Zusammenbruch der UNO
Indien wirft erste H-Bombe auf Pakistan; zahlreiche Krisenherde beginnen zu eskalieren

Tiefseestationen im Indischen Ozean schlieBen sich trofz der oberirdischen Konflikte zu
einem Verbund indisch-arabischer Interessen zusammen

Australische Konfinentalflucht; Bewohner des Kontinents fliichten Richtung Siidostasien
Jupan reagiert auf Massenflucht mit militirischen Mitteln

Folgen der Klimakatastrophe treten zutage: Eis der Polkappen schmilzt um iiber 30 %,
Aufheizung der Atmosphiire, starke Zunahme von Orkanen und Unwetterkatastrophen,
Kiistengebiete werden von steigendem Meeresspiegel iberflutet

Tiefseeversuchsstationen der Amerikaner und Europiier im nérdlichen Atlantik schliefien
sich zu einem losen Verbund zusammen

Uber 100 Krisengebiete auf dem Globus, meist mit Einsatz nuklearer Waffen

Folgen des nuklearen Winters uniibersehbar; Parfikelgirtel in der Hemisphiire
verhindert ein Durchdringen der Sonnensirahlen; Treibhauseffekt kehrt sich zur Kilte-
katastrophe um

Zahlreiche Seuchen und Virusepidemien dezimieren die Menschheit

Unabhiingige Tiefseeversuchsstationen der Japaner, Chinesen und Russen schlieflen sich
2u einem losen Nordpazifischen Biindnis zusammen; es hildet sich ein gut strukturiertes
Netz zwischen den einzelnen Stationen
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2061

bis 2100

2100

2105

Festigung des Nordatlantischen Verbundes auf der Konferenz im Westeuropiiischen
Becken. Neopolis im Golf von Biskaya wird Zentrum des Bindnisses, das sich durch
Konstitution eines provisorischen, gewihlten Parlaments politisch von den Oberfliichen-
staaten lgst

Geheime Militiirbasis des Nordatlantischen Verbundes wird in der Nahe des Nordpols
errichtet

Das Nordpazifische Biindnis ist wirtschaftlich weitgehend autark und unabhiingig vom
Nachschub durch die Oberfliiche; Griindung einer milifrisch-polizeilichen Eingreif- und
Schutztruppe im Nordpazifischen Biindnis

Uberlebende der Oberfliichenzerstorung fliehen in die Meeresstationen

Kapazitiitsprobleme fishren zu Konkurrenzkimpfen und kriegerischen Begegnungen
zwischen den einzelnen Unterwasser-Allianzen

Im Pazifischen Ozean fiihrt der Fliichtlingsstrom zur Errichtung zahlreicher never, ge-
setzloser Aquatorien in der sog. Tornado-Zone

Internationale Handelsbeziehungen zwischen den Aquatorien sind durch lange Transport-
zeiten stark eingeschriinkt

Griindung einer staatsiibergreifenden und weitgehend unabhiingigen Kommission zur
Entwicklung neuer Energietechniken, Transporiméglichkeiten und Atemgasproduktionen
durch die drei grofien subozeanischen Biindnisse: die indisch-arabische Allianz im Arabi-
schen Meer, das Nordpazifische Bindnis sowie das Nordatlantische Biindnis
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2106

2110

2112

2135

2142

Auf der Florida-Konferenz wird die internationale Kontrolle und Erforschung der
Energie- und AMtemgasproduktion im Golfsirom in der StraBie von Florida beschlossen

Auf der Konferenz von Kamchatka wird zwischen den angehérenden Stafionen das
Nordpazifische Biindnis bekriftigt und unter die Fihrung des Chinesen Long Guiwen
gestellt

Long schwingt sich dank seiner guten Beziehungen zu den milifdrisch-polizeilichen
Eingreiftruppen zum Alleinherrscher auf; er selbst nennt sich Konduktator; Zentrum
seiner konstitutionellen Monarchie im Nordpazifik ist die Stadt Svesda Vostock im
Japangraben; Long Guiwen gilt als Grinder der Long-Dynastie

Das Nordatlantische Biindnis schlieBt sich anliiflich der Griindung des Konduktats in der
Atlantischen Faderation zusammen; dessen Regierung bildet ein demokratisch gewdhltes
Parlament, an dessen Spitze der Priisident der Foderation steht; Ministerrite, Ausschiisse
und Oppositionsparteien gewiihrleisten den Erhalt demokratischer Prinzipien

Konduktator Long bricht mit der Errichtung unkontrollierter Kernreaktoren den auf der
Florida-Konferenz unterzeichneten Verirag zur gemeinsamen Kontrolle der Kernfusion

Als Reakfion auf diesen Vertragshruch werden die militéirischen Einheiten der Faderation
verstiirk; Die Bedeutung der Soldnerheere nimm stark zu

Die ehemals internationale Kontroll- und Forschungsstation in der StraBe von Florida
wird nach dem Konflikt von 2135 zu einer Behérde der Atlantischen Foderation und
erhiilt den Namen EnTrOx (Energy-Transport-Oxygen); Aufgabe der EnTrOx ist es, eine
Losung der anhaltenden Probleme bei der Zusammensetzung des Atemgases zu finden



Chronologie

2152

2178

2185

2193

2200

73

bis 2544

2544

Nach dem Tode Long Guiwens iibernimmt sein Sohn Akira die Macht; Unter seiner
Fihrung wird aus dem Konduktat eine massive Monarchie, an deren Spitze Akira steht

Long Akira ernennt sich selbst zum Shogun; Aus dem friiheren Konduktat wird nun
auch offiziell ein hierarchisch duBerst streng gegliedertes Shogunat, an deren Spitze der
Shogun steht; Seine Macht wird durch das Erbrecht weitergegeben

Biirgerkrieg zwischen den einzelnen Familien des indisch-arabischen Bundes wegen
ungekldrter Schiirfrechte; mehrere AuBenstationen werden zerstort; Spaltung des Bundes

Wissenschaftlern der EnTrOx gelingt die Synthese des Edelgases Helium 17, mit dem
beinahe lle Probleme der konventionellen Atemgase vermieden werden

Die verbleibenden Familien und Clans des indisch-arabischen Bundes schlieflen sich in
der Clansunion zusammen

AbschluB der , Breathing Gas Convention”, in welcher der EnTrOx das weltweite Monopol
iiber die Atemgasproduktion zugestanden wird

Wirtschaftliche Stagnation und Krisenzeiten

Die einzelnen Machtblacke verfallen mehr und mehr in einen Status der Isolation
GroBkonzerne iibernehmen die wirtschaftliche und politische Macht innerhalb der
Atlantischen Foderation

Leo van der Waal, Vorsitzender des Van der Waal-Konzerns, ibernimmt durch eine
Koalition seiner UFT-Partei mit der sozialistischen Opposifion die Regierungsmacht in der
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bis 2565

2565

2587

2598

bis 2611

2617

Atlantischen Foderation

In der Folge kommt es zur Zerschlagung der GroBkonzerne und zu einem rasanten wirt-
schaftlichen Neubeginn

Die EnTrOx wird privafisiert und geht an die Borse
Van der Waal bringt die EnTrOx-Aktien zu mehr als 99 % in seinen Besitz

Van der Waal besetzt den Haupisitz der EnTrOx in der Strafe von Florida und erkliirt die
politische Unabhiingigkeit des Konzerns; Durch das Atemgasmonopol der EnTrOx wird
die Atlantische Foderation abhéingig von van der Waal

Ehemalige Wissenschaftler der EnTrOx griinden mit der finanziellen Hilfe unbekannter
Geldgeber aus der Tornado-Zone eine Forschungsstation im Siidpolarmeer, die ,Machina
Antarctica”

Der EnTrOx gelingt die Herstellung eines Schiffsprototyps, der eine Unterwasser-
geschwindigkeit von 900km/h erreichen kann

Aufbau eines fliichendeckenden Netzes von ,Sprungsternen”, den sog. ,Entropoints”, an
denen die neven, 500 Meter langen Schiffe an- und ablegen kénnen

Beginn eines neuen Welthandels und - als Folge davon - Beginn eines neven Protek-
tionismus

Wissenschaftler des Shogunats errichten ein geheimes geothermisches Kraftwerk im
Marianengraben
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2625
2647
2650
2661
Glossar
Aquatorivm

Gleichzeitig Entwicklung eines Erdbebenfrihwarnsystems

Truppen des Shogunats greifen eine Diggerstation der Atlantischen Foderation bei der
Kapverdenschwelle an

Beginn kriegerischer Auseinandersetzungen zwischen Shogunat und Atlantischer
Foderation

Vor New Bombay explodiert ein fusionsgetriebenes Schlachischiff des Shogunats unter

dem BeschuB foderierter Truppen und droht das gesamte Aquatorium radioaktiv zu ver-
seuchen

Beginn von Waffensfillstandsgespriichen und Friedensverhandlungen

Friedenskonferenz in New Bombay, auf der ein Friedensverirag zwischen den drei
groBen Machtbldcken unterzeichnet wird

Zeitpunkt, an dem das Spiel beginnt

Zusammenschluf} mehrerer Unterwasserstationen; Staatsgebiet

Atlantische Foderation = parlamentarische Demokratie; Haupistadt: Neopolis im Westeuropiischen Becken;

Nebenzentren sind AuBenposten in der DéinemarkstraBe und im Argentinischen
Becken, die geheime Militiirbasis ,Naval Base” jenseits des nordlichen Polarkreises
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autark
biogen

Clansunion

Diggerstationen

EnCom
Entropoints
Entropol

EnTrOx

Habitat

sowie eine Diggerstation an der Kapverdenschwelle am Nordatlantischen Riicken;
entstanden aus Versuchsstationen der Amerikaner und der Européier

unabhiingig

aus abgestorbenen Lebewesen gebildet

Oligarchie; Hauptstadt: Floating Bombay (auch Jerusalem 2 oder New Bombay) im
Zentralindischen Becken; Nebenzentren sind der Aufienposten im Golf von Bengalen, das
Rohstoffzentrum ,Rotes Meer”, ein AuBenposten im Indischen Ozean am Macquarie-
riicken sowie das berihmte Vergniigungszentrum am Malaiischen Archipel; entstanden

aus den Stafionen der indisch-arabischen Staaten (u. a. Pakistan, Libanon und Indien)

,Goldgriibersiationen”; produzieren durch Abbau der POM-Schicht Stickstoff fiir die
Herstellung synthetischer Nahrung

digitales Datennetz der EnTrOx
Stationen, an denen die 500 Meter langen Sprungschiffe an- und ablegen kénnen
militirische Sicherheitspolizei der EnTrOx

Energy-Transport-Oxygen; muliinafionaler Konzern mit Transportmonopol; im Golf von
Mexiko vor der Kiiste Floridas gelegen; im Besitz der Familie van der Waal

kapselfarmige Unterwasserstation, in der Aquanauten wohnen kénnen
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Helium 17

Hot Vents

Knochennekrose
Konkretion
Machina Antarctica

Manganknollen

Monarchie

Oligarchie
Plutokratie

POM-Schicht

Atemgaszusatz, der gesundheitsschiidigende Nebenwirkungen friiherer Atemgas-
mischungen weitgehend verhindert

durch vulkanische Titigkeit auftretende Heiflwasserstromungen; angereichert mit
Schwefel, Stickstoffen und Oxyden; bilden ideale Lebensgrundlage fiir Kleinstlebewesen

Absterben von Knochengewebe; kann in Verbindung mit Entziindungen todlich sein
meist knolliger, kugeliger mineralischer Karper in Gesteinen
unabhiingige Forschungsstation im Siidpolarbecken vor der Kiiste der Antarktis

am Boden der Tiefsee in Konkretionen angereicherte Manganerze; Mangan wird v. a.
als Bestandteil von Legierungen verwendet

im Unterschied zu Aristokratie und Demokrafie diejenige Staatsform, in der ein ein-
zelner die Herrschaft ausiibt

Herrschaft einer kleinen Gruppe, die ihre Macht aus eigenniitzigen Inferessen gebraucht
Geldherrschaft; politisch-soziales System, in dem allein Besitz politische Macht garantiert
40 Meter dicke Schicht aus totem organischem Gewebe, welche die Meeresoberfliiche

bedeckt; duflerst stickstoffhaltig und dadurch fiir die Nahrungsgewinnung sehr gut
geeignet
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Sedimente

Shogunat

Technokraten

Tornado-Zone

Tribalisierung

Tsunami

Menschen auf der Woge; ehemalige Soldaten, Samurai und Kampfpiloten; nach Ende der
Kriege als Soldner, Freibeuter und Warlords haupistichlich in der Tornado-Zone zu finden

durch Ablagerungen entstandene Boden- oder Gesteinsschicht

monarchistische Regierungsform; - Hauptstadt: Svesda Vostock im Nordpazifischen
Becken; Nebenzentren sind eine Militirbasis im Aleutengraben sowie ein Forschungs-
und Energiegewinnungszentrum im Marianengraben; entstanden aus Tiefseestationen
der Japaner, Chinesen und Russen

Gruppe von Wissenschaftlern, die in der Machina Antarctica eigenen Forschungen nach-
gehen. Urspriinglich ehemalige Mitarbeiter der EnTrOx, die sich nach deren Privatisie-
rung mit den gewinnorientierten Methoden des Konzerns nicht anfreunden konnten und
sich zur Erhaltung einer freien Wissenschaft selbstindig machten

Gebiet im Siidostpazifik, welches seinen Namen zum einen wegen der Oberfliichen-
stiirme wie auch wegen der Unberechenbarkeit seiner Bewohner iriigt; Hauptzentren lie-
gen am Sidpazifischen Riicken, an den umkimpften Manganknollenfeldern des
Zentralpazifiks, an den Konfinentalabhingen vor Sidamerika, am Ostpazifischen
Riicken vor Galapagos sowie im Sidpolarbecken (Machina Antarctica); anarchistisches
Aquatorium, in dem sich Gesetzlose, Piraten und Freibeuter niedergelassen haben

Zersplitterung in einzelne Stdmme oder/und, Volksgruppen

plotzliche Meereswelle im Pazifik, die durch geologische Veriinderungen des Meeres-
bodens entsteht; hat verheerende Auswirkung auf die Kiistengebiete



Technischer Hinweis

Zerebralinfarkt Blutunterbrechung im GroBhirn; meist todlich

Technischer Hinweis

Um Schleichfahrt auf lhrem PC spielen zu kénnen, benétigen Sie eine VESA-kompafible Grafikkarte oder eine ent-
sprechende Treiber-Software (VESA BIOS-Erweiterung genannt). Diese Software finden Sie normalerweise auf der
mitgelieferten Treiberdiskette Ihrer Grafikkarte. Ist dies nicht der Fall, fragen Sie am besten beim Hersteller Ihrer
Grafikkarte oder bei Ihrem PC-Handler nach.

Sollten Sie dennoch keinen geeigneten VESA-Treiber zur Verfiigung haben, versuchen Sie es mit dem SciTech
Display Doctor (allgemein bekannt als UniVBE) der Firma SciTech Software, Inc.

Sie finden SciTech im World Wide Web unter , http://www.scitechsoft.com”, bei Compuserve unter ,GO VESA” und
bei AOL unter dem Schlijsselwort ,VESA”.

Von dort kinnen Sie eine Shareware-Version des Programmes downloaden.

% S\ Tip: Wir empfehlen ein VESA BIOS in der Version 2.0 oder haher. Ab dieser Version wird die Daten-
N/ transferrate zur Grafikkarte deutlich erhaht, wodurch das Spiel in den Kampfsequenzen flissiger lduft.



Schiffe

SCHIFFE

HIOB

KLASSE: SCouT

NAME: HI0B

PANZERUNG: 16000 MJ

GESCHWINDIGKEIT: VORWARTS 70 km/h
RUCKWARTS 40 km/h

BESCHLEUNIGUNG: 4,4 m/s!

LANGE: 72m

Die HIOB ist aufgrund ihrer Bauweise relativ langsam und triige.

Das erste Modell der HIOB-Klosse wurde schon vor Jahrzehnien in der Tornado-Zone entwickelt und kann schon
allein wegen seines Alters mit modernen Kampfschiffen kaum mehr mithalfen.

Wegen ihrer geringen Grofie und der ziemlich schlechten Stafik kénnen in die HIOB weder Geschiitztiirme noch
hochwertige Maschinen oder Waffensysteme eingebaut werden.

Dies ist mitunter der Grund, warum sich nur die tollkiihnsten oder drmsten Séldner in so ein Veteranenschiff
wagen.
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GATOR

KLASSE: scout

NAME: GATOR

PANZERUNG: 24000 MJ

GESCHWINDIGKEIT: VORWARTS 95 km/h
RUCKWARTS 55 km/h

BESCHLEUNIGUNG: 10,0 m/s*

LANGE: 84m

Bei der GATOR-Klasse handelt es sich um ein recht neves Modell aus der Atlantischen Féderation, bei dessen
Entwicklung vor allem dem Bedarf von hohen Geschwindigkeiten und guter Panzerung Rechnung getragen wurde.
Auf der Unterseite der GATOR befindet sich auBerdem ein Einbau-Slot fiir Geschiitztiirme.

Auffiilligstes  Merkmal der GATOR sind die seitlichen Fliigel, mit deren Hilfe anders als bei herksmmlichen
Unterseehooten Abtrieb erzeugt wird.

Die Vorteile, die man durch das Einsparen von Ballastianks gewonnen hatte, gingen jedoch durch das Einbiien von
Wendigkeit zum Teil wieder verloren.



Schiffe

ZORN

KLASSE: BOMBER

NAME: ZORN

PANZERUNG: 36000 MJ

GESCHWINDIGKEIT: VORWARTS 96 km/h
RUCKWARTS 68 km/h

BESCHLEUNIGUNG: 10,0 m/s*

LANGE: 182m

Bei der ZORN handelt es sich um den Umbau eines ehemaligen Bomberschiffes der Atlantischen Féderation, der auf
die Steverung durch einen einzelnen Piloten zugeschnitten ist.

Der Platz, der durch den Verzicht auf eine grofiere Besatzung gewonnen wurde, wurde zum Einbau von zusiitzi-
chen Antriebsturbinen genutzt. Dadurch kann die ZORN im Vergleich zu herkdmmlichen Bombern eine beachtliche
Geschwindigkeit erreichen.

Das Schiff verfiigt Gber eine sehr starke Panzerung und bietet die Maglichkeit, sowohl auf der Ober- als auch an
der Unterseite Geschiitztiirme zu installieren.

Die Wendigkeit der ZORN ist angesichts der Masse des Schiffs iberraschend hoch.
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SUCCUBUS

KLASSE: BOMBER

NAME: SUCCUBUS

PANZERUNG: 48000 M)

GESCHWINDIGKEIT: VORWARTS 110 km/h
RUCKWARTS 70 kmy/h

BESCHLEUNIGUNG: 13,1 m/s?

LANGE: 146m

Bei der SUCCUBUS handelt es sich um das teuerste und modernste Schiff in ganz Aqua. Ein Prototyp, der nach
Pléinen der EnTrOx von Technikern der Atlantischen Foderation gebaut wurde.

Durch den Einsatz des geheimen Dipol-Antriebs, der bisher nur bei den Sprungschiffen eingesetzt wurde, erreicht
die SUCCUBUS eine exirem hohe Geschwindigkeit und Wendigkeit.

Durch die zusiitzliche Maglichkeit, zwei Geschiitztiirme zv installieren, wird die SUCCUBUS zu einer diuBerst gefiihr-
lichen Waffe.



Torpedos

TORPEDOS
STANLEY |
GRUPPE: TORPEDO
NAME: STANLEY |
ABKURZUNG: STAl
ORTUNGSSYSTEM:  KEINS
AUFSCHALTZEI: Osec
ABLENKUNG: NICHT MOGLICH

MANOVRIERFAHIGKEIT: - UNGELENKT

LAUTSTARKE:

2

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 202,5 km/h

LEBENSDAUER:

4 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 8000M)

Gut im Nahkampf gegen schnelle Panzer und sehr
nahe Schiffe.

STANLEY Il
GRUPPE:

NAME:
ABKURZUNG:
ORTUNGSSYSTEM:
AUFSCHALTZEIT:
ABLENKUNG:

TORPEDO
STANLEY I
STA2

KEINS

Osec
NICHT MOGLICH

MANGVRIERFAHIGKEIT:  UNGELENKT

LAUTSTARKE:

2

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 405,25 km/h

LEBENSDAUER:

6 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT: ~ KINETIC IMPACT 10000MJ

Gut im Nohkampf gegen schnelle Panzer und sehr
nahe Schiffe.




Torpedos

THRESHER SHARK |

GRUPPE: TORPEDO

NAME: THRESHER SHARK |
ABKURZUNG: THRI
ORTUNGSSYSTEM: PASSIV
AUFSCHALTZEIT: 2 sec

ABLENKUNG: _ BUZZER/LAUTE OBJEKTE
MANOVRIERFAHIGKEIT: ~ SCHLECHT
LAUTSTARKE: 2

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 78,8 km/h
LEBENSDAUER: 9 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 8000M)

Liit sich sehr leicht durch Geriiusche ablenken; schal-
tet sich oft direkt nach dem Abfevern auf ein anderes
Ziel auf. Sollie nur eingesefzt werden, wenn wenige
oder nur ein Gegner vorhanden sind.

THRESHER SHARK II

GRUPPE: TORPEDO

NAME: THRESHER SHARK 11
ABKURZUNG: THR2
ORTUNGSSYSTEM: PASSIV
AUFSCHALTZEIT: 2 sec

ABLENKUNG: _ BUZZER/LAUTE OBJEKTE
MANOVRIERFAHIGKEIT: ~ SCHLECHT
LAUTSTARKE: 2

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 146,3 km/h
LEBENSDAUER: 9 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 10000M)

Liifit sich sehr leicht durch Gerdiusche ablenken; schal-
et sich oft direkt nach dem Abfeuern auf ein anderes
Ziel auf. Sollie nur eingesefzt werden, wenn wenige
oder nur ein Gegner vorhanden sind.




Torpedos

BULL SHARK |

GRUPPE: TORPEDO
NAME: BULL SHARK I
ABKURZUNG: BULI
ORTUNGSSYSTEM: PASSIV
AUFSCHALTZEIT: 3 sec
ABLENKUNG: _ BUZZER / LAUTE OBJEKTE
MANOVRIERFAHIGKEIT: ~ SCHLECHT
LAUTSTARKE: 2

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 101,3 km/h
LEBENSDAUER: 10 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 16000M)

Liift sich sehr leicht durch Gerdiusche ablenken; schal-
tet sich oft direkt nach dem Abfevern auf ein anderes
Ziel auf. Sollte nur eingesefzt werden, wenn wenige
oder nur ein Gegner vorhanden sind.

Die BULL SHARK-Familie hat im Gegensaiz zur
THRESHER SHARK-Familie hohere Durchschlagskrafi-
Werte. Sinnvoll ist der Einsatz eines BULLSHARK I,
wenn Kleinere Gegner mit einem Schlag zerstort wer-
den sollen.

BULL SHARK II

GRUPPE: TORPEDO
NAME: BULL SHARK II
ABKURZUNG: BUL2
ORTUNGSSYSTEM: PASSIV
AUFSCHALTZEIT: 3 sec
ABLENKUNG: _ BUZZER / LAUTE OBJEKTE
MANOVRIERFAHIGKEIT: ~ SCHLECHT
LAUTSTARKE: 2

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 163,1 km/h
LEBENSDAUER: 10 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 20000M)

Liift sich sehr leicht durch Gerdiusche ablenken; schal-
et sich oft direkt nach dem Abfeuern auf ein anderes
Ziel auf. Sollie nur eingeseizt werden, wenn wenige
oder nur ein Gegner vorhanden sind.

Die BULL SHARK-Familie hat im Gegensatz zur
THRESHER SHARK-Familie hohere Durchschlagskraft-
Werte. Sinnvoll ist der Einsafz eines BULL SHARK I,
wenn kleinere Gegner oder kleinere Bomber zerstort
werden sollen.




Torpedos

TIGER SHARK |

GRUPPE: TORPEDO
NAME: TIGER SHARK |
ABKURZUNG: TIG1
ORTUNGSSYSTEM: FORTGESCHRITTEN PASSIV
AUFSCHALTZEIT: 2 sec
ABLENKUNG: _ BUZZER
MANOVRIERFAHIGKEIT: ~ GUT
LAUTSTARKE: 2

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 112,5 km/h
LEBENSDAUER: 15 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 10000M)

Dieser Torpedo stellt einen guten Kompromi
zwischen Mangvrierfahigkeit und Geschwindigkeit dar.
Die TIGER SHARK-Familie lifit sich durch einen weiter-
entwickelten passiven Sensor nur von BUZZERN ab-
lenken und verfiigt iiber eine gute Manvrierfihig-
keit.

TIGER SHARK Il

GRUPPE: TORPEDO
NAME: TIGER SHARK Il
ABKURZUNG: TIG2
ORTUNGSSYSTEM: ~ FORTGESCHRITTEN PASSIV
AUFSCHALTZEIT 2sec
ABLENKUNG: BUZZER
MANOVRIERFRHIGKEIT: ~ GUT
LAUTSTARKE: 2

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 180,0 km/h
LEBENSDAUER: 15 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 12000M)

Auch schnellere Gegner lossen sich mit diesem
Torpedo gut hekiimpfen.




Torpedos

MAN EATER |

GRUPPE: TORPEDO
NAME: MAN EATER |
ABKURZUNG: MAN]
ORTUNGSSYSTEM: ~ FORTGESCHRITTEN PASSIV
AUFSCHALTZEIT: 2sec
ABLENKUNG: BUZZER
MANOVRIERFRHIGKEIT: ~ SEHR GUT
LAUTSTARKE: 2

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 112,6 km/h
LEBENSDAUER: 20 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 12000M)

Mit dem MAN EATER | gelang es zum ersten Mal, ein
Torpedo mit auBergewdhnlicher Mandvrierfahigkeit,
relativ hoher Durchschlagskraft und einem erweiter-
ten passiven Sensor zu konstruieren.

Die MAN EATER-Familie gehirt zu den beliebtesten
und gefihrlichsten Waffensystemen in Aqua.

MAN EATER II

GRUPPE: TORPEDO
NAME: MAN EATER I
ABKURZUNG: MAN2
ORTUNGSSYSTEM: ~ FORTGESCHRITTEN PASSIV
AUFSCHALTZEIT: 2sec
ABLENKUNG: BUZZER
MANOVRIERFEHIGKEIT: ~ SEHR GUT
LAUTSTARKE: )

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 202,6 km/h
LEBENSDAUER: 20 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 14000M)

Ein Meisterwerk der Waffentechnologie in Aqua:

Der MAN EATER Il hat zusitzlich zu den ohnehin
schon gefirchteten Eigenschaften des kleinen Bruders
eine sehr hohe Geschwindigkeit und wird so zu einem
Torpedo erster Wahl.




Torpedos

HAMMERHEAD SHARK

GRUPPE: TORPEDO
NAME: HAMMERHEAD SHARK
ABKURZUNG: HAMM
ORTUNGSSYSTEM: OPTISCH
AUFSCHALTZEIT: 2sec
ABLENKUNG: _ NICHT MOGLICH
MANOVRIERFAHIGKEIT: ~ SEHR GUT
LAUTSTARKE: 3

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 225,1 km/h
LEBENSDAUER: 25 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 10000M)

Mit dem HAMMERHEAD SHARK gelang es einer klei-
nen Waffenschmiede in der Tornado Zone, ein System
v entwikkeln, das selbst den MAN EATER I in
Hinsicht Treffergenavigkeit und Manévrierfihigkeit
iibertrifft.

Allerdings muf} dafiir die hohe Lautstiirke und eine
nicht ganz so hohe Durchschlagskraft in Kauf genom-
men werden.

Dieses Torpedo wird nur sehr selten angeboten.

FLASH SHARK I

GRUPPE: TORPEDO

NAME: FLASH SHARK |

ABKURZUNG: FIAT

ORTUNGSSYSTEM: ~ FORTGESCHRITTEN PASSIV

AUFSCHALTZEIT: 2sec

ABLENKUNG: BUZZER

MANOVRIERFEHIGKEIT: ~ SEHR GUT

LAUTSTARKE: 1

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 168,8 km/h

LEBENSDAUER: 15 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT: ~ KINETIC IMPACT 1000M)
EMP 200M)

Die Mitglieder der FLASH SHARK-Familie sind alle
relativ schnelle und wendige Torpedos, die nur zum
Iwecke der Schiidigung oder Zerstérung der Bord-
elekironik des Opfers konstruiert wurden.

(EMP = Electro Magnetic Pulse)



Torpedos

FLASH SHARK II

GRUPPE: TORPEDO

NAME: FLASH SHARK 11

ABKURZUNG: FLA2

ORTUNGSSYSTEM: FORTGESCHRITTEN PASSIV

AUFSCHALTZEIT: 2 sec

ABLENKUNG: _ BUZZER

MANOVRIERFAHIGKEIT: ~ SEHR GUT

LAUTSTARKE: 1

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 225,1 km/h

LEBENSDAUER: 15 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 1000M)
EMP 400M)

FLASH SHARKS sind sehr leise, sowohl im Anflug als
auch beim eigentlichen Einschlag. Der Gegner wird
geriiuschlos ausgeschaltet, was besonders bei Infiltra-
tionsauftriigen im feindlichen Gebiet von Nutzen ist.

(EMP = Electro Magnetic Pulse)

FLASH SHARK IlI

GRUPPE: TORPEDO

NAME: FLASH SHARK II

ABKURZUNG: FLA3

ORTUNGSSYSTEM: ~ FORTGESCHRITTEN PASSIV

AUFSCHALTZEIT: 2sec

ABLENKUNG: BUZZER

MANOVRIERFEHIGKEIT: ~ SEHR GUT

LAUTSTARKE: 1

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 281,3 km/h

LEBENSDAUER: 15 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT: ~ KINETIC IMPACT 1000M)
EMP 600M)

Die kinetische Durchschlagskraft der FLASH SHARKS
ist kaum nennenswert.

(EMP = Electro Magnetic Pulse)



Torpedos

BIG BANG 1

GRUPPE: TORPEDO
NAME: BIG BANG |
ABKURZUNG: BIGT
ORTUNGSSYSTEM: ~ OPTISCH
AUFSCHALTZEIT: Ssec
ABLENKUNG: NICHT MOGLICH
MANOVRIERFRHIGKEIT: ~ SCHLECHT
LAUTSTARKE: 3

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 39,4 km/h
LEBENSDAUER: 30 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 40000M)

Die BIG BANG-Familie wurde zum Zwecke des
Angriffs und Vernichtens von schwer gepanzerten
Fahrzeugen, Schiffen oder Gebéiuden konstruiert.

Aufgrund der sehr niedrigen Geschwindigkeit ist fiir
BIG BANGS das Treffen eines schnellen Zieles reine
Gliickssache (aber aus nichster Nahe durchaus még-

lich).

BIG BANG Il

GRUPPE: TORPEDO
NAME: BIG BANG II
ABKURZUNG: BIG2
ORTUNGSSYSTEM: OPTISCH
AUFSCHALTZEIT: 6sec
ABLENKUNG: _ NICHT MOGLICH
MANOVRIERFAHIGKEIT: ~ SCHLECHT
LAUTSTARKE: 3

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 50,6 km/h
LEBENSDAUER: 30 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 60000M)

Ein grofler Nachteil der BIG BANG-Familie ist ihre
hohe Lautstiirke wihrend des Anflugs, was sie zu
einem begehrten Zielobjekt fiir possiv orfende
Bewacher werden lift. Sehr lange Anflugstrecken
enden daher meist mit einem Abschuf des Torpedos.




Torpedos

SUBSONIC |

GRUPPE: TORPEDO
NAME: SUBSONICI
ABKURZUNG: SUB1
ORTUNGSSYSTEM: KEINS
AUFSCHALTZEIT: Osec
ABLENKUNG: _ NICHT MOGLICH
MANOVRIERFAHIGKEIT: ~ UNGELENKT
LAUTSTARKE: 4

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 42,8 km/h
LEBENSDAUER: 30 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 1000M)

Bei der SUBSONIC-Familie handelt sich um langsame
Systeme, die in ihrer Lautstirke selbst die BIG BANGS
ibertreffen, jedoch nur einen Brucheil von deren
Durchschlagskraft besitzen.

Dieses Waffensystem dient in erster Linie der
Ablenkung von gegnerischen Einheiten, speziell von
Geschiitztiirmen, die nur einen passiven Sensor besit-

SUBSONIC II

GRUPPE: TORPEDO
NAME: SUBSONICII
ABKURZUNG: SUB2
ORTUNGSSYSTEM: KEINS
AUFSCHALTZEIT: Osec
ABLENKUNG: _ NICHT MOGLICH
MANOVRIERFAHIGKEIT: ~ UNGELENKT
LAUTSTARKE: 4

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 54,0 km/h
LEBENSDAUER: 30 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 1000M)

Erfahrene Soldner sefzen dieses Waffensystem gerne
in Verbindung mit der BIG BANG-Familie ein. Ein
SUBSONIC dient dabei als Ablenkung fiir den Gegner
und bietet einen Schallmantel fiir den vorausgehen-
den BIG BANG.




Torpedos

LEECH |
GRUPPE: TORPEDO
NAME: LEECH |
ABKURZUNG: LEE1
ORTUNGSSYSTEM: OPTISCH
AUFSCHALTZEIT: 2sec
ABLENKUNG: _ NICHT MOGLICH
MANOVRIERFAHIGKEIT:  EXTREM GUT
LAUTSTARKE: 1
MAX. GESCHWINDIGKEIT: 292.5 km/h
LEBENSDAUER: 25 sec
DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 1000M)
EMP 800MJ

Dieses Produkt der Nobel-Waffenschmiede “KILLTEK”
ist im Moment eher noch als Prototyp oder Experiment
zu sehen.

“KILLTEK" gelang es zwar, einen unglaublich mang-
vrierfiihigen Torpedo zu konstruieren, erreichte aber
nicht das Ziel, eine dhnlich hohe Durchschlagskraft
wie die der MAN EATER-Familie der “DELPHOS
Corporation” zu implementieren. Lediglich die EMP
Technologie der hauseigenen FLASH SHARKS konnte
in leicht verbesserter Form eingesetzt werden.

(EMP = Electro Magnetic Pulse)

LEECH Il
GRUPPE: TORPEDO
NAME: LEECH I
ABKURZUNG: LEE2
ORTUNGSSYSTEM: ~ OPTISCH
AUFSCHALTZEIT: Tsec
ABLENKUNG: NICHT MOGLICH
MANOVRIERFEHIGKEIT: ~ EXTREM GUT
LAUTSTARKE: 1
MAX. GESCHWINDIGKEIT: 292,5 km/h
LEBENSDAUER: 30 sec
DURCHSCHLAGSKRAFT: ~ KINETIC IMPACT 1000M)
EMP 1200M)

Die LEECH-Familie ist noch sehr tever und nur selten
zu bekommen.

(EMP = Electro Magnetic Pulse)



Torpedos

CLUSTER BOMB
GRUPPE: TORPEDO / SPECIAL
NAME: CLUSTER BOMB
ABKURZUNG: (LUS
ORTUNGSSYSTEM: KEINS
AUFSCHALTZEIT: Osec
ABLENKUNG: _ NICHT MOGLICH
MANOVRIERFAHIGKEIT: ~ UNGELENKT
LAUTSTARKE: 2
MAX. GESCHWINDIGKEIT: 202,5 km/h
LEBENSDAUER: 6 sec
DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT ON AREA
15200M)

Torpedoférmige Splitterbombe. Dieses Waffensystem
richtet verheerenden Schaden beim Aufschlag auf
dem Meereshoden an. Je nach Aufschlagwinkel wird
ein mehr oder weniger groBes Areal mit Schrapnellen
und kleinen Satelliten-sprengkapfen bedeckt.

TORCH

GRUPPE: TORPEDO / SPECIAL
NAME: TORCH
ABKURZUNG: TORC
ORTUNGSSYSTEM: ~ KEINS
AUFSCHALTZEIT Osec
ABLENKUNG: NICHT MOGLICH
MANOVRIERFRHIGKEIT: ~ UNGELENKT
LAUTSTARKE: 1

MAX. GESCHWINDIGKEIT: 202,5 km/h
LEBENSDAUER: 6 sec

DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 1000M)

Bei einem Aufschlag auf dem Meereshoden verglisht
dieses System langsam unter starker Abgabe von
Schallwellen und gleiBendem Licht. Dadurch werden
Gegner angelockt, die passive Ortungssysteme ein-
sefzen.

Die TORCH wird oft in Verbindung mit der CLUSTER
BOMB eingesefzt.




Magazine

Magazine

MAGAZIN |

GRUPPE:  MECHANISCHES TORPEDO MAGAZIN
NAME: MAGAZIN |

ABKURZUNG: ~ MAGT

KAPAZITAT: 4

NACHLADEZEIT: 5,0 sec

ROBUSTHEIT:  NIEDRIG

MAGAZIN Il
GRUPPE:

MECHANISCHES TORPEDO MAGAZIN
NAME: MAGAZIN Il

ABKURZUNG:  MAG3

KAPAZITAT: 8

NACHLADEZEIT: 4,0 sec

ROBUSTHEIT:  MITTEL

MAGAZIN Il
GRUPPE: MECHANISCHES TORPEDO MAGAZIN
NAME: MAGAZIN I

ABKURZUNG:  MAG2
KAPAZITAT: 6
NACHLADEZEIT: 4,0 sec
ROBUSTHEIT:  NIEDRIG

MAGAZIN IV

GRUPPE:  MECHANISCHES TORPEDO MAGAZIN
NAME: MAGAZIN IV

ABKURZUNG: ~ MAGA

KAPAZITAT: 10

NACHLADEZEIT: 4,0 sec

ROBUSTHEIT:  MITTEL




Magazine

REVOLVER |

GRUPPE: REVOLVER TORPEDO MAGAZIN
NAME: REVOLVER |

ABKURZUNG: ~ REV1

KAPAZITAT: 6

NACHLADEZEIT: 3,0 sec

ROBUSTHEIT:  MITTEL

REVOLVER Il
GRUPPE:  REVOLVER TORPEDO MAGAZIN
NAME: REVOLVER Il

ABKURZUNG: ~ REV3
KAPAZITAT: 10
NACHLADEZEIT: 2,0 sec
ROBUSTHEIT: ~ HOCH

REVOLVER Il

GRUPPE: REVOLVER TORPEDO MAGAZIN
NAME: REVOLVER |

ABKURZUNG: ~ REV2

KAPAZITAT: 8

NACHLADEZEIT: 2,0 sec

ROBUSTHEIT:  MITTEL

REVOLVER IV

GRUPPE: REVOLVER TORPEDO MAGAZIN
NAME: REVOLVER IV

ABKURZUNG: ~ REV4

KAPAZITAT: 12

NACHLADEZEIT: 2,0 sec

ROBUSTHEIT: ~ HOCH




Geschiitze

GESCHUTZE
VENDETTA | )
GRUPPE: GESCHITZ
NAME: VENDETTA |
ABKURZUNG: VEN]

ENERGIEVERBRAUCH:  SEHR GERING
NACHLADEZEIT: 0,3 sec

REICHWEITE: 105m
DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 2 X 140 M)

Dieses Waffensystem feuert zwei Projekiile pro Salve ab.
Die VENDETTA I besitzt lange Nachladezeiten, niedrige
Durch-schlagskraft und geringe Reichweite.

Ein sinnvoller Einsatz fiir die VENDETTA | findet sich
hauptsiichlich als autarker Geschiitzturm zur Abwehr
von gegnerischen Torpedos.

VENDETTA Il .
GRUPPE: GESCHiITZ
NAME: VENDETTA I
ABKURZUNG: VEN2

ENERGIEVERBRAUCH:  SEHR GERING
NACHLADEZEIT: 0,3 sec

REICHWEITE: 105m
DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 3 X 140M)

Die VENDETTA Il verfiigt iber dieselben Eigenschaften
wie die VENDETTA |, allerdings werden drei statt zwei
Projekile pro Salve abgefevert.




Geschiitze

VENDETTA Il .
GRUPPE: GESCHUTZ
NAME: VENDETTA Ill
ABKURZUNG: VEN3

ENERGIEVERBRAUCH: ~ SEHR GERING
NACHLADEZEIT: 0,3 sec

REICHWEITE: 105m
DURCHSCHLAGSKRAFT: ~ KINETIC IMPACT 4 X 140MJ

Die VENDETTA Il verfiigt Gber dieselben Eigen-
schaften wie die VENDETTA I, allerdings werden vier
statt zwei Projektile pro Salve abgefeuert.

MAXIMUM IMPACTI

GRUPPE: GESCHUTZ

NAME: MAXIMUM IMPACT |
ABKURZUNG: MAX1

ENERGIEVERBRAUCH:  SEHR GERING
NACHLADEZEIT: 0,3 sec

REICHWEITE: 141 m
DURCHSCHLAGSKRAFT:  KINETIC IMPACT 2 X 300 MJ

Genau wie bei der VENDETTA-Familie handelt es sich
bei der MAXIMUM IMPACT-Familie um Geschiiize, die
Projektile abfevern.

Die MAXIMUM IMPACT I nuizt als Munition ultrahoch-
erhitzte Hartmantelgeschosse, was sich an der rot-
glihenden Aura der Projekiile erkennen liit.




Geschiitze

MAXIMUM IMPACT Il

GRUPPE: GESCHUTZ

NAME: MAXIMUM IMPACT 11
ABKURZUNG: MAX2
ENERGIEVERBRAUCH:  SEHR GERING
NACHLADEZEIT: 0,2 sec

REICHWEITE: 141m

DURCHSCHLAGSKRAFT: ~ KINETIC IMPACT 2 X 400 MJ

Die MAXIMUM IMPACT Il nutzt als Munifion ultra-
hocherhitzte Urankerngeschosse, die griinlich glihend
die Miindungsrohre verlassen.

Durch technische Optimierungen konnte gegeniiber
der MAXIMUM IMPACT | die Nachlodezeit deutlich
reduziert werden.




Geschiitze

KEINE
INFORMATIONEN
VERFUGBAR

KEINE
INFORMATIONEN
VERFUGBAR

KEINE
INFORMATIONEN
VERFUGBAR

KEINE
INFORMATIONEN
VERFUGBAR

KEINE
INFORMATIONEN
VERFUGBAR

KEINE
INFORMATIONEN
VERFUGBAR



Software

SOFTWARE
TORPEDO CLAW V1.6
GRUPPE: GESCHUTZ-SOFTWARE
NAME: TORPEDO CLAW V1.6
ABKURZUNG: 16
TREFFERGENAUIGKEIT: - DURCHSCHNITTLICH
ZIELE: ANGREIFENDE TORPEDOS

Die erhililichen Softwarevarianten unterscheiden sich
in erster Linie durch die Art der Zielobjekte, welche
sie suchen und bekiimpfen.

Je hiher die Versionsnummer (und damit der Preis)
eines Programmes ist, desto treffsicherer und schnel-
ler wird ein davon gesteerter Geschiitziurm seine
Gegner bekiimpfen.

TORPEDO CLAW V2.1

GRUPPE: GESCHUITZ-SOFTWARE
NAME: TORPEDO CLAW V2.1
ABKURZUNG: 1
TREFFERGENAUIGKEIT: HOCH

ZIELE: ANGREIFENDE TORPEDOS




Software

TORPEDO CLAW V3.6

GRUPPE: GESCHUTZ-SOFTWARE
NAME: TORPEDO CLAW V3.6
ABKURZUNG: 1036
TREFFERGENAUIGKEIT: ~ SEHR HOCH

ZIELE: ANGREIFENDE TORPEDOS

PUNISHER V1.4
GRUPPE:

NAME:

ABKURZUNG:
TREFFERGENAUIGKEIT
TIELE:

GESCHUTZ-SOFTWARE
PUNISHER V1.4

PU14
DURCHSCHNITTLICH
FEINDLICHE
SCHIFFE/FAHRZEUGE

PUNISHER V1.0
GRUPPE:

NAME:

ABKURZUNG:
TREFFERGENAUIGKEIT
TIELE:

PUNISHER V2.2
GRUPPE:

NAME:

ABKURZUNG:
TREFFERGENAUIGKEIT
TIELE:

GESCHUTZ-SOFTWARE
PUNISHER V1.0

PUTO

GERING

FEINDLICHE
SCHIFFE/FAHRZEUGE

GESCHUTZ-SOFTWARE
PUNISHER V2.2

PU22

HOCH

FEINDLICHE
SCHIFFE/FAHRZEUGE



Software

ERASER V0.8
GRUPPE:

NAME:

ABKURZUNG:
TREFFERGENAUIGKEIT:
TIELE:

ERASER V1.4
GRUPPE:

NAME:

ABKURZUNG:
TREFFERGENAUIGKEIT
TIELE:

GESCHUTZ-SOFTWARE
ERASER V0.8

ERO8

SEHR GERING
TORPEDOS UND
SCHIFFE/FAHRZEUGE

GESCHUTZ-SOFTWARE
ERASER V1.4

ER14
DURCHSCHNITTLICH
TORPEDOS UND
SCHIFFE/FAHRZEUGE

Eraser V1.0 )

GRUPPE: GESCHUTZ-SOFTWARE

NAME: ERASER V1.0

ABKURZUNG: ER10

TREFFERGENAUIGKEIT:  GERING

LIELE: TORPEDOS UND
SCHIFFE/FAHRZEUGE




Sensoren

SENSOREN
SPY |
GRUPPE: SENSOR
NAME: SPY
ABKURZUNG: SPY1
EMPFINDLICHKEIT: GERING

ERKENNUNG PANZERUNG:  NEIN
ERKENNUNG FREUND/FEIND: NEIN
ERKENNUNG BEWAFFNUNG:  NEIN
ERKENNUNG AKTIVITAT: NEIN
EINSCHALTVERZOGERUNG: 12 sec

SPY Ii

GRUPPE:

NAME:

ABKURZUNG:
EMPFINDLICHKEIT
ERKENNUNG PANZERUNG:
ERKENNUNG FREUND,/FEIND:
ERKENNUNG BEWAFFNUNG:
ERKENNUNG AKTIVITAT:
EINSCHALTVERZOGERUNG:

SENSOR
SPY Il
SPY2
MITTEL
JA

JA

NEIN
NEIN
10 sec



Sensoren

SPY Il

GRUPPE:

NAME:

ABKURZUNG:
EMPFINDLICHKEIT:
ERKENNUNG PANZERUNG:
ERKENNUNG FREUND,/FEIND:
ERKENNUNG BEWAFFNUNG:
ERKENNUNG AKTIVITAT:
EINSCHALTVERZOGERUNG:

SENSOR
SPY 1l
SPY3
HOCH
JA

JA

JA

JA

8 sec

SPY IV

GRUPPE:

NAME:

ABKURZUNG:
EMPFINDLICHKEIT
ERKENNUNG PANZERUNG:
ERKENNUNG FREUND,/FEIND:
ERKENNUNG BEWAFFNUNG:
ERKENNUNG AKTIVITAT:
EINSCHALTVERZOGERUNG:

SENSOR
SPY IV
SPY4

SEHR HOCH
JA

JA

JA

JA

6 sec



Defensivsysteme

DEFENSIVSYSTEME

STEEL ALLOY ARMOR

GRUPPE: PANZERUNG

NAME: STEEL ALLOY ARMOR
ABKURZUNG: STEE.
WIDERSTANDSKRAFT: - ERHOHT UM 4000 MJ

Panzerung mit sehr hohem Gewicht.

CARBON ARMOR
GRUPPE: PANZERUNG
NAME: CARBON ARMOR

ABKURZUNG: (ARB
WIDERSTANDSKRAFT: - ERHOHT UM 13000 M)

Panzerung mit sehr niedrigem Gewicht.

CERAMIC ARMOR
GRUPPE: PANZERUNG
NAME: CERAMIC ARMOR

ABKURZUNG: CERA
WIDERSTANDSKRAFT:  ERHOHT UM 7000 MJ

Panzerung mif niedrigem Gewicht.

TITANIUM ARMOR
GRUPPE: PANZERUNG
NAME: TITANIUM ARMOR

ABKURZUNG: T
WIDERSTANDSKRAFT: - ERHOHT UM 15000 M)

Panzerung mit extrem hohem Gewicht.




Defensivsysteme

NOISE REDUCTION SKIN
GRUPPE:  DEFENSIVSYSTEM
NAME: NOIS REDUCTION SKIN
ABKURZUNG: NOIS

WIRKUNG: Reduziert Absonderung von Schall durch
spezielle Auflenbeschichtung, erschwert eine passive
Ortung durch Gegner.

FIXER
GRUPPE: AUTOMATISCHES REPARATURSYSTEM
NAME: FIXER

ABKURZUNG: FIXE

WIRKUNG: Repariert selbstiindig defekte Panze-
rungen und Waffensysteme, jedoch nur bis zu maxi-
mal 75%.

BUZZER

GRUPPE:  DEFENSIVSYSTEM
NAME  BUZZER
ABKURZUNG: BUZZ

WIRKUNG: Lenkt bestimmte Torpedos ab.




Generatoren

GENERATOREN

SMALL BLOCK

GRUPPE: GENERATOR
NAME: SMALL BLOCK
ABKURZUNG: SMAL
AUFLADEZEIT: 5.0 sec

BIG BLOCK

GRUPPE: GENERATOR
NAME: BIG BLOCK
ABKURZUNG: BIGB
AUFLADEZEIT: 1.0 sec

MEDIUM BLOCK

GRUPPE: GENERATOR
NAME: MEDIUM BLOCK
ABKURZUNG: MEDI
AUFLADEZEIT: 3.0 sec




Generatoren

SILATOR
GRUPPE: DEFENSIVSYSTEM
NAME: SILATOR

ABKURZUNG: SILA

WIRKUNG: Reduziert die Absonderung der Geriiusche
der Generatoren, erschwert dadurch eine Ortung fiir
Gegner mit passivem Orfungssystem.

BOOSTER
GRUPPE: ANTRIEBSBESCHLEUNIGUNG
NAME: BOOSTER

ABKORZUNG: B0OS
ENERGIEVERBAUCH: 1.0 sec

WIRKUNG: Beschleunigt auf doppelte Maximal-
geschwindigkeit.




Gegner

GEGNER
GESCHUTZTURME / TORPEDOT(URME

Diese bodenstationierten Einheiten gibt es in vier verschiedenen Ausfishrungen, die sich in der Stiirke ihrer
Panzerung und Bewaffnung unterscheiden. Wahrend die konventionellen Geschiitztirme mit Projektilwaffen
bestiickt sind, kénnen Torpedotiirme, die oft zum Schutz von Wegstrecken oder Arealen
eingesetzt werden, mit den unterschiedlichsten Torpedos geladen sein. Dieser
Umstand macht sie zu einem besonders geféhrlichen Vertreter ihrer Waffengattung.
Geschiitztiirme und Torpedotiirme verfiigen iiber eingeschriinkte passive Orfungs-
systeme, die nur in einem gewissen Bereich Geriiusche wahrnehmen kannen. Haben
sie jedoch einmal ein Objekt wahrgenommen, nehmen sie es sofort unter BeschuB,
egal, ob es sich dabei um ein Schiff oder ein Torpedo handelt.

Ein Schwachpunkt dieser von allen Machtblocken Aquas eingesetzien Waffe ist die relafiv
langsame Drehgeschwindigkeit beim Ausrichten auf ein gegnerisches Objekt.

PANZER
Zum Angriff von speziellen Gegnern und zum Schutz von potentiellen Bodenzielen werden in
ganz Aqua Panzer eingesetzt. Den Nachteil der Bodengebundenheit machen sie durch eine
nur schwer durchdringbare Panzerung wett.

Panzer werden in drei verschiedenen Varianten hergestellt. Von schnellen, schwach
bewaffneten Buggys bis hin zu den schweren Panzern, die ihre Triigheit durch extrem
starke Panzerung und Waffensysteme ausgleichen.

Aufgrund ihrer Beweglichkeit sind die meisten Panzer in der Lage, Torpedos
auszuweichen, die dann am Meereshoden zerschellen.




Gegner

SCOUTS

Jeder Machtblock in Aqua verfiigt iiber eigene, ganz spezielle Varianten dieses kleinen und wendigen Bootstyps.
Die stiirkste Waffe der Scouts ist ihre Schnelligkeit, mit deren Hilfe sie auch vermeindlich stiirkeren Gegnern das
Leben schwer machen kannen. Als Waffensysteme verfiigen die Scouts nur iiber Torpedos
und Bordkanonen, da wegen ihrer geringen Grofle keine Geschiitztirme eingebaut
werden kénnen. Um die relativ schwache Panzerung auszugleichen, sind Scouts in
der Lage, Buzzer zum Schutz vor feindlichen Torpedos einzusetzen.

Die Piloten der Scouts werden in den verschiedenen Machtblcken unterschied-

lich geschult, weswegen sich auch ihre Kampftaktiken und Angriffsrichtungen ¢ /
unterscheiden. L=

BOMBER

Eines der gefahrlichsten Schiffe in Aqua sind die Bomber. Ausgestattet mit einer starken
Panzerung und passiv orfenden Geschiltztiirmen, die alles und jeden aufs Korn nehmen
und somit als Flankendeckung fungieren, ist es kaum maglich, einem Bomber allzu
nahe zu kommen.

Ebenso wie Scouts sind Bomber in der Lage, Buzzer zum Schutz vor feindlichen
Torpedos abzuwerfen. Bei einem frontalen Angriff setzt ein Bomber selbst gerne
und oft Torpedos ein.

Einzige Schwachstelle dieser schwimmenden Festung ist die relafiv niedrige N
Geschwindigkeit. )
Um einen Bomber schnell zu erledigen, braucht selbst ein erfahrener Pilot BULL
SHARK- oder BIG BANG- Torpedos.
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Glossar

GLOSSAR

PANZERUNG (Schiffe): Die Panzerung wird mit einem Energie-Aquivalent in Mega Joule angegeben. Das heift,
die Panzerung kann einer kinetischen Einschlagskraft dieser Energiemenge widerstehen.

ORTUNGSSYSTEM (Torpedos): Torpedos knnen auf 4 Arten ausgestattet sein: kein Ortungssystem, passives,
fortgeschritten-passives und optisches Ortungssystem. Je nach Grad lassen sich die Torpedos von ihrem Ziel ablenken.

AUFSCHALTZEIT (Torpedos): Die Zeit, die der Torpedo bendtigt, um sein Ziel zu erfassen.

MANOVRIERFAHIGKEIT (Torpedos): Gibt die Wendigkeit des Torpedos an. Ist von Bedeutung, um Hindernissen
(Berge etc.) auszuweichen.

ABLENKUNG (Torpedos): Gibt an, durch welche Objekte der Torpedo von seinem urspriinglichen Ziel abgelenkt
werden kann. Die Ablenkung ist abhéingig vom ORTUNGSSYSTEM des Torpedos.

LAUTSTARKE (Torpedos): Grad der Laustirke von 0 (still) bis 4 (sehr laut). Je lauter ein Torpedo ist, desto mehr
zieht er die Aufmerksamkeit auf sich.

LEBENSDAUER (Torpedos): Gibt an, wie lange der Torpedo wirksam ist. Wird die Zeit iberschritten, stiirzt der
Torpedo ab.

DURCHSCHLAGSKRAFT (Torpedos/Geschiitze): Energie, die beim Aufschlag entsteht. Man unterscheidet kineti-
sche (KINETIC IMPACT, verursacht Schiiden an der Panzerung) und elekiromagnetische Energie (EMP. Electro
Magnetic Pulse, beschiidigt oder zerstért die Bordelektronik).

NACHLADEZEIT (Magazine): Zeit, die das Magazin benétigt, um einen Torpedo nachzuladen.



Glossar

ROBUSTHEIT (Magazine): Gibt an, inwieweit das Magazin vor Schiiden geschiitz ist.
EMPFINDLICHKEIT (Sensoren): Gibt an, wie gut der Sensor noch leise, entfernte Objekte wahrehmen kann.

ERKENNUNG PANZERUNG (Sensoren): Gibt an, ob der Sensor in der Lage ist, Schiden am Gegner zu
erkennen.

ERKENNUNG FREUND/FEIND (Sensoren): Fiihigkeit des Sensors, Verbiindete und gegnerische Objekie zu
unterscheiden, und diese farblich zv markieren.

ERKENNUNG BEWAFFNUNG (Sensoren): Maglichkeit, die Bewaffnung eines Objekis anzuzeigen.

ERKENNUNG AKTIVITAT (Sensoren): Fihigkeit, den momentanen Aufirag bzw. die Tatigkeit eines Gegners zu
erfassen.

WIDERSTANDSKRAFT (Defensivsysteme): Wert, um den die urspriingliche Panzerung eines Schiffes erhdht wird.

AUFLADEZEIT (Generatoren): Zeit, die der Generafor bendfigt, um das normale Energieniveau des Schiffes
wiederherzustellen.
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