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MOFRWEE T

Was PASSIERT IN BIESEM SPIEL

Stellen Bie sich vor, Sie machen Ferien in Pomeranien
und . sind es  leid, immer nur  Gruppenflhrungen durch
Kirehen und Museen mitzumachen.

Sie beschliessen, die Begend einmal auf eigene Faust
zu entdecken und schleichern sich nach dem Frihstick aus
dem Gasthaus der Eeilsegruppe davon.

Die Dortstrasse fihrt Sie in einen sehr stillen, sehr
dunklen und erhabenen Wald. Flotzlich erkennen Sie im
Morgennebel die Umrisse eines Schlaosses. Es zieht Sie
magisch an, denn  es kann nur  genes Schloss sein, Ober
das hier niemand sprechen méchte, weil ein Fluch dacauf
lastet....

Ein Blick aus der Nahe kanr ja nicht gefahrlich seing
denken  Siet und  istehen bald direkt davor. Sie treten
darch das grosse eiserne Gartentor und im' selben Moment
héren die Vigel auf =zu zwitschewrn. Es ist totenstill.
Sie bahnen sich Ihren Weg durch das DRasnengestripp des
verwlilderten Gartens zum nachstliegenden
Schlosstenster.

Der erste Blick durch die uJralten, bleiverglasten
Scheiben ist enttauschend. Drinnen ist pechschwarze
Nacht, nur aus der Richtung des Schlaossportals fallt
ein schmaler Lichstrahl auf den Boden der Schlosshalle.

Ihre Hande sind feueht vor Aufregung, als Sie von
aussen gegen einen der schweren Eichenholzfligel des
Hauptportals driicken — eF ist nur angelehnt. Mit leisem
Buietschen of fnet er sich saowelt , dass Sie
hineinschlipfen konnen.

Noch stehen Sie wie erblindet in der Dunkelheit, als
hinter Ihnen krachend die grosse Tir ins Schloss fallt.

GEFANGEN!

Der Trick 1st gelungen, der grausame Herrscher der
Walder hat ein neues Opfer in seine Falle gelockt.

"
Cree il B

Ihr Ireweg durch das Labyrinth des Grauens beginnt
damit, dass Sie in der Dunkelheit aut die
Lieblings—Vogel spinne des Herrschers treten.

Sie missen hier wWieder raus, denpn sonst wird der
grausame Herrscher der Walder &ie in seinem Schlaoss in
den Wahnsinn treiben.

Fliehen Sie, solange noch Zeit ist, und nutzen Sie
dabei die Unterstittzing von Schwertern und Amaletten,
den hilfreichen GBegenstanden der guten FMachte.

BERICEES RES GRAUENS gehort Z U Familie der
Abenteuerspicle. Diese sind wvaoller tmeist boser)
tiberraschungen. Die Umgebung in der Sie sich gerade
aufhalten. wird dabe: auf dem Bildschicm beschrieben
und Sie missen danach Ihre Reaktion aufbausn.

Benal das richtige fir Leute mit viel gruseliger
Fhantasie.

Alles in diesem Spiel wird textlich dargestellt, es

enthalt keine Gerausche , Bewegungen, Farben oder
graphischne Darstellungen. Aber Sie werden sich aoch
wundern, wie schpnell die Atmosphare des verhaexten

Schlosses Sie gefangen nimmt.
Hoffentlich kommen Sie heil wieder hecaus!

Wit winschen s Ihnen konnen s jedoch nicht
versprechen!



DasS PEROGRAMM

SEIELEEGINN

Mach dem Laden des Frogremms erscheint zuerst auf dem
Bildschirmms
WILLKBMMEN THMESEHLASS

gefolgt von einer kurzen Spielbeschreibung. Wepn Sie
Jjetzt RETURN dricken, beginnt das Abenteusr .

DAS SRIEL

Sie sind also im stockdusteren Schloss gefangen und
missen nach einem Fluchtweg suchen. @ Benutzen Sie
folgende Buchstaben-Betehle, um sich im Dunkeln
durchzutasten.

Ha . . Hech

R. - «Ramter
N. - . Narden
S eSiden
GE Dt ar
W. .. .Westen

Versuchen Sie mit diesen Befehlen die Unrisse der
Ré&ume zu erkennen. So kinnen Sie sich an den Wanden
entlangtasten.

Sie s=stossen beim Umhertappen in der Dunkelheit auf
bestimmte Gegenstande, wie Lampen oder schitzende
Amulette.

Es kann nitzlich sein, ia lebenswichtig flir Sie, wenn
Sie diese Gegenstédnde mit sich npehmen, um sich bei
Ihrer weiteren Suche nach einsm Ausweg aus dem Graugn
vor lauernden Gefahren zuw schutzens

NMetmen wnd benutzen Sie diese Sachen durch Eingabe
von Zwei-Wort—Betehlen wie NEHME SCHWERT oder SEHWERT
MEHMER.

Um es noch spannender zu machen, werden diese Befehle
erst am Ende dieser Frogrammheschreibung aufgelistet,
so  dass Sie zuerst selbst ~versuchen kidnnen, worauf
diese Gegenstande der guten Mdchte reagieren.

Wissen Sie wvor lauter @Angst wirklich nicht mehr ein
noch aus, konnen Sie sich durch Eimgabe von TIF etwas

helfen lassen. Haben Sie vollig die PDrientierung
verloren, sa geben Sie "UY fir UMGEBUNG ein und es' wWird
eine Beschreibung Ihrer unmittelbaren Umaebung

aufgelistet.

Wenn  Sie in Ihrer Fanik vergessen haben, welche
Gegenstande Sie mittlerweile bei sich haben, ist Ihre
Eingabe "A" fir AUSROSTUNG.

Wenn Sie ein ganz zartbesaiteter Typ sind, konnen Sie
jederzeit um Hilfe schreien, durch Eingabe des Wortes
EfLISESEY

Zum Schluss sei nech verraten:
Es gibt bei diesem Abenteuer einige Zauberworte, die
=seltsame Geschehnisse auslosen, wenn sie zum rFilchtigen

Moment wund im Fichtigen Raum des verhexten Schlosses
eingegeben werden.

WAS IST ZU GEWINNEN 7

Nur das nackte Leben, wenn Sie es namlich schaffen,
aus dem Schloss heil wieder herauszukammen, ohne vorhetr
dem Wahnsinn z2u verfallen.

NEL STARTEN UND VON YORN BEGINNEN

Sie komnnen den Spielverlauf jederzeit unterbrechen -
um sich etwas zu erholen und NMervenstarkung zu sich 2w
nehmen — indem Sie die BREAK-Taste dricken.

Ein erpeuter Spielbeginn wird durch Eingabe des
Befehls RUN eingeleitet, wenn Sie wirklich so verrickt
sind und diese Angstpartie freiwillig noech einmal
durehmachen wollemn.






Wichtige Informationen

Lieber Computerfreund, lieber Kunde, lieber Handler!

Jeder, der sich einmal selbst damit beschaftigt hat, ein Computerprogramm zu fertigen, weiB,
welche Arbeit und geistige Mihe aufgewendet werden muB, um eine Problemlésung zu finden und
sie anwenderfreundlich zu programmieren. Die Erfullung dieser Voraussetzungen erfordert viel
Erfahrung und hohe finanzielle und zeitliche Investitionen. Das Ergebnis sind gute und erfolgreiche
Computerprogramme, die von interessierten Anwendern nachgefragt werden und deshalb flir den
Héndler verkauflich sind.

Diese Tatsache machen sich einige dadurch zunutze, daB sie die mit hohen Voraufwendungen
geschaftenen erfolgreichen Programme der Firma Atari kopieren oder ihren Kunden die Mdglich-
keit anbieten, die gewlnschten Programme aul Diskette zu (berspielen. Sie meinen, damit ihren
Kunden ein gutes und billiges Angebot zu machen. Die Kunden wissen jedoch meist nicht, daB sie
lediglich ein vermeintlich guies und billiges Angebot erhalten.

Abgesehen davon, dab das Angebot zur Uberspielung von Programmen und das Anbieten und
Verkaufen illegal kopierter Programme strafrechtlich verboten ist, weil es sich dabei um Verletzun-
gen des Urheberrechtes (COMPUTERPROGRAMM PIRATERIE) handelt, die von Atari gegeniber
jedermann chne Ansehen der Person gerichilich verfolgt wird, so ist auch die Annahme falsch,
das Angebot sei gunstig oder billig:

® Gestohlene Ware ist immer billig. Der Dieb hat keine Voraufwendungen. Er eignet sich nur
fremdes Eigentum an, fir die der Kaufer keine Gewéhrleistung erhélt.

® Der Handler, der das Kopieren von Programmen anbietet, anstatt Originale zu verkaufen
schmarotzt an fremder Leistung.

® Der interessierte Kunde wird bald keine guten Programme mehr kaufen kénnen und illegale
Programme wird der Handel bald auch nicht mehr anbieten konnen.

Letzteres deswegen, weil niemand mehr bereit und in der Lage sein wird, gute verkaulstihige
Programme zu entwickeln, wenn nichi die Maglichkeit besteht, die hohen Voraufwendungen durch
Verkdute wieder zu verdienen. Die Piraten sind geistig weder in der Lage noch Uberhaupt bereit,
sich der Mihe zu unterziehen, Programme zu entwickeln. Sie kdnnen und wallen nur durch Dieb-
stahl fremder guter Leislung eine schnelle bequeme Mark verdienen.

Wer also Interesse daran hat, dab das Angebot an guten Computerprogrammen wéchst, sollte die
illegalen , billigen* Angebote meiden und mit dazu beitragen, dab den Totengrabern der Computer-
Programmentwicklung und damit des Computerhandels das Handwerk gelegl wird.

Wir danken fur Ihr Verstandnis und freuen uns Uber jeden Hinwels von lhnen.
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