


Copyright 1993 by MAX DESIGN Computerspiele GmbH & Co., Waldenburgerstr. 13, D-33098 Paderborn

ACHTUNG: Das vorliegende Handbuch und die dazugehdrende Software darf, auch auszugsweise, ohne die schriftliche
Genehmigung von MAX DESIGN weder reproduziert, iibertragen, verdndert oder auf Datentragern gespeichert werden, weder in
mechanischer, elektronischer, magnetischer, optischer, chemischer oder manueller Form. Ausgenommen sind Sicherheitskopien fiir
den personlichen Gebrauch. MAX DESIGN tibernimmt keine Garantie fiir die Vollstandigkeit und Richtigkeit des Programms und des
dazugehorenden Handbuchs, sowie keine Haftung fiir eventuell daraus enstehende Folgeschiden.







Idee & Konzept
Wilfried Reiter, Albert Lasser & Martin Lasser

Proérammierung
Albert Lasser & Wilfried Reiter

Grafik
Martin Lasser & Wilfried Reiter

Musik & Sound FX
Hannes Seifert

Handbuch
Johann Schilcher & John WooD (JoWooD)
Covermotiv & Packungsdesign
Robert Pils

Tester
Michael Schiitter, Manfred Bertl & Dieter Bernauer

Kaffee & Kundenbetreuung
Elisabeth (»Lisi, Kaffeeee!!«) Lasser

Wir danken GREENPEACE fiir die freundliche Unterstiitzung!




Computerspieler haben ein schlechtes Image. Sie
sind angeblich kontaktarm und nur auf Spielen fixiert.
Wir halten dies fiir eines jener Vorurteile, die mit jeder
neuen Massentechnologie einhergehen. Wir sind tiber-
zeugt, daB die Liebhaber von guten Spielen sehr wohl
auch an dem interessiert sind, was in der Welt und mit
der Welt passiert. Deshalb haben wir auch Informatio-
nen liber die drei aktuellsten Bedrohungen fiir unsere
Umwelt zusammengetragen. Leider muften wir aus
Platzgriinden auf das brisante Thema Ozon verzichten.
Die Autoren des Handbuchs haben bewul’t nur jene

Themen ausgewdhlt, die eine wie in Burntime darge-

stellte Welt am ehesten moglich erscheinen lassen

Selbstverstandlich konnten alle Themenbereiche nurin
Grundziigen aufbereitet werden. Eine ausfihrlichere

Abhandlung wiirde den Rahmen dieses Handbuchs bei
weitem sprengen. Wir hoffen aber, dall es doch aus-
reicht, lhr Interesse fiir die Probleme unserer Umwelt zu
wecken, falls dies nicht bereits geschehen ist.
Burntime spielt in einer verseuchten und feindlichen
Welt der Zukunft. Noch sieht unsere Erde nicht so aus,
doch wie es moglicherweise so weit kommen konnte.
das erfahren Sie im Informationsteil »Auf dem Weg zu
Burntime«. Auch wenn es schwer vorstellbar ist, daf es

soweit kommen konnte, so sollten wir daran denken,
daR bis jetzt keine, noch so hochstehende Gesellschaft
auf Dauer bestehen konnte. Selbst von den einst so
méchtigen und zivilisierten Romern sind im Endeffekt
nur Ruinen und die Schrift erhalten geblieben. Mehr als
tausend Jahre bié en kaum einer Gesellschaft

domlmerenden westilche?\ industnegesellschaft sind
bereits erste Anzeichen zu sehen, daB sich die Bliitezeit
dem Ende zuneigen kénnte. Vor allem die Industrielan-
der tun alles, um diesen Vorgang zu beschleunigen. -
Erstmalig in der Geschichte des Planeten Erde ist eine
Zivilisation auf dem  Weg, die sie letztendlich vernich-
tende Naturkatastraphe selbst zu ziichten.

Denken Sie also bei allem S;}aB den lhnen Burntime
hoffentlich bereiten wird, daran, daR aus dem Spiel
schneller als uns lieb sein kann, Ernst wersden konnte.
GenieRen Sie Burntime, und tun Sie alles dafiir, daB es
eine unterhaltsame Fiktion bleiben moge.
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Auf dem Weg zu Burntime

Egal, womit im dritten Weltkrieg gekampft wird,
im vierten Weltkrieg werden es Keulen sein!



Damoklesschwert

ATOM

D ie Schreckensvision fiir viele Menschen ist ein
Atomkrieg mit seinen unvorstellbaren Folgen fiir Men-
schen und Umwelt. Nur mehr wenige glauben an die
Machbarkeit einer begrenzten Auseinandersetzung mit
Kernwaffen. Immer mehr setzt sich die Erkenntnis von
den globalen Auswirkungen durch. Das Leben auf der
Erde wiirde sich radikal andern, falls es tiberhaupt noch
moglich wire. Auch in Zeiten der Entspannung sind
Kriege nichtausgeschlossen. Solange es eine bestimmte
Waffenart gibt, solange muls man auch damit rechnen,
daB sie irgendwann eingesetzt wird.

Kernwaffen stellen das Ende einer Entwicklung dar,
die mit dem SchieRpulver begann. Die Bedrohung
durch Atomwaffen wird erst dann aufhoren, wenn sie
entweder vollstindig abgerstet sind oder von einer
kommenden vollig neuen Waffentechnologie verdrangt
werden.

Seit der Katastrophe in Tschernobyl ist vielen Men-
schen klar geworden, daf die aktuellste Bedrohung aus
dem Inneren der Kernkraftwerke kommt. Radioaktive
Strahlung hatnamlich die fatale Eigenschaft keine Gren-
zen zu kennen. Ein Unfall in einem Atommeiler hat also
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Atom

ab einer gewissen GroRenordnung immer globale Aus-
wirkungen. Seites Atomkraftwerke gibtsitzt die Mensch-
heit auf einem Pulverfalk. Katastrophen kénnen jeder-
zeit und in jedem Atomreaktor passieren. Zahllose
Pannen - auch in den angeblich so sicheren westlichen
Kraftwerken - haben gezeigt, dals es kein sicheres
Kernkraftwerk gibt. Die Nutzung der Atomkraft zur
Energiegewinnug hat sich nicht nur als unwirtschaft-
lich, sondern auch als Bedrohung fiir die gesamte
Erdbevolkerung erwiesen.

Auch die Energiegewinnung mittels Kernkraft ist die
Spitze einer technologischen Entwicklung, in diesem
Fall begann sie mit der Dampfmaschine. Das Prinzip ist
bis dato unverindert. Einige Lander sind bereits aus der
Kernenergie ausgestiegen, andere wollen ihr Energie-
programm so rasch als moglich von der Kernenergie
|6sen. Aber Linder wie die USA, GrolSbritannien, Frank-
reich, einige Staaten der ehemaligen Sowjetunion und
auch die Bundesrepublik Deutschland sind wirtschaft-
lich derart eng mit der Kernkraft verknipft, da® ein
baldiger Ausstieg kaum vorstellbar scheint.

Es bleibt zu hoffen, daB neue Technologien die
Kernkraft moglichst bald Gberholen. Und daR die Erde
das Atomzeitalter ohne irreparable Schaden tbersteht.

12

Mit der Atomkraft sind noch einige weitere Gefahren
verbunden. So ist bis dato das Problem der Endlagerung
von Atommiill ungelost. Niemand weils wirklich, was
in Zukunft mit dem strahlenden Abfall geschehen soll.
Auch dietigliche Belastung durch Strahlung ist nicht zu
tibersehen. Praktisch jeder Zahnarztbesuch ist miteiner
routinemaRigen Strahlenbelastung durch Rontgengera-
te verbunden. Sogar aus den Leuchtziffern mancher
Armbanduhren kommt uns Strahlung entgegen. In den
Weltmeeren ticken Zeitbomben in Form von gesunke-
nen Atom-Unterseebooten oder versenkten ganzen
Atomreaktoren. All diese Probleme sind aber hier aus
Platzgriinden ausgeklammert.

Strahlung und ihre Wirkung

So banal es klingt, die groe Gefahr der atomaren
Strahlung liegt in ihrer Unsichtbarkeit. Der Mensch
kann sie mitkeinem seiner Sinnesorgane wahrnehmen.
Strahlung macht sich fir Menschen erst durch ihre
schidlichen Auswirkungen indirekt bemerkbar. Ent-
sprechend sorglos gehen die Menschen mit Radioakti-
vitit um. Erst seit wenigen Jahren werden sich die
meisten Menschen dieser Gefahr bewulSt, vor allem



auch durch massive Informationskampagnen in Zu-
sammenhang mit dem Kampf gegen nukleares Wettru-
sten und Atomkraftwerke diverser Umweltschutzver-
bande.

Es gibt verschiedene Arten von Strahlung. Diese sind
fur Mensch und Umwelt auch verschieden gefahrlich,

Strahlen und ihre Wirkung

es gibt aber keine ungefdhrliche Strahlung. Alpha-
Strahlen sind verhiltnismaRig gro und schwer. Sie
werden gebremst, wenn sie andere geladene Teilchen
passieren oder mitanderen Teilchen zusammenstoRen.
lhre Reichweite ist daher nur gering. Die menschliche
Haut konnen sie nicht durchdringen. Sehr geféhrlich

Alphastrahlen
Betastrahlen — — — —

Gammastrahlen

Menschliche Haut

Reichweite der Strahlungsarten

Metall, Plexiglas

Beton
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Atom

sind allerdings alphastrahlende Substanzen, wenn sie
verschlucktwerden. Das Gewebe in der Umgebung der
Substanz wird dabei schwerst geschidigt.

Beta-Strahlung ist kleiner, schneller und hat ein gro-
Beres Durchdringevermégen als Alpha-Strahlung. Sie
kann die menschliche Haut durchdringen, und ist so-
wohl bei duBerlicher als auch innerlicher Bestrahlung
gleich gefahrlich. Dinnes Aluminiumblech oder auch
Plexiglas gentigt jedoch bereits um Beta-Strahlen zu
stoppen.

Gamma-, Neutronen- und Rontgenstrahlen haben
keine elektronische Ladung. Sie sind durch ihre hohe
Reichweite und ihr enorm hohes Durchdringevermo-
gen auferst gefdhrlich. Vor allem die duRerliche Be-
strahlung ist fiir Menschen schadlich. Diese Strahlung
wird nur durch dicke Betonwinde oder Bleiplatten

gestoppt.

Radioaktive Strahlung wirkt immer auf den elemen-
tarsten und wichtigsten Teil eines Organismus - auf die
Zellen. Die durch Strahlung angerichteten Schiden
wirken sich entweder auf das betroffene Individuum
direkt oder indirekt auf seine Nachkommen aus. Eine
Zelle kann durch Strahlen vor allem auf drei Arten
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geschddigt werden: Die Zelle stirbt ab, die Zellteilung
wird gestort und es kommt zu Krebs, oder Keimzellen
werden geschadigt und fiihren zu Mibildungen bei
den Nachkommen.

Bei normalen Zellen macht sich eine Schidigung erst
bemerkbar, wenn sehr viele davon absterben oder
ireparabel geschadigt sind. Denn fast alle Organe
bestehen aus viel mehr Zellen als sie fiir ihre Funktion
bendtigen. Das ist eine natiirliche Schutzvorrichtung.
Allerdings konnen Zellen mit gestortem Kopiermecha-
nismus dies an Tochterzellen vererben. Wenn sich die
entstehende Gruppe kranker Zellen schneller vermehrt
als gesunde Zellen, dann entsteht Krebs. Krebs ist also
die Ansammlung und Ausbreitung von in ihrem Ver-
mehrungsmechanismus gestorten Zellen. Durch Wu-
cherungen oder Ausbreitung im ganzen Korper kann
dies zum Tod fiihren.

Extrem gefahrdet sind Keimzellen. Radioaktive Strah-
lung kann die Erbinformation in der DNS einer Keimzel-
le schadigen. Entsteht aus eben dieser Zelle ein Kind, so
wird die fehlerhafte Information auf alle Zellen des
Kindes tibertragen. Eine einzige (!) beschidigte Keim-
zelle kann also zu MiBbildungen bei mehreren Nach-
folgegenerationen fiihren.



Strahlenempfindlichkeit

menschlicher Organe

Gehim @

@ Schilddriise
Speiserdhre Il

A lunge

@ Leber
M Diinndarm -

A Hoden

I Knochen nochenmark A

I Lymphgewebe Hout Il

M Geringe Empfindlichkeit
@ Mittlere Empfindlichkeit
A Hohe Empfindlichkeit

Strahlen und ihre Wirkung

Die Auswirkungen und die Schédlichkeit von Strah-
lung ist abhingig von der Hohe der Dosis und vom
Zustand des betroffenen Organismus. Besonders em-
pfindlich gegeniiber Strahlung sind Zellen von Embryo-
nenundKleinkindern, Keimzellen und Zellen der Darm-
schleimhaut und des Knochenmarks.

Bei einer hohen Strahlungsdosis kommt es zu einem
akuten Strahlensyndrom. Strahlendosen tiber 100 Sie-
vert schadigen das Zentralnervensystem und ftihren
innerhalb weniger Tage zum Tod. Ab einer Dosis von
10 Sievert wird der Magen-Darm-Trakt irreparabel ge-
schadigt. Es kommt zu Erbrechen, inneren Blutungen
und Durchfall. Nach ein bis zwei Wochen tritt der Tod
ein, dasich die Zellen der Darmschleimhaut nicht mehr
teilen. Ab einer Dosis von 3 Sievert kommt es zu einer
Schadigung des Knochenmarks. Etwa die Halfte der
geschadigten Personen stirbtinnerhalb von ein bis zwei
Monaten. Ein weiterer groBer Teil stirbt nach mehreren
Jahren.

Die Auswirkungen hoher Strahlenbelastung sind heute
bereits sehr gut untersucht und bekannt. Wenig aber
wissen wir tiber die Folgen niedriger Strahlenbelastung.
Denn hier handelt es sich tiberwiegend um Langzeit-
auswirkungen, die eine genaue Untersuchung erschwe-
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ren. Eine allgemein verbindliche Aussage kann daher
nicht gemacht werden. Solange aber nicht einhellige
Beweise vorliegen, sollte man die Gefahren lieber zu
hoch als zu niedrig einschitzen. Vielleicht wird man in
zwanzig Jahren Strahlendosen, die heute noch als un-
bedenklich gelten als gefihrlich einstufen und erken-
nen.

Atomkrieg durch Computerfehler

Seit es Atomwaffen gibt leben die hohen Militirs der
Atommdchte in einem Alptraum. Der Feind kénnte in
einem grolen Erstschlag alle lebenswichtigen Systeme
von Regierung und Militdr, sowie die AbschuRbasen
der Atomwaffen zerstoren und so den Atomkrieg ge-
winnen. Man schuf daher Friihwarnsysteme zur Ver-
hinderung eines erfolgreichen Erstschlags. Gleichzeitig
wurden die Fiihrungs- und Befehlsgebungssysteme
grundlegend verandert. Dadurch erhéhte sich aber die
Gefahr eines unabsichtlichen beziehungsweise fehlge-
leiteten Einsatzes von Kernwaffen. Der Alptraum geht
weiter.

Jede der Supermichte kann heute mit ihren Raketen
das Gebiet der anderen Supermacht in lingstens 15
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Minuten erreichen. Von Unterseebooten abgefeuerte
Raketen konnen je nach Stationierungsort strategisch
wichtige Orte des Gegners noch friiher erreichen. Um
in dieser kurzen Zeitspanne einen Gegenschlag fiihren
zu kénnen, werden die Kernwaffen in stindiger erhéh-
ter Alarmbereitschaft gehalten. Computer sollen eine
raschest mogliche Vorwarnung gewihrleisten. Jede Seite
ist also auch in der Lage einen Gegenangriff zu fiihren,
wenn ein Angriff erst gemeldet ist. Das gesamte Vorwar-
nungssystem muR also aullerordentlich effizient und
fehlerfrei funktionieren, um einerseits einen rechtzeiti-
gen Gegenschlag zu ermoglichen, und andererseits
einen irrtimlichen Einsatz von Kernwaffen auszu-
schlieRen.

Seine endgiiltige Form sollte dieses System in der
Strategic Defense Initiative (SDI) der Amerikaner unter
Prasident Reagan bekommen. Durch Vorwarnzeiten
von nichteinmal mehr einer Minute bis zur Aktivierung
der Gegenmalnahmen wire ein menschliches Eingrei-
fen praktisch nicht mehr méglich gewesen. Computer
hatten tiber die richtigen GegenmaBnahmen zu ent-
scheiden gehabt. Das SDI-Programm wurde allerdings
drastisch gekiirzt und hat derzeit keine Chance auf
Verwirklichung.



In den bestehenden Systemen
kann kein Computer den Befehl
zum AbschuB einer Kernwaffe ge-
ben. Entscheidungstrager sind im-
mer noch Menschen. Diese sind
aberinimmer groerem Male von
Daten abhingig, die von Compu-
tern geliefert und aufbereitet wer-
den.

Eine der bekanntesten Pannen
passierte 1960 einem Computer
des Radar-Frihwarnsystems
BMEWS der Vereinigten Staaten.
Es war der schlimmste mogliche
Fehler - die filschliche Meldung
eines Atomangriffs. Der Computer
meldete ein sehr groes Objekt in
4.000 km Entfernung. Er sah darin
einen massiven Raketenangriff der
Sowijetunion. Es stellte sich aber

zum Gliick noch rechtzeitig heraus, daf dieser Compu-
ter zwei Nullen auf dem Entfernungsanzeiger unter-
schlagen hatte. Das Objektwar schlichtund einfach der
Mond in 400.000 km Entfernung von der Erde.

Der Atompilz des britischen Tests »Mosaic«
vom 19. 6. 1956 in Australien. Sein Fallout
bedeckte die Nordkiiste des Kontinents.

Atomkrieg durch Computerfehler

Anfangder sechziger Jahre wur-
de im Cheyenne Mountain in Co-
lorado die Zentrale des North
American Aerospace Defense
Command (NORAD) errichtet.
Verbunden ist sie mit einem welt-
umspannenden Netz von Friih-
warnsatelliten und Radaranlagen.
87 Computer und Dutzende tech-
nische Experten werten die Daten
aus. Mit Hilfe dieses Frihwarn-
systems soll ein sowjetischer Ra-
ketenangriff auf Nordamerika be-
reits sehr friih erkannt werden.

Am 3. Juni 1980 um 2.26. Uhr
Ortszeit gab ein Computer des
Strategic Air Command (SAC) in
der Luftwaffenbasis Offut in Ne-
braska Alarm. Er meldete zwei
sowjetische Unterwasserraketen

im Anflug aus dem Nordatlantik. Umgehend wurden
die Besatzungen der 76 B-52-Bomber, die acht atomar
bestiickten FB-Ill-Bomber, 240 Mann an den Interkon-
tinentalraketen und das Pentagon alarmiert.
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DasZdhlwerk meldetein-
zwischen innerhalb von Se-
kunden hunderte Raketen-
starts. Der diensthabende
Offizier setzte sich mit NO-
RAD in Verbindung. Dort
fand man aber keine Besti-
tigung fir einen Angriff.
Daraufhin wurden die Flug-
zeugmotoren wieder abge-
stellt, die Besatzungen aber
weiter in Alarmbereitschaft
gehalten. Nach einer Besprechung von SAC, NORAD
und Pentagon kam man zu dem SchluR, daB es sich
wohl um einen Ubertragungsfehler der NORAD-Com-
puter handeln misse. Nach genau drei Minuten und
zwolf Sekunden wurde der Alarmzustand wieder auf-
gehoben.

Als die Techniker auf der Suche nach dem méglichen
Fehler das System unter gleichen Bedingungen wieder
laufen liefen, zeigte der Computer diesmal den Angriff
von Interkontinentalraketen an. Nach offiziellen Be-
richten lag der Fehler an einem defekten Chip im Wert
von 46 Cent.

- o
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Der US-Kreuzer »Belknap« bei einer Ubung 1975 im Mittelmeer. Das Schiff fiihrte
Atomwaffen mit sich. Aufgrund eines Kommunikationsfehlers kam es zu einem
folgenschweren ZusammenstoR mit dem Flugzeugtriiger »John F. Kennedyz«.

Nambhafte Computerexperten sind aber eher der
Meinung, daf8 der Fehler in der inneren Organisation
der Rechner liegt. Sie bemingeln das Fehlen eines
effizienten Fehlersuchsystems. Da die vollig veralteten
Computer aber eigentlich bereits viel zu langsam fiir
ihren Einsatzzweck sind, wiirde ein ausreichendes Feh-
lersuchsystem das ganze System mehr oder weniger
lahmlegen.

Beim Auslosen eines Alarms gibt es drei Arten von
Konferenzen zwischen den vier Kommandozentralen
in einer genau geregelten Reihenfolge. Die erste Konfe-
renz findet statt beim ersten Auftauchen feindlicher



Raketen. Hilt der Oberkommandierende von NORAD
die Meldung fiir ernst, wird eine Konferenz zur Analyse
der Bedrohung abgehalten. Hoherrangige Personen
entscheiden ber die Art der Bedrohung.

Von 1979 bis 1980 fanden vier dieser Konferenzen
statt. Alle vier basierten auf Fehlalarmen.

Als letzter Schritt wird eine Konferenz zur Beratung
iiber einen Gegenangriff einberufen. Dabei sind alle
hochstrangigen Personen und der Prasident beteiligt.
Eine solche Konferenz fand laut offiziellen Meldungen
noch nie statt.

Der US-Kreuzer »Belknap« nach der Kollision mit dem Flugzeugtriger. Sechs
Besatzungsmitglieder wurden getotet. Der schwarze Kreis markiert die Stelle, wo die
Atomwaffen gelagert waren.

Atomkrieg durch Computerfehler

Uber das Frithwarnsystem der ehemaligen Sowjet-
union ist nichts bekannt. Man kann aber davon ausge-
hen, daR deren Computer noch viel fehleranfalliger
sind. Wahrscheinlich ist die Gefahr eines versehentli-
chen Gegenschlags dieser Seite noch viel grofer.

In stabilen Friedenszeiten ist die Gefahr eines unbe-
absichtigten Losschlagens mit Kernwaffen nichtso grofs
wie in Krisenzeiten. In Zeiten der Entspannung rechnet
keine Seite ernsthaft mit einem Atomangriff. Warnun-
gen der Friihwarnsysteme werden zundchst als
Falschmeldung gesehen. In Zeiten internationaler Span-
nungen oder im Falle eines
konventionellen Krieges
wire dies sicher nicht der
Fall. Wenn die Moglichkeit
und Erwartungeines Angriffs
mit Kernwaffen zunimmt,
steigt auch die Gefahr eines
katastrophalen Fehlalarms.

Im Krisenfall wird die
Alarmbereitschaft verstarkt.
Die Aktivititen des mogli-
chen Gegners werden ge-
nauestens beobachtet. MaB-
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nahmen zur Erhohung der Verteidigungsbereitschaft
konnen von der anderen Seite aber bereits als Provoka-
tion gesehen werden. Bereits in Friedenszeiten ist es oft
schwer zwischen defensiven und offensiven Aktionen
zu unterscheiden. Der psychologische Druck einer
ernsten Krise machtdiese Unterscheidung noch schwe-
rer. Es stehtauler Frage, daf bereits der Einsatz nur einer
Atomwaffe unweigerlich den massiven weiteren Ein-
satz von Atomwaffen auf beiden Seiten zur Folge hiitte.
Der Atomkrieg mit all seinen schrecklichen Folgen
ware unvermeidlich.

Die Folgen eines Atomkrieges

Ein Atomkrieg mitall seinen unfallbaren Folgenistder
Alptraum vieler Menschen. Glaubte man noch in den
70er-Jahren an ein friedenstiftendes Gleichgewicht des
Schreckens, so ist die atomare Aufriistung heute nur
noch fiir wenige Unbelehrbare vollig unbedenklich.
Immer mehr reift auch die Erkenntnis, dal ein Krieg mit
Nuklearwaffen keine Sieger kennt. Aukerdem beschrin-
ken sich die Folgen nicht nur auf die kriegfiihrenden
Lander. So schrecklich die Reaktorkatastrophe von
Tschernobyl auch war, gerade dieses Ungliick hat bei
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sehr vielen Menschen einen Umdenk- oder Nachdenk-
prozefs in Gang gesetzt.

Die Tatsache, dafs selbst ein im Vergleich mit einem
Atomkrieg so »harmloser« Zwischenfall globale Aus-
wirkungen zeitigt und auch Unbeteiligte nicht ver-
schont, hat aus vielen Befiirwortern oder Sorglosen
entschiedene Gegner einer Atomnutzung oder Atom-
politik gemacht.

Wie die Folgen eines Atomkriegs wirklich aussehen
wiirden, kann niemand mit Sicherheit vorhersagen. Zu
viele Faktoren spielen bei den Berechnungen eine
Rolle. Einig sind sich aber alle Wissenschaftler dartiber,
daB sich das Leben auf der ganzen Erde nach einer
nuklearen Auseinandersetzung fiir alle Uberlebenden
dramatisch @ndern wiirde.

Die Atombombenabwiirfe tiber Hiroshima und Na-
gasaki und viele umstrittene atmosphérische Tests ha-
ben zu einer stattlichen Anzahl von Erkenntnissen tiber
dirkete Auswirkungen von Kernwaffenexplosionen ge-
bracht. Niemand weil} aber genau, wie ein heutiger
oder zukunftiger Atomkrieg ablaufen wiirde. Soweitdie
Strategiepldne der Atommdchte aber bekannt sind,
lassen sich doch einige plausible mogliche Szenarien
vorstellen.



Zusammengerechnet besitzen NATO und Warschau-
er Pakt derzeit etwa 24.000 strategische und taktische
Waffen mit einer Gesamtsprengkraft von 12.000 Mega-
tonnen TNT. Das waren etwa eine Million Hiroshima-

Bomben. Man rechnet, daB etwa
die Hailfte aller Kernwaffen im
Kriegsfalle zum Einsatz kommen
kénnte. Man kann davon ausge-
hen, daf es heute keiner Atom-
macht moglich ist, den Gegner
durch einen tiberraschenden und
gewaltigen Erstschlag vollig aus-
zuschalten. Eine Eskalation wird
daher als unausweichlich ange-
nommen. Dies auch weil bei ei-
nem Erstschlag mit Sicherheit
wichtige strategische Kommuni-
kationsmittel zerstort wiirden, und
damit fiir den Angegriffenen be-
dingtdurch das entstehende Kom-
munikationschaos nur mehr der
lang geplante und trainierte, kom-
promiflose Gegenschlag mach-
bar bleibt.

Am 9. August 1945 verwiistete eine 20-kt-
Plutoniumbombe Nagasaki. 22.000 Men-
schen starben am ersten Tag, insgesamt gab
es 64.000 Todesopfer.

Folgen eines Atomkriegs

Wesentlich fiir die Auswirkungen sind die Ziele der
Kernwaffen. Bereits wenn nur fiinf Prozent der vorhan-
denen Waffen iiber Stadt- und Industriegebieten explo-
dieren, kann dies drastische Auswirkungen auf die

Umwelt und das Klima hervorru-
fen. Auch wenn bei einem Erst-
schlag vorwiegend strategische und
militarische Einrichtungen im Ziel
der Kernwaffen sind, so sind aber
auch im Zuge der Abschreckungs-
politik viele Stadte und Industrie-
zentren als Ziele vorgesehen. Eben-
50 liegen viele Stidte in der Néhe
militarischer Einrichtungen, und
wiirden daher auch mit betroffen
sein. Die entstehenden GroRbran-
de, sowie die Rauch- und Rufsent-
wicklung hitten weitreichende
Konsequenzen.

Das folgende Szenario, dafs von
fast 300 Wissenschaftlern aus tiber
30 Landern im Auftrag von SCOPE
(Scientific Committee On Problems
ofthe Environment = Wissenschaft-
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liches Komitee fiir Umweltprobleme) erstellt wurde,
geht davon aus, dal kein Angriff ohne vorherige War-
nung erfolgt. Ein vernichtender Erstschlag wird als un-
realistisch angesehen. Es nimmt deshalb also an, daf

e i %

Ein Bild wie aus einem Endzeitschocker. Soldaten stellen am
Rand der 30-km-Todeszone bei Tschernobyl ein Schild mit
der Aufschrift »Verbotene Zone« auf.
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ein Konflikt eskaliert und ein groRer Teil der Streitkrifte
und Waffen zu Beginn der Auseinandersetzung ver-
nichtet wird.

Es wird auch unterschieden zwischen Explosionen in
der Luft und in Bodennihe. Durch bodennahe Explo-
sionen wird eine gewaltige Menge radioaktiver Staub in
die Atmosphire geschleudert, todlicher radioaktiver
Fallout wird dabei tiber ein weites Gebiet verstreut.
Diese Explosionen werden vorwiegend gegen militari-
sche Ziele wie Abschurampen fiir Interkontinentalra-
keten eingesetzt. Explosionen in der Luft verursachen
weitaus weniger Fallout, es werden aber groBere Gebie-
te durch Druckwellen und Brinde zerstort. Gegen
Stadte und Industriezentren wiirden vermutlich Explo-
sionen in der Luft bevorzugt.

AuBerdem wird angenommen, dal ein Viertel aller
brennbaren Materialien von NATO und Warschauer
Pakt verbrennen. Heutige Kernwaffen wiirden durch
Hitzestrahlung und Druckwellen pro Megatonne TNT
ein Gebiet von 500 Quadratkilometern (das entspricht
einer GroBstadt wie Berlin) verwiisten. Die durch den
Hitzeblitz und durch die Druckwellen ausgel@sten Bran-
de wiirden riesige Wolken von Rauch, Ruf und Giftstof-
fen entstehen lassen.



Mehr als die Halfte der Radio-
aktivitit einer Bombe wird durch
den Explosionspilz in die Hohe
geschleudert. Ein groler Teil fallt
wahrend des ersten Tages wieder
zu Boden. Dieser lokale Fallout
verseucht weite Gebiete mit todli-
chen Dosen radioaktiver Strah-
lung. Innerhalb von nur zwei Ta-
genkonnten bis zu 15% der Lander
von NATO und Warschauer Pakt
zu Todeszonen mit extrem hoher
Radioaktivitatwerden. Noch weit-
aus groBere Flachen wiirden im-
mer noch gesundheitsschadigend
hohe Strahlung aufweisen. Schwer
abzuschitzen ist der globale Fall-
out, die Folgen diirften aber noch
schwerer sein als man bisher ver-
mutete.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ware die Zerstorung
aller elektronischen Einrichtungen im weiten Umkreis
des Explosionsortes. Ursache dafiir ist der elektroma-
gnetische Schock, der bei der Explosion in der Luft

Hier ein achtbeiniges Pferdefohlen.

Nach der Tschernobyl-Katastrophe héuf-
ten sich in WeifruBland die Milgeburten.

Folgen eines Atomkriegs

auftritt. Was gerade dies fiir hoch-
technisierte und technikabhangi-
ge Industrielander bedeuten wiir-
de, das kann man sich nur schwer
wirklich vorstellen. Samtliche
Kommunikationssysteme, Steuer-
systeme, Kontrolleinrichtungen,
Rechenanlagen, Elektronikteile
von Kraftfahrzeugen, Schiffen und
Flugzeugen, medizinischen Gera-
ten u.v.m. waren funktionsunttich-
tig, mitallen daraus resultierenden
chaotischen Folgen.

Durch tausende intensive Bran-
de wiirden Unmengen von Rauch
und RuB in die Atmosphdre gelan-
gen. Geschieht dies im Sommer,
so kénnte in kontinentalen Gebie-
ten der Nordhemisphdre die Tem-
peratur innerhalb weniger Tage

um 20 bis 40 Grad fallen. Gelangen grof8e Teile der
Rauch- und RuBschicht in die stabile Stratosphare, so
ware eine Abkiihlung um bis zu fiinf Grad weltweit und
tber Jahre hinaus die Folge. Allerdings ist die wirkliche
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GroBe der Rauch- und RuBentwicklung eine strittige
GroRe in allen Modellen. Weiters sind Synergie-Effekte
wie grokflichige Vereisung der Meere etc. nicht genau
berechenbar.

Die Uberlebenden eines Atomkriegs wiirden vor
allem gegen Hunger (Ernteausfille durch Kalte) und
gegenden Zusammenbruch der gesellschaftlichen Struk-
turen zu kdmpfen haben. Auch maéglicherweise wenig
beteiligte Gebiete wie Australien und Neuseeland hét-
ten massive Probleme. Bei Ausfall aller Exportmoglich-
keiten und damit einhergehender Massenarbeitslosig-
keit, kime auf diese Gebiete ein unvorstellbarer und
kaum zu bewiltigender Fliichtlingsstrom zu. Die welt-
weiten sozialen Folgen sind absehbar, aber kaum vor-
stellbar. Ein Zitat wiirde bittere Wirklichkeit werden:
Die Uberlebenden werden die Toten beneiden!

Die Katastrophe von Tschernobyl

Mitten in der Kornkammer RuRlands, 130 km nord-
westlich von Kiew, der mit 2,5 Millionen Einwohnern
drittgroRten Stadt der Sowjetunion, liegt das Atomkraft-
werk Tschernobyl. Es besteht aus zwei Kernreaktor-
Paaren des sowjetischen Typs RBMK-1000. Die Druck-
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wasserreaktoren haben eine maximale Leistung von
1.000 Megawatt. Der Reaktorkern wird mit Wasser
gekiihlt. Die Konstruktionsweise dieses Typs ist bereits
33 Jahre alt und hoffnungslos Gberholt.

Am 25. April 1986 sollten die Operatoren von Block
4 die Sicherheitssysteme uberpriifen. Man wollte tes-
ten, ob eine der beiden 500-Megawatt-Turbinen nach
einer Notabschaltung noch geniigend Reststrom bis
zum Anlaufen der Notstromaggregate liefern wiirde.
Ein riskanter Test bei laufendem Reaktor.

Die Leistung des Reaktors wurde auf 50% gedrosselt
und das Notkiihlsystem auler Betrieb gesetzt. Aufgrund
einer Anfrage der Kiewer Versorgungsunternehmen
wurde noch bis 23.10. Uhr Strom nach Kiew geliefert.
Als ersten schweren Fehler vergall man, anschlieBend
das Notkiihlsystem wieder zu aktivieren. Die Reaktor-
leistung wurde auf ein Prozent zuriickgefahren und
weitere Sicherheitssysteme abgeschaltet. Der groBte
Teil der Steuerstabe wurde herausgezogen.

Um 1.23. Uhr des 26. Aprils stieg die Temperatur im
Kern, der Reaktor war instabil und drohte durchzuge-
hen. Die Bedienungsmannschaft tat das Naheliegend-
ste, sie zog die Notbremse. Dies aber war mit grofser
Sicherheit der entscheidende Fehler.



Die Katastrophe von Tschernobyl

Zur Notabschaltung werden Steuerstdbe eingefahren
um die Kernreaktion zu bremsen. Durch einen Kon-
struktionsfehler kann es aber bei diesem Reaktortyp bei
einer bestimmten Konstellation durch das Einfahren der
Steuerstidbe auf dem ersten Meter zu einem Leistungs-
anstieg kommen. Vergleichbar ware das mit einer Not-
bremsung eines Autos, wobei das Bremssystem noch
einmal kriftig Gas gibt, bevor es endlich bremst.

Weiters waren die Steuerstibe zu kurz und brauchten
zu lange zum Einfahren. Mit der Aktivierung dieses
Notsystems bei einem bereits im Durchgehen befindli-
chen Reaktor war die Katastrophe praktisch unaus-
weichlich.

Am 26. April um 1.23.40 Uhr kam es in Block 4 zu
einem (berkritischen Leistungsanstieg. Innerhalb von
Sekunden erreichte der Reaktor das 200 bis 400fache
seiner Nennleistung. Schmelzendes Uran brachte das
Kiihlwasser zum Sieden und verursachte eine gewaltige
Dampfexplosion. Diese rilt das Dach von Block 4 weg,
Teile davon stiirzten in die Reaktorhalle. Durch mitdem
glihenden Graphitblock reagierendes Wasser kam es
zu einer zweiten heftigen Wasserstoffexplosion. Diese ,
schleuderte hochradioaktive Teile kilometerhochin die — o
Luft. Der Reaktorkern war explodiert, die Trimmer der  Der zerstorte Block 4 vom Atomkraftwerk Tschernobyl.
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Brennelemente und hochradioaktiver Graphitwaren in
die Luft und in die Umgebung geschleudert worden.
Ungefdhr 50 Millionen Curie Strahlung, davon tiber 3
Millionen des hochaktiven Césium-137, wurden bei
dieser Katastrophe freigesetzt.

Etwa die Halfte des radioaktiven Fallouts ging in einer
30 km groBBen Zone rund um das Kraftwerk nieder.

Diese Zone mufite evakuiert werden und ist auf unbe-
stimmte Zeitunbewohnbar. Die zweite Hilfte der Strah-
lung machte sich mit den Winden auf den Weg nach
Europa.

Am Vormittag des 28. Aprils fielen Technikern des
schwedischen Atomkraftwerks auBergewshnlich hohe
Strahlungswerte auf. Nach einer Uberpriifung des Re-

29. April 1986

Die Aushreitung der Tschernobyl-Wolke

5. Mai 1986
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aktors und dem Einlangen dhnlicher MeRwerte aus
anderen Teilen Skandinaviens wulste man, dal wahr-
scheinlich in der Sowjetunion ein groBer Unfall passiert
war. Erstam Abend erfuhr die Weltbevolkerung von der
Katastrophe in Tschernobyl.

Am 30. April erreichte die radioaktive Wolke das
tibrige Kontinentaleuropa, zwei Tage spater auch Grof3-
britannien und Irland. Nach einiger Zeit erreichte sie
sogar weit entfernte Gebiete wie Nordamerika, Gron-
land, Sibirien und die Arabische Halbinsel. Die Verseu-
chung der Gebiete war unterschiedlich. Lander in de-
nen es zu dieser Zeit regnete, waren stdrker betroffen.
Die hochsten Strahlenwerte wurden in Lappland und
Nordschweden, sowie in Siiddeutschland und den
angrenzenden Teilen Osterreichs, wo es zur fraglichen
Zeit starke Niederschlage gegeben hatte, gemessen.
Flichen- und mengenmiBig war Europa schwerer be-
troffen als die Sowjetunion, wo sich der Fallout im
wesentlichen auf ein relativ kleines Gebiet konzentrier-
te.

Diese Katastrophe zeigte auch wie hilflos praktisch
alle Lander im Ernstfall reagieren. Nicht nur mangelnde
Reaktion und planlose Sicherheitsmalnahmen, son-
dern auch fehlende und fehlerhafte Informationspolitik

Die Katastrophe von Tschernobyl

war zu beobachten. Die sowijetische Fiihrung hatte
traditionell versucht die Katastrophe einfach zu vertu-
schen. Einige andere Regierungen versuchten dies mit
den Folgen. So erfuhren die Franzosen von offizieller
Regierungsseite fast nichts tber die Wolke und ihre
Auswirkungen. Die Briten wurden tiber die Ankunft der
Wolke nichtvon ihrer Regierung, sondern von Radiolo-
gen eines Londoner Hospitals informiert. Ebenso gab es
innerhalb der Linder langandauernde Streitigkeiten
unter Experten tiber die moglichen Gefahren und die zu
ergreifenden Gegenmafnahmen. Auf der Strecke blieb
wie immer die Bevolkerung, die nichtsahnend im radio-
aktiven Regen spazierte. Nicht wissend, daf eine unbe-
stimmte Zahl von Menschen sich durch diesen Spazier-
gang den Tod geholt hatte.

Wieviele Opfer die Tschernobyl-Katastrophe bis jetzt
gefordert hat, ist unklar. Laut offiziellen sowjetischen
Angaben waren es 30 Menschen. Realistischere Schat-
zungen sprechen aber von einigen tausend Toten.
Pessimistischen Schitzungen zufolge konnten weltweit
fast eine Million Menschen an den Folgen des radioak-
tiven Fallouts sterben. Vorsichtige Schatzungen gehen
von einer Mindestanzahl von 50.000 Toten aus. Nicht
eingerechnet ist dabei allerdings die erhohte Anzahl
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von nichttédlichen Krebserkrankungen und die sicher
erhohte Anzahl von Geburtsschaden und Erbschaden.
In WeilruBland ist bereits heute ein signifikanter An-
stieg der Krebsrate und Geburtsschaden zu verzeich-
nen.

Trotz allem ist die Tschernobyl-Katastrophe relativ
glimpflich verlaufen. Ware nicht nur ein kleiner Teil des
radioaktiven Materials in die Luft gelangt, so hitte dies
in Europa zu einer Katastrophe gefiihrt. Bei vollem
Betrieb des Reaktors und dem Austritt von drei Viertel
der Strahlung, wire die Strahlenbelastung 200 bis 400mal
hoher ausgefallen. Erheblich mehr Tote wiéren zu bekla-
gen gewesen, wenn die radioaktive Wolke tiber Kiew
hinweggezogen ware. Gemildert wurde die Katastro-
phe auch durch die relativ geringe Besiedlung in der
Umgebung des Kraftwerks. Ein derartiger Unfall in
einem europdischen Ballungsgebiet hitte ungleich tra-
gischere Folgen.

Man darf nicht den Fehler machen zu glauben, so
etwas kann nur in den veralteten Kernkraftwerken des
Ostens passieren. Auch in westlichen Anlagen sind
solche Unfdlle jederzeit moglich. Viel zu oft schon sind
auch westliche Atommeiler nur knapp einer Katastro-
phe entkommen. Vor allem war Tschernoby! keines-
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wegs der groBtmogliche Unfall. Die Folgen einesdurch-
gehenden und voll in Betrieb stehenden Reaktors mit-
ten in Europa oder in amerikanischen Ballungsraumen
wiren ungleich dramatischer. Und auch westliche
Reaktoren veralten.

Tschernobyl hat gezeigt, dal’ Katastrophen dieser Art
keine Grenzen kennen. Moglicherweise war es nur ein
Vorgeschmack auf kommende, noch viel schreckliche-
re Katastrophen.

Haarscharf an der Katastrophe

Die zivile und militdrische Geschichte der Atomnut-
zung ist voll von Pannen und Beinahekatastrophen.
Eine vollstindige Liste wiirde die Ausmale eines Lexi-
kons haben. Das wiren aber nur die bekanntgeworde-
nen Storfille. Vor allem militarische Zwischenfalle und
Unfille in Landern mit rigider Informationspolitik wer-
den, wenn irgend moglich, vertuscht. Betrachtet man
diese Liste, so mufs man es schlicht als Wunder sehen,
daB eine Katastrophe wie in Tschernoby! nicht schon
viel eher und ofter passiert ist.

Stellvertretend fiir tiber 45 Jahre seien hier nur die
wichtigsten Storfille des Jahres 1987 wiedergegeben.



Der fertige gewaltige Betonsarkophag fiir den explodierten
Block 4 von Tschernobyl. Eine unbestimmte Anzahl von
Arbeitern wurde bei der Errichtung verstrahit.

Abgesehen von Biblis war dies ein sehr ruhiges Jahr. Es
gab nur wenige groRere von der Offentlichkeit beach-
tete Storfdlle.

Haarscharf an der Katastrophe

Am 16. Dezember 1987 blieb im Kernkraftwerk
Biblis-A bei Frankfurt beim Anfahren des Reaktors ein
Hauptventil zwischen Primarkreislauf und Notkihl-
system versehentlich offen. Das aufleuchtende rote
Warnlicht wurde von der Bedienungsmannschaft als
defekt eingestuft. Das Ventil blieb 15 Stunden unbe-
merkt offen. Hitte eines der verbliebenen zwei Sicher-
heitsventile versagt, hitte es eine Katastrophe gegeben.

SchlieRlich begann auch ein weniger wichtiges Ven-
til zu lecken. Aufgrund eines fehlerhaften Meldesystems
wurde auch dieses Leck iibersehen. Am Morgen des
folgenden Tages registrierte man einen Temperaturan-
stieg in der Kiihlwasser-Aufbereitungsanlage. Erst bei
voller Reaktorleistung wurde das offenstehende Haupt-
ventil bemerkt. Die Operateure brauchten trotz der
Gefihrlichkeit der Situation mehr als zwei Stunden fiir
die Entscheidung den Reaktor abzuschalten.

Um einen Produktionsausfall zu vermeiden, riskier-
ten sie ein extrem gefahrliches Manover. Sie 6ffneten
eines der zwei Sicherheitsventile. Der KiihImittelfluf®
sollte das Hauptventil zum Schlieffen bringen. Das
Hauptventil schloB sich aber keineswegs, und Kiihmit-
tel trat aus dem Primérkreislauf aus. Zum Gliick schlofs
sich das Sicherheitsventil wieder. Eine Katastrophe wire
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unvermeidbar gewesen, wenn es wie das Hauptventil
geklemmt hdtte. Erst nach diesem mehr als riskanten
Versuch wurde der Reaktor abgeschaltet.

Der Vorfall wurde urspriinglich von der Regierung als
unbedenklich heruntergespielt. Erst nach einem Jahr
erfuhr die Offentlichkeit, daR noch nie ein westdeut-
sches Atomkraftwerk so haarscharf an einer Katastro-
phe vorbeiging. Ebenfalls wurde bekannt,
dal8 es alleine 1987 in westdeutschen Anla-
gen 303 ernste Storfdlle gegeben hatte. Ra-
sches Handeln war bei elf dieser Storfdlle
notig.

Indiesem Jahr ging der franzésische 1.200-
Megawatt-Reaktor Superphenixin Frankreich
ans Netz. Er ist der grolte schnelle Briiter der
Welt. Bereits nach kurzer Zeitgab es ernsthaf-
te Schwierigkeiten. Flissiges Natrium sicker-
te aus der Brennstofftransport- und Kiihltrom-
mel tber finf Wochen lang in den
Sekundarzylinder. Eine Abschaltung des Re-
aktors war erforderlich. Der Schaden wurde
auf 120 Millionen Mark, die Reparaturzeit
auf zwei bis drei Jahre geschitzt. Ein Jahr
spater entdeckte man fast 100 weitere Risse in
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Eine nachdenklich stimmende Protestaktion von Greenpeace
Osterreich gegen das grenznahe, vollig veraltete und gefahr-
dete Kernkraftwerk Bohunice in Tschechien.

der Kiihltrommel. Ein kompletter Austausch dieses Ele-
ments wiirde laut offizieller Seite 300 Millionen Mark
kosten.

Ein Atom-Unterseeboot ging einem irischen Fisch-
kutter ins Netz und zog ihn zweieinhalb Stunden hinter
sich her. Neun Monate spdter wurde ein anderes iri-
sches Fischerboot von einem U-Boot mitgerissen. Das
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schuldige U-Bootverschwand spurlos. Seit 1980 sind in
der irischen See 16 Fischerboote mit 32 Menschen
spurlos verschwunden. Zuriickgefiihrt wird dies auf in
diesem Gebiet verstirkt operierenden amerikanischen
und britischen Unterseebooten.

Das US-Kernkraftwerk Peach Bottom wurde von der
Aufsichtsbehérde geschlossen. Die Operateure dieses
50 Kilometer von Baltimore entfernten Atommeilers
hatten regelmaRig im Dienst geschlafen. Obwohl eine
Studie der NRC sechs Wochen zuvor auf einen funda-
mentalen Strukturfehler in dieser Anlage aufmerksam
gemacht hatte. Demzufolge bestand bei einem schwer-
wiegenden Unfall eine fiinfzigprozentige Wahrschein-
lichkeit, daB durch entstehende Risse Radioaktivitdt
entweichen konnte. Eine erhohte Wachsamkeit der
Operateure wire eigentlich vonnéten gewesen.

Bei einem Brand im einzigen Forschungsreaktor Au-
straliens wurden zwei Arbeiter verstrahlt. Radioaktives
Gas entwich dabei in die Atmosphare.

Bei Heilbronn in der BRD kam ein Transporter der
US-Army von der StraRe ab. Eine Pershing-Rakete lan-
dete im Strallengraben.

Im kalifornischen Kernkraftwerk Rancho Seco traten
durch zwei Lecks 45.000 Liter radioaktives Wasser aus.

Haarscharf an der Katastrophe

Ein Teil flo in einen Bach in der Umgebung der Anlage.
Summiert man alle Emmissionen dieses Atomkraft-
werks, so diirften die Anwohner von Rancho Seco, im
Vergleich mit anderen neben kommerziellen und mit
staatlicher Genehmigung betriebenen Kernkraftwerken
lebenden Menschen, den hochsten Strahlenwerten
ausgesetzt sein.

50 Tonnen schweres Wasser gelangten aus dem
argentinischen Kernreaktor Atucha | ins Freie. Das
Wasser war mit 15 Millicurie pro Liter belastet. Der
Reaktor war erst einen Monat wieder in Betrieb, nach-
dem er drei Monate fiir Reparaturen stillgelegt worden
war. Innerhalb eines Jahres war dies bereits der dritte
Unfall im Kernkraftwerk Embalse der bekanntgewor-
den ist.

Eine Urantablette, die in der Hanauer Atomfabrik
NUCEM entsorgt werden sollte, enthielt Plutonium.
Dabei wurden Arbeiter verstrahlt, 75 Menschen muléten
auf Verstrahlung gepruft werden.

Fiir das Jahr 1987 wurden der amerikanischen Auf-
sichtsbehdrde NRC 2.810 Storfélle gemeldet. Die Ge-
samtleistung der amerikanischen Kernkraftwerke lag
zum neuntenmal hintereinander unter 60 Prozent ihrer
Kapazitat.
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Auf dem Weg zu Burntime

Wir spielen mit der Erde russisches Roulette.
Die Kugel sind wir, der Einsatz unser Leben.



Damoklesschwert

TREIBHAUS

Unser Sonnensystem gehort zur MilchstraBe. In
dieser Galaxie gibt es tiber 200 Milliarden Fixsterne mit
einer unvorstellbar groen Zahl von Planeten. Im ge-
samten Universum ist die Milchstrale aber nur ein
winziger, unbedeutender Punkt. Die Wahrscheinlich-
keit, daB es irgendwo einen Planeten mit fur uns ertrag-
lichen Lebensbedingungen gibt, ist also gar nicht so
klein. Aber die Wahrscheinlichkeit, dafs je ein Mensch
diesen Planeten sehen wird istabsolutNull. Die Mensch-
heit muR sich damitabfinden, daB esfiir die Erde keinen
Ersatz gibt.

Dalk auf der Erde Leben entstehen konnte ist nicht
selbstverstandlich. Ware die Erde nur um ein Prozent
weiter von der Sonne entfernt, so wiirde die Durch-
schnittstemperatur um 20 Grad niedriger liegen.

Auch die GroRe spielt eine entscheidende Rolle. Der
Mars war zu klein und die Venus zu grol, um eine
lebensfreundliche Atmosphare entwickeln zu kénnen.

Betrachtet man unsere beiden Nachbarplaneten, den
kalten Mars und die heife Venus, so liegt die Erde in der
goldenen Mitte, sowohl in ihrer Entfernung zur Sonne
als auch in ihrer GroRe.
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Der Treibhaus-Effekt

Wichtigste Voraussetzung fiir das Leben auf der Erde
in der heutigen Form ist die Atmosphdre. Urspriinglich
bestand die Atmosphire hauptsichlich aus Kohlendio-
xid (CO,) und Stickstoff. Dies schiitzte die Erde vor einer
Abkiihlung, denn die Sonne war noch um 30 Prozent
kiihler als heute. Das entstehende Leben verbrauchte
Kohlendioxid und produzierte Sauerstoff. Als die Sonne
sich immer mehr erwarmte, hitte der enorme Treibhau-
seffekt einer CO,-reichen Atmosphdre ein Ansteigen
der Temperaturen bedeutet. Aber das sich ausbreitende
Leben in den Meeren saugte so viel Kohlendioxid aus
der Atmosphare, dal der Treibhauseffekt immer mehr
abnahm.

Vor nur 400 Millionen Jahren war schlieRlich eine
stabile Atmosphare in der heute bekannten Form ent-
standen. Von 30 Prozent war der Gehalt an Kohlendio-
xid auf nur 0,035 Prozent gesunken. Der Sauerstoffan-
teil betragt 21 Prozent und Stickstoff ist der
Hauptbestandteil mit 78 Prozent.

Die Atmosphdre ist also eine gasférmige Schutzhiille
fur die Erde. Ein Anteil von 0,035 Prozent Kohlendioxid
sorgt fiir ein stabiles Temperaturgefiige. Ohne dieses
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CO, wiirde der Planet zuviel Warme ins All abgeben
und langsam erkalten. Die CO,-Molekiile reflektieren
aber einen Teil der abgestrahlten Wirme. Dies ist
vergleichbar mit einem Gewichshaus aus Glas. Die
Sonnenstrahlen werden eingelassen, aber nur zu einem
Teil wird Warmestrahlung wieder ausgelassen. Daher
heifitdieser Effekt auch Treibhaus-Effekt. Das CO, in der
Atmosphdre ist sozusagen unser Fell gegen die Welt-
raumkalte.

Das Klima hat sich auf der Erde immer wieder verin-
dert. Diese Veranderungsprozesse dauerten Jahrtausen-
de und langer. Die verschiedenen Lebensformen hatten
also viel Zeit sich den neuen Lebensbedingungen lang-
sam anzupassen. Fir viele Arten ging das aber immer
noch zu schnell. Sie konnten sich auch in Jahrtausen-
den nicht anpassen und starben aus.

Die Atmosphire ist ein ungeheuer komplexes und
mit allen Erdspharen vernetztes Gebilde. Dabei dhnelt
sie aber eher einer empfindlichen Haut, denn einem
dicken Fell. Sie verkraftet zwar sehr viel, selbst starkste
Vulkanausbriiche konnten sie nicht dauerhaft schidi-
gen, aber sie ist nicht unverwundbar. In ihrer Gesamt-
heit mitallen Abhéngigkeiten vom gesamten Erdsystem
ist sie bis heute nicht vollig verstanden.



Fiir den Treibhaus-Effekt ist aber nicht nur Kohlendi-
oxid verantwortlich. Auch andere Spurengase bewir-
ken eine Reflexion der Infrarotstrahlung. Steigt der
Gehalt von CO, oder anderen Treibhausgasen an, so
verstarkt sich der Treibhaus-Effekt. Seit der ersten Eiszeit
gab es nur zwei markante Temperaturausschlage nach
oben. Diese lagen bei ungefahr einem Grad Celsius.
Das ist wesentlich weniger als die meisten Wissen-
schaftler fiir das kommende Jahrhundert vorhersagen.

Die Atmosphire sorgt seit Millionen von Jahren fiir ein
konstantes Klima. Seit nur hundert Jahren bringt der Mensch
dieses stabile Gefiige in Gefahr zusammenzubrechen.

Treibhaus-Effekt

Innerhalb groRer Zeitraume, wie Eiszeiten und Zwi-
scheneiszeiten, ist das Klima weitgehend stabil. Kleine-
re Temperaturschwankungen sind normal und kom-
men immer wieder vor. Diese halten sich im Bereich
von hoéchstens einem Grad Celsius plus oder minus.
Selbstso geringe Temperaturschwankungen zeigen aber
groBe Auswirkungen. So betrug die Durchschnittstem-
peratur im Mittelalter (1000 - 1400 n. Chr.) ein Grad
Celsius mehr als heute. Zu dieser Zeit gab es Weinbau
in Stidostengland und die Wikinger kolonisierten Gron-
land (Gronlandbedeutete urspriinglich Griines Land!).
Anschliefend war bis heute eine kaltere Zeitperiode zu
beobachten mit zeitweisen Temperaturen um ein Grad
unter dem Durchschnitt. Die Themse fror im Winter zu,
Eisberge gelangten bis nach Norwegen. In Stidengland
gab es 1816 noch im Juni Frost und verheerende
Milernten.

Seit Beginn des Industriezeitalters, also seit ungefahr
hundertJahren, ist die globale Durchschnittstemperatur
um eingefihr 0,5 Grad gestiegen. Dieser Anstieg liegt
noch im Bereich einer nattirlichen Klimaveranderung.
Deshalb gibt es auch heute immer noch Stimmen, die
einen verstarkten Treibhaus-Effekt leugnen oder ver-
harmlosen.
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Von einem verstarkten Treibhaus-Effekt spricht man,
wenn durch menschliches Zutun vermehrt Treibhaus-
gase in die Atmosphare gelangen. Im allgemeinen wird
mit dem Ausdruck Treibhaus-Effekt inzwischen die
Verstarkung desselben bezeichnet. Wird in der Folge
von Treibhaus-Effekt gesprochen, so damit der von
Menschen verursachte verstarkte Treibhaus-Effekt ge-
meint.

Durch Verkehr, Industrie, Landwirtschaft und Haus-
brand bringt der Mensch vermehrt Treibhausgase in die
Atmosphare. Der CO,-Gehalt der Atmosphdre ist heute
bereits um 25 Prozent hoher als vor hundert Jahren. Seit
es Menschen auf der Erde gibt, ist dies der hochste
bisher erreichte Wert. Die Folge ist ein kiinstlich erzeug-
ter Hitzestau, die Atmosphare wird zur vom Menschen
geschaffenen Heizdecke.

Aufgrund derTragheit des globalen Klimasystems laft
sich der direkte Zusammenhang zwischen Erderwar-
mung und menschlichem Zutun durch Messungen
noch nichtschliissigbeweisen. Erstin einigen Jahrzehn-
ten wird dies moglich sein. Dann allerdings wird es fiir
Nachdenken und Innehalten bereits viel zu spét sein.
Die Menschheit spielt im Moment mit dem Klima ihres
Planeten russisches Roulette.
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Das Klima der Erde ist ein hochkomplexes Gebilde
mit Unmengen von Riickwirkungen und gegenseitigen
Beeinflussungen. Selbst die leistungsstarksten Compu-
ter sind nicht in der Lage genaue Klimamodelle zu

Der CO,-Gehalt der Luft nimmt stetig zu. Gut zu sehen ist
das anhand der »Mauna-Loa-Kurve« von der Reinluftinsel

Hawaii. Das Pflanzenwachstum lift die Kurve in der
Wachstumsperiode zuriickfallen, im Winter ansteigen.



liefern. Treibhausgase, die jetzt in die Atmosphdre ge-
langen, werden erst in Jahrzehnten ihre Wirkung zei-
gen. Wasser- und Landmassen reagieren erst mit Verzo-
gerungaufeine Erwarmung. Die dabei aber entstehenden
Riickkoppelungs- bzw. Verstarkungseffekte lassen sich
kaum berechnen. Anhand vereinfachter plausibler
Klimahochrechnungen gehen die meisten Wissenschaft-
ler aber heute von einer Erwarmung um 1,5 bis 5 Grad
im 21. Jahrhundert aus. Bedenkt man, dal$ der Tempe-
raturunterschied zwischen Eiszeiten und Zwischeneis-
zeiten nie mehr als vier Grad betrug, so stimmt dies
doch sehr bedenklich.

Noch dazu sollte man sich vor Augen halten, dafs der
Wechsel von der letzten Eiszeit zur heutigen Zwi-
scheneiszeit iber 5.000 Jahre dauerte. Der Mensch
schaffteinen dhnlich groen Temperaturwechsel, wenn
nichtdrastische Matnahmen in Kiirze ergriffen werden,
in knapp 200 Jahren. Was ein derart beispiellos rasanter
Temperaturanstieg fiir alle Lebensformen auf der Erde
bedeuten wiirde, |48t sich nur schwer vorstellen. Ein
GroRteil der Lebensformen verkraftete die Ubergénge
von Eiszeit zu Warmzeit und umgekehrt selbst in Jahr-
tausenden nicht. Wie sollen sie dies erst in nur zwei
Jahrhunderten schaffen?

Treibhausgase

Die Treibhausgase

Kohlendioxid (CO,) hat einen Anteil von 50 Prozent
am Treibhaus-Effekt. Es ist damit das bedeutendste
Treibhausgas. Dies nicht so sehr wegen seiner Effektivi-
tiat (FCKWs sind weitaus geféhrlicher), sondern wegen
der ungeheuren Menge des AusstofSes. Weltweit gehen
bis zu 25 Milliarden Tonnen CO, proJahrin die Luft. Seit
hundert Jahren ist der CO,-Gehalt der Atmosphére um
25 Prozent gestiegen. Dies ist der hochste Wert seit es
Menschen gibt.

Es entsteht durch das Verbrennen kohlenstoffhaltiger
Brennstoffe. Hauptsdchliche Verursacher sind die fossi-
len Brennstoffe Erdol, Kohle und Erdgas. Aber auch die
Verbrennung von Holz, vor allem die in riesigem Um-
fang betriebene Abholzung und Verbrennung von
Wildern, erzeugt groe Mengen Kohlendioxid. Den
stiarksten Anteil am weltweiten CO,-Ausstof8 hat der
Verkehr.

Der eklatant wichtige Kohlenstoff-Zyklus wird in
einem eigenen Kapitel eingehend behandelt.

Nicht alle Lander sind gleich beteiligt am Treibhaus-
Effekt. Aber alle werden davon betroffen sein. Die
grokten Energieverschwender sind Kanada und die
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USA. In diesen beiden Landern verursacht im Mittel
jeder Einwohner 19 bzw. 18 Tonnen CO,-Ausstof pro
Jahr. Weltweit blast jeder Einwohner statistisch 4 Ton-
nen CO, jahrlich in die Atmosphére. Ein Inder kommt
im Vergleich nur auf eine halbe Tonne. Dabei muf aber
berticksichtigt werden, da8 ein nicht unwesentlicher
Teil der Energie im industrialisierten Norden fiir Hei-
zungszwecke verbraucht wird. Trotzdem besteht ein
enormes Energieverbrauchsgefalle zwischen Industrie-
staaten und Entwicklungslandern.

Daraus ergibt sich auch ein gesellschaftlich brisantes
Problem. Wiirden die Entwicklungslander einen Tech-
nisierungsgrad wie die Industrielander bei gleichem
SchadstoffausstoB erreichen - und nicht unverstandli-
cherweise ist das nattirlich deren Ziel -, so wiirden die
Folgen fiir das Erdklima noch vielfach katastrophaler
ausfallen als bisher prognostiziert.

Fluorchlorkohlenwasserstoffe (FCKWs) sind zu 22
Prozent am Treibhauseffekt beteiligt. Ungefahr eine
Million Tonnen FCKWs gelangen pro Jahr in die Atmo-
sphdre. Dies erscheint im Vergleich mit dem CO,-
Ausstos sehr wenig, aber diese Gase schadigen die
Atmosphdre ungefahr 18.000mal so stark wie CO,.
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Fluorchlorkohlenwasserstoffe werden als Treibgase,
KihImittel in Kihlschranken und Klimaanlagen, zur
Aufschdumung von Kunststoffen und als Losemittel
eingesetzt. In den Spraydosen wurden sie als Treibmittel
inzwischen weitgehend verdrangt. Aber trotz hinrei-
chender Alternativen werden sie immer noch in vielen
anderen Bereichen eingesetzt. Sie sollen zwar in Zu-
kunft durch teilhalogenisierte Fluorkohlenwasserstoffe
oder Chlorkohlenwasserstoffe ersetzt werden, diese
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sind aber ziemlich sicher nicht weniger gefahrlich. Die
billig zu erzeugenden - und daher von der Industrie so
beliebten - Kunstmolekiile zeichnen sich durch sehr
lange Lebensdauer aus. Bis zu 400 Jahre kénnen sie in
der Atmosphare tiberstehen.

Da Alternativen vorhanden sind, kann es nur die
Forderung nach einem sofortigen Ausstieg aus der
Produktion und Anwendung von vollhalogenisierten
und auch teilhalogenisierten FCKWs geben.

Die Trelbhuusiuier

Verkehr
Industrie

(hemie  Landwirtschaft Waldr

Treibhausgase

Methan (CH,) ist zu ungefahr 13 Prozent am Treib-
haus-Effekt beteiligt. 600 Millionen Tonnen Methan
gehen weltweit jahrlich in die Luft. Es entsteht, wenn
organische Materie unter Sauerstoffausschlufl zersetzt
wird.

So wurden bei der Entstehung der Erdol- und Erdgas-
lager, sowie der Kohlelagerstatten auch gewaltige Men-
gen Methan gebunden. Bei der Férderung dieser fossi-
len Brennstoffe wird zwangslaufig auch bis dato
eingeschlossenes Methan wieder freigesetzt.

Auch aus Miilldeponien und Kldranlagen entweicht
unabldssig Methan. Es entsteht durch den Verrottungs-
prozef3, der durch Bakterien ausgelost wird.

Was aber kaum einer weil: Wiederkauer sind kleine
Methan-Reaktoren. Die an der Verdauung beteiligten
Bakterien produzieren Methan. Auf die tibliche natirli-
che Entsorgungsweise der Tiere gelangt es ins Freie und
in die Luft. 1,2 Milliarden Rinder sorgen weltweit fiir
einen gewaltigen AusstoB. Hinzu kommt noch die
grolRe Zahl von Schafen, Ziegen, Eseln und Kamelen.
Ein einziges gutgenahrtes Rind stof3t jahrlich bis zu 120
Liter Methan aus. Die tibertriebene Sucht nach Fleisch
in den Industrielandern ist heute zu einem Klimafaktor
geworden.
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Auch der groRfldchige Reisanbau gibt groe Mengen
Methan an die Luftab. Die Reisfelder produzieren heute
so viel Methan wie alle natiirlichen Sumpfgebiete zu-
sammen. Aus Stimpfen und Reisfeldern - letztere sind
nichts anderes als kiinstliche Siimpfe - gelangen jahrlich
200 Millionen Tonnen CH, in die Atmosphdre.

*

Auf der gesamten Erde produzieren iiber eine Milliarde
Rinder einen gewaltigen Methan-Aussto. Die Vorliebe fiir
Fleisch ist ein Klimafaktor geworden.
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Innerhalb des letzten Jahrhunderts ist der Methange-
halt der Atmosphdre um 150 Prozent gestiegen. Der
Anstieg ist noch dazu exponentiell. DaB heifst in immer
kiirzeren Zeitraumen wird immer mehr Methan an die
Atmosphire abgegeben..

Bodennahes Ozon (O,) tragt zu sieben Prozent Mit-
schuld am Treibhaus-Effekt. Es entsteht unter Sonnene-
instrahlung aus Stickoxiden und Kohlenwasserstoffen.
Haupverursacher sind Autoabgase, Hausbrand, Indu-
strie und Losemittel.

Bodennahes Ozon war vor der industriellen Revolu-
tion praktisch unbekannt. Erst durch die rapid steigende
Anzahl von Verbrennungsmotoren gewann es an Be-
deutung. Es ist ein giftiges Reizgas und verursacht ab
200 Mikrogramm pro Kubikmeter Luft Augen- und
Kopfschmerzen. Besonders bei Kleinkindern, Alten und
anfalligen Personen verursacht es Atemstorungen. Aber
auch Pflanzen werden durch bodennahes Ozon ge-
schadigt.

Die Ozonhochburg ist momentan Los Angeles. Im
beriichtigten LA-Smog werden an 75 Tagen im Jahr 500
bis 1.000 Mikrogramm pro Kubikmeter Luft gemessen.
Dort werden von 13 Millionen Menschen taglich 6,5



Millionen Verbrennungsmotoren betrieben. Dies ent-
spricht einer Zahl von taglich tber 40 Millionen Auto-
fahrten.

Die Menschheit ist in der obskuren Situation am
Boden zuviel Ozon zu haben, gleichzeitig aber die
schitzende Ozonschicht der Atmosphére zu verlieren.
Der des ofteren propagierte Ausstausch ist aber nicht
moglich. Bodennahes Ozon ist viel zu kurzlebig um bis
zur Ozonschicht in der Atmosphdre zu gelangen.

Lachgas (N,O) tragt zum Treibhaus-Effekt mit fiinf
Prozent bei. Es entsteht durch Mikroorganismen bei
stickstoffreicher Nahrung. Hauptproduzentistdie Land-
wirtschaft. Weiters entsteht Lachgas beim Verbrennen
von Biomasse und Kohle. Gefhrlich ist es vor allem
durch seine Langlebigkeit von bis zu 150 Jahren.

Eigentlich ist die Zahl Lachgas produzierender Mi-
kroorganismen beschrankt. Doch wieder einmal hat
der Mensch die Natur nach seinem Modell und nach
seinen Anspriichen manipuliert. In diesem Fall war es
die Erfindung des Kunstdiingers. Durch kiinstliche Stick-
stoffnahrung wurden die Kulturpflanzen zu Rekord-
wachstum »Uberredet«. In den 50er-Jahren waren es
weltweit drei Millionen Tonnen Kunstdiinger, die auf

Treibhausgase

Die Landwirtschaftist einer der Hauptverursacher des Treib-
haus-Effekts. Aus den Magen von Wiederkduern und aus
Reisfeldern entweicht Methan, aus iiberdiingten Feldern
grofRe Mengen von Lachgas.

die Felder gebracht wurden. Inzwischen sind es jahrlich
mehr als 60 Millionen Tonnen. Das ist eine Steigerung
von 2.000 Prozent innerhalb von 40 Jahren. Mit Bra-
chialgewaltbrachte die Menschheitdas nattirliche Stick-
stoffgefiige vollig durcheinander.
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Die unheilige Kuh Auto

Jeder schimpft dariiber, keiner will sich einschranken
lassen. Wenn es um das eigene Auto geht, stecken selbst
umweltbewuRte Menschen schnell zurlick. Das Auto
ist immer noch ein Sinnbild der personlichen Freiheit.
DaR es inzwischen vielmehr zum Sinnbild der person-
lichen Opferbereitschaft und Abhangigkeit mutiert ist,
das will kaum einer wahrhaben. Es fordert jeder den
Verzicht der anderen, fiir sich selbst werden hundert
Entschuldigungsgriinde gefunden. Mehr irrational als
rational wird am Status Quo festgehalten.

Dabei gehort der Verkehr zu den wichtigsten Verursa-
chern des Treibhaus-Effekts. Der gesamte Verkehr pro-
duziert weltweit jahrlich ungefahr zwei Milliarden Ton-
nen CO,. Einen grofen Teil davon in Staus und
Warteschleifen ohne jeden Nutzeffekt. Ganz abgese-
hen davon, daf beispielsweise jeder PKW in Deutsch-
land den Staat - und damit jeden Steuerzahler - jahrlich
6.000 DM kostet. Bedingt durch StraBenbauten und
Instandsetzungen, Rehabilitationskosten, Umweltschd-
den usw. Wiirden diese Kosten nach dem Verursacher-
prinzip auf den Benzinpreis aufgeschlagen, so wiirde
dieser auf die Traummarke von 5,50 DM klettern.
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550 Millionen Autos rollen weltweit auf der Erde.
Uber 400 Millionen davon verteilen sich auf die USA,
Japan und Westeuropa. Auf 1.000 US-Amerikaner kom-
men 556 Autos, auf 1.000 Westeuropder 352. Dagegen
miissen 1.000 Chinesen mit0,7 Autos auskommen. Die
Verteilung zeigt ein eklatantes Nord-Stid-Gefalle. Wr-
den alle Lander der Erde einen Motorisierungsgrad
shnlich dem der Industriestaaten aufweisen, der Kol-
laps des Klimas und der Zusammenbruch der gesamten
Energieversorgung waren innerhalb kiirzester Zeit er-
reicht.

Die USA verbrauchen alleine tiber 35 Prozent der
Weltverkehrsenergie. Nirgends ist der Motorisierungs-
grad und das tigliche Verkehrsaufkommen derart hoch.
Zuriickzufiihren ist dies vor allem auch auf den niedri-
gen Benzinpreis. Dieser ist in Europa doppelt bis drei-
fach so hoch. Auch der Verbrauch von US-Autos liegt
um einiges iiber den Werten europaischer oder japani-
scher Wagen.

Vor allem in den USA sind Klimaanlagen in Autos
sehr weit verbreitet. Mit den darin enthaltenen FCKWs
tragen sie weiters zum Treibhaus-Effekt bei. Ein Achtel
der in den USA hergestellten FCKWs wird fiir Kraftfahr-
zeuge verwendet.



Unheilige Kuh Auto

Als Hauptverursacher von bodennahem Ozon steht
das Auto weiters in schlechtem Licht. Aus Kohlenwas-
serstoffen und Stickoxiden entsteht bei Sonneneinstrah-
lung Ozon. Das Ergebnis ist der bekannte und gefiirch-
tete Smog. Abgesehen von dendirekten gesundheitlichen
Auswirkungen dieses Reizgases, tragt es auch zu acht
Prozent zum Treibhaus-Effekt bei. Durch das steigende
Verkehrsaufkommen steigt zwangslaufig auch die Ozon-
belastung.

Durch die kurze Uberlebensdauer von Ozon in der
Troposphire bestiinde hier eine reele Chance auf kurz-
fristige Minderung des Treibhaus-Effekts. Eine rigorose
Zuriickddmmung der Vorldufersubstanzen Kohlenwas-
serstoffe und Stickoxide wiirde die Ozonwerte verbes-
sern. Dazu wiren Verbrauchssenkungen und vor allem
Senkungen der Fahrleistungen nétig.

Heilsam fir die Umwelt wirken sich nur Benzinpreis-
erhohungen aus. Steigt der Treibstoffpreis, so wird mehr
in die Forschung nach kraftstoffsparenden und effizien-

550 Millionen Autos rollen auf den Stralen der Erde. Vier
Fiinftel davon verteilen sich auf die USA, Westeuropa und
Japan. Der gesamte Verkehr verursacht jahrlich einen Aus-
stoB von ungefihr zwei Milliarden Tonnen CO,.
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teren Fahrzeugen investiert. Auch die Fahrleistungen
gehen bei hohen Benzinpreisen deutlich zurtick. Alter-
native Verkehrsmittel wie die Eisenbahn gewinnen an
Attraktivitdt und werden konkurrenzfahiger. Augen-
blicklich sind die Preise fiir Kraftstoff verhaltnismalig
niedrig oder zumindest gleichbleibend. Es ist zu beob-
achten, daB die Zahl der gefahrenen Kilometer seit
einigen Jahren wieder zunimmt. Auch die Effizienz der
Neufahrzeuge geht wieder zugunsten leistungsstarke-
rer Modelle zuriick.

Nicht forderlich sind wirtschaftlich schlechte Zeiten.
In Krisenzeiten wird die globale Fahrzeugflotte weniger
rasch erneuert. Das heif3t, es werden weniger alte Autos
gegen schadstoffirmere und effizientere Neuwagen
ausgetauscht. Der weltweite Bestand geht aber deswe-
gen nicht zuriick.

Bei allen Forschungen nach verbesserten Autos darf
man nicht vergessen: Je besser und schadstoffirmer
konventionelle Autos werden, desto mehr last der
Druck nach, auf alternative fortschrittlichere Technolo-
gien umzusteigen. Ebenso wird eine starke Zuwachs-
oder Fahrleistungsbeschrankung den Druck auf die
Hersteller verbesserte Autos zu produzieren mindern.
Ein schwierig zu meisternder Teufelskreis.
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Mit freiwilligem Einsehen kann man weder bei den
Herstellern, als auch nicht bei den Autofahrern selbst
rechnen. Nur durch gesetzliche Verscharfungen laft
sich ein meBbarer Erfolg erzielen. Dies hat die Vergan-
genheit immer wieder gezeigt. Die gesamtheitlichen
KFZ-Kosten miissten sukzessive auf den Benzinpreis
aufgeschlagen werden. Nur so wiirde sich der einzelne
Kraftfahrzeugbesitzer tber die wahren Kosten seines

Die Treibhaustiiter

- (0,-Austo}
nach Lindern




geliebten Vehikels bewult werden. Die Hersteller miis-
sten durch verschirfte Abgas- und Verbrauchsnormen
zur Herstellung effizienterer Fahrzeuge angehalten
werden.

Sowohl im Sinne eines stabilen Weltklimas, als auch
im Sinne einer lebenswerten Umwelt ist zu hoffen, da
die Menschen moglichst bald das Auto als das sehen,
was es ist: Ein bis dato hochst ineffizientes Transportmit-
tel um Waren oder Menschen von einem Punkt zum
anderen zu bringen. Der Traum von der Freiheit durch
das Auto istebenso ausgetraumt, wie der Traum von der
Stadtluft, die frei macht!

Der Kreislauf des Kohlenstoffs

Mit einem fiir unser Verstindnis verschwindend ge-
ringem Anteil von Kohlendioxid (CO,) stehtund falltdie
Lebensfreundlichkeit des Erdklimas. Weniger als ein
Zehntel Prozent CO, sind das Ziinglein an der Waage
des Erdklimas. Der Kreislauf des Kohlenstoffs stellt die
Weichen fiir das Klima der Zukunft. Dieser Zyklus ist bis
heute nicht in allen Einzelheiten erforscht und verstan-
den. Die gesamte Menge an Kohlenstoff auf dem Plane-
ten Erde ist ebenso unbekannt.

Kreislauf des Kohlenstoffs

Vor vier Milliarden Jahren bewahrte hundertmal so
viel Kohlenstoff wie heute in der Atmosphare die Erde
vor dem Auskiihlen. Noch zu Zeiten der Dinosaurier
gab es in der Luft 15mal mehr CO, als jetzt. Es drangt
sich die Frage auf, wohin der Kohlenstoff verschwun-
den ist. Ungefihr 39.000 Milliarden Tonnen diirften in
den Weltmeeren geldstsein. Die gesamte Biomasse und
die Béden beherbergen 600 Milliarden Tonnen CO,. In
Form von Erdél, Kohle und Erdgas werden noch maxi-
mal 13.000 Milliarden Tonnen gebundener Kohlenstoff
vermutet. 5.000 Milliarden Tonnen wurden davon be-
reits erschlossen.

Die groBRten Reserven ruhen aber in den Sedimentge-
steinen unter den Ozeanen und Landmassen. Unvor-
stellbare 30 Millionen Milliarden Tonnen Kohlenstoff
diirften in dieser Form gespeichert sein. In der heutigen
Atmosphére befinden sich 750 Milliarden Tonnen CO,.
Das mag wenig erscheinen, ist aber genug um den
Planeten vor dem Auskiihlen zu bewahren.

Die Pflanzen entnahmen der zweiten Ur-Atmosphare
CO, und bauten es in ihre Blitter, Stimme und Aste ein.
Abgestorbene Pflanzen wurden in die Tiefe verfrachtet
und (ber Jahrmillionen hinweg zu Erdél, Kohle und
Erdgas umgewandelt. Riesige Kohlenstoffriedhofe
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schlummern in den Tiefen der Erde. Und das ist fiir das
Leben auf dem Planeten ein Segen. Gewaltige Kohlen-
stoffmengen sind so von dem naturlichen Kohlenstoff-
kreislauf ausgeschlossen. Dadurch wird eine zu grof3e
Aufheizung der Erde verhindert.

Ohne den Menschen funktioniert der Kohlenstoffzy-
klus optimal. Pflanzen nehmen Kohlendioxid auf, be-
halten einen Teil und atmen den Rest wieder aus. Mit
dem behaltenen Teil bauen sie ihren
Organismus aus. Durch abgestorbe-
ne Pflanzen wird aus dem Boden wie-
der CO, frei, dafiir sorgen Mikroorga-
nismen. 200 Milliarden Tonnen CO,
werden jahrlich zwischen Atmospha-
re und Biomasse ausgetauscht. Dabei
verbucht die Biomasse einen Reinge-
winn von jdhrlich drei bis finf Milliar-
den Tonnen. Diese Menge wird der

Vor hundert Jahren betrug der jihrliche
Gesamtausstof8 von CO, nur 20 Millio-
nen Tonnen. Heute gelangt alleine durch
das Abbrennen der tropischen Regen-
wilder 100mal mehr Kohlendioxid in die
Luft.
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Atmosphdre auf Dauer entzogen. Dal3 der Kohlenstoff
in der Luft nicht ausgeht, dafiir sorgen die Vulkane. Sie
fullen den Verlust durch ihre Tatigkeit wieder auf. Ein
stabiles Gleichgewicht also fiir lange Zeit. Wenn da
nicht die Menschen waren.

Sehrfriih bereits hatte der Mensch das Feuer entdeckt.
Erverbrannte Aste und Stimme und setzte damit zusétz-
lichen Kohlenstoff frei. Dies war aber in Summe ein




Bagatellschaden am gesamten Kreislauf. Erst nach lan-
ger Zeit entdeckte der Mensch die Nutzbarkeit von
Kohle, noch spiter Erdél und Erdgas. Die Verbrennung
dieser Brennstoffe war wesentlich effektiver als die von
Holz. Aber auch der beginnende Bergbau brachte noch
keine destabilisierende Wirkung. Noch vor hundert
Jahren ergab die Summe der von 1,5 Milliarden Men-
schen verfeuerten Brennstoffe nur 20 Millionen Tonnen
CO,. Alleine durch das Abbrennen der tropischen
Regenwilder gelangt heute hundertmal mehr Kohlen-
dioxid in die Luft.

Mit Beginn der industriellen Revolution nahm das
Verhingnis seinen Lauf. Fiir das rasante Vorantreiben
der Zivilisation und fiir eine rapid steigende Anzahl von
Menschen wurde immer mehr fossile Energie verbraucht.
In immer groBerem Ausmal bedient sich der Mensch
an den brachliegenden Kohlestoffriedhofen. Die Aus-
beutung wurde immer effizienter, die verbrauchte Men-
ge immer groler.

Damitbringtder Mensch CO, in die Atmosphare, dafy
ihr eigentlich aus guten Griinden entzogen wurde. Die
Menschheit wurde bildlich gesprochen zu einem zu-
satzlichen Vulkan, und zwar zum allergroften. An
einem Tag wird mehr fossiler Brennstoff verheizt als in

Fallende Walder

tausend Jahren entstanden ist. Innerhalb von hundert
Jahren hat sich der CO,-Ausstof vertausendfacht. Heu-
te geben fast sechs Milliarden Menschen jahrlich 22
Milliarden Tonnen CO, in die Atmosphére ab. Das ist
fiinf- bis siecbenmal so viel wie alle Vulkane der Erde
zusammen abgeben. So ist die Menschheit auf dem
besten Weg das in der Erde schlummernde Venus-
Schicksal zu wecken.

Fallende Wilder

Die tropischen Regenwilder bedecken nur acht Pro-
zent der Landmassen, enthalten aber ein Drittel der
gesamten Pflanzenmasse und vier Fiinftel aller Arten
der Erde. Auf eigentlich unfruchtbarem Fundament
wachst ungeheuer biologischer Reichtum. Nirgendwo
sonst gibt es eine derartig maximale Ausnutzung von
minimalen Flachen.

Der Boden eines Regenwaldes hat nur eine sehr
diinne Humusschicht. Zur Erndhrung der auf ihm
wachsenden Pflanzenmasse wdre er ungeeignet. Die
Nahrstoffe kreisen daher in der Biomasse. Abgestorbe-
ne Pflanzen werden binnen weniger Tage zu Mineralien
zersetzt, die umgehend wieder in den Nahrstoffkreis-
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lauf zurtickgegeben werden. Ein uniibertroffenes Recy-
cling-Tempo fiir einen Vorgang, der in gemaBigten
Breiten einige Jahre dauert.

Die Artenvielfalt eines Regenwaldes ist unvorstelIbar
grol. So wachsen bis zu 300 Baumarten auf einem
Hektar Wald. Das sind 23mal mehr Arten als ein
europdischer Laubwald aufweist. Uber 7.000 Fisch-
arten werden allein im Amazonas vermutet. Im einst
unverschmutzten Rhein gab es hochstens 70 verschie-
dene Arten.

In der Unmenge verschiedener Pflanzenarten gibt es
wahrscheinlich viele Pharmakologisch hochwirksame
Arten. Sowerden bei tiber 1.400 Arten krebshemmende
Eigenschaften vermutet. Nur ein Bruchteil der existie-
renden Arten konnte bis jetzt erforscht werden.

Diese Schatzkammern der Evolution werden ver-
nichtet. Pro Minute verschwindet weltweit ein Areal mit
dem Ausmal’ von 50 FuRballfeldern. Die Gesamtfldche
der Regenwadlder der Erde ist von urspriinglich 13,6
Millionen Quadratkilometern um fast die Hilfte auf nur
mehr7,7 Millionen zuriickgegangen. 138.600 Quadrat-
kilometer werden jahrlich vernichtet.

Zu 60 Prozentsind an der Vernichtung brandrodende
Bauern beteiligt. Sie werden aus den traditionellen

48

Landwirtschaftsgebieten vertrieben und suchen ihre
Zukunftin den Waldern. Durch den diinnen Humusbo-
den ist gerodetes Land aber nur wenige Jahre nutzbar.
Neue Flachen missen abgeholzt werden. Als Stinden-
bocke sind diese Bauern aber nicht geeignet. lhre
Vorgehensweise wird von einer Vielzahl sozialer, wirt-
schaftlicher und politischer Faktoren bestimmt, die sie
kaum durchschauen und beeinflussen konnen. Zu-
gleich steigt die Zahl dieser Menschen drastisch an, was
den Druck aufsieaund in der Folge auf die Wilder noch
immens erhoht. Nur eine Losung ihrer Probleme kann
langfristig die Regenwalder retten.

Die anderen Waldvernichter sind Holzexporteure
und Bergbauunternehmen. Um die groe Nachfrage
nach exotischen Holzern zu befriedigen, werden Tro-
penwaldholzer in groBem Stil geschligert. Nur wenn
die Bewohner der Industrieldnder endlich zur Einsicht
kommen, dall Moébel aus heimischen Hélzern auch
geniigen, und durch Importverbote kann dieser Raub-
bau beendet werden.

Auch seltene Bodenschitze und Erze werden in den
Regenwaldern abgebaut. Dafiir werden groRRe Flichen
gerodet und noch grollere Gebiete durch die Forde-
rungsabfille vergiftet.



Fallende Wilder

Vier Fiinftel aller Tier- und Pflanzenarten sind
in den tropischen Regenwildern beheimatet. In
atemberaubendem Tempo werden diese
Schatzkammern der Evolution vernichtet. Jede
Minute verschwindet ein Regenwaldgebiet im
AusmaR von fiinfzig FuRRballfeldern.
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Es ware fast zynisch, den Regenwaldlindern die
Abholzung zum Zwecke der Devisengewinnung vor-
zuwerfen. Gerade die Industrielander sind Paradebei-
spiele fiir Raubbau an heimischen Wéldern. In Europa
wurden die Urwilder auf ein Prozent, in den USA auf
funf Prozent der urspriinglichen Flache reduziert.

Nicht nur die die Regenwalder, auch die ausgedehn-
ten borealen Waldflachen Eurasiens und Nordamerikas
sind zunehmend bedroht. Die Unscheinbarkeit dieser
Massenwalder gegentiber der paradisisch anmutenden
Vielfalt der Regenwilder hat die Aufmerksamkeit der
Weltbevolkerung bis jetzt nicht auf sie gelenkt. Fur das
Klima haben sie aber einen dhnlichen Einflu wie die
tropischen Walder.

Brandrodung spielt bei den borealen Wildern keine
Rolle. lhr Holz wird fir Heizungszwecke und zum
tberwiegenden Teil fur die Papierherstellung verwen-
det. Allein in Sibirien wird pro Tag eine Waldfliche
geschlagert, die der Fliche der Schweiz entpricht.
Erschwerend kommt hinzu, dall boreale Wilder nur
sehr langsam wachsen. Eine sechs Meter hohe Larche
braucht in der Taiga 130 Jahre zum Erreichen dieser
Hohe. Eine deutsche Larche schafft diese Hohe in
wenig mehr als zwanzig Jahren.
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Der Raubbau an den Nadelwéilderq_der nordlichen Hemi-
sphdre hat - wenn auch von der Offentlichkeit ziemlich
unbeachtet - einen wesentlichen Anteil am Treibhaus-Effekt.

Durch die Verbrennung der Wilder gelangen gewal-
tige Mengen bis dahin gebundenen Kohlendioxids in
die Atmosphare. Durch die Entwaldung gelangen auch
vermehrt Methan und Stickoxide in die Luft.

Die Abholzung der Walder verursacht jahrlich einen
CO,-Ausstol’ von ein bis zwei Milliarden Tonnen. Der
jahrliche weltweite Gesamtaussto8 betragt fiinf Milliar-
den Tonnen. Der Anteil der Waldvernichtung am Treib-



haus-Effekt betragt bei Beriicksichtigung aller Treibh-
ausgase 20 bis'30 Prozent. Nur schwer abzuschdtzen
sind Verstarkungseffekte durch freiwerdende Bodenfla-
chen. Weiters ist zu beriicksichtigen, daf durch die
Abholzung groRe Waldflichen und deren Fahigkeit zur
CO,-Absorption verlorengehen.

Man konnte zynisch sein und sagen, daf sich dieses
Problem von selbst regeln wird. Denn bei gleichblei-
bender Abholzungstendenz wird es spatestens nach
dem Jahr 2000 nichts mehr zum Abholzen geben. Doch
kann das eine Losung sein?

Wenn es warmer wird

Die Auswirkungen und Ausmalde eines verstarkten
Treibhaus-Effekts lassen sich nicht exakt vorhersagen.
Nur mit Hilfe vereinfachter, aber immer noch hoch-
komplexer Klimamodelle ist eine Einschétzung der
zukiinftigen Klimaentwicklung moglich. Diese Schét-
zungen weichen zum Teil erheblich voneinander ab.
Auch aus dem Studium der Erdgeschichte lassen sich
Riickschliisse auf die zu erwartenden Auswirkungen
des verstirkten Treibhaus-Effekts ziehen, wenn auch
nur mit Einschrankungen.

Wenn es warmer wird

Einig sind sich alle Wissenschaftler, dal§ es warmer
wird. Die Voraussagen reichen von 1,5 bis 5 Grad
innerhalb des nichsten Jahrhunderts. Nicht beriicksich-
tigt sind dabei aber aufgrund der zu groBen Komplexitat
sicher auftretende Riickkoppelungseffekte (siehe néch-
stes Kapitel). Selbst bei einem sofortigen 50-prozenti-
gen Riickgang des AusstoBes von Treibhausgasen wiir-
de das Erdklima in den nachsten Jahrzehnten spiirbar
warmer werden.

Die Erwarmung wird sich aber nicht auf alle Gebiete
gleich stark auswirken. Polnahe Gebiete werden sich
stirker als Gebiete in der Niahe des Aquators erwarmen.
Weiters erwirmen sich die Landmassen starker als die
Ozeane.

Uber die Auswirkungen der Klimaveranderung auf
das Leben gibt es viele Spekulationen. Hier sind aber
vergleichbare Daten aus der Erdgeschichte hilfreich.
Die noch nie dagewesene rasante Temperaturzunahme
erschwert aber wieder den direkten Vergleich mit erd-
geschichtlichen Daten.

Aus der Erdgeschichte weill man, daf bereits eine
Temperaturdnderung von nur einem Grad in einigen
Klimazonen Ackerbau méglich, in anderen Gebieten
unmoglich macht. Es wird erwartet, daf sich die Klima-
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zonen 300 bis 500 Kilometer in Richtung der Pole
verschieben. Die Wiisten dringen weiter nach Norden
vor. In Landern mit heute guten Ernteertragen werden
grofBe Ertragseinbullen zu verzeichnen sein. In den
Stdstaaten der USA, Stdeuropa und Westaustralien
wird die Landwirtschaft zum Erliegen kommen. Auch
der Mittelwesten der USA, die Kornkammer der Erde,
wird von ausgepragten Diirreperioden heimgesucht.
Die weltweite Getreideproduktion wird drastisch zu-
riickgehen. Besonders Lander mit bereits heute dirre-
gefdhrdeter Landwirtschaft sehen schlechten Zeiten
entgegen. Dramatische Hungerkatastrophen sind ab-
sehbar. Es ist nicht wahrscheinlich, daR die erwirmten
Tundragebiete und Nadelwalder des Nordens als Alter-
nativanbaugebiete genutzt werden konnen.

Viele Pflanzenarten werden durch den raschen Tem-
peraturanstieg iiberfordert. Die Uberlebensstrategie der
meisten Pflanzen bei raschen Klimaanderungen ist die

Was dem Einen zu viel, ...

Eine Erwdrmung der Erde bewirkt eine Ausdehnung deér Diirregebiete.
Immer mehr Lander leiden unter Wassermangel, Diirrekatastrophen
betreffen weite Gebiete der Erde.
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Wenn es wirmer wird

Wanderung. Das prognostizierte Tempo des Klima-
wechsels tibersteigt die Wanderungsfahigkeit der mei-
sten Pflanzen um das 100- bis 1.000fache. Walder
werden nicht in der Lage sein Verluste im Stiden durch
Wanderungsgewinne im Norden auszugleichen. Die
Erde blickt also einer grofiflachigen Versteppung entge-
gen. Sehr viele Pflanzenarten werden aussterben.
Durch das Abschmelzen der antarktischen Eisdecke
steigt der Wasserspiegel der Weltmeere. Ein Anstieg bis
zu einem Meter wird bis zum Ende des néchsten
Jahrhunderts erwartet. Das hitte fatale Folgen fiir weite
Kiistengebiete. Die reichen Industrielinder kénnten
sich vielleicht durch Damme einigermalen Gber die
Runden helfen, fiir drmere Lander wire diese Entwick-
lung katastrophal. Allein 15 Prozent von der landwirt-
schaftlichen Nutzfliche Agyptens wiirden vom Meer-
wasser iiberflutet. Inselstaaten wie die Malediven drohen
iiberhauptim Meer zu versinken. Durch die zunehmen-

..., ist dem Anderen zuviel.

Durch das Ansteigen der Meeresspiegel werden groBe Landstriche
vom Meer iiberflutet. Besonders betroffen wiren ohnehin arme
Linder wie Bangla Desh oder Agypten.
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de Versalzung des Grundwassers ergeben sich massive
Probleme bei der Trinkwasserversorgung fiir die Kiisten-
regionen.

Was dem einen zuviel, ist dem anderen zuwenig.
Durch das Ausbleiben von Regen in einst regenreichen
Gebieten wird Trinkwassermangel fiir groke Teile der
Erde ein Hauptproblem. Betroffen sind wieder einmal
vor allem Entwicklungslénder, die heute bereits mit
Wassermangel zu kiampfen haben. Aber auch Gebiete
wie beispielsweise Kalifornien, Texas und Stideuropa
werden mit drastischer Wasserknappheit leben lernen
missen.

Vor allem durch die Erwarmung der Meere rechnen
die Klimaforscher mit einem starken Ansteigen der Zahl
verheerender Wirbelstiirme. Warme Meerestemperatu-
ren beglinstigen die Entstehung von Wirbelstiirmen.
Die Wassertemperatur wirkt sich auch direkt auf das
Zerstorungspotential dieser Naturkatastrophen aus. Auch
in den gemaBigten Breiten ist mit der Zunahme verhee-
render Unwetter ohne Niederschlag zu rechnen. Die
Versicherungsgesellschaften in aller Welt sind bereits
heute alarmiert. Im letzten Jahrzehnt gab es eine véllig
abnorme Haufigkeit von Wirbelstirmen und Unwet-
tern mit extrem hoher Intensitét.
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Durch die Verschiebung der lebensfreundlichen Kli-
mazonen wird es zu einer nie dagewesenen Volker-
wanderung kommen. Bedenkt man die Probleme, die
sich aus der vergleichsweise ldcherlich geringen An-
zahl von Fliichtlingen heute bereits in vielen Lindern
ergeben, so wagt man sich die Auswirkungen einer
solchen Migrationswelle kaum vorzustellen.

Ein vernetztes System

Die besondere Schwierigkeit bei der Erstellung von
Klimamodellen liegt in der komplexen Vernetzung des
globalen Klimasystems. Verschiedene Effekte beeinflu-
Ren sich gegenseitig. Sie konnen sich entweder ab-
schwachen oder verstdrken. Dieses riickgekoppelte
System ist ineinander auf vielfiltigste Weise vernetzt.
Kein Aspekt des Klimas kann fiir sich isoliert betrachtet
und berechnet werden. Daher ist es auch mit den
leistungsfahigsten Computern nicht méglich befriedi-
gende Klimamodelle, die alle Riickkoppelungen be-
riicksichtigen, zu erstellen. Man kann aber verschiede-
ne Riickkoppelungseffekte isoliert betrachten und so
zumindest die Moglichkeiten einer Abweichung von
vereinfachten Modellen berticksichtigen.



Riickkoppelungen in der Natur reagieren exponenti-
ell, im Gegensatz zum linearen Denkschema des Men-
schen. Ein Beispiel ware der menschliche Korper: Bei
40 Grad Korpertemperatur geht es einem Kranken
schlecht, bei 44 Grad geht es ihm nicht um vier Grad
schlechter, sondern er ist tot. Ein weiteres Beispiel ware
das Lager einer groBen Chemiefabrik. Brennt es in
diesem Lager, so kommtes ab einer bestimmten Tempe-

Ein vernetztes System

ratur zu ersten Reaktionen gelagerter Chemikalien.
Diese losen weiter Reaktionen aus, bis schlieSlich ein
unkontrollierbares Inferno entstanden ist. Moglicher-
weise sind sogar gefahrliche, bis dahin unbekannte
Stoffe durch die vielfdltigen Reaktionen entstanden.
Das Klima der Erde ist noch umein Vielfaches schwe-
rer zu durchschauen als das umfangreichste Chemiela-
ger. Es gibt keine Erfahrungswerte und keine Modelle fuir
Klimartickkoppelungen. Diese Unab-

wagbarkeit macht den Treibhaus-Ef-

fekt wahrscheinlich noch um einiges
gefdhrlicher, als bis dato angenom-

men wird.

Ein unterschatzter Treibhausfaktor
ist der Wasserdampf. Da er unter-
schiedlich verteilt ist, spielt er auch
keine einheitliche Rolle. Durch eine
starke Erwdrmung verdunstet mehr

Durch Waldrodung und verstarkte
Erosion gelangt einerseits mehr Methan
und Lachgas in die Luft, andererseits
nimmt die Zahl CO,-absorbierender
Pflanzen ab.
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Wasser. Mehr Wasserdampf in der Atmosphare ver-
starkt den Treibhaus-Effekt.

Je kilter Meerwasser ist, desto besser [6st es atmo-
sphérisches Kohlendioxid. Eine Erwdrmung kann die
Speicherung von CO, in den Ozeanen herabsetzen und
zu einer positiven Verstarkung fiihren.

Durch das Abschmelzen von Eis und das Eisfreiwer-
den von Wasser wird weniger Warmestrahlung reflek-
tiert. In diesen Gebieten steigt die Temperatur dadurch
immer mehr, eine Wirmespirale beginnt sich zu dre-
hen.

In den riesigen Gebieten mit Permafrostboden der
nordlichen Halbkugel sind enorme Mengen CO,, Me-
than und Stickoxide dauerhaft gebunden. Eine Erwér-
mung dieser Gebiete fithrt zu einem Auftauen der
Boden und dem Freisetzen dieser Treibhausgase.

Das Abholzen groRer Waldgebiete gibt groke Boden-
flichen frei, die Methan und Stickoxide in die Luft
abgeben. Gleichzeitig geht eine grofe Menge CO,-
absorbierender Biomasse verloren.

Kaum zu vorhersagen ist die Verteilung der Wolken.
Sie warmen und kiihlen die Erde gleichzeitig, indem sie
Sonnenstrahlen abfangen und Infrarotstrahlung zurtick-
halten. Hohe, diinne Wolken erwidrmen die Erde. Sie
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lassen mehr Sonnenstrahlung zur Erde als niedrige,
dichte Wolken. Durch die vermehrte Verdunstung ent-
stehen auch mehr Wolken. Welcher Art sie tiberwie-
gend sind, kann niemand sagen.

Im Winter fallen weniger Niederschlége als Schnee
und mehr als Regen. Die verringerte Schneedecke
verlingert die Sommer und somitdie Dauer der schnee-
freien, warmespeichernden Zeit bestimmter Gebiete.

Wir sind dabei, die Erde zum Wiistenplaneten zu machen.



Das waren nur einige Beispiele positiver Riickkoppe-
lungen. Generell kann man davon ausgehen, daf es
wesentlich mehrverstirkende als abschwachende Riick-
koppelungen geben wird. Es ist aber nicht bekannt wo
der »Siedepunkt« der einzelnen Verstérkersysteme liegt.
Kommen sie voll in Gang, wire jedes Gegensteuern
unmoglich und zwecklos.

Was kann ich tun?

Jeder einzelne kann zu einer Minderung des Treib-
haus-Effekts beitragen. Jeder einzelne - also auch Sie,
geschitzte Leserin und geschatzter Leser - mul§ seinen
Beitrag leisten. Wir konnen es uns nicht mehr leisten
darauf zu warten, dal die anderen etwas unternehmen
oder den Anfang machen.

Steigen Sie daher um auf 6ffentliche Verkehrsmittel.
Auch lhrer Gesundheit und dem Geldbeutel zuliebe
sollten Sie Fahrrider und Beine wieder vermehrt benut-
zen. Wenn Sie auf ein Auto nicht verzichten kénnen, so
wihlen Sie ein kleines und schadstoffarmes Modell.

Sparen Sie Energie, wo es nur moglich ist. Verwenden
Sie fiir die Heizung erneuerbare Energien wie Holz,
Sonne und Erdwidrme.

Was kann ich tun?

Kaufen Sie nur FCKW-freie Produkte. Vermeiden Sie
PET-Flaschen. Getrankedosen, Tiefkithlprodukte und
Produkte aus Tropenholz.

Uberzeugen Sie Verwandte, Freunde und Bekannte.
Machen Sie Druck bei den Lokalpolitikern.

Fiir Menschen mit Sinn fiir schwarzen Humor: Zwei
ernstgemeinte Losungsvorschlage fiir den Treibhaus-
Effekt. Beide kommen aus den USA.

Der Geochemiker Wallace Broecker von der Colum-
bia University in New York schlagt vor, 35 Millionen
Tonnen Schwefeldioxid jahrlich in die Atmosphére zu
bringen. Die dabei entstehenden Schwefelsauretropf-
chen wiirden einen Teil des eingestrahlten Sonnenlichts
reflektieren. So konnte der CO,-UberschuB ausgegli-
chen werden. 700 Jumbo-Jets im Dauereinsatz wadren
dafiir notig. Der Regen wiirde allerdings ein biichen
saurer, das Blau am Himmel etwas fahler.

Die zweite Losung mutet noch mehr wie ein April-
scherz an, ist aber genauso ernst gemeint. Einige For-
scher wollen weite Meeresteile mit weiflem Styropor
bedecken. Dies wiirde dhnlich wie Eis die Sonnenstrah-
len reflektieren. Was bleibt da noch zu sagen?
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Auf dem Weg zu Burntime

Wasser ist der Urquell des Lebens.
Der Mensch bringt die Quelle zum Versiegen.



Damoklesschwert

WASSER

Wasser ist Leben. Ohne Wasser wire die Erde ein

staubiger, von Steinwiisten beherrschter Planet. Leben
istauf der Erde nur durchdas Vorhandenseinvon Wasser
moglich. So entstand auch das erste Leben im Wasser.
Selbst der Mensch beginnt seine Reise durch das Leben
im Wasser.

Kein Lebewesen kann ohne Wasser iiberleben. Auch
der Mensch istohneWasser zum baldigen Tod verurteilt.
Sein Korper, der zu einem groBen Teil aus Wasser
besteht, trocknet regelrecht aus und der gesamte Stoff-
wechsel funktioniert nicht mehr. Ein gesunder Mensch

kann in der Regel ohne Nahrung zwei Wochen (iberle-
ben, ohne Wasser tiberlebt er hochstens drei Tage.
Wasserwirdvon fastallen Kulturen und Religionenals
Urkraft des Lebens verstanden und verehrt. In der west-
lichen Industriegesellschaft hat es diesen Stellenwert
verloren. Es wurde zu einem jederzeit und in jeder
Menge verfiigharen Nutzprodukt degradiert. Wasser
wird heute weniger nach seinem Wert als Hauptlebens-
mittel, sondernviel eher nachseinem Nutz- und Freizei-
twert eingestuft. Dementsprechend gedankenlos und
verschwenderisch gehen wir mit Wasser um.
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Das Lebensmittel Nummer Eins wird in der Industrie-
gesellschaft zu Gber 95 Prozent als Brauchwasser ge-
nutzt. Es wascht Geschirr, Kleider und Autos, entsorgt
Fakalien, |46t den Rasen im Garten auch bei briitender
Sommerhitze saftig griin aussehen, und dient vor allem
Industrie und Gewerbe als billiges Entsorgungssystem.
Wir verhalten uns geradezu so, als ob das Wasser nie
ausgehen wiirde.

Der Vorrat an Wasser ist grof3, aber nicht unerschopf-
lich. Vorallem sauberes Trinkwasser istin vielen Gegen-
den der Erde eigentlich bereits ein Luxusartikel. Dar-
Uberhinaus ist Wasser ungerecht tiber den Planeten
verteilt. Die groBten Verschwender verfiigen auch tiber
die groften Wasserreserven. In den meisten Entwick-
lungslandern ist oder wird Trinkwasser immer mehr
Mangelware.

Bei weiter fortschreitender Abnahme des zur Verfu-
gung stehenden Trinkwasservolumens sind sogar Kriege
um Wasserreserven durchaus vorstellbar. Auch tiefgrei-
fende soziale und wirtschaftliche Folgen wéren bei
einem weltweiten Wassermangel zu beftirchten. Und
dies kann nicht nur die Entwicklungsldnder betreffen,
sondern auch die bis dato noch wasserreichen Indu-
strielander der nérdlichen Hemisphire.
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Frisches Wasser kommt aus der Leitung. Es ist billig
und zu jeder Zeitin jeder Menge verfligbar. Es gibt soviel
davon, daB es nie ausgeht. Das ist die Einstellung der
meisten westlichen Menschen zu Wasser. Diese Einstel-
lung hat sie zu den groften Wasserverschwendern
gemacht. Menschen aus wasserarmen Gebieten der
Erde wiren entsetzt, wiirden sie mitansehen miissen,
wie wir mit diesem kostbaren Rohstoff umgehen.

Zu einem Uberwiegenden Anteil wird Trinkwasser als
Brauchwasser genutzt, oder besser gesagt verschwen-
det. Nur bescheidene drei Liter werden zum Trinken
und Kochen verwendet. Der Léwenanteil dient zum
Waschen und Spiilen. Rasenflichen werden mit Un-
mengen von Trinkwasser auch im heifsesten Sommer
griin gehalten. Alleine durch Klosptilungen verbraucht
jeder Deutsche taglich 50 Liter Trinkwasser. Mit dersel-
ben Menge deckt ein Inder seinen taglichen Wasserbe-
darf.

Die grofiten Wasserverschwender sind die Amerika-
ner. Jeder US-Buirger verbrauchtim Durchschnitttaglich
500 Liter Wasser. In modernen Industriestaaten wie
Westdeutschland liegt der durchschnittliche tagliche
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Wasserverbrauch bei 150 Liter pro Einwohner. Inder
verbrauchen durchschnittlich 20 bis 40 Litertaglich. Ein
Bewohnervon Madagaskar kommtaufeinen Verbrauch
von 5,4 Litern. Laut der Weltgesundheitsorganisation
(WHO) braucht ein Mensch fiir Trinken, Kochen und
Waschen téaglich 80 Liter Wasser.

Kraftwerke und Industrie sind die grofiten Wasserver-
braucher. EIf Billionen Liter verbraucht die gesamte
Industrie Westdeutschlands, 4,2 Billionen gehen davon
allein auf das Konto der chemischen Industrie. Fiir die
Herstellung eines einzigen PKWs werden 380.000 Liter
Trinkwasser zu Abwasser. Die Produktion von einem
Kilogramm PVC verschmutzt 550 Liter Wasser. 85 Liter
werden fiir ein Kilo Neupapier, nur 16 Liter dagegen fir
ein Kilo Recyclingpapier verbraucht.

Gerade in der industriellen Produktion, aber auch im
Privathaushalt wird Trinkwasser bedenkenlos und un-
niitz vergeudet. Fiir die meisten Zwecke wie Kiihlung
und Spiilung wiirde bereits gebrauchtes Wasser vollauf
geniigen. Es ist unsinnig Produktions- und Energieanla-
gen mit reinem Trinkwasser zu kiihlen. Auch fiir den
heimischen Spiilkasten ware kein Trinkwasser nétig.
SchlieRlich trinkt ja kaum jemand aus der Toilette.
Hinzu kommt die Verschmutzung von Oberflachen-
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Die Papierherstellung belastet besonders die FlieBgewasser.
Vor allem durch die Chlorbleiche wird aus den Fliissen eine
unansehnliche, braune Briihe ohne Leben.

und Grundwasser durch Industrie und Gewerbe. Tag-
lich gelangen Unmengen von Produktionsriickstanden
und giftigen Abwissern in Flusse, Seen und Grundwas-
serspeicher. Wasser wird gnadenlos als billiges Entsor-
gungssystem mifbraucht.

Weltweit leben laut Schatzungen der WHO annd-
hernd eine Milliarde Menschen ohne gesicherte Was-
serversorgung. 25 Millionen Menschen sterben jahrlich
an Epidemien, die durch verunreinigtes Wasser verur-



GroRe Unfille in Chemiewerken ziehen die Aufmerksam-
keit auf sich. Aber auch ohne Unfille gehort die chemische
Industrie zu den groften Wasservergiftern.

sacht werden. Auch in den wasserreichen Landern der
nordlichen Hemisphdre wird die Versorgung mit ge-
sundheitlich unbedenklichem Trinkwasserimmer mehr
zu einem Hauptproblem.

Der Nahrungsmitteltiberschu8 der reichen Lander
1aBt sich nur durch zwei Dinge garantieren. Durch
exzessiven Chemikalieneinsatz und enormen Verbrauch
von Wasser. Den ausgetrockneten Béden riesiger Mono-
kulturen mul$ stindig Wasser zugefiihrt werden. Ohne

Die Wasserverschwender

kiinstliche Bewdsserung ware in vielen Gebieten der
Erde an Landwirtschaft in der heutigen Form nicht zu
denken. Durch Monokulturen und Unkrautvernich-
tung zur Ertragssteigerung sind die Boden vollig nackt.
Ohne Humusdecke und Unterwuchs trocknet der Bo-
den aus. Flurbegradigungen und Gewasserregulierun-
gen lassen das Regenwasser viel zu schnell abflieBen.
Auch der ausgetrocknete Boden kann Regenwasser
nicht mehr speichern und wird schlimmstenfalls ein-
fach weggeschwemmt.

Nur durch intensives kiinstliches Bewdssern konnen
weiter Rekordernten erzielt werden. Drei Viertel des
Wassers verbraucht daher die Landwirtschaft, zum Teil
nur um noch mehr Uberschiisse zu produzieren.

DaR es gerade in der Landwirtschaft auch anders
ginge, zeigen die Oko-Bauern. In Diirrezeiten tragen
ihre Felder durch die noch funktionierende Wasserspei-
cherung des Bodens immer noch gut. Auferdem kénn-
ten die Industrieldnder auch mit geringeren Ertragen
noch ausgezeichnet leben. Wird aber einmal auch in
den wasserreichen Landern das Wasser knapp, soistdie
bisherige Form der Landwirtschaft zum Scheitern verur-
teilt. Und diese Entwicklung ist durchaus bereits abzu-
sehen.
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Ausbeutung der Reserven

Ungefdhr 40 Prozent der Weltbevolkerung leidet
unter Wassermangel. Zum grofSten Teil sind davon
Entwicklungsldnder betroffen. Aber auch in wasserrei-
chen Gebieten wird die Versorgung mit reinem Trink-
wasser immer schwieriger. Der breiten Offentlichkeit st
dieses Problem noch sehr wenig bewuf8t. Nur in heillen
Sommern oder nach spektakuldaren Chemieunfillen
erfahren die Bewohner regenreicher Lander, da8 auch
ihr Wasservorrat nicht unerschopflich ist.

Das Oberflichenwasser aus Fliissen und Seen ist
bereits so stark verschmutzt, daR immer mehr das
Grundwasser zur Versorgung herangezogen wird. Da-
bei ist es eine Illusion, daB das Grundwasser bedingt
durch die Erdschichten standig sauber bleibt.

Ingrolen Teilen der Industrielander sind oberflachen-
nahe Grundwisser bis 30 Meter Tiefe dhnlich starkt
belastet wie Fliusse und Seen. In Grolstadten ist das
Grundwasser bereits eine Chemiesuppe aus chlorierten
Losungsmitteln und Industriechemikalien. In landli-
chen Gebieten hat die intensive Landwirtschaftaus dem
Grundwasser einen Aufgul8 von bis zu fiinfzig verschie-
denen Pestizidwirkstoffen gemacht. Die Regenerations-
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fahigkeitistaberbei Grundwasser, verglichen mitschnell-
flieRenden Gewdssern, nur sehr gering.

Man weicht in Gebiete mit noch reinem Wasser aus.
In endlosen Leitungen wird Trinkwasser aus Natur-
schutzgebieten in die Stadte gepumpt. Bestehende ver-
giftete Brunnen werden geschlossen, kein Versuch zur
Rettung unternommen. Die Wasservorrdte der Stadte
werden abgeschrieben und der weiteren Vergiftung
uberlassen.

Ein anderer Ausweg fiihrt in die Tiefe. Aus den tiefen
Grundwasserkorpern wird Wasser entweder direkt ge-
nutzt oder zur Aufbereitung (sprich: Schadstoffverdiin-
nung!) von verschmutztem Wasser verwendet.

Diesetiefen Grundwasserkorper sind so alt wie diesie
einschlieRenden Gesteinsschichten, meisttausende von
Jahren. Geschiitzt werden sie durch das oberflichenna-
he Grundwasser, das Tiefen von 30 bis 100 Metern
erreicht. Diese schiitzende Wasserhauterneuertsich im
Durchschnitt durch nachflieBendes Wasser nur alle 50
Jahre.

Gerade diese Schutzschicht wird aber in immer gro-
Rerem Ausmal® beschadigtund vergiftet. Verunreinigun-
gen gelangen dadurch auch in die tiefen Grundwasser-
korper. Jahrtausende alte Wasservorrdte werden damit



Ohne Pestizide und Mineraldiinger scheint in der Landwirt-
schaft nichts mehr zu gehen. Viele Grundwisser sind daher
nur mehr ein ungenieRbarer AufguR von Giftstoffen.

nachhaltig verdorben. Denn die Tiefenwasser kénnen
selbst mit Hochtechnologie nicht mehr saniert werden.
Nur 10 bis 15 Prozent des Niederschlagswassers spei-
sen und erneuern die alten Grundwasserkorper. Ver-
schmutzte Tiefenwasser sind also auf Jahrtausende fir
den Menschen verloren.

Um reines Wasser zu bekommen wird immer mehrin
die Tiefe gebohrt. Diese Methode bringt aber nur einen
Augenblicksgewinn. Daseigentliche Problem wird wie-

Ausbeutung der Reserven

der einmal an eine nachfolgende Generation weiterge-
reicht. Die alten Grundwasservorrite reichen wahr-
scheinlich noch fiir Jahrzehnte aus. Da sie sich aber nur
auBerst langsam erneuern ist ein Ende der Nutzung
abzusehen.

Durch die immer stirkere Verschmutzung des ober-
flichennahen Grundwassers gelangen Schadstoffe auch
zunehmend in die Tiefenwisser. Man mufs daherimmer
weiter in die Tiefe bohren. Bis endlich salzfiihrende
Schichten eine Wassernutzung unmoglich machen.

Durch den Raubbau am Grundwasser sinktder Grund-
wasserspiegel. Das hatzur Folge, dafs durch das Austrock-
nen von Feuchtgebieten auch die Artenvielfalt von
Pflanzen und Tieren drastisch zuriickgeht. Die Halfte
der in diesen Gebieten lebenden Tiere ist bereits vom
Aussterben bedroht. Betrachtet man die meistverkauf-
ten Motive von Landschaftspostern, Fototapeten etc., so
zerstort der Mensch paradoxerweise gerade jene vielfdl-
tigen Landschaftsformen, nach denen er sich instinktiv
so sehr sehnt.

In unverantwortlicher Weise verbrauchen wir heute
Jahrtausende alte Wasservorrite. Im wahrsten Sinne des
Wortes graben wir damit unseren Nachkommen das
Wasser ab.
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Trinkwasser oder Giftcocktail

Es gab Zeiten, da konnte man seinen Durst noch an
klaren Bachen und Seen loschen. Wer das heute tut
riskiert in den meisten Féllen zumindest eine schwere
Magenverstimmung und Durchfall. Das Wasser aus
offenen Gewassern ist seiner Unschuld beraubt wor-
den. Aus dem Lebensspender und Durstléscher wurde
ein potentieller Krankmacher.

Auch Trinkwasser aus der Leitung ist in vielen Gebie-
ten nur mehr mit Vorsicht zu geniefRen. Immer mehr
Sauglinge werden von vorsichtigen Mittern mit Mine-
ralwasser aus der Flasche erndhrt. Die Wasserwerke
liegen in heftigem Clinch mitimmer mehr Chemikalien.
Mit hochtechnisierten Mitteln mufs das Wasser aufbe-
reitet werden. Aktivkohle, Fluor, Chlor und weitere
Chemikalien sollen das verunreinigte Wasser wieder
aufpdppeln und als Trinkwasser nutzbar machen. Es
wird mitreinem Wasser aus den tiefen Grundwasserkor-
pern gestreckt, um die Schadstoffkonzentration so weit
zu verdiinnen, daR es wieder den Trinkwassernormen
entspricht.

Oft wird dabei der Teufel mit dem Beelzebub ausge-
trieben. Gerade die Desinfektion mit Chlor kann bei der
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Unmenge von im Wasser vorkommenden Giftstoffen
unerwartete und unerwiinschte Nebenwirkungen ha-
ben. DiegrofSe Vielzahl der méglichen Wasserverschmut-
zer erschwert die Aufsplirung enorm.

Trinkwasser ist heute vielerorts nur mehr ein teures
Recyclingprodukt. Der Verbraucher hat kaum die Mog-
lichkeit Gefahren rechtzeitig zu erkennen. Gesund-
heitsschadigende Verschmutzungen liegen meist in ei-
nem Verdiinnungsbereich, der ein Riechen oder
Schmecken der Gefahr unmoglich macht. Erst die Aus-
wirkungen zeigen, dals mit dem Trinkwasser »irgendet-
was« nicht in Ordnung ist. Industrie, Gewerbe und die
Landwirtschaft vermiesen den Menschen die Freude
am Wassertrinken.

Vorallemdurch chlorierte Lésungsmittel und Schwer-
metalle steuern Industrie und Gewerbe ihren Teil zur
Vergiftung des Wassers bei.

Derberiichtigste Wasserverschmutzer der letzten Jah-
re ist PER (Perchlorethylen). Ein chlorierter Kohlenwas-
serstoff, der als Fettloser besonders in chemischen Rei-
nigungen und in der metallverarbeitenden Industrie
verwendet wird. Es ist eine der meistverbreitesten
Chemikalien mit einem weltweiten Jahresverbrauch
von uber einer Million Tonnen. PER ist durch fast nichts



zu bremsen, es durchdringt mit der Zeit auch meterdik-
ke Betonwinde. Es fiihrt zu schweren Nervenstorun-
gen, Organschiden, Kreislaufversagen und Bewultlo-
sigkeit. Daritiberhinaus gilt es als potentieller
Krebsausloser.

Schlagzeilen machten PER und Konsorten mit der
Verseuchung der Miterndorfer Senke in Osterreich.
Zirka 70 unsachgemiall angelegte Altdeponien und

Trinkwasser oder Giftcocktail

zahlreiche Chemieunternehmen spielten dem bedeu-
tendsten Grundwassersee Mitteleuropas tibel mit. Die
Wasserversorgung fiir tiber eine halbe Million Men-
schen ist in diesem Gebiet extrem gefahrdet.

Noch groRere Grundwasserverschmutzer als Indu-
strie und Gewerbe sind die Bauern. Durch ibermaRige
Diingung mit Gille und Mineraldiinger steigen die
Stickstoffverbindungen im Grundwasser tiber die zulds-
sigen Grenzwerte. Damit die Ertrage
von Mais und Riben weiter in Re-
kordhohen bleiben, miissen in man-
chen Gebieten Wasserversorgungsun-
ternehmen schliefen, weil siedie hohe
Nitratbelastung des Wassers nicht
mehr in den Griff bekommen.

Auch der exzessive und bedenken-
lose Einsatz von Pestiziden fiihrt zu
massiven Belastungen des Grund-

Noch vor nicht allzu langer Zeit konnte
man Durst noch aus FliiRen und Bachen
stillen. Wer das heute tut, riskiert in den
meisten Fillen zumindest eine schwere
Magenverstimmung.
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wassers. Allein in Westdeutschland werden jéhrlich
ungefihr 30.000 Tonnen Pestizide verkauft. Ein grofSer
Teil davon versickert ins Grundwasser. Ein erheblicher
Teil wird nicht zur Schadlingsbekdampfung eingesetzt.
Um Rekordertrage halten zu kdnnen, missen praktisch
alle (!) Konkurrenzpflanzen auf einem Feld vernichtet
werden. Dies geschieht unter anderem mit so hochgif-
tigen Wirkstoffen wie Atrazin, einem speziell entwickel-
ten Pflanzengift, das wirklich nur Maispflanzen tber-
leben [aRt.

In Entwicklungslandern wird noch viel hemmungslo-
ser mit Pestiziden umgegangen. Auch werden dortnoch
Gifte wie DDT und Lindan, die in den meisten westli-
chen Lindern inzwischen verboten sind, eingesetzt.
Was dies fiir das Grundwasser dieser meist ohnehin
wasserarmen Lander bedeutet, braucht man nicht lange
zu erkldren.

Private Haushalte tragen ebenfalls ihr Scherflein zur
Wasservergiftung bei. Ubersteigerter Hygiene- und Putz-
wahn - geschiirt durch raffinierte Werbung - 1alt auch

Zu Lande und ...
Aus ungezihlten AbfluBrohren flieBen Abwisser und
Giftstoffein die Landschaft, FliiBe und Seen.
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aus Privathaushalten erhebliche Mengen von Wasch-
und Putzmitteln in die Umwelt gelangen. Auch das
eigene weifler als weilte Hemd tragt zum Knappwerden
von Trinkwasser bei.

Die Verschmutzung der Oberflachengewdsser und
des Grundwassers, sowie die daraus resultierende Nut-
zung der tiefen Grundwasserkorper |4t eine teuflische
Spirale enstehen. Endergebnis ist eine weltweite Trink-
wasserknappheit mit schwerwiegenden Folgen.

Wasser als Miillkippe

Seit Jahrtausenden werden Fliisse und Seen als Ent-
sorgungssysteme vom Menschen benutzt. Dieses System
konnte aus zwei Griinden lange Zeit funktionieren. Die
Zahl der Menschen war um vieles geringer als heute.
Und die Zahl der zu entsorgenden Giftstoffe war nicht
zuvergleichen mitder heutigen. ImJahr 1000 n. Chr. gab
es nicht einmal 500 Millionen Menschen auf der Erde,
weniger als ein Zehntel des Ist-Zustandes.

... und zu Wasser
Die Meere werden als billige Miillkippen mibraucht. Gift-
stoffe werden ins Wasser verklappt, Miill einfach versenkt.
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Die Menschen vervielfachen sich,
die Menge an Wasser bleibt gleich.
Ergo steigt auch die Gewdsserbela-
stung. Eineeinfache Rechnungscheint
es, doch diese Rechnung geht so nicht
auf.

Nicht so sehr die Anzahl der Men-
schen bedroht die Wasservorrite. Es
ist vielmehr die Hochtechnisierung
mit ihren (Abfall-)Konsequenzen, die
dieses System kippen laft. Bis vor
zirka 50 Jahren war das System noch
relativ stabil, seitdem ist ein rapider
Verfall eingetreten. Der Mill der Indu-
striegesellschaft ist zu grofs und zu
giftig geworden.

Durch Abwisser und Mull von In-
dustrie, Gewerbe, Landwirtschaftund

Die Miillentsorgung auf hoher See hatinzwischen Tradition. Gifttanker verklappen
ihren Inhalt ins Wasser, Miillverbrennungsschiffe verbrennen hochgiftigen
Sondermiill. Sogar ganze Atomreaktoren sind am Meeresboden zu finden.

Privathaushalten werden die Gewisser heute tiber alle Im Interesse der Wirtschaft werden FliiRe, Seen und
verniinftigen und vertretbaren Grenzen belastet. Aus  Meere als billige Wasserspiilung benutzt. Es wiirde zu
Profitdenken, Bequemlichkeit und Unverstand wirdan  weitfiihren, hieralle Stinden wider das Wasser im Detail
einem System der Abfallentsorgung festgehalten, da®  anzufiihren. Stellvertretend seien nur-einige Zahlen
allerdings fiir die heutige Zivilisation lingst nicht mehr  genannt, welche die Verschmutzung der Nordsee doku-

geeignetist.
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Jahrlich werden 103 Millionen Tonnen Abfille in die
Nordsee gebracht. Davon 1,1 Millionen Tonnen Nitrate,
102.000 Tonnen Phosphat, 33.900 Tonnen Zink, 11.800
Tonnen Blei, 6.300 Tonnen Chrom, 4.900 Tonnen Kup-
fer, 2.440 Tonnen Nickel, 857 Tonnen Cadmium, 83
Tonnen Quecksilber, 6,7 Tonnen Polychlorierte Bipheny-
le (PCB) und weitere Chlorkohlenwasserstoffe. Weiters
150.000 Tonnen illegal abgelassenes Ol und 60.000
Kubikmeter gefdhrlicher Reste aus illegal in die Meere
entsorgten Chemietankern. Wer jetzt noch unbeschwert
an Badefreuden in der Nordsee denkt, dem ist wohl
nicht zu helfen.

Spektakuldre Unfalle, wie der Brand im Chemielager
der Sandoz AG in Basel 1986, sind wahrlich nur die
sichtbare Spitze des Eisbergs. Tag fiir Tag gehen unvor-
stellbare Mengen an Giftstoffen weltweit ungeklart in
die Gewdsser. Und dies nicht weil es keine Alternativen
gabe, sondern wohlgemerkt hauptsachlich aus Griin-
den der Kostenersparnis. Nach wie vor weigern sich die
Industriebetriebe die Menge und Art der so »entsorg-
ten« Stoffe bekanntzugeben. Und sie haben wohl allen
Grund dazu.

Zudem kommt den Verursachern die anhaltende
Rezession zugute. UmweltschutzmaBnahmen werden

Wasser als Millkippe

mit dem Argument der Unbezahlbarkeit und Kiindi-
gungsdrohungen weitgehend abgeblockt. Kaum ein
Politiker riskiert die Entlassung von Hunderten Arbeits-
kriften bei steigenden Arbeitslosenzahlen. Auch unter
den betroffenen Arbeitnehmern und ihren Familien ist
kein Verstandnis fur die Umwelt zu erwarten. So sitzen
die Verschmutzer also am langeren Ast.

In Entwicklungslandern wird bei der Jagd nach Wohl-
stand und Aufschwung keine Riicksicht auf die Umwelt
genommen. Bergbau und Chemieindustrie vergiften
weitgehend unkontrolliert FliBe und Seen. Dies in
einem Ausmal, wie es in modernen Industrielindern
auch der abgebriihteste Unternehmer nicht mehr wa-
gen wiirde. Die Bevolkerung indes verspiirt von diesem
angeblichen Aufschwung meist kaum etwas. Die mei-
sten Betriebe sind fest in der Hand westlicher Konzerne.
Gelder verschwinden im Sumpf der Korruption, den
Menschen bleibt als Lohn nur das vergiftete Wasser.

Jeder kennt in seiner personlichen Umgebung Was-
serstellen, die als Miillkippe benutzt werden. Und sei es
nur das obligate, still vor sich hinrostende, alte Fahrrad
im Bachbett. Dies zeigt symptomatisch im Kleinen die
Einstellung zu Wasser auf, die auch im grollen Stil
fortgefiihrt wird. Besonders die Weltmeere wurden zu
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ausgesprochenen Miillkippen degradiert. So versenk-
ten zum Beispiel die Sowjets ganze ausgediente Atom-
reaktoren im Meer. In der Ostsee rosten grolle Bestiande
von Giftgasgranaten und verseuchen ganze Fischschwar-
me. Unzihlige Zeitbomben ticken heute bereits auf
dem Grund der Meere. Und es werden taglich mehr.

Ol - Der schwarze Tod

Unfille von Ol-Tankern sind die am meisten beach-
tete Art von Wasserverschmutzung. Auch wenig um-
weltbewuBte Menschen reagieren mit Entsetzen auf
Bilder von derartigen Katastrophen. Viel erschiitternder
ist aber die Tatsache, daB diese Tankerunfille nur einen
kleinen Bruchteil der gesamten Verschmutzung der
Weltmeere durch Ol ausmachen.

Ein sogenannter »Supertanker« ist bis zu 400 Meter
lang und kann eine halbe Million Tonnen Rohél trans-
portieren. Supertanker sind im Prinzip normale Schiffe,
nur maRstabsgerecht vergroBert. Das Ol ist in den
AuBentanks nur durch eine zwei bis drei Zentimeter
dicke Stahlhaut vom Meer getrennt. Im Verhaltnis zur
Schiffsgrole entspricht das in etwa der Dicke einer
Eierschale.
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Bilder von Tankerunfillen schockieren in regelmiBigen
Abstinden die ganze Welt. Noch schockierender ist aber,
daR diese spektakuliren Katastrophen nur die Spitze des
Eisbergs sind. Das meiste Ol gelangt auf Umwegen in die
Weltmeere.



Der schwarze Tod

Ol -
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Diese Riesensind schon aufgrund ihrer extrem schwer-
falligen Manovrierfahigkeit ein bestandiges Risiko. Bei
voller Fahrt brauchen sie eine halbe Stunde um zum
Stillstand zu kommen. Aus Kostengriinden sinkt auch
das Niveau der Schiffsbesatzungen standig. Sicherheits-
vorschriften werden permanent miachtet und bei Ne-
bel Schiffahrtsrouten verlassen, um Zeit zu sparen. Ein
Grolteil der Supertanker fahrt unter Billigflaggen, um
teure Sicherheitsauflagen zu umgehen. Doch auch
nagelneue, allen Bestimmungen entsprechende Su-
pertanker sind vor Unfallen nicht sicher, wie das Bei-
spiel der »Exxon Valdez« gezeigt hat.

Am Beispiel dieses Tankers kann man gut die Auswir-
kungen solcher Katastrophen aufzeigen. Drei Monate
nach dem Auflaufen der »Exxon Valdez« auf ein Riff vor
der Kiiste Alaskas, verdreckte das ausgelaufene Rohol
1.160 Kilometer Kuste. Trotz Einsatz von 9.000 Arbei-
tern, 60 Flugzeugen und Hubschraubern, 800 Schiffen
und Booten, und Ausgaben von 200 Millionen Dollar
konnten nicht mehr als ein Kilometer Kiste wirklich
vom Ol befreit werden. Nur ein Bruchteil der betroffe-
nen Kuste wurde wenigstens notddirftig gereinigt.

Schitzungsweise 2,6 Millionen Végel verloren durch
das Ol ihr Leben. Der Schaden an den Fischbestianden
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istkaum abzuschatzen. Das so wichtige Plankton diirfte
um 25 Prozent reduziert worden sein. Und die Touris-
muspldne und Hoffnungen der angrenzenden Stidte
und Dorfer waren mit einem Schlag zunichte gemacht.

Rohdl ist ein sehr komplexer Stoff, der aus hunderten
Substanzen besteht. Durch Wind und Wetter verteilt es
sich sehr rasch. Die flichtigen Bestandteile bewirken
bei Tieren, besonders Seehunden, eine euphorische
Wirkung, die sie ins Verderben treibt. Menschen reagie-
ren mit Atemnot und Hautveranderungen. Nach etwa
einem Tagentstehteine zahfllssige Emulsion, von Fach-
leuten zynisch »Mousse au Chocolat« genannt. Sie
klebt an allem mit dem sie in Berlihrung kommt. Dabei
kann sie aber noch von Tieren mit Wasser geschluckt
werden oder in den Boden sickern.

Verélte Vogel sind zum Tod verurteilt. Das Ol zerstort
die Struktur des Federkleids, kaltes Wasser gelangt zur
Haut und verursacht Unterkiihlung. Durch die verkleb-
ten Federn verliert der Vogel seine Flug- und Schwimm-
fahigkeiten. Er versucht sich unentwegt zu putzen und
vergifSt dabei auf das Fressen. In seiner panischen
Reaktion verbrauchtein Vogel innerhalb von zwei Tagen
alle Fettreserven, seine Abwehrkrifte nehmen drama-
tisch ab. Gelangt Ol in den Magen-Darm-Trakt niitzt



ihm auch das Fressen nichts mehr. Der verklebte Magen
kann keine Nahrung mehr verdauen.

Auch vielbeachtete Putzaktionen beruhigen eher die
Gemiiter, als daR sie etwas niitzen. Nur ein kleiner
Bruchteil der Tiere wird lebend gefunden. Davon tber-

Ol - Der schwarze Tod

Arbeiter bei der Beseiti-
gungdervon der gestran-
deten »Exxon Valdez«
angerichteten Schaden.
Trotz Riesenaufwand ge-
lingt es nur, einen ver-
schwindend kleinen
Bruchteil der betroffenen
Kiiste zu reinigen.

steht nicht mehr als die Hilfte die Putzprozedur. Da die
Vogel nichtinihre 6lverseuchten Reviere zurtickkehren
kénnen, miissen sie umgesiedelt werden. Aber héch-
stens ein Prozent der behandelten Tiere kann erfolg-
reich in fremden Gebieten angesiedelt werden.
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Wasser

Erhebliche Wasserverschmutzer sind auch die zahl-
reichen Olplattformen. Durch Unfalle und Forderwas-
ser gelangen groBe Mengen Ol ins Meer. Auch andere
Industriechemikalien und Abfille der Forderplattfor-
men tragen zur Verschmutzung bei. In der Nahe der
Plattformen ist im Wasser praktisch jede organische
Chemikalie zu finden.

Tankspiilungen aufhoher Seesind ein weiterer Sargna-
gel firr die Meere. Oltanker konnen nicht leer gefahren
werden. Fiir Leerfahrten muB also Ballastwasser in die
Tanks gepumpt werden. Dieses nun verschmutzte Was-
ser wird dann wieder ins Meer gepumpt. Auch werden
Oltanks trotz Verbots immer wieder aus Kostengriinden
auf offener See ausgewaschen.

Zwei bis drei Millionen Tonnen Ol gelangen jahrlich
weltweit aus den unterschiedlichsten Quellen in die
Meere. Es mag tiberraschend klingen, daf® der weitaus
groBte Teil davon auf Umwegen ins Meer gelangt. Selbst
mit dem Regen gelangen fliichtige Olbestandteile aus
Forderung und Lecks ins Meer. Auch Abwasser von
Raffinierien, Fabriksanlagen und vielem mehr tragen
zur Verschmutzung bei. Selbst die so harmlos erschei-
nende wochentliche Autowésche vor der Haustir ist
mitschuldig. Teerund Olriickstande werden vom gelieb-
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ten Fahrzeug sorgfiltigst abgewaschen und billig tiber
den Gully oder den Boden entsorgt. Und haben wir
nichtin der Schule gelernt, dal® zwar nicht wirklich alle
StraRen nach Rom fiihren, aber alles Wasser ins Meer
fliekt? Vielleicht denken Sie bei der ndchsten Autowa-
sche daran. Gonnen Sie der Umwelt eine Fahrt in die
WaschstraBe , die tiber einen gesetzlich vorgeschriebe-
nen Olabscheider verfiigt.

Was kann ich tun?

Es gibt viele Moglichkeiten das eigene Verhalten zu
tiberdenken und ohne jeglichen Verlust der Lebensqua-
litat zum Positiven fiir die Umwelt zu verindern. Uber-
zeugen Sie vor allem Verwandte, Freunde und Bekann-
te. Prangern Sie Umweltstinder an. Unterstiitzen Sie
Umweltschutzverbiande moralisch, finanziell und viel-
leicht auch durch lhre Mitarbeit. Nur massiver und von
einer breiten Offentlichkeit getragener Protest kann
etwasbewirken. Eine Liste verschiedener Umweltschutz-
gruppen finden Sie im Anhang.

Kontrollieren Sie lhren tiglichen Wasserverbrauch.
Verzichten Sie ofters auf ein Vollbad zugunsten einer
ohnedies hygienischeren Dusche. Ein Vollbad verbraucht



150 Liter Wasser, bei einer Dusche rinnen nur ungefahr
5 Liter in den AbfluBS.

Uberpriifen Sie die Wasserhdhne. Undichte Wasser-
hihne verschwenden taglich bis zu 16 Liter Wasser. Ein
voll aufgedrehter Wasserhahn verbraucht (brigens in
zehn Sekunden bereits einen Liter Wasser.

Wechseln Sie alte Spiilkisten gegen moderne Spiilka-
sten aus. Diese spiilen das »kleine Geschift« mit nur 3
Litern Wasser.

Entsorgen Sie keine Abfille iiber den Ausgufs oder
Gully. Lassen Sie lhr Auto in einer Waschanlage mit
Olabscheider waschen.

Verwenden Sie Recyclingpapier anstelle von Neupa-
pier. Wenn schon Neupapier, dann wenigstens ohne
Chlorbleiche hergestelltes Papier. Denken Sie daran,
daB die Papierherstellung die Gewasser hoch belastet,
und sparen Sie Papier.

Boykottieren Sie chemische Reinigungen. Die mei-
sten Flecken lassen sich mit Seife, Wasser, Buirste und
etwas Muskelkraft selbst viel schonender entfernen.
Dosieren Sie Wasch- und Putzmittel sparsam und ver-
wenden Sie nach Moglichkeit Baukasten-Waschsyste-
me. Warten Sie mit dem Waschen, bis die Waschma-
schine auch voll ist.

Was kann ich tun?

Verzichten Sie auf aggressive Haushaltsreiniger. Bio-
logisch abbaubare Reiniger oder schlichte Seife erfiillen
denselben Zweck. Lassen Sie sich nicht von der Wer-
bung manipulieren. Weil3 ist weiB, es gibt keine physi-
kalische Steigerung. ‘

Sparen Sie Benzin. Verderben Sie den Ol-Multis das
Geschift. Radfahren schont die Umwelt und bringt
Ihren Korper ohne teures Fitness-Studio in Form.

Spielen Sie nicht Herdenvieh. Meiden Sie bekannte
Urlaubsorte zur Hauptsaison. Oder informieren Siesich
zumindest beim Reiseveranstalter, ob eine ausreichen-
de Klaranlage am Zielort vorhanden ist. Uberpriifen Sie
diese Angaben.

Verzichten Sie aufeinen bewdsserungsintensiven grii-
nen Rasen. Legen Sie eine Blumenwiese mit Garten-
teich an. Ihr Lohn sind ganzjshrige Bliitenpracht und
grolle Arbeitsersparnis.

Denken Sie daran, daB Wasser nicht unerschopflich
ist. Auch lhre Kinder und deren Kinder wollen noch
frisches Wasser haben. Handeln Sie verantwortungsbe-
wulSt!
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Burntime

Es ist moglich, daB es eine zweite Erde gibt.
Es ist sicher, dal} sie zu weit weg ist.



Spielanleitung

Bedienung

D ie Bedienung von Burntime ist so einfach wie nur
fiir ein Strategiespiel moglich gehalten. Diese Einfach-
heit der Bedienung hat aber keinen negativen Einfluf®
auf die Komplexitit des Spiels. Es wurde grofster Wert
darauf gelegt, dem Spieler soviel Handlungs- und Ent-
scheidungsfreiheit wie nur moglich zu lassen.

Nach wenigen Spielminuten werden Sie Burntime
spielend bedienen, und nichtgegen Bedienungsproble-
me, sondern nur mehr gegen lhre Gegner kdmpfen.
Auch Anfanger sollten sich nach kurzer Eingewoh-
nungszeit voll auf das Spiel konzentrieren kénnen.

In diesem Kapitel werden Sie umfassend Gber alle
Bedienungselemente informiert. Sie erfahren, wie Sie
Burntime bedienen und steuern, und was Sie alles mit
der Maus anstellen konnen.

Im nachsten Kapitel erhalten Sie eine kleine Einfiih-
rung in die Taktik des Spiels. Selbstverstandlich mussen
Sie die letzten Feinheiten selbst herausfinden, aber fir
einen erfolgreichen Einstieg diirfte gesorgt sein.

Nach der Lektiire beider Kapitel konnen Sie sich voll
Elan in die Materie stiirzen. Als Sieger gehen Sie hervor,
wenn Sie alle Gegner aus dem Rennen werfen.
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Spielanleitung

Burntime braucht 8 Megabyte freien Platz
auf der Festplatte

Installieren von Diskette A mit INSTALL

Verzeichnispfad wihrend Installation even-
tuell dndern
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Installation von Burntime

PC-Version

Die PC-Version ist nicht von Diskette spielbar! Auf der Fest-
platte miissen 8 Megabyte frei sein!

Zur Installation legen Sie bitte die Diskette A in ein Laufwerk
ein. Starten Sie nun das auf dieser Diskette vorhandene Instal-
lationsprogramm INSTALL.

Waihrend der Installation haben Sie die Moglichkeit einen
anderen Verzeichnispfad einzugeben. StandardmaRig wird
Burntime auf der Festplatte C installiert.

Beispiel 1:
Die Diskette A befindet sich in Laufwerk A und Burntime soll
auf der Festplatte C installiert werden.
- Geben Sie ein: A:\INSTALL und driicken Sie <ENTER>
- Bei der Frage nach dem gewiinschten Installationspfad
driicken Sie <ENTER>
- Diskette B bei Aufforderung in Laufwerk A einlegen

Beispiel 2: :
Die Diskette A befindet sich in Laufwerk B und Burntime soll
auf der Festplatte D installiert werden.



- Geben Sie ein: B:\INSTALL und driicken Sie <ENTER>
- Bei der Frage nach dem gewiinschten Installationspfad
geben Sie D ein.

- Diskette B bei Aufforderung in Laufwerk B einlegen.

Das Spiel starten Sie mit folgender Eingabe:
C:\M-DESIGN\BURNTIME

AMIGA-Version

Wenn Sie Burntime von Diskette spielen wollen, so legen Sie
die Diskette A in das Laufwerk ein. Schalten Sie nun den
Computer ein. Oder rufen Sie von der Workbench aus das
Burntime-lcon mittels Doppelklick auf.

Sie kénnen Burntime auch auf Festplatte installieren. Rufen
Sie dazu von der Workbench aus das INSTALL-Icon auf. Zum
Spielstart rufen Sie von der Workbench aus das Burntime-Icon
auf.

Spielstandsdiskette AMIGA

Die Spielstandsdiskette darf nicht schreibgeschiitzt sein! Um
eine Spielstandsdiskette anzufertigen formatieren Sie eine Dis-
kette (sieche Benutzerhandbuch) und benennen diese
»BURN_S«.

Bedienung

Spiel starten mit:
C:\M-DESIGN\BURNTIME

AMIGA-Version auch von Disk spielbar
Installieren auf Festplatte mit INSTALL

Spiel starten von Workbench aus mit Burn-
time-Icon

Spielstandsdiskette darf nicht schreibge-
schiitzt sein

81



Spielanleitung

Fertigen Sie von lhren Originaldisketten
unbedingt Sicherheitskopien an.

Originaldisketten an einem sicheren Ort
aufbewahren.
Nur Sicherheitskopien verwenden.

Bei defekten Disketten Hot-line anrufen:
Dienstag und Donnerstag

15.00 - 18.00 Uhr

Tel. 00 43 - 36 87/24 14 70
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Sicherheitskopien

Disketten kénnen kaputtgehen. Meistens dann, wenn man es
am wenigsten erwartet oder keine Sicherheitskopie vorhanden
ist. Fertigen Sie daher unbedingt von lhren Originaldisketten
Sicherheitskopien an. Arbeiten Sie in der Folge nur mehr mit
den Sicherheitskopien. Verwahren Sie die Originaldisketten an
einem sicheren und geschiitzten Platz. Sie sollten bereits zur
Installation des Spiels nur die Sicherheitskopien verwenden.

Schiitzen Sie Ihre Disketten unbedingt vor Staub, Nisse,
grofSer Hitze und magnetischen Einfliissen! Nur so werden Sie
lange Freude an lhrer Software haben.

Defekte Disketten

Trotz grofter Sorgfalt bei der Produktion kann es leider vorkom-
men, dal} einzelne Disketten nicht einwandfrei funktionieren.
Auch auf dem Postweg konnen Disketten und Verpackungen
beschadigt werden.

Sollte das ungliicklicherweise gerade bei Ihren Disketten der
Fall sein, so rufen Sie bitte zuerst unsere Hot-line an jedem
Dienstag und Donnerstag in der Zeit von 15.00 bis 18.00 Uhr
unter der Telefonnummer 00 43 - 36 87/24 14 70 an.



Defekte Disketten senden Sie bitte direkt an:
Max Design Computerspiele GmbH u. Co
Waldenburger Stralle 13
D-33098 Paderborn

Bitte haben Sie Verstindnis dafiir, da® wir nur ausnahmlos
Originaldisketten umtauschen kénnen!

Garantiekarte

Nehmen Sie sich bitte etwas Zeit und fiillen Sie die dem Spiel
beiliegende Garantiekarte aus. Senden Sie diesean uns, und Sie
werden in Hinkunft tiber alle Neuheiten von Max Design
informiert.

Raubkopien

Wir haben viel Zeit und Energie in dieses Spiel investiert, um
Ihnen moglichst viel Freude am Spielen zu bereiten. Bitte
honorieren Sie dies, indem Sie keine Kopien an Freunde oder
Bekannte weitergeben. Spielbare Demoversionen zum Aus-
probieren sind bei uns erhdltlich!

Bedienung

Defekte Disketten einsenden

Informationen iiber Neuheiten durch aus-
gefiillte Garantiekarte

Raubkopien verhindern die Neuentwick-
lung guter und ausgereifter Spiele.
Spielen Sie fair!
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Spielanleitung

Intro kann durch Mausklick abgebrochen
werden

Im Startbildschirm Anfangseinstellungen
vornehmen

- Namen eingeben

- Portrit auswihlen

- Farbe auswdhlen

- Schwierigkeitsgrad einstellen
- Spiel starten

- Oder altes Spiel laden

Im Startbildschirm nehmen Sie alle Vor-
einstellungen vor oder laden ein altes Spiel.
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Spielstart

Nachdem Sie das Spiel gestartet haben, erscheint ein Intro, dal®
auf die Geschehnisse im Spiel einstimmt. Diesen Vorspann
kénnen Sie aber jederzeit durch Betétigen einer beliebigen
Maustaste abbrechen.

Nach dem Intro erscheint der Startbildschirm. Hier konnen
Sie sich einen Namen geben, ein Portrdt auswadhlen, den
Schwierigkeitsgrad einstellen und alte Spielstande laden.




Spielernamen

Durch Anklicken des Namens-
feldes wird ein Spieler aktiviert.
Sie konnen nun lhrer Spielfigur
einen passenden Namen geben.

Das sonst tibliche Bestitigen der Eingabe mit <ENTER> ist
nicht nétig. Der eingegebene Namen wird automatisch bei
Spielstart ibernommen.

Spielerportrit

Das Anklicken des Namensfeldes 6ff-
net auch das zugehorige Portrétfenster.
Wihlen Sie nun ein Portrit nach lhrem
Geschmack fiir lhre Spielfigur.

Durch Anklicken des Portrits mit der
linken Maustaste blattern Sie weiter, mit
der rechten Maustaste zurtick. Es stehen
insgesamt sechs verschiedene Portréts
zur Verfligung.

Die Auswahl eines bestimmten Por-
trits hat keinen Einflu® auf das Spielge-
schehen.

Bedienung

Im Namensfeld Spielernamen eingeben

Im Portriitfenster ein passendes Portrét aus-
wihlen

Mit linker Maustaste vorblittern
Mit rechter Maustaste zuriickblittern

Portriit beeinfluRt Spielgeschehen nicht
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Spielanleitung

Anklicken der Fahnen wechselt die Spieler-
farben

Spielerfarben beeinflussen das Spielge-
schehen nicht

Schwierigkeitsgrad von Leicht bis Schwer
einstellbar

Anfanger sollten mit der leichtesten Stufe
beginnen
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Spielerfarben

Durch Anklicken einer Fahne werden die bei-
den Fahnen vertauscht. Sie markieren die Far-
ben eines Spielers. Sollte Spieler 1 also eine
heftige Abneigung gegen Rot haben, sokanner
sich damit die beruhigende Farbe Griin auf seine Fahne heften.

Die Auswahl der Fahnenfarbe hat keinen Einflu auf das
Spielgeschehen.

Schwierigkeitsgrad

Sie haben die Wahl zwi-
schen drei verschiedenen
Schwierigkeitsgraden.

Je hoher der eingestellte
Schwierigkeitsgrad, desto
ausgefuchster reagieren die Gegenspieler, desto harter wird der
Kampf ums Uberleben. Auch die Verteilung wichtiger Gegen-
stande wird durch die Spielstufe beeinflufSt. So ist in hoheren
Spielstufen mancher Gegenstand um einiges schwerer aufzu-
treiben als in einer leichten Spielstufe. ,

Selbstverstandlich kénnen Sie hier nicht einstellen, wie gut
ein eventueller menschlicher Kontrahent spielt.




Altes Spiel laden

Selbstverstindlich haben Sie auch die
Méglichkeit einen alten Spielstand zu
laden. Durch Anklicken des Laden-Fel-
des gelangen Sie in das Spieloptionen-
Menti. Von dort aus kénnen Sie einen Spielstand laden.

Spiel starten

Nachdem die wenigen Vorbereitungen
abgeschlossen sind, konnen Sie beherzt
ins Geschehen einsteigen. Viel Spal% und
Erfolg beim Kampf um Uberleben und
Macht!

Mauszeiger informiert

Mit Hilfe des Mauszeigers erhalten Sie immer
Informationen tber den darunter befindlichen
Gegenstand. Bei Orten und Gegenstanden wird »D'“*
der dazugehsrende Name tiber dem Mauszeiger
eingeblendet. Bei Personen gibt die Farbe des Namens Aus-
kunft tiber die Zugehorigkeit (weild = neutral).

Bedienung

Altes Spiel laden in Optionen-Menii

Bis zu acht Spielstinde sind speicherbar

Mit Simulation Starten ins Geschehen
stiirzen

Mauszeiger gibt Auskunft iiber Namen von
Objekten

Personen mit weiRem Namen sind neutral,
andere Personen durch Spielerfarben ge-
kennzeichnet

87



Spielanleitung

Die Hauptkarte

Hauptkarte ist zentrales Steuerelement Das zentrale Steuerelement von Burntime ist die Hauptkarte.
Hier kontrollieren Sie die fiir Ihren Spielzug noch verbleibende
GroRrdumige Aktionen werden von Haupt- Zeit, die fiir Reisen benétigte Nahrungs- und Fliissigkeitsmen-
karte aus gesteuert ge, den Standort der Gegner, die Lage der einzelnen Orte und
den momentanen Aufenthaltsort lhrer Truppe. Nur in der
Eigene Siedlungen von Hauptkarte aus iiber- Hauptkarte kdnnen Sie Reisen antreten und Orte kontrollieren,
priifen in denen Sie sich nicht personlich aufhalten.
Weiters kénnen Sie hier lhren Spielzug beenden und die
Reisen nur in der Hauptkarte Gegenspieler vor Ablauf der Zeit zum Zuge kommen lassen.

Die Hauptkarte ist das zentrale
Steuerelement von Burntime. Nur hier
kénnen Sie von Ort zu Ort reisen.
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Indem Sie den Mauszeiger an den Rand der Hauptkarte
bewegen, kénnen Sie den sichtbaren Kartenausschnitt des
gesamten Spielfeldes verschieben.

Verbleibende Zeit pro Spielzug

Burntime ist in Spielziige geordnet.
Jeder Spieler hat finf Minuten Zeit, um
seine gewiinschten Aktionen auszufiih-
ren. Die verbleibende Zeit ersieht man
am Zeitbalken in der Hauptkarte.

Standorte der Spieler

Das sechseckige Spielersymbol zeigt den _
momentanen Standort des dazugehorenden %
Spielers. Sie werden durch die Spielerfarben !
und Nummern unterschieden.

Siedlungen

In der unwirtlichen Welt von Burntime gibt es die &

unterschiedlichsten Orte. Die Palette reicht von ver- %%

fallenen Industriestadten bis zu Zeltlagern.

Bedienung

Spielfeld ist groRer als sichtbarer Karten-
ausschnitt

Zeitbalken zeigt verbleibende Zeit pro Spiel-
zug

Ein Spielzug dauert fiinf Minuten

Sechseckiges Spielersymbol in den jeweili-
gen Farben zeigt Standort der Spieler

Siedlungen sind nur iiber Hauptkarte er-
reichbar
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Spielanleitung
Von Spielern kontrollierte Orte

Fahnen in den Spielerfarben zeigen welcher Weht tiber einem Ort eine Fahne, so wird er vom

Spieler einen Ort kontrolliert F dazugehorenden Spieler kontrolliert. Orte ohne
Fahne konnen jederzeit betreten und in das eigene
Imperium einverleibt werden.

Spielerstatus

Name, Beruf, Portrit, Spieltag und Vitalitit - . Hier sehen Sie den Namen und
des Chefs sind in der unteren Bildschirmlei- . ) g Beruf des Spielers, der im Moment
ste erkennbar gerade am Zug ist.

Fiir Menschen, die sich keine Na-
men merken konnen oder wollen,
ist hier ein Portrit des sich an der
Reihe befindenden Spielers einge-
blendet.

Hier ersehen Sie auf einen Blick
wieviele Spieltage bereits verstrichen
sind, und wie es um lhre Vitalitit
bestellt ist. Der Balken zeigt nur die
Vitalitit des Chefs.
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Das Pop-up-Menii

In der Hauptkarte und in den Ort-
szenarienwird durch Betatigen der rech-
ten Maustaste ein Pop-up-Menii akti-
viert. Mit Hilfe dieses Mentiis kbnnen Sie
verschiedene Aktionen ausfiihren, die
spater noch genauer erldutert werden.

Klicken Sie aufeinen beliebigen Punkt
aulerhalb des Meniis, um es wieder
verschwinden zu lassen.

Reisen von Ort zu Ort

Sie kdnnen nur in der Hauptkarte von einem Ort zum andern
reisen. Aktivieren Sie dazu das Pop-up-Menii und wihlen Sie
den Punkt »Reisen«. Neben dem Mauszeiger erscheint nun das

Reisesymbol, Sie befinden sich fortan im Reisemodus.

Rote Linien zeigen die mo-
mentan moglichen Reiserouten
an. Nun klicken Sie mit dem
Mauszeiger auf den gewiinsch-
ten Ort und die Reise kann be-
ginnen.

2 Sunn

Bedienung

Pop-up-Menii als wiederkehrendes Steuer-
element

Mit rechter Maustaste aktivieren

SchlieRen durch Klicken auf Bereich auRer-
halb des Meniis

Reisen kann man nur in der Hauptkarte
Im Pop-up-Menii Reisemodus einstellen
Auf gewiinschten Ort klicken
Reisen beendet den Spielzug

Erst wenn der Spieler am Zielort angelangt
ist, kommt er wieder zum Zug
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Spielanleitung

Spielersymbol wandert auf roter Linie, und
zeigt so den Reisefortschritt an.

Meniipunkt »Info« gibt Informationen iiber
Siedlungen

In Hauptkarte Informationen iiber alle be-
setzten Orte abrufbar

In Ortszenarien nur Information iiber den
Ort verfiigbar

Mit Hilfe der Info-Tafel erhélt man
wichtige Auskiinfte iiber Orte, auch
wenn man nicht dort anwesend ist.
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o~ Y 4 Das Spielersymbol wandert
. nun auf der roten Linie. Der
%‘x F Antritt einer Reise beendet den

Spielzug.
. P 8

Informationen iiber Siedlungen

Wihlen Sie den Mentipunkt »Info« und klicken Sie auf einen
Ort, um Informationen tiber diesen zu erhalten. Sie erhalten
Auskunft tiber die Anzahl der stationierten Ménner, den Lager-
bestand, Verseuchungsgrad und Nahrungsausbeute.




Name der Siedlung

Im Namensfeld sehen Sieden
Namen der betreffenden Sied-
lung.

Verseuchungsgrad

Einige Orte sind mehr oder weniger stark
verseucht. Bevor Sie sich in einen Ort bege-
ben, sollten Sie unbedingtden Verseuchungs-
grad kontrollieren. Sonst ist das Spiel fiir Sie
vielleichtbereits nach wenigen Minuten Auf-
enthaltsdauer zu Ende.

Anzahl der Truppe

Beherrscht man mehrere Orte, so
wird es schwer den Uberblick tiber
den Mannschaftsstand zu halten.
Hier kénnen Sie auf einen Blick er-
sehen wieviele Techniker, Soldaten
und Arzte in einem Ort auf Ihr Kom-
mando héren.

bl

Bedienung

Name der Siedlung im Namensfeld ablesbar

Verseuchungsgrad der Siedlungen unbedingt
beachten

Bei zu hoher Verseuchung nur kurzer Auf-
enthalt moglich

RegelmiRig iiberpriifen, wieviele Minner
an einem Ort stationiert sind

Maglicherweise Ausfille durch Nahrungs-
oder Wasserknappheit
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Spielanleitung

Anzahl und Art der gelagerten Gegenstan-
de kann auch von Hauptkarte aus kontrol-
liert werden

Blittern mit Pfeilfeldern

Hier stellen Sie ein, welche Nahrung produ-
ziert werden soll. Es kann nur ein Nahrungs-
mittel auf einmal produziert werden!

Zahlen geben an, wieviele Tagesrationen
von den dort stationierten Mannern aufge-

bracht werden konnen

Werkzeuge zur Nahrungsproduktion miis-
sen in Hiusern gelagert sein!
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Lagerbestand

Sollten sich in diesem Ort von
Ihnen gelagerte Gegenstande befin-
den, so erhalten Sie hier Auskunft
tiber Art und Anzahl. Mit Hilfe der
Pfeilfelder kénnen Sie in der Gegen-
standsanzeige vorwarts und riick-
wirts blattern.

Nahrungs- und Wasservorkommen

Um (berleben zu kénnen, mussen Sie
standig Nahrung und Trinken beschaffen.
Mit den notigen Ausriistungsgegenstan-
den erledigen dies lhre Ménner in den
beherrschten Orten.

Sie stellen hier ein, welche Nahrung
produziert werden soll. Durch Klicken auf
das jeweilige Bildsymbol schalten Sie
weiter zum nachsten Nahrungsmittel. Fiir
bestimmte Nahrungsmittel werden eigene Ausriistungsgegen-
stinde benotigt.




Handlungsmodus

Mittels Pop-up-Menti versetzen Sie die Spielfiguren in einen
bestimmten Handlungsmodus. Dieser bleibt solange aktiv, bis
Sie einen anderen Modus auswihlen. Das Symbol fiir den
aktuellen Modus erscheint immer neben dem Mauszeiger zur
Erinnerung.

Info-Modus (Hauptkarte)

Dieser Modus ist nur in der Hauptkarte verfiigbar.
Klicken Sie auf einen beliebigen Ort, so erscheint die
zugehorige Informationstafel.

Reisen-Modus (Hauptkarte)

Ebenfalls nur in der Hauptkarte verfigbar. Klicken Sie
auf einen Ort, so reisen Sie zu diesem.

Sprechen-Modus (Ortszenarien)

Nur in Ortszenarien. Klicken Sie auf eine Person,
um mit ihr zu sprechen.

Kdmpfen-Modus (Ortszenarien)

Nur in Ortszenarien. Klicken Sie auf eine Person oder
ein Tier, so greifen Sie an.

Bedienung

Verschiedene Handlungsmodi maglich

Neben Mauszeiger erscheint immer Sym-
bol fiir aktuellen Handlungsmodus. Bei
AMIGA erscheint Symbol neben Portrit.

Informationen iiber besetzte Orte von
Hauptkarte aus gibt es im Info-Modus

Reisen auf der Hauptkarte kann man im
Reise-Modus

Bei aktivem Sprechen-Modus kann man in
Orten mit Personen sprechen

Um Personen angreifen zu konnen, mufl
Kampf-Modus aktiv sein
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Spielanleitung

Inventory ist der Rucksack des Spielers und
der Spielfiguren

Wichtige Auskiinfte iiber Vitalitit und Sitti-
gungsgrad

Ohne Essen und Trinken sinkt die Vitalitit

Sinkt Vitalitit auf Null, so stirbt die Person

Im Inventory kann man Gegenstande
aufnehmen und ablegen, sowie die
Konstitution der Ménner kontrollieren
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Inventory

Im Inventory kontrollieren Sie die eigene Konstitution und
die der Mannschaft, sowie die mitgefiihrten Ausriistungsgegen-
stande.

Im Textteil erhalten Sie Auskunft tber Beruf, Erfahrung,
Vitalitit und den Sattigungsgrad der betreffenden Person. Der
Nahrungs- und Wasservorrat wird immer in Tagesrationen
angegeben. Sie erhalten also Auskunft, wieviele Tage die
Person durchhilt ohne Nahrungs- oder Flissigkeitsaufnahme.
Sinkt der Wert auf Null, so sinkt die Vitalitit. Ist die Vitalitit bei




Null angelangt, niitzt dieser bedauernswerten Person auch der
beste Arzt nichts mehr. lhre Mannschaft hat dann einen Mann
weniger. Es lohnt sich also, von Zeit zu Zeit die Vitalitat aller
Mannschaftsmitglieder zu kontrollieren.

Mit den kleinen Zahlentafeln aktivieren Sie die Inventories
der anwesenden Personen. Es stehen immer alle bei der
Gruppe des Chefs anwesenden Personen zur Verfiigung. Aller-
dings miissen sie im engen Umkreis um die aktive Figur stehen.

Jede Person kann maximal sechs Ausriistungsgegenstande
mit sich fiihren. Soll bei beré€its vollem Inventory ein neuer
Gegenstand aufgenommen werden, so mufs zuerst ein alter
Gegenstand abgelegt werden.

Klicken Sie einen Gegenstand mitder linken Maustaste an, so
wird er abgelegt. Er erscheint im rechten grofen Feld des
Inventories. Der Gegenstand liegt am Boden vor den Fiifen der
betreffenden Person. Von dort konnen Sie ihn auf dieselbe
Weise wieder aufnehmen. So kénnen Sie auch Gegenstande
zwischen verschiedenen Gruppenmitgliedern austauschen.

Klicken Sie einen Gegenstand mit der rechten Maustaste an,
so fithren Sie ihn seiner Bestimmung zu.

Ist die aktuelle Person ein Techniker, so gibt er tiber mit der
rechten Maustaste angeklickten Gegenstande Auskunft, was er
mitdiesen anfangen konnte bzw. welche Gegensténde er noch
fiir die Fertigstellung benétigen wiirde.

Bedienung

Zwischen einzelnen Personen mittels Zah-
lentafeln umschalten

Maximal sechs Ausriistungsgegenstinde pro
Person moglich

Mit linker Maustaste Gegenstand ablegen

Abgelegten Gegenstand mit linker Maus-
taste wieder aufnehmen

Mit rechter Maustaste Gegenstand seiner
Bestimmung zufiihren (Wasser trinken, ...)

Techniker geben Auskunft, was sie mit ei-
nem Gegenstand anfangen konnten und
welche Teile zur Fertigstellung nétig sind
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Spielanleitung

Optionsmenii dient zum:

- Laden, Speichern und Léschen von Spiel-
stinden

- Musik ein- und ausschalten

- ein neues Spiel starten

- Geschwindigkeit an den Rechner anzu-
passen

- Spiel beenden, und zum DOS zuriickkeh-
ren

Meniipunkt Karte:
Fiihrt zuriick zur Hauptkarte

Dieser ausrangierte Fernseher zeigt zwar
keine Bundesliga-Spiele mehr, dafiir
kann er Spielstinde laden und speichern
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Optionen

Zum Options-Mentu gelangt man von der Hauptkarte aus
mittels Pop-up-Menu. Bewegen Sie den Mauszeiger auf die
rechte Hilfte des Fernsehers, so 6ffnetsich die Bedienungsklap-
pe und gibt die Bedienelemente frei. Sie haben die Moglichkeit
Spielstinde zu laden oder zu speichern, Musik ein- und
ausschalten, oder auch das Spiel zu beenden.

Zur Karte: Anwihlen dieses Menupunktes fiihrt zurtick zur
Hauptkarte. Alle Einstellungen werden tibernommen.

LADEH




Musik: Sie konnen die Musik im Spiel ein- oder auch
ausschalten.

Neustart: Sie beginnen ein neues Spiel.

Speed: Fiir sehr schnelle Rechner laft sich die Animationsge-
schwindigkeitverzogern (0 = keine Verzégerung, 3 =maximale
Verzogerung)

Zum DOS: Sie kehren zum DOS zurtick - Spielende.

Laden/Speichern/Ldschen: Bis zu acht Spielstinde konnen
gespeichert werden. Zum Speichern wihlen Sie einen freien
Platz aus, geben den Namen ein und klicken Speichern an.

Alte Spielstinde konnen einfach tiberschrieben oder auch
eigens geloscht werden.

Hauptstadte

In den fiinf Hauptstadten kann nicht gekdampft werden, und
siekénnen auch nicht erobert werden. Gelagerte Gegenstande
sind dort fiir alle frei zugdnglich.

In den Hauptstidten finden sich Arzte, Bars, Restaurants und
auch Handelsstiitzpunkte.

Bedienung

Meniipunkt Musik: Musik ein oder aus

Meniipunkt Neustart: Neues Spiel beginnen
Meniipunkt Speed: Geschwindigkeit an
Rechner anpassen

Meniipunkt Zum DOS: Spielende

Meniipunkte Laden, Speichern, Loschen:
Spielstinde laden, speichern oder loschen

In Hauptstidten wird nicht gekampft
Sie kénnen nicht erobert werden

Gegenstande fiir alle frei zugdnglich
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Spielanleitung

Mit rechter Maustaste Essen oder Trinken
anklicken, und die Mannschaft schlagt sich
den Bauch voll

Essen und Trinken wird gerecht auf Gruppe
verteilt

Verschiedene Nahrungsmittel haben ver-
schieden hohen Nahrwert

Fassungsvermogen von Wasserbehiltern
beachten
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Essen und Trinken

Klicken Sie ein Lebensmittel oder Wasser mit der rechten
Maustaste an, so wird es konsumiert. Dabei wird es immer
gerechtaufalle in der Gruppe anwesenden Personen aufgeteilt.
Was also fir eine Person ausreichend erscheinen mag, ist fur
mehrere Personen nur ein Tropfen auf den heillen Stein. Wollen
Sie nur eine Person verkostigen, so mussen Sie sie kurzzeitig
von der Gruppe absondern, um nicht teilen zu miissen. Achten
Sie darauf, nicht mehr Personen anzuheuern, als Sie auf Dauer
verkostigen konnen.

Ndhrwert von Lebensmitteln (Tagesrationen)

<D

Maden Ratten Schlangen Fleisch
3TR 5TR 7 TR 9 TR

A

i Yo

Fassungsvermogen von Wasserbehdltern

Flasche Feldflasche Wassersack
2TR 3TR 5TR




Fortbewegung in Ortszenarien

Um eine Person oder eine ganze
Gruppe in Ortszenarien zu einem
bestimmten Punkt zu bewegen, klik-
ken Sie einfach auf diesen Punkt. Die
Person oder die Gruppe wird nun
versuchen, auf dem kiirzesten Weg
dorthin zu gelangen.

Manchmal kann es vorkommen,
daB sich eine Person in eine Sack-
gasse verlauft. Helfen Sie ihr, indem
Sie kiirzere Wegetappen einteilen.

Aktivieren von Spielfiguren

Die momentan aktive Person erkennen
Sie an der blinkenden Umrandung. Bei ei-
ner Gruppe ist dies immer der Chef.

Wollen Sie mit einer Einzelperson agie-
ren, so miissen Sie diese zuerst aktivieren.
Klicken Sie dazu die Person einfach an.

Bei bereits aktiven Personen offnet sich
durch Anklicken das Inventory.

hy .

Bedienung

Auf gewiinschten Punkt klicken

Person oder Gruppe geht auf kiirzestem
Weg dorthin

Darauf achten, dall Personen nicht verse-
hentlich in Sackgassen rennen, eventuell
kiirzere Wegetappen festlegen

Aktive Person durch blinkende Umrandung
gekennzeichnet

Mit Mausklick Personen aktivieren

Bei aktiven Personen mit Mausklick auf
Person Inventory 6ffnen, im Kampfmodus
nur mittels Pop-up-Menii
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Spielanleitung

Kontaktaufnahme mit anderen Figuren
durch Anklicken

Handlungsmodus bestimmt Art der Kon-
taktaufnahme

Im Gesprach mit Personen kann man diese
anheuern oder auch wichtige Informatio-
nen erhalten

Ein Gesprach eroéffnet auch die Moglichkeit
zum Handeln mit Personen

Ein Gesprach mit anderen Personen bringt
oft wichtige Informationen zutage.
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Kontaktaufnahme mit Personen

Klicken Sie auf eine fremde Spielfigur, so starten Sie damit
eine Kontaktaufnahme. Abhéngig davon, welchen Handlungs-
modus Sie eingestellt haben, kénnen Sie nun mit der Person
reden oder kampfen.

Ist die gewiinschte Person zu weit weg, so beginnt die aktive
Figur erst zu dieser Person hinzugehen. Die Kontaktaufnahme
geht immer von der aktiven Figur aus.

Durch Reden mit einer fremden Person konnen Sie diese
anheuern, Informationen bekommen oder mit ihr handeln.




Lagerung von Gegenstinden

DaSie nureine begrenzte Anzahl von Gegenstanden mitsich
fiihren konnen, werden Sie so manchen Gegenstand irgendwo
zwischenlagern miissen. Am besten eignen sich dafiir Hauser,
Hohlen oder Zelte.

Durch Betreten eines solchen Lagers gelangen Sie in das
Lager-Inventory. Die Bedienung ist identisch mit dem Perso-
nen-Inventory.

In Stiitzpunkten produzierte Gegenstande werden automa-
tisch in Lagern abgelegt.

Bedienung

Gegenstinde nicht in offenem Gelidnde ab-
legen, besser in Hausern oder Hohlen ver-
stauen

Betreten eines Lagers 6ffnet Inventory

In Stiitzpunkten produzierte Gegenstinde
werden in Lagern abgelegt

Hauser kénnen nur betreten werden, wenn
der Ort noch von keinem Spieler besetzt ist,
oder er ein eigener Stiitzpunkt ist.

Hat man zuviele Gegenstinde, so mul8
man einen Teil davon in Lagern ablegen.
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Spielanleitung

Bei Betreten einer Wasserstelle trinken alle
anwesenden Personen automatisch

Balken rechts unten gibt Auskunft iiber ver-
fiighare Wassermenge

Abgestellte Gefille werden aufgefiillt, das
kann eine Weile dauern

Wasserpumpen miissen in Wasserstellen
aufgestellt werden

Die Kenntnis tiber ergiebige Wasserstellen
kann einen entscheidenden Vorsprung liefern.
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Wasserstellen

Betreten Sie mit einer Person oder einer Gruppe eine Wasser-
stelle, so trinken die Personen automatisch.

Der Balken rechts unten im Bild gibt Auskuntft tiber die zur
Verfiigung stehende Wassermenge in Tagesrationen. Die Men-
ge des Wassers kann variieren, Quellen kénnen versiegen.

Abgestellte Gefalle werden wieder aufgefiillt, je nach Was-
sermenge geschieht dies mehr oder weniger schnell. Mit der
rechten Maustaste angeklickte Gefdlse werden ebenfalls ver-
sucht aufzufiillen.




Bedienung

Kampfen
Wollen Sie eine fremde Person oder auch ein Tier angreifen, - Um anzugreifen Kampf-Modus einstellen
so wechseln Sie in den Kampfmodus. Gekampft wird mit der - Kampfen immer mit aktiver Person oder
aktiven Figur oder mit der aktiven Gruppe. Waffen werden im Gruppe
Inventory durch Anklicken mit der rechten Maustaste als - Kampfwaffe im Inventory mit rechter
Kampfwaffe aktiviert. Maustaste aktivieren
Durch Anklicken bestimmen Sie die Figur, welche angegrif- - Anzugreifende Figur anklicken, weilRer
fen werden soll. Kampfe gegen Computergegner laufen in Fadenkreis zeigt Treffer
Echtzeit ab. Zwei menschliche Gegenspieler kampfen gegen-
einander Zug fiir Zug in finf Runden. Stiitzpunktpersonal verteidigt sich automa-
Treffer erkennen Sie an einem aufblinkenden weifsen Faden- tisch, auf Wunsch kann aber in der Haupt-
kreis tiber der betreffenden Figur. karte manuelle Verteidigung eingestellt

werden

Bei Kampf zwischen menschlichen Gegen-
spielern kann jede Figur nur einmal angrei-
fen. Dann ist Gegner an der Reihe. Pro
Angriffszug ist eine Minute Zeit. Es gibt fiinf
Angriffsziige.

Eine harte und gnadenlose Welt. Mit einem
Angriff mu8 man zu jeder Zeit rechnen.
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Geld ist wertlos, Tauschhandel regiert die
Welt

Alles kann getauscht werden

Angebot und Nachfrage bestimmen den
Tauschwert

Was fiir den einen nutzlos, ist fir den
anderen (iberlebenswichtig. Der
Tauschhandel hat eigene Gesetze.
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Tauschen von Gegenstinden

Inder Welt von Burntime hat Geld seinen Wert verloren. Hier
regiert der Tauschhandel die Welt. Fiir einen gewiinschten
Gegenstand miissen Sie einen - je nach Verhandlungsgeschick
mehr oder weniger wertvollen - Gegenstand zum Tausch
anbieten.

Tauschen kdnnen Sie mit Mitspielern oder Handlern. Gegen-
stande oder Lebensmittel haben keinen fixen Wert, Angebot
und Nachfrage bestimmen den aktuellen Tauschwert.

Bencadcl] RN

Hinausﬁehen Tausch 0K




Befindet sich der Mauszeiger in der linken Halfte des Bild-
schirms, so sehen Sie das Inventory lhrer eigenen Figuren. Ist
der Mauszeiger in der rechten Halfte des Bildschirms, so
erscheint das Inventory des Tauschpartners.

Klickt man nun einen Gegenstand aus dem eigenen Inven-
tory an, so erscheint dieser in der oberen Tauschtafel. Im
Inventory wird er nun gerastert dargestellt, als Zeichen, dafs er
zum Tausch angeboten wurde. Genauso verfahrt man mit
Gegenstanden, die man vom Tauschpartner haben mochte.
Anklicken im Inventory des Tauschpartners bringt sie in die
Tauschtafel. Mit erneutem Anklicken des Gegenstands ziehen
Sie ihn wieder zurtick.

Sind Sie mit dem Tausch einverstanden, so klicken Sie
»Tausch OK« an. In der eigenen Tauschtafel wechselt das
Tauschlampchen auf griin. Ist auch das Tauschldmpchen des
Gegentibers griin, so ist der Tausch bestatigt.

Es kann durchaus vorkommen, daR Sie fiir einen begehrten
Gegenstand mehrere weniger begehrte Gegenstande hergeben
miissen. Andererseits konnen auch Sie Notlagen einzelner
Personen sehr gezielt ausnutzen.

Klicken Sie einen Gegenstand mit der rechten Maustaste an,
so wird er neben der Inventory-Tafel abgelegt. Bei Verlassen der
Tauschszene befinden sich diese am Boden. Durch erneutes
Anklicken kénnen sie aber wieder aufgenommen werden.

Bedienung

Mit Mauszeiger zwischen eigenem und In-
ventory des Tauschpartners wechseln

Zum Tauschen vorgesehen Gegenstand an-
klicken

Um Gegenstand vom Tausch zuriickzuzie-
hen einfach erneut anklicken

Anklicken des OK-Feldes zeigt Einverstiand-
nis mit Tauschgebot

Sind beide Tauschlimpchen griin, so ist der

Handel perfekt

Mit rechter Maustaste konnen iiberzihlige
Gegenstinde auf den Boden abgelegt wer-
den
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Kampfer sind fiir den Kampf ausgebildet

Erfahrungswert spiegelt die Kampfstirke
wider

Ohne Waffe ist der beste Kimpfer nicht viel
wert

Waffen im Inventory aktivieren

Bei Gewehren auf Munition achten

Techniker basteln oder reparieren Gegen-
stinde

Bendtigte Gegenstinde miissen im Inven-
tory des Technikers sein
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Kampfer

Kampfer sind die Manner fiirs Grobe. Sie arbeiten mit den
Muskeln, nicht mit dem Kopf.

Je nach Erfahrungswert sind sie mehr oder weniger gut fur
Bewachungsaufgaben oder Eroberungsziige geeignet. Mit den
bloRen Fiusten allein kann aber auch der beste Kampfer wenig
ausrichten. Achten Sie daher darauf, dal% lhre Kampfer immer
mit Waffen ausgeristet sind. Die gewiinschte Waffe mulb
aktiviert sein, sonst ist sie nutzlos. Das geschieht im Inventory
durch Anklicken mit der rechten Maustaste. Ein roter Rahmen
markiert die aktive Waffe.

Bei Gewehren achten Sie auf die begrenzte Munitionsan-
zahl. Ist die Munition alle, so muf8 mit neuer Munition nachge-
laden werden (Munition mit rechter Maustaste anklicken).

Techniker

Techniker sind Kopfarbeiter. Sie bastelnaus wertlosem Schrott
oft noch die niitzlichsten Dinge. Fuir Kimpfe sollte man sie nur
im Notfall heranziehen.

Hat ein Techniker einen interessanten Gegenstand in seinem
Inventory, so konnen Sie diesen Gegenstand mit der rechten
Maustaste anklicken und der Techniker wird lhnen Auskunft



geben, was er mit diesem Gegenstand anfangen kénnte. Er sagt
lhnen auch, was er eventuell zur Fertigstellung eines bestimm-
ten Gegenstands bendtigen wiirde.

Arzte

Leichte Verletzungen heilen von selbst. Sinkt die Vitalitat
aber unter 70%, so muf8 man einen Arzt in der Truppe haben,
um geheilt zu werden. Leichte Verletzungen heilen aber auch
mit einem Arzt in der Truppe schneller.

Ist die Vitalitdt unter 50% gesunken, so hilft nur noch ein
teurer stationirer Arzt ineiner der Hauptstadte. Diesem miissen
Sie Lebensmittel anbieten. Sind es genug, so wird die vorderste
Figur im Inventory geheilt.

Handler

Mit Handlern kénnen Sie mehr oder weniger gute Geschéfte
machen, je nach Ihrem Verhandlungsgeschick. Die Preise der
Waren richten sich dabei nach Angebot und Nachfrage. Fir
dringend benétigte und seltene Waren werden Sie sehr viel
bezahlen missen. Handler findet man auch in den Handels-
hausern in den Hauptstadten. Sie sind schwer bewaffnet und
sollten deshalb besser nicht angegriffen werden.

Bedienung

Information iiber Gegenstand mit rechter
Maustaste im Inventory des Technikers

Vitalitit iiber 70%: Heilung geht von selbst,
mit Arzt in der Truppe schnellere Heilung

Vitalitit zwischen 70% und 50%: Heilung
nur mit Arzt in der Truppe moglich

Vitalitit unter 50%: Heilung nur durch
stationidren Arzt in Hauptstadt moglich

Hindler tauschen Gegenstinde oder Nah-
rungsmittel

Preise je nach Nachfrage

Hindler sind schwer bewaffnet zum Schutz
vor Riubern
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Burntime

Burntime zu spielen ist nicht schwer,
Burntime zu gewinnen jedoch sehr.



Spielanleitung

Das Spiel

D er Abenteurer John WooD hat sich auf die Reise
durch die Welt von Burntime begeben. Wir haben uns
gedacht, was konnte wohl fiir einen Anfanger hilfrei-
cher sein, als die Aufzeichnungen eines Veteranen. Es
war allerdings nicht einfach, an den Erfahrungsschatz
dieses altgedienten Recken heranzukommen. Keiner
gibt gerne seine Geheimnisse preis. Kann doch so
manche, vielleichtunter bittersten Umstanden gemachte
Erfahrung in nicht wenigen Situationen ein tberaus
entscheidender Vorsprung gegentiber einem sonst viel-
leicht allzu tiberm&chtigen Gegner sein.

Erst als wir Herrn WooD auf einige duferst dunkle
Flecken in seiner Vergangenheit ansprachen - und wir
wollen hier nicht verraten, unter welch kuriosen Um-
standen uns dieselbigen zu Ohren kamen -, war er,
wenn auch zihneknirschend und uns still verfluchend,
bereit, wenigstens die ersten Seiten seiner Aufzeichnun-
gen uns zur Veroffentlichung zu tiberlassen.

Wir haben diese Aufzeichnungen fiir den Spieler von
Burntime mit Anmerkungen versehen, die es erleich-
tern sollen, mit dem Regelwerk von Burntime innerhalb
kiirzester Zeit vertraut zu werden.
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Inventory

Inventory wird geoffnet durch:
- Mausklick auf aktive Person
- Auswahl in Pop-up-Menii

Inventory gibt Auskunft iiber:

- Beruf

- Erfahrung

- Vitalitat

- Auskommen ohne Nahrung in Tagen
- Auskommen ohne Wasser in Tagen

- Mitgefiihrte Gegenstinde

Durch Anklicken der kleinen Nummern-
tafeln kann zwischen den Inventories ver-
schiedener anwesender Personen hin- und
hergewechselt werden.

Das Inventory informiert (iber mitgefiihrte Gegen-
stande, Vitalitét, Erfahrung und Séttigungsgrad
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Was besitze ich?

Bevor ich aufbreche, um die Welt zu erforschen und zu
erobern, sollte ich vielleicht einmal nachsehen, welche Aus-
ristungsgegenstande ich bei mir trage. Denn ich weil3 bereits,
daB dies zu Spielbeginn immer variiert.

Ein Blick in mein Inventory zeigt mir, dal% ich ein Messer, eine
Ratte, ein Stiick Fleisch und einen gefiillten Wassersack mein
Eigentum nennen kann. Das Messer kann mir in dieser gefahr-
lichen Welt bestimmt noch sehr niitzlich sein. Anhand der
Nahrwerte von Lebensmit-
teln und der Fassungsver-
mogen von Wasserbehal-
tern kann ich mirsehr leicht
ausrechnen, wie weit ich
ohne Bedenken reisen kann.
Ich bin da sehr vorsichtig,
denn in der Wiste elend zu
verdursten ist sicher kein
Spals.

Ich sehe auch, dal§ ich
neun Tage ohne Essen und
funf Tage ohne Trinken aus-
kommen kann.




Die erste Reise

Vier Reisewege stehen mir offen. Sie sind auf der Hauptkarte
durch rote Linien markiert. Da ich keinen der vier Orte kenne,
mul ich mich auf meinen Instinkt verlassen. Auch eine mogli-
che Weiterreise zu weiter entfernten Orten muf3 ich bei der
Auswahl des Reiseziels berticksichtigen.

Ich sehe mir also die Hauptkarte genauer an, und beschliefe,
dal der im Osten gelegene Ort Sana fiir mich wohl das richtige
Reiseziel sein diirfte. Da die Reise einige Tage dauert, mufs ich
mich in Geduld fassen, bis die Reihe wieder an mir ist.

A

Das Spiel

Reisen

Reisen von Ort zu Ort sind nur auf der
Hauptkarte moglich.

Magliche Reiserouten sind auf der Haupt-
karte durch rote Linien markiert.

Auswahl des Reiseziels erfolgt durch An-
klicken des gewiinschten Ortes.

Wihrend einer Reise wird der momentane

Aufenthaltsort durch das Spielersymbol ge-
kennzeichnet.

Nur per Hauptkarte kann man von
einem Ort zum anderen reisen.
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Hauser und Lager Eine leere Flasche

In unbesetzten Hausern koénnen Gegen- Endlich binich in Sana eingetroffen. Die Reise war hart und

stinde abgelegt werden. Dadurch wird das beschwerlich, aber ich binvoller Tatendrang. Ich sehe mich ein

Haus zum Lager, aber NICHT der Ort zum wenig in der Gegend um und entdecke mehrere Hauser.

Stiitzpunkt. Natiirlich durchsuche ich sie, vielleicht entdecke ich einige
brauchbare Dinge. Gleich im ersten Haus liegt eine leere

Gegenstinde in Hausern in neutralen Orten Flasche, die mir als Wasserbehilter gute Dienste leisten kann.

konnen von jedem aufgenommen werden. Ich beeile mich mit dem Durchsuchen, dennsoviel weil ich
bereits: Wer zu spit kommt, den bestraft das Leben. Wo habe

In Hiusern findet man ofters niitzliche Ge- ich das nur gehort?

genstande.

Gegenstande in Hausern werden mit der
Maus aufgenommen oder abgelegt.

114



Das Spiel

Der Soldat Anheuern von Personen

Als ich das Haus wieder verlasse, kommt ein Mann auf mich Im Redemodus kann man Personen anheu-
zu. Daeranscheinend nichts Béses im Sinn hat, sprecheich ihn ern. Dazu spricht man mit ihnen und bietet
an. Nach Neuigkeiten befragt, erzihlt er mir von seinem ihnen einen Job an.
kranken Bein. Trotzdem frage ich ihn, ob er einen Job will. Fur
eine Ratte als Lohn bietet er sich als Weggefihrte an. Ratten sind Gegenstinde, die als Lohn verlangt werden,
kostbar, also frage ich vorsichtshalber, welchen Beruf er hat. Da miissen vom Chef mitgefiihrt werden (not-
er angibt, ein guter Kdmpfer zu sein, und er mir nicht unsym- falls innerhalb der Gruppe austauschen).
pathischist, nehmeich ihn als Soldatauf. Er nenntsich Hias, das
diirfte aber kaum sein richtiger Name sein. Personen geben im Gesprach Auskunftiiber

ihren Beruf.

Auch Neuigkeiten erfihrt man von Perso-
nen im Gesprach.

Im Gespréch mit Personen erfahrt man Neuig-
keiten und kann die Personen auch anheuern.

Nun bin ich nicht mehr allein. Allerdings muB ich jetzt auch
fiir meinen Begleiter sorgen. Was aber sollte ich alleine schon
ausrichten in dieser Welt?
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Folgemodus

Gefolgsleute konnen einzeln oder in der
Gruppe gefiihrt werden.

Um Einzelpersonen zu steuern, klickt man
die gewiinschte Person an. Sie ist nun aktiv
- erkennbar durch Blinken der Figur.

Um eine Einzelperson wieder zur Gruppe
des Chefs zu befehlen, muR der Folgemodus
»Alle« im Pop-up-Menii angewahlt werden.

Mittels Pop-up-Menii ruft man
die Manner zur Truppe zurtick.

Stiitzpunktpersonal (abkommandiert mit
»Zum Lager«) reagiert nicht mehr auf den
Folgemodus.
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Folge mir, Gefolgsmann

Ich will die Gegend weiter erforschen, und mache mich auf
den Weg zu den ndchsten Hiusern. Als ich mich aber umblik-
ke, sehe ich meinen Begleiter noch immer ratlos beim Haus
stehen, anstatt mir
zufolgen. Ich rufe
ihn und befehle
ihm, bei mir zu
bleiben.

Es ist wohl gar
nicht so einfach
Chef zu sein. Ich
muls in Zukunft
W darauf achten,

meinen Leuten

immer eindeutige

Befehle zu geben.
Eigenstandiges Handeln darf ich wohl nicht erwarten. Wer
weils auch, was die Leute dann tun wiirden.

Wenn ich also jemand mit einem Spezialauftrag von der
Gruppe weggeschickt habe, so muf ich ihn wieder zuriickpfei-
fen, wenn er wieder mit der Gruppe mitgehen soll. Ich werde
mich daran gewohnen miissen, fiir meine Leute mitzudenken.




Der Brunnen vor dem Tore

Zwischen einigen Hausern
sehe ich etwas, da8 ein Brun-
nen sein konnte. Und tatsach-
lich, es ist ein Brunnen mit fri-
schem Wasser. Wir loschen
unseren Durst und ich fiille die
Flasche auf. Da Hias noch kei-
nen Wasserbehilter hat, gebe
ich ihm die Flasche.

Das Spiel

Wasserstellen

Betritt man eine Wasserstelle, so folgen alle
Gruppenmitglieder, die sich in unmittelba-
rer Nihe des Chefs befinden (nur wenn
Folgemodus aktiv).

Beim Betreten von Brunnen und dhnlichem darauf
achten, da8 alle Gruppenmitglieder mitgehen.

Alle Gruppenmitglieder trinken automa-
tisch bei Betreten der Wasserstelle.

Manche Wasserstellen brauchen lianger bis
sie ein Wassergefdll wieder auffiillen. Be-
hilter also eventuell iiber Nacht oder meh-
rere Tage dort lassen.

Im rechten unteren Eck ist die maximale
Tagesrationenausbeute abzulesen.

Bei Wasserstellen kann man leere Wasserbehalter
sofort oder tiber Nacht wieder auffiillen.
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Austausch von
Gegenstinden

Um Gegenstiande zwischen zwei Personen
auszutauschen, legt man den Gegenstand
auf den Boden. Dann kann ihn die zweite
Person einfach wieder aufnehmen.
Dasselbe Prinzip gilt auch in Hausern.

Gegenstande aufnehmen

Gefundene Gegenstinde am Boden wer-
den ganz normal aufgenommen.

Zuerst hingehen, dann mit aktiver Person
durch Anklicken den Gegenstand aufneh-
men.

Wer mit offenen Augen durch die Gegend geht,
findet so manch niitzlichen Gegenstand.
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Austauschen von Gegenstinden

Ich stelle die Flasche einfach neben den Brunnen. Dann hole
ich das Inventory von Hias in den Vordergrund. Jetzt kann Hias
die Flasche ganz normal aufnehmen.

Das funktioniertaber nur so einfach, wenn beide Personen in
derselben Gruppe sind und auch rdaumlich nicht zu weit
voneinander entfernt sind.

Wer suchet, der findet

Nun ist es Zeit, die weitere Umgebung genau zu durchfor-
sten. Hias und ich streifen also zwischen den Felsen und
Strauchern umher wie zwei Spirhunde. Und wirklich hat
unsere Suche Erfolg. Neben einem Felsen finde ich ein Messer.
Da ich bereits ein Messer habe, gebe ich es Hias.

Jetzt ist auch er end-
lich bewaffnet. Was
nitzt mir auch ein Sol-
dat ohne Waffe? Nicht
weit davon finden wir
noch eine Schlange.
Auch diesen Leckerbis-
sen nehmen wir mit.




Das Spiel

Der erste Stiitzpunkt Stiitzpunkt besetzen

Der Ort Sana beginnt mir zu gefallen. Ich denke, daB er als Um einen Stiitzpunkt zu besetzen, mul
Stiitzpunkt sehr hilfreich seinkonnte. Vor allem der Brunnen hat mindestens ein Mann abkommandiert wer-
es mir angetan. Ich den.
aktiviere also Hias Dies geschieht mittels Pop-up-Menii »Zum

und befehle ihm
beim Lager zu blei-
ben.

Jetzt bin ich stol-
zer Herrscher tiber
einen Ort. Sana ist
nun von mir besetzt.

Lager«.
Je mehr Minner in einem Stiitzpunkt, desto
sicherer ist er.

Mittels Pop-up-Menii beordert man aktive
Personen zum Lager, diese bleiben dann auch dort.

Wissen ist Macht Infotafel

Einige Infor-
mationen (ber
meinen Stiitz-
punktwédren nun
ganz hilfreich.
Dazu wibhle ich
»Info« aus dem
Mend.

Mittels Pop-up-Menii »Info« wird die Info-
tafel eines Ortes aufgerufen.

%

; Ebenfalls mittels Pop-up-Menti ruft man in
> Ortszenarien die Infotafel auf.
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Die Info-Tafel gibt Auskunft iiber:

- Anzahl der Soldaten im Stiitzpunkt

- Anzahl der Techniker

- Anzahl der Arzte

- Gelagerte Gegenstinde

- Tagesproduktion von Nahrung

- Tagesrationen an Wasser (falls Wasser
vorhanden)

Nahrung produzieren

Mittels Infotafel stellt man die gewiinschte
Nahrungsart ein, welche produziert wer-
den soll. Dies geschieht durch Klicken auf
das entsprechende Bild.

Die Zahl neben dem Bild gibt Auskunft,
wieviele Tagesrationen zu erwarten sind.

Fiir Ratten oder Schlangen benétigt man die
entsprechenden Hilfsmittel. Diese miissen

in einem Haus gelagert sein.

Die Infotafel informiert iiber Stiitzpunkte und dient
zur Einstellung der Nahrungsproduktion.
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Auf der Info-Tafel sehe ich alle wichtigen Informationen tiber
meinen Stiitzpunkt.

Hias scheint als einziges Personal auf. Mit seinem Messer
kann er zwei Tagesrationen Maden aus den Felsen kratzen.
Zum Fangen von Ratten oder Schlangen fehlt ihm die Aus-
ristung.

Damit Hias auch das Richtige tut, muB ich bei Vorkommen
das gewiinschte Nahrungsmittel einstellen. In diesem Fall sind
das klarerweise Maden.

Der Brunnen gibt reichlich Wasser. Es wiirde fiir fiinf Leute
ausreichen.




Hinweg von diesem Ort

Es ist Zeit weiterzureisen. Dazu muf ich an den Ortsrand
gehen, um die Hauptkarte wieder aufrufen zu kénnen.

Auf zu neuen Zielen

Auf der Hauptkarte erkenne ich meinen Stiitzpunkt durch
eine Fahne in meiner Farbe. Ich beschliefe, noch in der Nahe
der groBen Stadt zu bleiben. Also reise ich nach Bérwalde,
einem Ort inmitten eines toten Waldes.

Das Spiel

Ort verlassen

Zum Verlassen eines Ortszenarios begibt
mansich an den Ortsrand. Im Pop-up-Menii
dann »Hauptkarte« anwahlen.

Stiitzpunktmarkierung

Stiitzpunkte werden auf der Hauptkarte
durch Fahnen in der jeweiligen Spielerfarbe
gekennzeichnet.

Eigene Stiitzpunkte werden auf der Hauptkarte
durch Fahnchen in der eigenen Farbe markiert.
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Kampfmodus

Um kdmpfen zu kénnen, muR mittels Pop-
up-Menii »Kampfen« der Kampfmodus ak-
tiviert werden.

Waffe auswihlen

Vor einem Kampf muf im Inventory die
gewiinschte Waffe durch Anklicken mit der
rechten Maustaste (rote Umrandung) akti-
viert werden.

Manche Waffen haben nur begrenzte Muni-
tion. Nachladen mit rechter Maustaste (nur

wenn Munition vorhanden).

Um nicht mit bloBen Fausten kdmpfen zu miissen,
sollte man die beste mitgefiihrte Waffe aktivieren.
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Geriistet fiir den Kampf

In Barwalde angelangt, bin ich fasziniert von den gespen-
stisch anmutenden Baumresten. Ein streunender Hund niitzt
meine Unachtsamkeit und greift mich an. Gliicklicherweise
lalt er aber wieder ab von mir.

Erstjetzt seheich, daB bis-
her groBes Gliick hatte. Vél-
lig sorglos rannte ich durch
die Gegend, ohne meine
Waffe aktiviert zu haben.
Das muB ich schnellstens
nachholen, sonst bliiht mir
sicher ein boses Ende.

Ich 6ffne also mein Inven-
tory und nehme mein Mes-
ser zur Hand. Nachdem ich
auch noch den Kampfmo-
dus eingeschaltet habe, bin
ich gerstet.

Und daskeinen Augenblick zu friih, denn schon greift wieder
ein Hund an. Diesmal kann ich mich aber wehren. Er versucht
zu fliehen, aber ich setzte ihm nach. Ein erbitterter Kampf
entbrennt. Ich muB etliche Bisse einstecken, doch schlieRlich




kannich das Tier
besiegen. Vor mir
liegtnuneinelek-
kere Fleischkeu-
le, die ich sofort
und mit Freuden
in meinem Ruck-
sack verstaue.

Daich verletzt
bin, versucheich
nun weiteren Kimpfen aus dem Weg zu gehen. Vielleicht finde
ich einen Arzt, der meine Wunden heilen kann.

Der Techniker

Nachdem ich in einem der Hauser Wasser gefunden und
meinen Durst geloscht habe, treffe ich wieder einen Mann. Er
erzihlt mir, daB er Techniker sei. Fr eine Schlange schliet er
sich mir an. Ich bin sicher, dak mir Lois - anscheinend hat hier
jeder einen Decknamen - noch eine grofe Hilfe sein wird.

Leider habe ich keine Waffe fiir Lois. Aullerdem ist er
Techniker und kein Kampfer. So widerstehe ich der Versuchung
Barwalde als Stiitzpunkt zu besetzen. Wir kontrollieren unsere
Ausriistung und reisen in die Stadt Neu Sandez.

Trefferanzeige

Das Spiel

Treffer in einem Kampf werden durch ein

weiles Fadenkreuz dargestellt.

Vor einem Kampf mul8 mittels Pop-up-Menti der

Kampfmodus eingestellt werden.
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Tauschhandel

Will man mit einem Hindler Waren tau-
schen, so muB man mit ihm reden.

Wie der Tausch genau funktioniert, siehe
Bedienung.

Der Handel in Handelshdusern funktioniert
gleich wie mit fahrenden Handlern.

Handler sind meist sehr schwer bewaffnet,
und sollten daher nicht angegriffen werden.

Geschifte mit Handlern sollten gut
iiberlegt sein, nicht immer sind sie von Vorteil.
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Nichts ist umsonst

In der Stadt ist einiges los. Wir treffen auf einen Handler, der
uns seine Waren anbietet. Ein Wassersack wiirde mich interes-
sieren. Ich biete ihm eine Ratte dafiir, doch das istihm zu wenig.
Zghneknirschend lege ich noch eine Schlange darauf. Hoffent-
lich war das auch ein gutes Geschift.

Ich merke schon, da man bei den Handlern schwer auf der
Hut sein muf. Sie versuchen sicher Notlagen auszuniitzen.
Hoffentlich komme ich nie in die miBliche Lage, fir einen
dringend bendtigten Ausriistungsgegenstand mein halbes Hab
und Gut opfern zu missen. Auch in den Handelshausern kann
man nicht mit Grolszugigkeit rechnen.



Das Spiel

Beim Quacksalber Arzte

In einem Gebiude treffe ich einen Arzt. Er wire bereit, Ist die Vitalitit iiber 70%, so steigt sie im
meine Wunden zu heilen. Allerdings mochte ermeinen ganzen Lauf der Zeit von selbst wieder. Mit Arzt in
Fleischvorrat dafir. Ich vertraue auf meine robuste Natur und der Truppe aber schneller.
lehne ab.

Vielleicht sollte ich einen Arzt fiir meine Truppe anheuern. Ist die Vitalitdt zwischen 50% und 70%, so
Man hat mir gesagt, dal$ groRere Verletzungen nur mehr mit steigt sie nur mit einem Arzt in der Truppe.
einem Arzt in der Truppe heilen. Bei schweren Verletzungen Auch ein stationdrer Arzt in der Stadt kann
kann Gberhaupt nur mehr ein stationdrer Arzt in einer Stadt helfen.
helfen.

Bei einer Vitalitit unter 50% hilft nur mehr
ein stationirer Arzt in der Stadt.

Stationire Arzte verlangen Waren vor der
Heilung. Erst also Waren anbieten (linke
Maustaste), dann Heilen anklicken. Wenn
der Arzt einverstanden ist, kann man die zu
heilende Person auswidhlen. Die Heilung
geschieht sofort.

) Stationdre Arzte in Stadten heilen auch schwerste
Hinausgehen Wunden sofort, sind aber unverschimt teuer.
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Kneipen

In Kneipen kann man Informationen be-
kommen. Einfach mit den Gasten reden.

Es gibt in Kneipen Bars und Restaurants. In
Bars erhdlt man gegen Bezahlung Wasser, in
Restaurants Nahrung. Diese kannaber nicht
mitgenommen werden, sondern wird sofort
von der Gruppe konsumiert.

Vor dem GenulR muR das Angebot erfolgen.
Bedienung wie bei Arzten (vorige Seite).

Schmackhafte Dinge gibt es in Restaurants,
die Preise sind aber nicht jedermanns Sache.
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In der Kneipe

Aus einem anderen Gebdude hore ich lautes Stimmenge-
wirr. Lois und ich betreten das Haus und finden uns in einer
Kneipe wieder. Von einigen zwielichtigen Typen erhalte ich
Informationen, mit denen ich aber nicht viel anzufangen weilS.

Beim Barkeeper mdchte ich Wasser eintauschen, es ist mir
aber zu teuer.

Der Duft von Gebratenem lockt uns in das Restaurant. Wie
zum Hohn prangen in dem dreckigen Lokal funf Sterne an der
Wand. Die saftigen Preise treiben uns rasch in die Flucht.

Hinausgehen




Wer bastelt mit

Beim Durchstobern mehrerer Hauser finden wir Batterien,
Elektronikschrott, ein kaputtes Display, sowie einen kaputten
Minendetektor. Ich frage meinen Techniker, was er mit dem
kaputten Detektor anfangen konnte. Er erklart mir, daf er ihn
mit den gefundenen Teilen wieder funktionstiichtig machen
konnte.

Daer mitden Gegenstanden sonst nichts anzufangen wiifte,
gebe ich ihm den Auftrag fir die Reparatur. Ein Minendetektor
kann mir sicher noch nutzlich sein.

Das Spiel

Gegenstdnde basteln

Techniker kdnnen aus Gegenstinden niitz-
liche Sachen basteln.

Die bendétigten Gegenstinde miissen im
Inventory des Technikers sein.

Klickt man auf einen Gegenstand im Inven-
tory des Technikers mit der rechten Mausta-
ste, so gibt er Auskunft, was er mit diesem
anfangen konnte. Oder auch was er zur
Fertigstellung benétigen wiirde.

Istalles Notige vorhanden, so kannman den
Auftrag geben. Der neue Gegenstand ist
sofort verfiigbar. Die verbrauchten Gegen-
stinde verschwinden aus dem Inventory.

Nur Techniker basteln aus Schrott niitzliche
Gegenstande oder reparieren kaputte Dinge.
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Verseuchte Orte

Die Info-Tafel gibt Auskunft iiber den Ver-
seuchungsgrad eines Ortes.

Je mehr verseucht der Ort, desto weniger
lang kann man sich ohne Schutzkleidung

dort aufhalten ohne Schaden zu nehmen.

Verseuchte Orte sollte man ohne die notige
Schutzkleidung unbedingt meiden.

Verseuchte Orte sollte man ohne die ent-
sprechende Schutzkleidung tunlichst meiden.
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Der verstrahlte Ort

In der Kneipe habe ich einige wunderliche Dinge tiber einen
Ort namens Nob Hill gehort. Auf der Hauptkarte sehe ich, dal®
dies der westliche Nachbarort von Neu Sandez ist. So entschei-
de ich mich fiir eine Reise dorthin. In der Stadt gibt es ohnehin
nichts mehr fur mich zu tun.

In Nob Hill eingetroffen befallt mich ein ungutes Gefiihl. Ein
Blick auf die Infotafel zeigt, daR dieses Gefiihl berechtigt war.
Der Ort ist radioaktiv verseucht. Da wir keine Schutzanziige
haben, reisen wir sofort wieder ab.

5 HEE Hill




Zuriick in Sana

Wir gehen nach Sana, unserem Stiitzpunkt. Dort war Hias
inzwischen sehr fleiBig. Er hat drei Tagesrationen Maden
gesammelt und diese in einem der Hauser versteckt. Ich habe
nur mehr Platz fiir eine Tagesration, gebe also Lois die anderen
zwei Rationen.

Wir finden eine Rattenfalle. Damit kann nun Hias auch
Rattenfangen. Darum stelleich auf der Info-Tafel unter Vorkom-
men Ratten ein. Nach einem letzten Plausch mit Hias begeben
wir uns wieder nach Neu Sandez.

Ein neuer Stiitzpunkt

Im Handelshaus erstehe ich eine Axt fir Lois. Er ist nun
bewaffnet, und so ziehen wir nach Biarwalde. Ich kommandie-
re Lois zum Lager ab, und habe nun zwei Stiitzpunkte.

Langsam sollte ich zusehen, dal® ich mehr Gefolgsleute
bekomme. Zuerst mulb ich aber sichergehen, daf ich sie auch
ernahren kann.

Auch die weitere Umgebung will ich nun erforschen. Vor
allem die Hohlen im Norden scheinen mir eine Reise wert.
Aber auch eine andere grofe Stadt wiirde mich locken. Doch
das ist eine andere Geschichte.

Das Spiel

Lagerung von produzierter
Nahrung
Produzierte Nahrung wird in einem der

Hauser des Stiitzpunktes gelagert.

Mit der entsprechenden Ausriistung kann
die Produktion deutlich erhoht werden.
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