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WHALE'S VOYAGE ANLEITUNG

Bitte beachten Sie:
Bevor Sie das Spiel beginnen, erstellen Sie von den Originaldisketten Sicherheitskopien und arbeiten Sie
ausschlief3lich mit diesen!

Hardwareanforderungen:
PC-Version: Alle ab 386er - 100% IBM-kompatible Gerate - aufwarts mit mindestens 1 Megabyte Speicher und 100%
VGA-kompatibler Grafikkarte.

Ladeanweisung:

PC-Version: Installieren Sie das Spiel auf Ihrer Festplatte, indem Sie das auf der ersten Diskette mitgelieferte
INSTALL-Programm verwenden. Tippen Sie b: oder a: (je nachdem, welches lhr 3.5 Zoll Laufwerk ist), und starten
Sie das Programm mit Eingabe von INSTALL >ENTERK<.

Die Steuerung des Spieles:

Im gesamten Programm ist die Steuerung gleich: Entweder wird mit einem in Port 2 angesteckten Joystick, oder mit
den Cursortasten und Return gespielt.

Die Anwabhl verschiedener Menupunkte erfolgt immer nach demselben Schema: Ein Meni wird entweder durch links-
, rechts- oder hinauf- und hinunter Bewegen des Joysticks (oder der Cusortasten) selektiert. Dabei zeigt immer ein
rot blinkendes Symbol (meistens ein Rahmen oder ein kleiner Pfeil) den gerade ausgesuchten Menlpunkt an. Mit
dem Feuerknopf (oder der Returntaste) wird die aktuelle Aktion ausgefiihrt.

Um wieder in ein Ubergeordnetes Menl zu gelanden, muf3 man mit dem Joystick (oder den Cursortasten) in eine
Richtung fahren, die keine Richtung des Menus ist. Klingt im erstem Moment kompliziert, 1&3t nach kurzer
Eingewdhnung jedoch eine sehr schnelle Steuerung zu. Ein Beispiel: Im einem Menu wird durch links-, rechts-
Bewegung eineHandlung selektiert, wenn Sie nun den Joystick nach oben oder unten bewegen, verlassen Sie
dieses Menul und gelangen in das tibergeordnete.

Befinden Sie sich im Handelsmeni, so gelangen Sie druch Druck auf die Escape-Taste in ein Untermenu, das
folgende Punkte anbietet:

S.....Spiel sichern
L.....Spiel laden
Q.....Spiel beenden
C.....Continue

Wird die Taste "S" gedriickt, wird der aktuelle Spielstand abgespeichert. "L" I&dt den letzten Spielstand. Mit "Q" kehrt
man wieder ins Dos zurtick. Wird hingegen "C" gedrickt, kann man das Spiel wieder fortsetzen.



Die Bedienung:

I. Spielstand wéhlen

Zuerst wird ein kurzes Programm geladen, das Sie fragt, ob Sie einen alten Spielstand laden mdchten, oder ein
neues Spiel anfangen wollen. Wenn Sie das erste Mal spielen, sollten Sie den Punkt "NEUES SPIEL" anwéhlen. Da
immer nur ein Spielstand gespeichert wird, wird beim MenlUpunkt "ALTES SPIEL" immer der letzte Stand geladen.

II. Der Charakter-Editor
Bevor Sie direkt ins Spielgeschehen einsteigen kénnen, ist es notwendig, dal3 Sie lhre Spielfiguren (die Party) erst
erschaffen. Dies geschieht im Charaktereditor:

Wahlen Sie den momentan einzigen Menupunkt "CHARAKTER ERSCHAFFEN" an: Es erscheint im oberern
Bildschirmteil eine Reihe mit finf M&nnern, von denen Sie einen bestimmen muissen, der der Vater lhres Charakters
sein soll. AnschlieBend wird nach demselben Prinzip eine Mutter ausgesucht. Es erscheint nun ein Baby im Fenster
darunter, dem Sie einen Namen geben sollten (diese Eingabe kann ausnahmsweise auch tber die Tastatur erfolgen)
Als nachstes erscheinen die wichtigsten Charaktereigenschaften des Kindes, die Sie durch oben- und unten-
Bewegungen anwéhlen und durch links- und rechts-Bewegungen mutieren kénnen. Je nachdem wie stark Sie das
Kind mutieren, wird das betreffende Atom in der DNS verschoben. Wie oft Sie mutieren kdnnen, wird im oberen
Textfeld in der MUTATIONS-RATE angezeigt. Mutieren hat den Vorteil, daf3 der betreffende Charakter in einer oder
mehreren Eigenschaften besser wird. Es gibt aber auch einen nicht zu unterschatzenden Nachteil: Je starker man
mutiert, desto instabiler werden die Atome in der DNS, was zur Folge hat, daf’ die Figur anfélliger gegen Krankheiten
wird, die im Laufe des Spieles auftreten kénnen.

Weiters missen Sie eine Schulbildung fur Ihren Charakter aussuchen. Dabei kann eine der sechs
Grundausbildungen und eine der sechs Hochschulen gewdahlt werden. Jedoch wird nicht unbedingt jeder Charakter
in jeder Schule aufgenommen. Diese sind abhanig von bestimmten Grundwerten, die quasi als
"Aufnahmeprufungen” zu verstehen sind.

Die mdglichen Grundschulen sind:

1) ALLGEMEINE GRUNDSCHULE
In dieser Schule erhélt der Charakter eine allgemeine Ausbildung, die das Kind vielseitig unterrichtet.

2) SPACE EDUCATION CAMP
In diesem Camp wird das Kind im Zusammenhang mit Raumfahrt ausgeildet.

3) MILITAR GRUNDSCHULE
In dieser Grundschule wird Wert auf militdrische Ausbildung gelegt und das Kind zum Kampfer und Soldaten
erzogen.

4) STRARENKIND
Die StraBenkindausbildung ist eigentlich keine Schule im herkémmlichen Sinn, sondern der Charakter streunt in
seiner Jugend durch die StraRen der Stadt und lernt dadurch das harte Leben in der Gosse kennen.

5) CYBERTECH MENTAL SCHOOL
Hier wird dem Kind eine geistige Ausbildung nahegelegt, wobei seine mentalen Kréfte geférdert werden.

6) NAGIKAMURA GAKKO
In dieser japanischen Schule wird grol3er Wert auf eine chemische Grundausbildung gelegt.



Die Hochschulen sind:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

MILITAR AKADEMIE
Nach Abschlul? dieser Akademie ist der Charakter ein fertig ausgebildeter Soldat, der auch spezielle
kampferische Fahigkeiten entwickelt hat.

HOODSON MEDICINE SCHOOL
Diese Hochschule bildet die Studenten zu Artzen aus, die ebenfalls im Umgang mit mentaler Energie geschult
wurden.

ARANER KLOSTERSCHULE
In dieser Klosterschule werden die Absolventen zu Kriegermdnchen ausgebildet, die nicht nur perfekt mit Waffen,
vorallem im Nahkampf, umgehen kdnnen, sondern auch mentale Krafte besitzen.

PSI SCIENCE INSTITUT
Dieses Institut vermittelt seinen Studenten die vdéllige Kontrolle Giber den Geist. Die Schiler lernen den Umgang
mit ihrer mentalen Energie. Nach Abschlul? ist man Psioniker.

CHEMISCHE UNIVERSITAT
Schiler dieser Universitat werden zu Biochemikern herangezogen, die sich mit den Elementen und Substanzen
auf verschiedensten Planeten und Systemen auskennen.

KOPFGELDJAGER VEREINIGUNG
Die letzte "Hochschule" ist die Kopfgeldjager Vereinigung, in der nur die besten Kandidaten aufgenommen
werden, da diese Universitat harte Kdmpfer aus den Schilern macht.

Jeder Charakter muf3 aus jeder der sechs Schulen, bzw. Ausildungswegen einen absolvieren, bevor er fertig
ausgebildet ist und in das Spiel einsteigen kann.

Haben Sie eine Person fertig ausgebildet, so haben Sie die Wahl entweder eine neue Figur zu entwerfen, oder die
erste zu léschen.

Bevor Sie das Spiel beginnen kdnnen, missen Sie zuerst vier Charaktere entworfen haben. Ist dies geschehen,
erscheint automatisch ein weiterer Menupunkt.

Hier nocheinmal die gesamten Symbole im Uberblick:
CHARAKTER ERSTELLEN

CHARAKTER ENTFERNEN

SPIEL BEGINNEN



I1l. Der Handels-Bildschrim

Das Hauptspiel gliedert sich in 2 groRe Teile. Zum einen ist das der Handelsteil, zum anderen der 3D-Teil (Erklarung
dazu folgt etwas spéter).

Der Handels-Teil entspricht dem Teil des Spieles, in dem sich die Party an Bord der Whale befindet. Hier ist man vor
Verfolgern, die einem z.B. in Stadten begegnen kdnnen (nédhere Beschreibungen dazu folgen etwas spater) sicher.
Dennoch kann das Raumschiff von anderen Gleitern angegriffen werden (siehe weiter unten in der Beschreibung).
Grundsatzlich stehen dem Spieler folgende Kommandos zur Verfigung:

1) WAREN EINKAUFEN

2) WAREN VERKAUFEN

3) WHALE AUSRUSTEN

4) NEUEN ZIELPLANETEN WAHLEN

5) GLEITER LANDEN ODER BEAMEN

6) TELEPHONIEREN

WAREN EINKAUFEN:

Wird dieses Untermeniu angewahlt, wird der Kontakt zu einem auf dem aktuellen Planeten befindlichen H&ndler
hergestellt, der links oben sichtbar wird.

Es gibt eine Anzahl verschiedenster Waren, mit denen im Verlauf des Spieles gehandelt werden kann. In diesem
Menulpunkt bietet der jeweilige Handler einige dieser Waren der Crew des Spielers zum Verkauf an. Die Preise der
einzelnen Waren sind von Planet zu Planet unterschiedlich und kénnen sich im Spiel verandern.

Auf dem Anzeigemonitor rechts oben am Bildschirm wird der Name und der Preis des gerade angewdhlten
Produktes genauso angezeigt, wie die noch freie Kapazitat auf der Whale.

Durch Druck auf den Feuerknopf (oder Returntaste) werden die Waren eingekauft.
WAREN VERKAUFEN:

Hier kdnnen eingekaufte Waren am aktuellen Planeten verkauft werden. Natlrlich ist es nicht sehr gewinnbringend,
wenn man eine Ware einkauft und im selben Spielzug auf dem gleichen Planeten wieder verkauft.



WHALE AUSRUSTEN:
Hat man einmal genug Geld beisammen, kann man sein Raumschiff mit zuséatzlichen Extras ausstatten, die, falls es
z.B. zu einer Konfrontation mit anderen Raumschiffen kommt (siehe Weltraumkampf) sehr wichtig sein kénnen.

Auch kann in diesem Menu Treibstoff fir das Raumschiff erworben werden, um einen neuen Zielplaneten anfliegen
zu kénnen. Wenn man mit dem roten Rahmen Uber das "Auftank"-Symbol fahrt, wird im Textfenster angezeigt,
wieviel eine Treibstoffeinheit kostet. Wieviele Einheiten fur einen Flug bendtigt werden, hangt nicht nur von der
Entfernung zum Zielplaneten ab, sondern natirlich auch vom Gewicht der mitgefihrten Waren. Die jeweilge Anzahl
der bendtigen Treibstoffeinheiten ist aus der Sternenkarte ersichtlich. Wird das "Auftank"-Symbol angeklickt,
erscheint eine Anzeige, auf der folgende Informationen enthalten sind:

- MAXIMUM: 20000 gibt an, wieviel Treibstoff der Tank faf3t.

- DU HAST: 00000 gibt an, wieviel Treibstoff derzeit im Tank ist.

- EINKAUF: 9483 gibt an, wieviel Treibstoff man maximal kaufen kann bis der Tank voll st, oder man kein
Geld mehr hat. (In diesem Fall mangelt es an Geld.)

Druckt man nun erneut den Feuerknopf (oder die Return-Taste), werden maximal 5000 Einheiten eingekauft. In
unserem obigen Beispiel, wirden nun folgende Zahlen erscheinen:

MAXIMUM: 20000
DU HAST: 5000
EINKAUF: 4483

Wird nun erneut der Feuerknopf betétigt, werden nicht 5000 Einheiten gekauft, weil der Spieler nur noch Uber 4483
Credits verflgt.

Desweiteren kann man hier auch einen kleinen Gleiter erwerben, mit dem man Uber die Oberflache mancher
Planeten fliegen kann, um nach Bodenschéatzen zu graben.

Pro Planet gibt es aber nur 5 verschiedene Extras. Will man nun beispielsweise den oben erwahnten Gleiter kaufen,
mufl man erst einen Planeten finden, der diesen anbietet. Man sollte auch vorsichtig mit seinem Treibstoffvorrat
umgehen, denn es kann durchaus vorkommen, dal es auf dem Planeten, den man ansteuert, keinen Treibstoff zu
kaufen gibt.

Extras kbnnen entweder eingekauft, verkauft oder repariert werden. Dies geschieht duch Anwahl eines der beiden
Icons die sich ganz links befinden. Im Text-Fenster wird nun ausgegeeben, ob Sie kaufen oder verkaufen wollen.
Nun kdnnen sie eines der Extras auswéhlen. Repariert werden kdnnen Extras nur, wenn man sie schon besitzt und
der aktuelle Planet dieses Gerat auch anbietet. Wird das Einkaufen-Szmbol angewdhlt, so erscheint bei all jenen
Extras, die man schon hat, die Anzeige, ob man sie reparieren méchte. Wird dies durch Anklicken des Symbols
bestétigt, wird das Teil repariert.



NEUEN ZIELPLANETEN WAHLEN UND STARTEN:

Wird dieses Icon angewahlt, erscheint ein Fenster, das eine kurze Beschreibung des Planeten ausgibt, den man
gerade angewahlt hat. Auf der rechten Seite befinden sich zwei Symbole. Mit dem oberen gelangt man zur
Sternenkarte, auf der man einen neuen Zielplaneten im Sonnensystem auswéhlen kann. Es wird angezeigt, wie weit
es zum neuen Planeten ist, und wieviel Treibstoff man bendtigt. Hat man nun einen neues Ziel ausgewéhlt und
dieses mit dem Feuerknopf bestatigt, gelangt man wieder in das vorhergehende Menu zurtick. Mit dem unteren Icon
kann man jetzt mit der Whale zum neuen Bestimmungsort fliegen.

Wahrend der Fahrt durchs All zu dem neu gewahlten Zielplaneten, kann es durchaus passieren, dalR es zu
Zwischenféllen kommt. Beispielsweise lauern Piraten der Whale auf, die es auf den Inhalt des Cargoraumes
abgesehen haben. Dieser Weltraumkampf wird auf einem eigenen Bildschirm dargestellt.

Im oberen Teil ist die eigentliche Spielflache zu sehen. Die Whale startet immer in der Mitte des Schirms. Prinzipiell
gilt folgende Regelung, man lbersteht den Weltraumkampf wenn:

1) Alle gegnerischen Raumschiffe vernichtet wurden.

2) Wenn man das "Aufgeben"-Symbol anklickt. Das hat aber zur Folge, dal’ die gesamte Ladung von den Piraten
geplindert wird, aber man hat den Kampf tberlebt.

3) Leuchten links und rechts kleine griine Pfeile auf, so besteht auch die Méglichkeit der Flucht. Hat die Whale den
rechten oder linken Bildschirmrand erreicht, konnte sie fliehen und der Kampf ist vorbei.

Wird man aber abgeschossen, so ist das Spiel zuende. Daher empfiehlt es sich, das Raumschiff mit Extras
auszustatten und haufig den Spielstand abzuspeichern.

Im unteren Bildschirmteil sind die Steuerungsicons zu sehen. Die Anzahl der sichtbaren Icons ist abhanig von den
Extras, mit denen man die Whale ausgertstet hat.

Folgende Icons sind immer sichtbar:

- HALE BEWEGEN
Durch Aktivierung dieses Icons wird die Whale um ein Feld in die Richtung bewegt, in die sie gerichtet ist.

- WHALE LINKS DREHEN
Die Whale wird um 90 Grad nach links gedreht.

- WHALE RECHTS DREHEN
Die Whale wird u 90 Grad nach rechts gedreht.

- AUFGEBEN
Wird dieses Symbol aktiviert, so wird der Kampf beendet. Das hat den Nachteil, dal man von den Gegnern véllig
ausgeplindert wird.

- TURN BEENDEN
Hier wird die Runde beendet und der Computer ist nun am Zug.



Diese Icons erscheinen nur, wenn man die Whale mit den dazupassenden Extras ausgestattet hat:

- SCHILDER EINSCHALTEN
Fur die Dauer einer Runde werden die Schilder eingeschalten.

- HOLOGRAMM-PROJEKTOR EINSCHALTEN
Der Hologrammprojektor wird aktiviert. Es wird fur eine Runde eine zweite Whale auf dem Bildschirm dargestelit.
Das bedeutet, dal3 die Gegner nicht genau wissen, welche Whale nun die richtige ist. Es kann sein, dal3 sie sich
irritieren lassen und das falsche Schiff angreifen.

- CLOAKING DEVICE EINSCHALTEN
Das Cloaking Device wird fur eine Runde aktiviert. Dadurch ist die Whale fir die Gegner unsichtbar und kann
somit auch nicht angegriffen werden.

- GEGNER IDENTIFIZIEREN
Mit diesem Extra kann man gegnerische Raumschiffe identifizieren. Somit wei? man auch, wieviele Waffen das
feindliche Schiff besitzt.

Jede Aktivierung eines Icons kostet sogenannte Bewegungspunkte (Movepoints). Die Anzahl der Kosten fir eine
Aktion ist abhanig von der Ausristung der Whale. Ein Beispiel: Normalerweise kostet einmal Vorwartsbewegen 3
Bewegungspunkte. Hat man jedoch die Whale mit dem Zusatzantrieb, ausgerustet kostet eine Vorwartsbewegung
nur noch 2 Punkte. AuRBerdem erhdht sich die Anfangs eingestellte Bewegungspunktezahl durch jeden Kauf eines
Extras. Das bedeutet: Je besser die Whale ausgeristet ist, deso flexibler ist sie auch im Kampf.

Zwischen dem Kampfschirm und der Menileiste fur die Icons befindet sich ein kleiner Streifen, auf dem die Anzahl
der Treffer und der noch verbliebenen Bewegungspunkte angezeigt wird.

GLEITER LANDEN ODER BEAMEN:
Dieses Gadget hat eine Doppelfunktion: Wenn man im Meni "WHALE AUSRUSTEN" den Gleiter gekauft hat,
gelangt man in ein neues Mend, in dem man Uber die Planetenoberflache fliegen kann.

Hat man diesen Gleiter noch nicht, so wird bei Aktivierung dieses Menis der Beamer ausgel6st, der die Besatzung
auf den jeweiligen Planeten teleportiert.

TELEFONIEREN:
Dieses Symbol dient dazu, Personen, die man im Laufe des Spieles kennenlernt, anzurufen.
IV. Der 3D-Teil

Der Hauptteil des Spieles liegt im 3D Teil, in dem der Spieler seine vier Charaktere z.B. durch Stadte fiihren und
dabei Aufgaben und Ratsel I6sen mul3.

1) Automapping

2) Platz fur Extras, die man im Laufe des Spieles k&uflich erwerben kann.

3) Sichtfenster, das den aktuellen Blickwinkel aus der Sicht der vier Charaktere widergibt.

4) Temperaturanzeige. Zeigt die Temeratur der Umgebung an.

5) Sauerstoffanzeige. Stellt den Sauerstoffgehalt der Luft dar.

6) Dieses Fenster zeigt den Planeten an, auf dem man sich derzeit befindet.

7) Signalisiert, dafl3 der "GEHEN"-Modus aktiv ist.

Befindet man sich im "GEHEN"-Modus (ist daran zu erkennen, dal3 die kleine Lampe blinkt), kann man seine Party
durch folgende Joystickbewegungen durch die Dungeons wandern lassen:

- Joystick vorwarts: Die Party bewegt sich nach vorne.

- Joystick ruckwarts: Die Party bewegt sich zuriick.

- Joystick links: 90 Grad Drehung nach links.

- Joystick rechts: 90 Grad Drehung nach rechts.

- Feuerknopf + Joystick links: Schritt nach links.

- Feuerknopf + Joystick rechts: Schritt nach rechts.

- Feuerknopf + Joystick zurtick: Man gelangt in den unteren Teil des Bildschirms, wo man die Icons der Party
bedienen kann.



Im unteren Teil befinden sich sdmtliche fir das Spiel wichtigen Steuersymbole, welche mit dem Joystick oder den
Cursortasten ausgewéhlt werden.

1)

2)

Spezielle Icons
In diesem Bereich erscheinen im Laufe des Spieles verschiedenste situationsgebundene Icons. Zu Beginn ist nur
das Beamer Icon sichtbar, das einen wieder zurtick auf die Whale teleportiert (Handelsteil).

Aufgaben-Icon
Jeder der vier Charaktere besitzt ein Aufgaben-Icon, das angibt welche Aufgabe ihm in der Gruppe zugedacht ist.
Folgende Aufgaben kénnen verteilt werden:

Leader (Gruppenfihrer)
Der Leader ist der Anfihrer der Gruppe und ist somit derjenige, der voran geht. Er tritt als erster in eventuelle
Fallen, die nicht entdeckt werden.

Scout (Spéher)
Ist bei einem Charakter diese Funktion angewahlt, sucht er automatisch nach Fallen und warnt die Gruppe, wenn
er welche findet.

Closer (Turenschlief3er)

Hat eine Spielfigur diese Funktion aktiviert, schlief3t sie jede Tur automatisch, sobald die Gruppe durchgegangen
ist. Der Vorteil hierbei: Wird man verfolgt, haben es die Gegner schwerer die Turen wieder zu 6ffnen, und man
gewinnt wertvolle Zeit.

Targeter (Scharfschitze)

Ist diese Funktion bei einem Spieler aktiv, so zielt er automatisch auf die vor ihm stehende Person, sodall man im
Angriffsfall fir diesen Charakter kein "Select" mehr anwahlen muf3. Die automatische Zielfunktion ist jedoch
unauffallig, das bedeutet, dal3 ein Gegner nicht merkt, ins Visier genommen zu werden.

Joker (Spafdvogel)

Ist ein Charakter mit dieser Funktion belegt worden, so versucht er die Moral der Gruppe durch das Erzahlen von
Witzen zu heben. Ist die Moral der Party hoch, bedeutet das, da? man sie im Kampf nicht so leicht einschiichtern
kann.

Merchant (Handler)
Wird diese Funktion angewé&hlt, ist die selektierte Person fiir den Finanzhaushalt der Party zustdndig. Das
bedeutet, dalR die Anzahl der Credits, die die Party besitzt eingeblendet wird.

Weighter (Gewichtskontrollor)
Der Gewichtskontrollor gibt in dem Textfenster neben dem Namen das Gewicht an, das jeder der vier Spieler
gerade mit sich fuhrt.

User (Bentzer)
Ist diese Funktion gewahlt, wird im rechten oberen Eck des Bildschirms die aktuelle Temperatur, sowie der
momentane Sauerstoffgehalt der Luft angezeigt.



AulBRerdem gibt es noch ein weiteres Symbol, das man nicht anwahlen kann, dies erscheint erst im Verflauf des
Spieles:

D Dead (Tot)
Dieser Charakter ist tot. Er kann nur durch Wiederbelebung nochmals zuriick ins Spiel gebracht werden.
Entweder durch einen Magier bzw. einen Arzt der Wiederbeleben kann oder durch Verwenden des sogenannten
Healing-Devices, das man in manchen Stadten finden kann.

Je nach Aufgabe werden an den Charakter andere Anforderungen gestellt. Zum Beispiel sollte der Gruppenfihrer
eine starke Personlichkeit sein, damit er die Gruppe besser in der Hand hat und sich dadurch positiv auf die Moral
auswirkt. Ein Scout ist hingegen derenige, der nach eventuellen Fallen suchen muf3 und daher auf diesem Gebiet
besonders geschult sein.

3) Namens-Icon
Wird dieses Feld angewahlt, erscheinen die aktuellen Icons, mit denen die jeweilige Figur Aufgaben ausfiihren
kann. Es kann bespielsweise ein Gegenstand aufgehoben, weggelegt oder angewendet werden. Die Symbole
erscheinen automatisch, wenn es die Situation erfordert. Liegt etwa ein Gegenstand auf dem Feld, auf dem man
gerade steht, erscheint das Gegenstand aufheben Symbol.

Die Farben dieser Icons haben eine spezielle Bedeutung:
Waffen werden rot dargestellt, allgemeine Gegenstdnde (zum Beispiel ein Kompass) sind blau und
richtungsweisende Icons sind gelb und/oder griin dargestellt.

4) Berufs-lcon
Hier finden Sie unterschiedliche Fahigkeiten, die ein Charakter besitzt. Diese sind abhénig vom gewahlten Beruf.
Ein Arzt hat hier beispielsweise Skills zum Wunden heilen, bei einem Magier sind hingegen Zauberspriiche zu
finden, u.s.w..

5) Level-lcon
In dieser Anzeige steht, wieviele Punkte man bereits erhalten hat, in welcher Stufe man sich gerade befindet und
wieviele Erfahrungspunkte noch nétig sind, um in die n&chste Stufe aufzusteigen.

6) Werte-Icon
Das Wertefeld selbst zeigt die beiden wichtigsten Werte an: Gesundheit und mentale Energie. Wird das Feld
aktiviert (Feuerknopf oder Returntaste driicken), erscheint eine Ubersicht die samtliche Werte in Zahlen
ausdruckt.

7) Personen-lcon
In diesem Feld wird immer die Person, die gerade angewahlt wurde mit einem kleinen Bild dargestellt. Wird das
Feld angeklickt, meldet die Person, wie es zur Zeit um sie bestellt ist.

V. TIPS & TRICKS ZUM SPIEL

Nachfolgend finden Sie einige Tips und Tricks, die Ihnen vielleicht weiterhelfen tGber eventuelle Startschwierigkeiten
hinweg zu kommen, oder auch Hinweise zu Ldsungen geben. Sie kénnen dieses Kapitel aber vorerst auch
Uberspringen und versuchen die ersten Schritte selbst zu unternehmen.

Die Zusammenstellung der Party:

Man sollte seine Party sorgféltig auswéhlen, um im spéateren Verlauf des Spiels ein starkes Team zu haben. Da man
nur vier Charaktere haben kann, es aber sechs verschiedene Berufe gibt, ist die richtige Auswahl sehr wichtig.

Jeder Beruf hat seine eigenen Vorteile, daher ist es empfehlenswert vier verschiedene Charaktere mit vier
unterschiedlichen Berufen auszustatten. Wobei es sicherlich nicht schlecht ist, einen Charakter mitzufiihren, der eher
kérperlich stark ist und einen, der sich von den anderen geistig abhebt.

Weglegen von Waffen:

Werden im 3D-Teil Waffen von der Gruppe abgelegt, wird automatisch das Magazin entfernt. Wird diese Waffe
wieder aufgenommen, kann man mit ihr nicht schiel3en, da sie nicht mehr geladen ist.

Waffen nachladen:

Kauft man eine Waffe, ist diese natirlich nicht geladen. Daher bendtigt man ein Magazin, welches ebenfalls bei
Waffenhandlern erhaltlich ist. In dieser Zeit ist es jedoch nicht mehr nétig fiur jede Waffe ein eigenes Magazin zu
verwenden. Mit anderen Worten, jedes Magazin pafdt auf jede Waffe, da es ein spezielles Waffenerkennungsgeréat
sowie einen GrolRenadapter enthédlt. Dadurch pal3t es sich automatisch an die gewahlte Waffe an.



Waren:

Will man mit den auf den Planeten angebotenen Guitern Handel treiben, so ist es ratsam die Whale mit einem
entsprechenden Kilhlaggregat auszurtisten (nur auf bestimmten Planeten erhdltlich), damit die empfindlichen Waren
auf den doch langeren Flugen nicht verderben.

Waren die unbedingt Kiithlung bendtigen sind:
Nahrung, Infusionen, Gehirnimplantate, Drogen, Medizinische Artikel, Blutkonserven.

Reisen mit der Whale:

Will man mit der Whale von einem zu einem anderen Planeten fliegen, bendétigt man dafur natirlich eine bestimmte
Menge an Treibstoff, die von der Distanz zum Zielplaneten abhangt. Desweiteren ist es auch von Bedeutung, wieviel
man geladen hat. Denn ist der Laderaum vollgefillt, wird fir dieselbe Strecke natirlich wesentlich mehr Treibstoff
bendtigt.

Abspeichern mehrerer Spielstande:

Im Handelsmeni haben Sie die Mdglichkeit den aktuellen Spielstand abzuspeichern. Dazu wird die mitgelieferte
Save-Disk verwendet. Es ist nur mdglich EINEN Spielstand auf dieser Diskette abzuspeichern. Wollen Sie aber
mehrere verschiedene Stande speichern, so kopieren Sie die Save-Disk mittels eines Kopierprogrammes bevor Sie
das Spiel beginnen. Nun kénnen Sie auf jeder Save-Disk jeweils einen Spielstand abspeichern.

Erstellen von Charakteren:

Wenn Sie das Spiel mit einer neuen Party beginnen, sollten Sie gleich als erstes den Spielstand speichern (im
Handelsmeni Taste "ESC" dricken), damit die neuen Charaktere gesichert sind. Dadurch ist es madglich, bei
erneutem Spielbeginn mit der alten Party fortzufahren (Option: OLD GAME).

Tote Charaktere:

Stirbt ein Charakter im Laufe des Spieles, kann man zwar momentan nichts mit dieser Figur anfangen, aber es
besteht die Mdglichkeit, daf? man ihn wiederbeleben kann. Hat man einen starken Magier oder Arzt in der Gruppe,
der in der Lage ist, Personen wiederzubeleben, kann man seinem Charakter wieder neues Leben einhauchen. Ist
das jedoch nicht mdglich, so findet man in manchen Stéadten ein sogenanntes "Healing-Device", das es ermoglicht
Wunden zu heilen oder Personen wiederzubeleben. Je nach dem Grad der Verwundung wird auch der Preis fur die
Heilung bestimmt.



POLITISCHE HINTERGRUNDE:

Nach der groBen Revolution auf Irada im Jahre 2291 irdischer Zeitrechnung wurde der Krieg zwischen Menschen
und Iradern abrupt beendet. Der Friede hatte auf alle beteiligten Volker eine aufRerst positive Auswirkung. Das
versklavte Volk der Sanxons konnte nach Uber hundert Jahren wieder eine eigenstandige Regierung bilden. Das
iradische Militar und die von ihm gestutzte Diktatur wurde zur Gé&nze eliminiert. Das iradische Imperium wurde
innerhalb von 3 Jahren in eine Demokratie nach Vorbild der Vereinten Kontinente umgewandelt. Mit Hilfe irdischer
Wirtschaftsférderung und durch den Verzicht auf Kriegsreparationen konnte innerhalb eines Jahrzehnts eine soziale
Marktwirtschaft etabliert werden.

Im Jahre 2305 beschlo3 die neugegrindete Vereinigung der demokratischen Wirtschaftsraume (Vddw) den
interstellaren Handel zu vereinheitlichen und eine neue Organisation zu bilden, die alle bekannten Rassen zu einem
riesigen Wirtschaftsraum zusammenfassen sollte. Diese s.g. kosmische Hanse sollte durch eine einheitliche
Wahrung und allgemein gultige Produktbestimmungen vorallem die &rmeren Volker wie die Irader und die Rexantas
stitzen.

Jedes Sonnensystem bekam eine Zentrale, die wiederum direkt der Hanse unterstand. Die Zentralen wurden
foderalistisch gehandhabt und konnten selbstandig Gesetze erlassen, die innerhalb des jeweiligen Planetensystems
Glltigkeit fur alle Mitglieder hatten. Diese Gesetze und deren Auswirkungen wurden einmal im Jahr durch die
Generalinspektoren der Hanse uberprift und gegebenfalls korregiert.

Nach und nach bekam die kosmische Hanse mehr und mehr Macht, sodaR mit 1.1.2371 die Hanse und die
Regierungen der einzelnen Imperien verschmolzen und eine Einheit anstrebten.

Das irdische Sonnensystem hatte in dieser Organisation seine zentrale Bedeutung verloren, da die Erde am Rand
eines Spiralarms der Galaxis lag. Die Regierung und die Zentrale der Hanse wechselten ihren Sitz auf einen bis
dahin unbewohnten Planeten, den man einfach mit Z-1 betitelte.

Auf der Erde wurde einige Jahre spater ein Experiment gestartet, das den natirlichen Kreislauf der Luftregeneration
wieder etablieren sollte. Seit 2087 hatte man die Gashdille kiinstlich gereinigt und mit Sauerstoff angereichert, da die
Biomasse dazu nicht mehr in Lage gewesen war. Durch ein neuartiges Verfahren, das man mit Genesis Il betitelte,
sollte das natirliche Verhéltnis von Sauerstoff- und CO2- Verbrauchern in einem Zeitraum von 50 Jahren wieder
hergestellt werden.

HINTERGRUNDGESCHICHTE

"He, Mike! Sieh dir das einmal an!" rief John seinem Freund zu. "Hier rinnt irgendeine Flissigkeit aus der Wand!"
"Dieses Schiff ist ein totaler Schrotthaufen!" entgegnete sein Freund entsetzt. "Jungs, ich glaube das ist
Maschinendl", meldete sich Frank kurz zu Wort, tauchte seinen Finger in die Flussigkeit und prifte die
braunschwarze Masse mit der Zunge. "Bahh! Es ist doch etwas Ol von den Hypertriebwerken", rief er und spuckte
mit ekelverzerrtem Gesicht den Tropfen wieder aus. "Seht euch lieber nicht im Cargoraum um, wenn lhr euch einen
weiteren Schock ersparen wollt" hérte man eine Stimme von hinten aus dem Schiff dréhnen. Es war Sven, der vierte
im Bund.

Um die Aufregung jener vier Personen besser verstehen zu kdnnen, mufld man etwas weiter in deren Vergangenheit
blicken: Sie haben namlich ihr letztes Geld zusammengekratzt, um sich ein wurderschénes und obendrein noch sehr
billiges, gebrauchtes Raumschiff, besser gesagt, einen Raumfrachter, zu kaufen. Doch leider war dieser Kauf nicht
unbedingt vorteilhaft, wie die Vier erst spater bemerken muf3ten.

Jetzt sitzt die arme Mannschaft in einem halb verfallenen Raumfrachter, am Ende der Galaxis in einem abgelegenen
Sternensystem, weit abseits der Erde. Sie hdngen im Orbit des Planeten Castra fest, da sie nichteinmal mehr Geld
fur Treibstoff haben...



DIE PLANETEN
LAPIS:

Dieser Planet ist extrem unwirtlich, da er am néchsten zur Sonne liegt und das Klima sehr hei und trocken ist. Er ist
nur sparlich besiedelt. Die Bewohner leben in kontainerahnlichen Stadten, die man leicht an einem anderen Ort
wieder aufbauen kann. Dies ist nétig, da es oft vorkommt, dal’ ein Vulkan ausbricht und die Bevdlkerung gefahrdet.
Ebenso gibt es schwere Sand- und "Steinstiirme", weshalb die Container staubig, schmutzig und verbeult aussehen.

Die Haupteinnahmequelle der Bewohner ist der Bergbau, da Lapis reich an Erzen und Mineralien ist. Diese werden
in groRen Minen abgebaut, die Gber die gesamte Planetenoberflache verstreut sind.

Da dieser Steinplanet relativ weit vom Zentrum des Systems entfernt ist, ist es auch kein Wunder, dalR viele
Verbrecher und anderes zwielichte Gesindel dort Zuflucht suchen. Darum ist es fiir Abenteurer auch relativ gefahrlich
sich alleine au3erhalb der schiitzenden Stadt zu bewegen.

Einem Gericht zufolge hat es in letzter Zeit immer mehr Abenteurer und Schatzsucher hierher verschlagen:
Irgendwo auf einer der grof3en ungeschitzen Ebenen, wo die Steinstirme witen, soll ein Schatzsucher auf eine
riesige Platinader gestof3en sein. Er gab dies in einem Funkspruch an seine Station durch. Bevor er jedoch die
genaue Position angeben konnte, wurde er das Opfer des Sturmes! Seitdem suchen immer wieder mutige "Scanner"
drauf3en in den groRen Ebenen nach der Mine, aber das einzige was die meisten finden ist der Tod!

ARBORIS:

Da Arboris in einer gunstigen Position zur Sonne liegt, sind seine klimatischen Bedingungen wunderbar fir eine
bluhende Vegetation geeignet. Die gesamte Oberflache ist mit einer dschungeldhnlichen Landschaft bedeckt.

Da Holz auf Arboris in Massen vorhanden ist, bestehen die Hauser auch aus diesem Baustoff. Die meisten anderen
Planeten verfigen nicht in diesen Ausmaflen Uber jenen Rohstoff und darum hat die Regierung ein strenges
Exportverbot fir Holz erlassen. Es ist niemandem gestattet damit auf Arboris zu handeln, denn man ist sich bewuf3t,
wie wichtig dieses Material ist und dal3 es in Zukunft immer mehr an Bedeutung gewinnen wird.

Arboris ist genauso wie Lapis reich an Bodenschatzen jeglicher Art. Daher stellen diese Rohstoffe auch das
Exportgut erster Ordnung dar.

Obwohl der technische Level dieses Planeten nur durchschnittlich hoch ist, floriert auch der Handel mit technisch
anspruchsvollen Gitern.

Da das Klima relativ angenehm ist und sich die Kriminalitatsrate in Grenzen hélt, ist dieser Planet ein begehrtes
Reise- und Urlaubsziel.

CASTRA:

Castra war einst der technisierteste Planet in diesem Sonnensystem. Im Laufe der Zeit siedelten sich aber immer
mehr und mehr Handler auf ihm an. Durch diese Uberladung wuchs der Konkurenzdruck stetig an, bis sich die
Handler nur noch durch teilweise auch illegale Methoden unterbieten konnten. Nach kurzer Zeit brach das
Wirtschaftssystem auf Castra vollends zusammen. Diese Zeit des gro3en Durcheinanders nltzten auch viele
Verbrecher fir ihre Zwecke aus. Immer mehr zwielichtiges Gesindel siedelte sich auf Castra an und bald schon
verwandelte sich die einst blihende Handelsmetropole in einen Ort der Korruption und des Verbrechens.

Erst im Laufe der Jahrzehnte beruhigte sich dieser Zustand wieder und Castra erhielt wieder den Ruf des
technisierten Handelsplaneten. Jedoch blieb ihm die immer noch sehr hohe Kriminalitatsrate erhalten.



SKY BOULEVARD

Dieser Planet hiel3 friher Decadentia IV und war ebenfalls wie Castra eine bliihende Handelsmetropole und der Sitz
der Regierung. Die Kriminalitatsrate war schon immer extrem niedrig, da die Politiker zu ihrem eigenen Schutz einen
riesigen Polizeiapperat einsezten. Dadurch gelang es ihnen auch den Handel zu kontrollieren und einen
Zusammenbruch des Systems, wie es auf Castra der Fall war, zu verhindern.

Schon nach kirzester Zeit Uberholte Decadentia IV Castra in der Technisierung und im Handel und Gbernahm so die
Marktfihrung. Durch den schnell erreichten groBen Wohlistand konnte sich die Bevdlkerung mehr Luxus leisten.
Ebenso wanderten viele Siedler zu und vergréRerten die Bevolkerung um ein Vielfaches.

Schon wenige Jahre nach dem riesigen Wirtschaftsaufschwung hatte Decadentia IV einen hohen Luxuslevel erreicht.
Damit hing aber auch ein immer gro3er werdender Bedarf an Energie zusammen. Man verbrauchte zuviele Reserven
und erst als es viel zu spat war wurden den Politikern die Augen gedffnet. Es gab keine Rettung mehr fir den
verwisteten Planeten, dessen Atmosphére total vergiftet war.

Eine grof3e Flichtlingsewegung setzte nun ein, fast alle versuchten auf anderen Planeten ein neues zu Hause zu
finden. Diejenigen, die auf Decadentia IV groRe Macht besalRen, dachten aber nicht daran den Planeten, auf dem sie
so viel EinfluR hatten, aufzugeben. Kurzer Hand beschlo3 man eine grof3e Station im Orbit zu errichten - der Sky
Boulevard war geboren.

Fieberhaft wurde an dessen Fertigstellung gearbeitet und die Ubriggebliebene Bevélkerung rettete sich noch im
letzten Augenblick ins All, bevor die Natur kollabierte. Jedoch wurden sie auf der neuen Weltraumbasis vor ein neues
Problem gestellt - Die Energievorrate drohten durch den hohen Verbrauch schnell zu Ende zu gehen. Da nur sehr
wenig Zeit blieb kam man zu einem schnellen Entschluf3, man startete unterhalb des Sky Boulevard auf der
Planetenoberflache eine nukleare Fusion, die den Boulevard mit Licht und Energie versorgen sollte. Durch diesen
drastischen Eingriff in die Natur, wurde jedes noch verbliebene Leben auf dem ehemaligen Decadentia IV vernichtet.
Die Oberflache war von diesem Zeitpunkt an durch dicke Rauch und RuRschwaden bedeckt. Dadruch fiel die
Temperatur unter den Gefrierpunkt und verwandelte den Planeten in eine Unwirtliche Gegend. Dafur war der neue
Sky Boulevard mit ausreichender Energie versorgt und das ehemalige reiche Handels- und Regierungszentrum
erwachte aus seine Schlaf und wurde wieder das Herz des Systems.

NEDAX

Nedax ist der einzige Planet des gesamten Systems, dessen Oberflache fast zur Gadnze mit Wasser bedeckt ist. Ein
Leben auf den wenigen kleinen Inseln ist unmdglich, da diese durch den starken Seegang immer Uberflutet und
verwistet werden.

Eine Kolonie auf diesem Planeten wéare nicht errichtbar gewesen, wenn man die Stadte nicht auf dem Meeresboden
gebaut hétte. Aus technischen Griinden war es nicht mdglich diese grof3 anzulegen. Daher leben viele Menschen auf
engem Raum zusammen. Trotzdem ist die Kriminalittsrate niedrig.

Gehandelt wird ebenfalls mit Rohstoffen die auf dem Meeresboden abgebaut werden.

INOID

Inoid, der mit 2810 Millionen Meilen am weitesten von der Sonne entfernt ist, ist fast zur Ganze mit einer dicken
Eisschicht bedeckt. Die Bevélkerung lebt in Stadten, die gut gegen die strenge Kalte isoliert sind.

Es wird hier praktisch mit allen Gitern, die verfigbar sind, Handel getrieben.



ANHANG A
JENNS NIPPEL erzéhlt:

Willkommen in meinem kleinen Versteck! Ich bin froh, da’ Ihr den Weg hierher so schnell gefunden habt. Ich habe
aus gutem Grund dieses Versteck gewahlt. Meine Arbeit hier ist ziemlich geféhrlich. Seht Ihr diesen Apparat? Es ist
ein Abhorgerat, mit dem ich fast alle Gespréche, die auf Lapis gefuhrt werden, abhodren kann. Es ist ein wahres
Wunderwerk der Technik. Da die Abhdrstation recht mobil ist, kann ich sie relativ schnell abbauen und in ein anderes
Versteck mitnehmen. Diese Flexibilitat schitzt mich vor einem Uberraschenden Erscheinen der Leute des
Geheimdienstes. An einem Fleck ist man nie lange Zeit sicher.

Vielen Dank, daRR lhr mir dieses Implantat so schnell gebracht habt. Es ist fir einen wichtigen Mann bestimmt, der
unsere Organisation sehr tatkraftig unterstitzt hat. Doch leider ist uns der Geheimdienst schon seit geraumer Zeit
auf der Spur und versucht zu verhindern, da wir dieses Organ diesem Mann einpflanzen kénnen.

Wie Ihr vielleicht schon bemerkt habt, ist die momentane politische Situation in diesem Sternensystem nach auf3en
hin relativ locker. Wir leben in einer Demokratie, aber in Wirklichkeit gleicht sie eher einer Diktatur, denn wieso sind
sonst keine anderen Parteien zu finden? Andere Meinungen, als sie unsere Regierung hat, werden einfach nicht
gebilligt. Aber dabei werden diese Gesinnungen nicht mit Hilfe des Militédrs unterdriickt, sondern, so paradox es
klingen mag, durch einen riesigen Beamtenapperat. Diese Beamten blockieren durch unsinnge Tatigkeiten sdmtliche
Vorhaben. Das schlimme daran ist jedoch, daf3 sie selbst nicht wissen, woflir bzw. wogegen sie arbeiten. Und auch
nur den wenigsten kénnen wir die Augen 6ffnen.

Unsere Organisation versucht immer mehr Leute zu gewinnen, damit wir dieses System stlirzen kénnen. lhr habt uns
vorbildlich unterstitzt, wofur wir uns gerne erkenntlich zeigen. Es wirde uns sehr freuen, wenn Ihr auch weiterhin mit
uns zusammenarbeiten wirdet.
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