


~Ye l lowoor
vopr buido Heakel

Es war wieder einmal einer jener Sonntage., an denen nichts aber
auch garnichts 2u passieren schien. Die grofle Langeweile also.

Doch plotzlich durchfubhr mich wie ein Blitz aus hejiterem Himmel
der rettende Einfall. Da war doch noch Groflmutters Dachboden. je-

ne dunkle, staubige Rumpelkammer. in der man allerles Sachen ent-
decken konnte...

Also machte ich mich auf den Weg. Das erste,
fall brachte. war ejine riesige Beule,
niedrige Decke dachte.
gstobern.

was mir jener Ein-
da 1ch nicht mehr an die
Vor mich hin fluchend fing ich an herumzu-

Aber was.suchte 1ch eigent)jich? Ich erinnerte mich wieder an je-
nes uralte Buch, welches mich schon als Kind so fasziniert hatte.

Wo war es denn gleich? Richtig - in der alten Truhe! Ich nahm es
heraus und begann darin 2u bdlattern.

ES wurde hier von einer seltsamen Welt Namens "Boran’ er2ahlt,
die jenseits der menschlichen Vorstellungskratt 1liegt. Unverse-

hens saf3 ich auf einem Stuhl] und begann ’'Die Geschichte Borans'’
2u lesen.

Kapitel] 1

Vor Aonen von Jahren herrschte auf Boran noch Frieden. Das Land

wurde von Konig Aaron regiert, welcher sich den Machten des
Lichtes verbunden tfihlte.

Sein Sohn Zarrak war ein aufgeweckter Junge und wurde von Gandal ¢
dem Hofzauberer i1in der Weiflen Magie unterwiesen.

"So, 2Zarrak, nun 2ejge mir, was du gelernt hast'”, sprach Gandal ¢
ei1nes Tages. Zarrak begann verschiedene Gegenstande in der Luft
herumwirbeln 2u Jlassen. aber i1rgendwie berestete 1hm das keinen

Spafd und er iberlegte., was er woh! anste'len konnte.

Plot2zlich tiihlte sich Gandalf leicht wie eine Feder und begann 2u
schweben. "“"Zarrak, du Limmel. lafl mich sofort herunter”, ver-
suchte er es erst giitlich. doch Zarrak horte vor lauter Lachen
Gandalf’s Worte nicht.

Gandalf wurde es 2uviel.; schlief3lich war er der Meister!'! Zuerst
einmal beendete er seinen ungewollten Gleitflug durch seine
Alchemistenkiiche. Dann atmete er tief durch und begann nun Zarrak
2u bedrangen. Dieser wollte 2war fliehen doch war Gandalt

schneller. Er stauchte und streckte Zarrak. sodaf3 er einmal wie
eine {bergrofle Kartoftel und das ndchste Mal wie eine Bohnen-
stange aus des Konigs Garten wirkte. "Genug .genufg’ riet Zarrak.

dem diese Spiele Gandalf’s Uberhaupt keine Freude bereiteten.

Bejde setzten 8i1ch ersteinmal nieder und lachten iber sthre Zaube-
rejen bis s1hnen die Triynen udbers Gesicht liefen. Doch nicht 1mmer



war der Unterricht Gandalf’s so Justig., mitunter quilite er Zarrak
mit ri1esigen Zauberspriuchen. bis er si1e beherrschte. Zarrak sol-
lte 1n der Not auf alles vorbdereitet sein.

Alles ware 1n Ordnung gewesen, wenn eSS da nicht j;enen von Grund
auf bosen Zauberer Kronos gegedben hatte. Kronos storte egs gewal-
tig, dafd das Gute regierte und er i1n einem finsterem Tei] Borans
leben mufite.

Tag tur Tag wandelte er i1n seijnem diisteren Schloff und stiefl Fli-
che gegen alles und jeden aus. aber besonders gegen Gandalf.

“"Verrecken soll] er. dieser reudige Hund”. sprach Kronos und ver-
pafite seinem Lieblingskobold eine machtige Kopfnuf3. Sodafl sich
dieser jaulend verzog. Dies gefiel natiirlich den anderen Gnomen
und si1e lachten und tobten. Bei diesem Geschres verlor Kronos
endgultig di1e Fassung und er begann nach allem 2u treten und 2u
schlagen. Jeder Treffer wurde von einem Triumphschre; beglejtet
und die Gnome flohen nach allen Seiten, oder wurden durch die
Tritte Kronos’' 1n die Ecken geschleudert.

“So wird es dir auch gehen, Gandalf”. sprach er und li1efS vor Jlau-
ter Wut e1n machtiges Gewitter uber Boran heraufziehen. Sein Haf3
wurde jmmer gewaltiger und er beschlof3 das Gute 2u vernichten. Er

begann Helfer fiur sei1nen Plan 2u suchen und fand sie in den
Rachern der Forthres:s.

Als Kronos sich stark genug wahnte. fingen seine Helfer an tiber-
all ym Konigreich Miflgunst und Zwietracht 2u saen und warteten
darauf., dafl 1hre teuflische Saat aufgehen wirde.
Kapitel 11

“Ich sehe Ubles”. murmelte die Hofwahrsagerin und fuhr mit jhrer
durren. knochigen Hand langsam uber die Kristallkugel, die sie in
der Rechten hielt. Wie gebannt starrten i1hre Jleeren Augen auf
dieses Objyjekt der Magie. Als Auflenstehender war es einem unver-
standlich. dal die Alte darin i1rgendetwas Jesen konnte, doch s8ie

war bekannt fiur die Zuverlassigkeit sthrer Prophezejungen.

Der Thronsaal lag 1'm Halbdunkel. Aaron befand sich in der Gesgel]-
schaft von Zarrak. Gandalf und einige wenige koniglichen Leibwa-
chen. Alle blickten gebannt auf die Seherin.

“"Jch sehe diistere Gestalten, die sich 1m Schlof3 2u schaffen ma-

chen”. Ein Raunen ging durch die Zuhorer und Aarons Stimme durch-
brach die Dammerung.

“Wer 1st es?”

"Es s8ind... 3¢ch sehe Kronos. den Meister des Bosen."

"Kronos ', entfuhr es Gandalf und sein Gesicht rotete 8ich vor
Zorn. "Kronos. du wirst es nicht wagen. Nein du nicht! Ich werde

es 2u verhindern wissen'!", drehte er s83i¢ch um und verlief3 mit we-
hendem Umhang den Saal.




Aaron bDlickte ernst auf die Seherin, die i1hre Kristallkugel ' M
Mante] verschwinden liefd und ebenfalls bedriickt aussah.

“"Bist du sicher, Alte?”, fragte er in einem Ton. der jedermann im
Saal aufschrecken lief3.

“"Ihr fragt mich 2uviel. viel 2uviel! Ich sagte euch was i1ch sah.
Es 1st eure Aufgabe., danach 2u handeln.”

Die Wahrsagerin drehte sich um und verlief3, leise schlurfend. den
Thronsaal! Borans.

Noch immer 1m Dunkeln si1tzend blickte Aaron sesnen Sohn an und

meinte, "Harte Zei1ten erwarten uns. Sohn. Wollen wir hoffen. daf}
unsS Gandalf 2ur Sejite steht."

Lange blickten sich Vater und Sohn an. dann stand Aaron auf und

ging unruh:g im Saal auf und ab. Plotzlich hob er den Kopf und
rief "Wachen!".

Binnen weniger Sekunden stand der ganze Thronsaal voll schwerbe-
waffneter Manner mit Fackeln 1in den Handen.

"Das Konigreich 1st i'n Getfahr. Schwarmt aus und bringt mir jeden.
der mir nicht wohlgesonnen i1st. Jeden. bis auf den let2ten."”

Mit klirrenden Riistungen schwarmten noch an diesem Abend die Man-

ner des Konigs aus., um jene 2u finden. die sich 1in den distersten
Winkel Borans versteckt hielten.

Doch si1e sollten erfolglos bleiben.

In der Zwischenzei1t war Gandalf vom Thronsaal direkt nach Hause
gegangen. hatte einige Sachen 2usammengerafft und machte sich auf
seinem schneeweiflen Zauberpferd auf den Weg. Kronos z2u stellen.

Kapitel III

Als Zarrak am nachsten Tag an Gandalfs Tur klopfte. um seinen
Zauberunterricht 2u erhalten., bekam er keine Antwort.

“Mach doch autf’. dachte er und trat von eijnem Fufd auf den ande-

ren.

Nach einer Weijle des Wartens ging er langsam um Gandalfs Haus he-
rum, um 2u sehen. was los sei. Als er sich versichert hatte., dafl
Gandalf tatsachlich nicht 2u Hause war. benutz2te er einen seiner
neuerlernten Zauberspriiche, offnete die Haustur und versuchte
einzutreten.

Leider stellte sich dieses Unterfangen als schwiersger heraus als
er dachte, denn er benotigte volle dresy Anlaufe, bis er hinein
kam. Zwar offnete sich die Tur schon beim ersten Versuch, doch
j]ie3 sie 1thn nicht vorbei. Jedesmal schlofd sie sich genau 1n dem
Moment wieder. als er einen Fuf auf die Schwelle set2zten wollte.

Im Inneren des Hauses set2te er sich an den Tisch und sah sich in

.



schwere

dem Raum um. in dem er schon soviele schone und auch
Stunden verbracht hatte.

"Gandalf”, sagte er leise, "“"Gandalf. pafl’ gut aut dich auf. Ich
bin noch nicht resyf..."

“"Doch, du bist rert..."
Die Stimme schien aus dem Nichts 2u kommen., es war Gandalfs.

wo bist du?”

Erfreut sprang Zarrak auf und rietf "Gandalf¢.

"Wei1t weg, mein Sohn. Ich weifs nicht, ob i1ich jemals 2urtickkehren
werde. Doch du wirst mein wurdiger Nachfolger wirst."”

“"Ich bin noch nicht soweit, Messter'”. spricht Zarrak.

"Du weiflt alles. was du wissen mufit. Der Rest kommt von selbst.
Du muf3t nur gentitigend iben. Denke an meine Worte, Sohn., alles an-
dere kommt wie eSS kommen muf3.” Langsam wurde dije Stimme Jleiser
und war am Ende des Satzes fast unhorbar.

Sie standen sich gegeniber - Gandalf in seiner in allen Farben

des Regendbogens schimmernden Ristung und Kronos 1n einer wejiten
pechschwarzen Robe.
Skeptisch musterten sie sich - dies war 1hr erstes Zusammentiref-

fen.

"Kronos g1b deinen Plan auf., werde verniinftig'., sprach Gandalf.
Doch Kronos antwortete nur mit einem hamisches Gelachter. Er wol-

ite den Kampf.

Beide set2ten die 1hnen 2ur Vertfiigung stehenden magischen Waffen
ein - ein Messer oder eine AxXt hatte weniyg Wirkung bDey diesen
Kontrahenden gehabt.

Es wurde ein furchtbarer Kampf. Im weiten Umteld kiindeten Donner.
Blitze und Orxane von dieser gigantischen Schlacht.

In einem winzigen, unachtsamen Moment Gandalfs gelang es Kronos,

dessen Zauberstab z2u zerbrechen. Die beiden Magier standen wie
erstarrt und sahen auf die beiden Enden des Zauberstabes., aus de-
nen 2we) gewaltige Feuersaulen aufstiegen, in deren Innerem die
Geister des Lichtes sichtbar wurden.

Ohne ein Wort handelten si1e. Kronos und Gandalf wurden 2u Boden
geschleudert und bestraft. Gandalf fir seine Unachtsamkejit und
Kronos fiir seine Tat.

Beide verbrannten in einem Meer magischen Feuers. Doch man sagt.
die beiden Teile des Zauberstabes seien in den Besitz 2weier gut-
miitiger Wesen gelangt.

Nun, da Gandalft nicht mehr lebte, stand der Herrschaft des Bosen
nichts mehr 1m Wege. Die Nachricht vom Tode der beiden Zauberer
verbreitete sich wie der Wind und Kronos Gehilfe Hellowoon. der
seinem Meister i1n nichts nachstand, ergriff die Macht.
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Er begann alles 2u jagen und 2u morden was nur den Anschein von
Gutem hatte. So mufBten sich auch die beiden Wesen, i1n deren
Besitz die Zauberstabhalften waren, vor den Haschern Hellowoons

verstecken. Das Land lebte in Angst und Schrecken.

Hel lowoon selbst siedelte sich im verborgenem Reich der Schatten
an, das kein Wesen auf normalem Wege erreichen kann. Dieses

Schattenreijch war das diistere Damonia.

Den anderen Teil Borans nannte Hellowoon fortan Magica.

wurde von i1hm in ei1nen
engsten Vertrauten

Das SchloB. in welchem einst Kronos lebte,
Hort des Grauens verwandel?t. Selbst seine

21tterten vor Hellowoon.

“"Alle 2u mir’. schrie er und seine Augen blickten 2ornig aus
seinen Schidelhohlen.

Er hatte auch schon bessere Zeiten gesehen. Zwar war eSS ruhig 1m
Lande. doch noch hatte er es nicht geschafft., die Herrschaft uber

gan2z Boran an sich 2u reifien.

Und was war schon die Herrschaft iiber Damonia. wo die ganze Welt
lockte?!?

Langsam offnete er sein Maul und entbloBte seine langen Zahne.
Speichel tropfte auf den Boden., als er zum Sprechen ansetzte.

“Er ledbt! JIch weifl, daB er lebt und ich muf3 ihn haben. Bringt i1hn
mir, diesen Konigssohn. Geht nach Magica und bringt mir diesen

Zarrak."

hod die klauenbesetz2ten Hande in die Hohe und bdallten si1e 2u

Fausten, als er sein Gefolge 1nstruierte. Seine Fluge!l schlugen
aufgeregt, als sich in seinem damonisches Gehirn das Bild des

hilflosen Zarrak entwickelte. Verrotten lassen wollte er thn.
Langsam drehte er sich um und nahm auf dem Thron Platz. Eine
ruckartige Handbewegung ihres Meisters veranlaflte die Racher der

Forthresis den Raum 2u verlassen.

Er

“JYeh muBB ihn haben'”., murmelte Hellowoon., nachdem alle den Saal
verlassen hatten., mit teuflisch blitzenden Augen.
Wochenlang horte er nichts von seinen Rachern, doch si1e wirden

smmer er

seinem Befeh! folgen und 1hm Zarrak bringen, WwWo auch
sich versteckt halten mochte.

Bevolkerung
des

war eine sehr schlimme Zeit fiir Boran und dae
ware da nicht noch Zarrak.

ESs
wollte alle Hoffnung aufgeben.

Kbonigs Sohn.

Doch trotzdem sich Zarrak sicher versteckt glaubte wurde er von
den Haschern aufgestobert und in das SchlofS Kronos verschleppt.

An dieser Stelle brach plotzlich das Buch ab und ich erwachte wie
aus einem Traum.




also
und

Drauflen war es 1n2zwischen dunkel geworden. Ich machte mich

auf den Heimweg, ymmer daran denkend. was woh! aus Boran
Zarrak geworden sein konnte.

aug dem
gselbstzufrieden die
dieser Sonntag."”

Selbst beim Fernsehen ging mir diese Geschichte nicht
Kopf. Als 1ch dann 'm Bett lag, dachte ich.
Zimmerdecke betrachtend. ""war doch ganz schon.

Sanft glitt ich hiniber ins Reich der Traume. 8ah die dunklen
Walder Borans vor mir und war plotzlich selbst jener von allen
gejagte Zarrak. .. .
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Ladeanweisung

Die Ladeanweisung finden Sie auf der Programmdiskette.

Bewegun g
Um sich in Damonia oder Magica bewegen 2u konnen. miissen Sie dem
Programm mitteilen., in welche Richtung., oder wohin Sie gehen
wollen. Das Programm versteht zum Beispie]l die vier Himmelsrich-

tungen NORD. SUD, WEST. OST genauso. wie deren Abkiirzungen N, S.
W oder O. HOCH und RUNTER sind weitere mogliche Eingaben., die das
Programm verstehen kann. Dariberhinaus sind auch Richtungsanga-

ben, wie 2um Beispie)
N
NORD
NORDEN
GEH NACH NORDEN

GEH SCHNELL NACH NORDEN
KLETTERE LEISE DIE TREPPE HINAUF

erlaubt. Nach einigen Versuchen werden Sie feststellen, dafl man
Sich miihelos mit allen moglichen Befehlen fortbewegen kann.

im Norden befindet. konnen

Wenn Si1ie nun bereits wissen. was Sich

Sie ebentalls sagen

BETRITT DAS GASTHAUS
GEH IN DAS GASTHAUS

wenn Si1e eben nicht hinein wollen

oder.

VERLASSE DAS GASTHAUS
GEH AUS DEM GASTHAUS
GEH DURCH DIE TUR.

Der letz2zte Vorschlag geht davon aus. dafB dieser Raum nur eine Tur
hat. Gibt es mehrere. so wird die naheliegendste genommen. Das
Programm geht 1n der Rerhenfolge Nord. Sud,. West. Ost alle
Ausgange durch. Wollen Sie also durch die Tur nach Westen. es
befindet sich jedoch im Norden auch eine, so sollten Sie

GEH DURCH DIE TURE IM WESTEN
VERLASSE DAS GASTHAUS NACH WESTEN

oder eine ahnliche Syntax verwenden.

Natiirlich werden auch Eingaben wie

SETZ DICH AUF DEN BODEN
SETZ DICH AUF DEN STUHL
STEH AUF

verstanden.

Denken Sie daran, daf3 eine TuUr., durch die Sie gehen wollen auch
geoffnet sein muf. ..




Handlungen

Dieses Programm erlaubt es Ihnen, unzahlige Verben zur Handlungs-
beschreibung 2u verwenden. Wahrscheinlich werden Sie nie alle

benctigen., die ihnen Hellowoon 2ur Verfiigung stellt. Die einfach-
ste Befehlsart besteht schlicht aus einem Verb und einem Substan-

tiv, wie

Hier wird nun ein Buch aufgehoben und, falls dies moglich ist, 1in
Ihr Gepack (Inventory) ibernommen.

Selbstverstandlich konnen Sie diese Eingaben auch ausweirten, um
dem Ganzen mehr Person!ichkeit und Ausstrahlung 2u geben. Dies
konnte dann etwa so aussehen.

NIMM DAS BUCH
HEB DAS BUCH AUF
NIMM DAS BUCH. DIE TASCHE UND DEN STIFT MIT

Derartige Formulierungen gelten fir alle Verben, die Sie verwen-
den. Sie sehen. daRR so ein recht lockerer Umgangston entsteht und

man den Eindruck gewinnt, mit einer Person 2u sprechen.

Wenn Sie also eine Eingabe wie

NIMM DAS BUCH. DIE TASCHE UND DENN STIFT. LEGE NUN DEN
MANTEL AUF DEN TISCH. KLETTERE SCHNELL DIE TREPPE IM OSTEN

HINAUF UND SIEH DICH UM.

Sie das Programm ohne grofle Schwierigkeiten
in der entsprechenden Reihenfolge abarbe)-

machen. Sso wird
verstehen und den Sat2z

ten. ES wird also 2uerst das Buch nehmen, dann die Tasche und den
S1ift. AnschlieBend wird es den Mantel auf den Tisch legen, die
Treppe im Osten hinaufsteigen und sich umsehen.

Ebenso, wie Sie hier ein Verd auf mehrere Objekte bezogen haben.
konnen Sie natiirlich auch mehrere Verben auf ein Objekt anwenden.

Dies sieht dann etwa So aus

NIMM DAS BUCH. OFFNE ES UND LESE ES.
SCHLIERBE DIE TUR MIT DEM GOLDENEN SCHLUSSEL AUF. OFFNE SIE

UND GEHE DURCH SIE NACH NORDEN.

kampfen 2u miissen,

Sollten Sie 2inmal in die Verlegenheit kommen,
so bedienen Sie sich bitte der Form

VERTEIDIGE DICH MIT DEM FUR
VERTEIDIGE DICH MIT HANDEN UND FUREN
GREIFE DEN BETRUNKENEN MIT DEM FU3 AN
GREIFE DEN BETRUNKENEN MIT DEM TISCHBEIN AN.

jemanden mit einem
so geht dies {iiber

Falls Sie einmal den Wunsch hegen sollten.
Fluch 2u belegen oder einfach 2u verzaubern,

folgende Syntax vor sich:

VERZAUBERE jemanden/etwas MIT EINEM 2auber
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SCHLEUDERE EINEN zauber AUF jemanden/etwas.

Ihre Zaudber konnen Sie iiber die Funktionstaste F4 erfragen. Es
existieren drei Arten von Zauberspriichen., die Sie sich nach und
nach aneignen konnen - und auch sollten.

FISP Firespell - Mit diesem Spruch konnen Sie Brande
legen oder.einfach ein Streichhol2 anziinden.

MISP Mirrorspel]l - Mit Hilfe dieses Zauberspruches er-
scheint das Gegenstiick 2u der Figur., auf den er
ausgesprochen wurde. Ist die Figur wurspriinglich
Gut, so 1st das Gegenstiick dazu Bose und umge-

kehrt. In der Regel bekampfen sich die beiden Egos
sofort und man kann einen Gegner somit ausschal-
ten.

Hellspell - Der machtigste Zaudber iiberhaupt. Er
1St 1in der Lage alles um einen herum 2u verwisten
oder 2u toten. Verwenden Sie diesen Zauber sehr

vorsichtig.

Grundsatzlich sollte man sich den Einsat2z von Zauberspriichen sehr
gut iberlegen, da im Spiel nur sehr wenige 2u finden sind und ein
falsch gebrauchter Spruch das unmittelbare Spielende oder gar die
Unlosbarkeit des Adventures 2ur Folge haben kann.

Wenn Sie Verdben verwenden. die 2usatzlich 2u einem Subjekt ein
Objekt benocotigen und Sie dieses Objekt vergessen. so wird Sie das
Programm danach fragen.

SCHNEIDE DAS BROT

21ehen, da das

wird als Antwort die Frage WOMIT nach sich
Werkzeug fehlt.

Des ofteren wird es auch vorkommen, dafl Sie vom Programm etwas
getfragt werden. Beantworten Sie die Frage mit den Vokabeln JA.
NEIN., NIE., NIEMALS. DOCH oder ahnliche.

Einzelne Satzglieder konnen durch UND. DANN, *." oder °',°
miteinander verbunden werden.

Wenn es i1hnen 2u langwierig erscheint, vollstandige. syntaktisch
kKorrekte Siatze einzugedben., 8So konnen Sie einige Abkirzungen

benutzen:

NORD N SPIELENDE X
SUD S INVENTORY/GEPACK I
WEST W SCHAUE SCH
OST o GEHE G
HOCH H ZUSTAND C/2
RUNTER R ZAUBERSPRUCHE SP
VON v MIT M
NIMM NI LEGEN L

Neben diesen Klirzeln besteht selbstverstandlich die Moglichkei t,
einfach die Eingaben kirzer 2u halten und die Artikel oder
Adjektive weglassen. Hel lowoon versteht auch Eingaben. wie




NIMM BUCH. SCH ES UND LEG ES WEG

Konversation

Gelegentlich werden Sie auf ihrer Reise Figuren treffen und haben
eventuel]l das Verlangen. sich mit ihnen 2u unterhalten. Dies
konnen Sie tun nur um Zeit totzuschlagen, doch gibt es da noch
ein weiteres Moment, welches mitspielt. Einige der Figuren konnen
thnen helfen weiterzukommen. Mit etwas Geschick konnen Sie diese
Figuren sogar da2u bewegen. thnen i1irgendetwas auf die Reise

mitzugeben. Versuchen Sie auf jeden Fall ymmer hoflich und
2uvorkommend 2u sein.

Grundsatz)lich laufen Unterhaltungen, oder besser Aktionen mit
anderen Figuren. wie folgt ab:

FRAGE jemanden NACH SEINEM GEPACK
GIB jemandem etwas
GIB etwas jemandem

NIMM etwas VON jemandem.

Eine Funktion um jemanden direkt anzusprechen und Sich gan?2
ge2i1e!lt 2u unterhalten g1bt es nicht. Sie miissen also versuchen
auf diese Weise mit den Charakteren Kontakt 2u bekommen.

Einen gan2z besonderen Charakter stellt 1thre Computerfigur mit
Namen Zarrak dar. Er ist., wie Sie schnel]l] fteststellen werden sehr
eigenwillig und unterhaltsam. Uber i1hn haben Sie die Moglichkei t

Informationen iiber andere Spielfiguren und 1hre Umgebung 2u
erhalten.

Fragen Sie 1hn einfach einmal

WAS WEIGBT DU UBER jemanden/etwas ?
2.B. WAS WEIRT DU UBER DEN BOSEN WOLF ?

WEISBT DU ETWAS UBER jemanden/etwas ?
2.B. WEIBT DU ETWAS UBER DIE STERNE ?

und er wird 1hnen berestwillig Auskunft geben. soweit er es weifl.

Diese Funktion 1st abhangig vom Spielstand. Sie konnen also
nichts iber Figuren erfahren. deren Namen Sie noch nicht einmal
kennen. doch sobald dieser Name einmal gefallen 18t, konnen Sie
sich iiber Zarrak mehr oder weniger genaue Informationen einholen.

Spezialbefehle

Be diesen Spez2jalbefehlen handelt es sich 1n der Regel]l] um
Einwortkommandos. die Sie jederzeit wahrend des Spieles eisngeben

konnen. Diese Spezialbefehle werden durch Dricken der entspre-
chenden Funktionstaste ausgelost.

F1 HILFE Diese Funktion g1bt 1hnen klieine (aber
wirklich nur kleine) Hilfestellungen,
falls Sie einmal hidngen sollten.
Hier wird 1thr Gepack angezeigt.

F2 INVENTORY
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F3 ZUSTAND

ZAUBER

SPIEL LADEN

SICHERN

GRAF IK

CREDITS

NOCHMAL

ESC KARTE

F8 ab- und einschalten.
Cursortasten gesteuert.

CURSOR HOCH

CURSOR RUNTER

SHIFT CURSOR HOCH

Mittels dieser Funktion konnen Sie ihren
Gesundheits2ustand kontrollieren. Verges-
sen Sie auf keinen Fall] ofters etwas 2u
essen, da Zarrak sonst verhungert. Hit-
points gibt an wieviele Treffer Sie in
einem Zweikampf wegstecken konnen. An
yhrer Starke konnen Sie ablesen. wie weit
Zarraks Korper geschwacht ist wund das
Charisma bestimmt yhre Ausstrahlung.
Diese 1st bei der Konversation mit ande-

ren Figuren sehr wichtig., da man einem
Wesen mit guter Ausstrahlung mehr Ver-
trauen entgegenbringt. Zauber zeigt an,
wieviele Zauberspriche Sie momentan 2zur

Verfiigung haben und Gepack ist die Last.
die Sie tragen.

Mit dieser Funktion werden ihre verfiigba-
ren Zauberspriche angezeigt.

Es erscheint eine Dialogbox 2ur Auswah]
des Spieles, das Sie Laden wollen. An-
schlieBend geht das Spiel an der gelade-
nen PosSition weiter.

Es erscheint eine Dialogbox 2ur Namens-
auswahl des abzuspeichernden Spielstan-
des. Sichern Sie ihr Spiel] regelmafBig. um
den Verlust einer guten Spielposition 2u
vermeiden.

Hiermit wird die Grafik abwechselnd ein-
und ausgeschaltet.

Mittels dieser Funktion wird eine Credit-
tafel angezeigt, die Sie ruhig einmal
durchlesen sollten.

Der 2ulet2t eingegebene Befeh)
derholt.

Das Programm 2eichnet selbststandig eine
Landkarte mit, die Sie iber die Escape-
Taste erreichen konnen. Es werden ymmer
die grofiten Stationen shrer Reise
ergan2t. Nochmaliges Driucken derselben
Taste bringt Sie 2uriick ins Spielgesche-
hen. Diese Option arbeitet nur mit einem

Farbmonitor.

wird wie-

Grafik

Wie bereits erwahnt konnen Sie die Grafik mit der Funktionstaste

Die Grofle des Grafikfensters wird mit den

Die Graftik wird um einen kleinen
Schritt nach oben geschoben.

Die Grafik wird um einen kleinen
Schritt nach unten gescrollt.
Die Grafik wird bis gan2 nach

oben

gescrollt, 8o daf3 sie wunsichtbar
181.
SHIFT CURSOR RUNTER Die Grafik wird ganz nach unten

gescrollt.
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Was noch bleibt. ..

...18t eiygentlich nur mein Dank an alle, die geholfen habden.
dieses Projekt 2ustande 2ubringen., sei eS8 in der Form, die eine
oder andere Routine in den Rechner 2u hacken. 'n der Testphase
den einen oder anderen Nerv 2u verlieren, oder einfach nur ’'mal
anzurufen und 2u fragen wie’s uns denn geht - mir und Zarrak.

Lassen Sie Zarrak nicht im Stich., er braucht Sie

Copyright (c) 1907 arlelasetn
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