


ANLEITUNG

Gratulation -

Sie werden es noch bereuen, auf nur 3 Disketten so viel geballtes
Grauen, heuchelnde Hinterlist und scheinbar Auswegloses gekauft
zu haben.

Nehmen Sie sich die nachsten Wochen schon mal nichts vor - stir-
zen Sie sich ins Abenteuer!

- Stop - vorher sollten Sie noch ein paar allgemeine Infos zum Ver-
standnis - und einige spezielle Tips zum Handling des Adventures
mit auf den Trip nehmen.

I. Aligemeines

Das gnadenlose Packing hat es ermdglicht, daB Sie keinen , Disket-
tenarm* aufgrund standiger Wechselei bekommen.

Trotzdem lauft dieses Adventure auf samtlichen Commodore AMI-
GA-Rechnern, schon mit 512 K.

Werden 2 oder mehr Laufwerke am Rechner betrieben, sollten Sie
mindestens 1 MB Speicher zur Verfigung haben.

Achten Sie bitte darauf, daB bei Diskette 1 der Schreibschutz nicht
gesetztist, da die Moglichkeit besteht, den Spielstand darauf abzu-
speichern.

ACHTUNG:

Bevor Sie das Spiel booten, muB der Rechner komplettausgeschal-
tet werden - das Programm wirde bei Vorhandensein eventueller
Viren nicht mehr einwandfrei laufen.



UND:

Sie haben zu Beginn des Spiels die MAglichkeit Ihren Namen einzu-
geben - achten Sie darauf, daB die Eingabe absolut korrekt erfolgt,
da Sie, nach Bestatigung durch <RETURN>, nie wieder eine Ande-
rung vornehmen konnen - und wer mochte schon wahrend des
ganzen Ablaufes mit,, XYZ* oder, DAISY DUCK" angeredet werden!
Von diesem Zeitpunkt an kdnnen Sie die Tastatur in die Ecke stellen,
denn samtliche Ablaufe werden nun Uber die Maus gesteuert.

Il. Bedienung

Die Bedienung erfolgt durch anklicken der Gegenstande in der
Grafik, sowie durch die Auswahl einer jeweils dazu passenden
Aktion mit einem der Aktions-Icons am unteren Bildschirmrand.
So konnen Sie Gegenstande untersuchen, verandern oder ganz
einfach nehmen.

Ein kleines Beispiel zum besseren Verstandnis:

Angenommen, Sie wollen durch eine Tur in einen anderen
Raum gehen. Als erstes werden Sie versuchen, die Tur - und
anschlieBend das <GEHE>-Icon zu aktivieren. Sollte die Tur
jedoch geschlossen sein, so wird dieser Versuch verstandli-
cherweise zu keinem Erfolg fuhren.

Naturlich halt Sie das keinen Moment lang auf, und Sie wis-
sen gleich, daB der néachste Versuch <OFFNE> TUR heiBen
muB.

Nun kénnte diese Tlr auch noch abgeschlossen sein.
Auch das ware fir Sie selbstverstandlich kein Problem, und
Sie wirden gleich auf die Suche nach einem passenden



Schllssel gehen. Haben Sie den Schluissel nun gefunden,
brauchen Sie diesen nur noch durch eine geschickte Maus-
bewegung zu aktivieren und mit <NIMM> in Ihr Inventarfenster
zu Ubernehmen.

Nun erscheint der Schlissel im Inventarfenster unten rechts
im Bild. Als nachstes gehen Sie zu der betreffenden Tiir und
klicken auf das SchloB, das Sie aufschlieBen wollen.

Nun aktivieren Sie den Schlissel im Inventarfenster, wenn
dieser nicht schon aktiviert ist (was Sie an einem roten Rah-
men um den SchlUssel herum erkennen). Wenn Sie nun das
Benutze-Icon aktivieren, fihrt das Programm die Anweisung
,<BENUTZE> SCHLUSSEL auf SCHLOB" aus.

Nun kénnen Sie, sollten Sie den richtigen Schitssel benutzt
haben, mit <OFFNE> TUR diese 6ffnen und danach mit
«GEHE> TUR in den n&chsten Raum gelangen.

Das jeweilige Aktions-Icon (unten links im Bildschirm) springt nach
einiger Zeitautomatisch auf,, SCHAUE" zurlck. Dieses Icon bedeu-
tet, daB Sie nunimmer nur den Namen des Gegenstandes im Anzei-
ge-Fenster am oberen Bildschirmrand sehen kénnen, den Sie zu-
letzt angeklickt haben; diesen kdnnen Sie jedoch weder verandern,
noch sonst in irgendeiner Art benutzen.

Das schon erwahnte <BENUTZE:-Icon ergibt lediglich zusammen
mit einem Objekt im Inventarfenster und einem dritten Gegenstand
auf dem Bildschirm einen Sinn.

Mit Hilfe der beiden Pfeiltasten - links und rechts am Inventarfen-
ster - konnen Sie die Mitnahme-Gegenstande hin- und herscrollen



und so alle Objekte nacheinander sichtbar machen.

Da Sie maximal 15 Gegenstande mit sich fuhren konnen, ist es
manchmal erforderlich, Dinge wegzuwerfen, die Sie nicht mehr
bendtigen. Das erledigen Sie mitdem <MULL>-Icon. Seien Sie je-
doch vorsichtig mit diesem Icon, denn diese Objekte sind dann
vollstandig im Mull und deshalb fir dieses Spiel verloren. Neh-
men Sie nicht einfach alles mit, was nicht niet- und nagelfest ist,
sondern Uberlegen Sie genau, wozu Sie es bendtigen kénnten.

Mit dem <DISK>-Ilcon kommen Sie in ein Mend, das Ihnen die
Maoglichkeit gibt, einen Spielstand abzuspeichern und spater an
dieser Stelle fortzufahren. Nutzen Sie diese Mdglichkeit aus, um
nicht nach einer falschen Handlung und stundenlangem Spiel
wieder ganz von vorne beginnen zu mussen.

Eine Hilfe wahrend des Spiels bieten Ihnen Ihre Freunde im Spiel.
Wenn Sie Ihre moglichen Begleiter erst einmal gefunden haben,
kénnen Sie diese auffordern, mit Ihnen zu kommen. Jeder hat et-
was fir die Aufgabenbewaltigung Nitzliches bei sich.

Der jeweilige Begleiter erscheint nach <NIMM> , XY* oben links im
Bildfenster und kann durch Anklicken zu bestimmten Gegenstan-
den befragt werden. Der entsprechende Kommentar erscheint -
wie auch die <UNTERSUCHE--Erlauterungen im Textfenster un-
terhalb der Verfolger-Skala.

Wahrend des Spieles werden viele Situationen auf Sie zukom-
men, bei denen die Eingabemaske am unteren Rand verschwin-
det und andere Eingabemaoglichkeiten erscheinen.



Einige dieser Situationen sind Kommunikationen, die Sie an vielen
Stellen des Abenteuers bevorzugt durch das <SPRICH>-Icon mit
Personen auslosen. Dabeisehen Sie in der obersten Zeile den Satz,
der Ihnen gesagt wurde. Darunter kdnnen Sie zwischen drei ver-
schiedenen Antworten auswahlen. Bei der Multiplechoice-Vorgabe
fuhrt meistens nur ein Kommunikationspfad zum Ziel.

Uber dem Bedienfeld am unterem Rand befinden sich zwei Zusatz-
Icons, mit denen Sie einstellen kénnen, wie haufig Texte wahrend
des Spieles eingeblendet werden; entweder Sie wiinschen Erlaute-
rungen nur beim ersten Erscheinen oder standig wiederkehrend.

Am oberen Bildschirmrand befindet sich die sogenannte , Verfolger-
Skala“, ein Instrument, das Ihnen zeigt wie weit die Hascher des Kar-
tells von Ihnen entfernt sind.

Versuchen Sie den Abstand zu vergroBern, zum Beispiel durch wei-
te Reisen, sonst droht lhnen Firchterliches!

Neben den ubrigen Gegenstanden sollten Sie auch Geld mit sich
fahren. Der jeweilige Betrag wird dann in dem , Geld-Fenster* oben
rechts angezeigt. Und dain diesem Abenteuer alles wie im richigen
Leben ist, kommen Sie ohne Bares nicht sehr weit.

Nun, der Worte sind genug gelesen, lassen Sie Taten folgen -
wir winschen lhnen viel Glick bei dem groBen Abenteuer lhres
Lebens ...



