











Die Bewaffnung des Areamobils variiert in den einzelnen Levels. Es gibt drei
verschiedene KK-Typen in Zivil- oder Militarausfihrung:

KK1 = “Roter Drache” KK2 = “Gelber Teufel” KK3 = “Blauer Gliiher"
Ausflihrung Munitionslager | Abschuss- Reichweite | Wirkung Feuerrate Munitions-
Typ maximal geschwindigkeit produktion
Zivil 50 51 % 7500 3 1 4
KK1 >
Militar 100 51 % 9500 3,5 1 2
Zivil 60 53 % 5000 2 2 4
KK2 >
Militar 120 53 % 6500 2,5 4 2
Zivil 90 59 % 9000 1 3 4
KK3 °
Militar 240 59 % 11000 1,5 6 2
Zielhilfe

Es gibt finf verschiedene Zielhilfen:

#0: Verlangerung der Waffenachse auf die Feuerreichweite.

#1: Mit Vorhalt und Nachhalt unter Beriicksichtigung der Eigengeschwindigkeit
des Areamobils.

#2 : Mit Vorhalt und Nachhalt unter Beriicksichtigung der Eigengeschwindigkeit
des Areamobils und Vorhaltewinkel auf den néchstliegenden Asteroiden.

#3: Mit Vorhalt und Nachhalt unter Beriicksichtigung der Eigengeschwindigkeit
des Areamobils und Vorhaltewinkel auf den nachstliegenden Asteroiden
im Schussfeld.

#4 :  Mit Vorhalt und Nachhalt unter Beriicksichtigung der Eigengeschwindigkeit
des Areamobils und Vor- und Riickhaltewinkel auf alle Asteroiden
innerhalb der Waffenreichweite.

GroRenvergleiche

Zum besseren Verstandnis der Dimensionen hier einige Objektdurchmesser:
Areamobil =300

Asteroiden =150 - 900 Dichte: 0,15

Planeten =1600 - 10000 Dichte: 1

Sonnen =2,5-5000 Dichte: 1410




Maximale Levelausdehnung

Die WeltgroRe der Zwianer basiert auf der Standardfenstergréfe von 1280 x 1024
(Bildschirmauflésung), welcher mit dem Faktor 10 multipliziert wird. Ausgehend von
diesem Standardwert (12800 x 10240) wird fur jedes Level ein Faktor fur die
tatséchliche Spielfeldgréfie eingerechnet.

Level 112 |3 |4 |5 |6 |7 8 |9 |10|11]12]|13]|14]|15]16]|17 |18 |19]20

Faktor 1,25 [1,512 |4 |1 |2 |3 |2 |1 |1 |1000]1,42 |40 |100

Levelbezogene Besonderheiten:

Level 1
. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg

Areamobil -

Aufklérer 5800 30 0 0

Typ Tanks Fillung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk : : :

Antimaterie |1 (intern) (70 % |PT 2600 6 38000

. Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse

Treibwerk

Stark 2 70% |H 1370
Objekte Keine weiteren Objekte >>> Keine Gravitation
Hinweis
Level 2

. Typ Startmasse | Max. Vg [ Richtung Start-Vg
Areamobil
45

Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk ) .

Antimaterie 80% |PT

) Typ Tanks Fillung | Treibstoff Masse

Treibwerk

Stark 80% |H
Objekte Keine weiteren Objekte >>> Keine Gravitation
Hinweis




Level 3

. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
52,5
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk - -
Antimaterie 90 % |PT
. Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Stark 90% |H
Objekte Keine weiteren Objekte >>> Keine Gravitation
Hinweis
Level 4
. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
60
Typ Tanks Fillung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk - -
Antimaterie 100 % |PT
. Typ Tanks Fillung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Stark 100 % [H
Objekte Keine weiteren Objekte >>> Keine Gravitation
Hinweis
Level 5
. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
67,5
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk - -
Antimaterie 100 % |PT
) Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Stark 100 % [H
Objekte Keine weiteren Objekte >>> Keine Gravitation

Hinweis




Level 6

. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
75
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk - :
Antimaterie 100 % |PT
) Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Norm 100 % |H
Objekte Gravitator: Erstes Level mit Gravitation.
Hinweis Eine Flughilfe dient der Vorausberechnung der Flugbahn. Die
Berechnung erfolgt als angenéherte Interpolation des zurlickgelegten
Weges, basierend auf den letzten Flugdaten.
Level 7
. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
90 180 4,5
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk - :
Antimaterie 100 % |PT
) Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Norm 100 % |H
Objekte Gravitator und Planet in Umlaufbahn
Hinweis Die Flughilfe wurde durch eine verbesserte Vorausberechnung optimiert.
Als Basis dienen die vorhandenen Gravitationseinflisse.
Level 8
. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
105
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk - :
Antimaterie 100 % |PT
) Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Stark 100 % |H
Objekte Gravitator und zwei Asteroiden in Umlaufbahn

Hinweis




Level 9

. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
120 37,5
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk - )
Antimaterie 100 % |PT
. Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Stark 30% |H
Objekte Ein Treibwerktanker und mehrere Asteroiden.
Hinweis
Level 10
. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
135
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk - -
Antimaterie 50 % |PT
i Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Stark 2 60% |H

Objekte Ein Planet,

mehrere Asteroiden, Treibwerktanker, Kraftwerktanker

Hinweis Stark eingeschranktes Flugverhalten durch Asteroideneinschlag. Das

beschadigte Treibwerk kann wéahrend des Gebrauchs nicht repariert

werden.
Level 11
h Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
7000 150 45 75
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk -
Fusion PT 5000 265000
. Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Norm H 400
Typ Art Magazin | Munition Feuerhilfe
Waffen " — "
Nahaufklarer| KK3 zivil |6 unendlich 0
Objekte Ein Tanker mit der Masse 22500 und Asteroiden mit den Massen
1000 bis 428000.
Hinweis




Level 12

. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
8700 165 0
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk -
Fusion PT 5000 265000
) Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Stark H 2000
Typ Art Magazin | Munition Feuerhilfe
Waffen - -
Aufklarer KK2 6 unendlich 1
Objekte Viele Asteroiden.
Hinweis Ab diesem Level ist das Radar aktiv.
Level 13
i Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
7700 180
Typ Tanks Fillung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk -
Fusion PT 5000 265000
. Typ Tanks Fillung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Norm H 950
Typ Art Magazin | Munition Feuerhilfe
Waffen - -
Fernaufklaren KK1 4 unendlich
Objekte Ein Satellit und viele Asteroiden.
Hinweis
Level 14
A bil Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
reamobi
6471 195 90 0
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk : -
Antimaterie PT 2300
) Typ Tanks Fillung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Extrem H 630
Typ Art Magazin | Munition Feuerhilfe
Waffen
Objekte

Hinweis




Level 15

. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
8500 210 90 3
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk -
Fusion PT 4000 265000
. Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Norm H 1382
Typ Art Magazin | Munition Feuerhilfe
Waffen - -
Zerstérer 2"KK2 13 unendlich 4
+ KK3

Objekte Asteroiden

Hinweis
Level 16
. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
2425 225

Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En

Kraftwerk
) Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse

Treibwerk

Typ Art Magazin | Munition Feuerhilfe
Waffen -

Nahaufklarer| KK3 7 60 Schuss 4

Objekte 2 Spezialkorper fur SchieBubungen.

Hinweis
Level 17
. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
3450 240 1 15
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk - :
Antimaterie 1560
. Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Stark H 0
Typ Art Magazin | Munition Feuerhilfe
Waffen -
Nahaufklarer| KK1 4 30 Schuss 4
Objekte Treibwerktanker, Munitionstransporter, Kraftwerktanker, Sonnensystem
mit 4 Planeten und Gravitator.
Hinweis Einfache Peilmessung ohne Reiseplan.




Level 18

. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
4750 255 270 30
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk : )
Antimaterie 2000 29250
) Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk -
Fusion H 1000
Typ Art Magazin | Munition Feuerhilfe
Waffen " —
Nahaufklarer| 3*KK3 zivil | 21 180 Schuss
Objekte Gravitator, Satellit, mehrere Asteroiden in Umlaufbahn.
Hinweis Peilmessung mit Reiseplan.
Level 19
. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
1650 270 0 0
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk -
Fusion 1260 26500
) Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Stark H 1500
Typ Art Magazin | Munition Feuerhilfe
Waffen -
Aufklarer KK2 6 40 Schuss 3
Objekte 5 Treibwerktanker, 5 Kraftwerktanker und einige Asteroiden.
Hinweis
Level 20
. Typ Startmasse | Max. Vg | Richtung Start-Vg
Areamobil
5500 285 41 30
Typ Tanks Fullung | Brennstoff Masse Grund-En Max. En
Kraftwerk -
Fusion H 1900 26500
) Typ Tanks Fullung | Treibstoff Masse
Treibwerk
Stark H 1650
Typ Art Magazin | Munition Feuerhilfe
Waffen -
Aufklarer KK2 6 40 Schuss 3
Objekte 1. Sonnensystem: Ein Gravitator, 3 Planeten, Asteroidengurtel,

ein Kraftwerktanker, ein groRer Planet mit Mond,
ein Treibwerktank in Umlaufbahn des grofen
Planeten, ein Kraftwerktanker und ein
Treibwerktanker.

2. Sonnensystem: Doppelsystem

Zwei Gravitatoren, drei Planeten und Satellit.

3. Sonnensystem: Gravitator, Planet X1 und Spionagesatellit.

Hinweis




Notizen




Zwitdner®, gin épiz]nin der Weite des {lls.

,Reisen im All" muss, wie Radfahren, oder ein Musikinstrument spielen, gelernt und geUB’E U‘\""”

werden. Der Spieler entwickelt dabei ein Gefiihl fur Gravitation, Umlaufbahnen, die Weite

des Alls oder einfach nur fiir das Beschleunigen und Bremsen, ohne die fiir uns allgegen-
wartige Reibung. Wer das AreaMobil wie ein Rennauto fahrt’ (immer auf Vollgas), kommt
nie zum Ziel! Richtig ist: Treibwerk starten .. beschleuni-
gen .. Treibwerk stoppen .. reisen .. Treibwerk in Flugrich-
tung drehen .. Treibwerk starten .. bremsen. Die ersten
3 Levels des ZwiAner-Spiels erfordern ein Abwagen der o
richtigen Geschwindigkeit. Nur so bleibt das AreaMo-
bil ,beweglich’ (und es gibt viele Punkte). Reisen’ mit
dem AreaMobil geschieht mit hohen Geschwindigkei- ¢

ten und es werden relativistische Effekte splrbar. Das Zusammenspiel von Kraftwerk tind
Treibwerk ist real programmiert. Es wird im Kraftwerk Brennstoff in wirksame Energle ver-
wandelt, der dann den Treibstoff im Treibwerk auf Plasmatemperatur bringt. Das AreaMabit
wird dabei immer leichter ..und die Beschleunigung steigt ..zumindest anfangs! Trotz allem

ist ZwiAner ein Spiel, denn die heutige Technik ist noch nicht in der Lage, die hier zum Rei-

fireaMob i L §
5 1

.

-

sen’ verwendeten Energien zu erzeugen. Wer ZwiAner spielt, hat den Traum vom Fliegen/ .

Reisen, zu fernen Welten im Blut, kann Gravitationsef-
fekte hautnah spiiren und hat viel SpaR dabei.
Betriebssystem: Windows 98 bis Windows 7
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