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MNEOROR T

WAS PASSIERT IN DIESEM SFIEL

Sie sind ein Biologe und der einzige Nicht-Ingenieur
unter der Raumschiff-Besatzung. Um sich nitzlich zu
machen, haben Sie sich freiwillig dem cryogenischen
Tietkuhl -Experiment unterzagen und haben die letzten 50
Jahre auf Eis gelegen.

Wahrend dieser Zeit hat die Mannschatft das Raumschiff
zum neusntdeckten Planeten Xepa gefliogen, wao sig ein Ei
der  Alien beschaffen wund zur Analyse npach Hamburg
zuruckschatfen 'sollen.

Jetzt sind Sie dran!

Der Deckel der Tiefkihltruhe oftfnet sich automatisch.
Sie &apringen heraus und sind richtig scharf daraut,
Jetzt mal anstelle der Ingenisure im Rampenlicht zu
stehen.

Aber halt.. .. .. Al

Irgendetwas ist  schief gelaufen. - Eine tédliche
Stille herrscht im Raumschiff, statt der normalen
geschattigen Aktivitat der Mannschaft. Die gesamte
Mannschaft ist auf merkwirdige Weise verschwunden.

tUm sich berum horen Sie das Elicken und  summen von
Instrumenten, wvon denen BSie nichts verstehen und die
Sie nicht einmal identifizieren kinnen.

detzt nur nicht nervis werden!

Sie konnten sich selbst ohrfeigen, Wweil Sis den
Schnellkurs in Raumflug damals nicht mitgemacht haben
und  statt dessen auf Mallorca in  der Sonne gelegen
haben.

Also missen 8ie erst einmal herausfinden, wie Sie
sich anziehen missen, wie Siel aus dem Raumschiff
herauskommen und wWie Sie das Ei der Alien erwischen und
g in das Schiff zurlickbekommen kinnen.
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Um den Rickflug milssen Sie sich dann spater kimmermn.

ABENTELER M WELTRAUM gehort zur Familie der
Abenteuerspieie. Es steckt valler (meist boser)
tiberraschunaen. Die wechselnden Schauplétze werden auf
dem Bildschirm sehr spannend beschirieben.

Im Pialog mit dem Computer mussen Sie den Ausweg aus
diesem Froblem suchen.

Das Frogramm verwendet nur Text = keine Gerausche,
Farben, Bewegungen oder Bilder.

Es ist etwas fir Leute mit viel Weltraum—Phantasie!



DasS FPRrROGRGFE

SEIELBEGINN

Mach dem lLaden des Frogramms erscheint zuerst auf  dem
Bildschifm
WILLEAMMEN ZUM ABENTEUER:

gefolgt von einer kurzen Spielbeschreibung, sSowie
eingr Liste von Spislanweisungen.

Wenn Bie RETURN dricken beginnt das Abenteluer.

DAS SFIEL
Jetzt sind Sie also im Waltraumschi ft urd
firchterliach sufgeregt.

Sehen Sie sich daoch mal als erstes nach einem
Raumanzug wm und suchen Sie nach einer Maglichkeit aus
dilesem Sahi ff hesausiukommer.

Zur Fartbeweglng geben Bie taolgende Buchstaben eins

Ini A==l

R...Runter
Mot < Norden
S .. 5uden
DL Osten
We . o Westen

Versuehen SieX mit diesen Befehlen die Umrisse der
Raume zu erkennen.

Sie stossen bei  Ihrer Suche npach einem Ausweg auf

bestimmte Gegenstande. ES kann nidtzlich, sagar
lebenswichtig sein, dass Sie diese Begenstande mit sich
nehmen, wn sich  bei Ihrem welteren Vortasten vt

lauernden Getfahren zu schitzen.

Nehmen Sie diese Sachen dureh Eingabe MEn
Zwel-Wort=Befehlen, wie z.B. LESEN INBEHRIFT.

_5._

Um' es noch spanpepder zZu machen, werden disse Befehle
erst am  Ende dieser Praogramm-Beschreibung aufgelistet,
=0 dass Sie 2uenst selbst versuchen kinnen, worauf
diese GHegenstdnde am schnellsten reagieren.

Wissen Sie wvor lauter Angst wirklich nicht mehr ein
nach:  aus, so kénnen Sie sich durch Eingabe van TIP
etwas helfen lassen.

Haben Sie vollig die Brientierung verloren, so geben
Sie “U" fir UMBEBUNG ein und es wird eine Beschreibung
Ihrer unmittelbaren Umgebung auf dem Bildschirm
aufgelistet.

Wenn  Bie in der Aufregung vergessen haben, welche
Gegenstande Sie mittlerweile bei sich haben, So konnen
Sie diese durch die Eingebe wvan UAY fiar AUSRUSTLUNG
auflisten lassen.

Wenn Sie ein ganz zartbesaiteter Typ sind, kdnnen Sie
Jjederzeit um  Hilfe schreien, durch die Eingabe des
Waortes HILEEL

Zum Schluss sei noch verratens:

Es gibt im WELTRAUMABENTEUER einige Zauberworte, die
seltsame Geschehplsse ausldsen, wWenn sie zum richtigen
Zeitpunkt und am richtigen 0Ort eingegsben werden.



WAS IST ZU GEWINNEN 7

Nur das nackte Leben, wenn 5i€ ess nicht schaffen, das
Ei der Alien zu finden und =zum Raumschiff-Laboratorium
zurickzubringen.

NEU STARTEN UND NEL BESINNEN

Sie konnen den Spielverlaut jederzeit unterbrechen -
um sich etwas zu erholen und Nervenstarkung zu sich zu
nehmen — indem Sie die BREAK-Taste dricken.

Ein erpeuter Spielbeginn wird durch Eingabe des
Bafehls RUN singeleitet, wenn Sie wirklich so verpickt
sind und diese Angstpartie Ffreiwillig nach einmal
durchmachen wallen.

WORTL ISTE

NEHMEN
ABLEGEN
OERFENEN
LESEN
VERSEHIEBEN
ESSEN
ALSMACHEN
ANHACHEN
SAGEN
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Wichtige Informationen

Lieber Computerfreund, lieber Kunde, lieber Handler!

Jeder, der sich einmal selbst damit beschaftigt hat, ein Computerprogramm zu fertigen, weiB,
welche Arbeil und geistige Mihe aufgewendet werden muB, um eine Problemiésung zu finden und
sie anwenderfreundlich zu programmieren. Die Erflllung 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 tir den
Héndler verkduflich sind.

Diese Tatsache machen sich einige dadurch zunutze, daB sie die mit hohen Voraufwendungen
geschaffenen erfolgreichen Programme der Firma Atari kopieren oder ihren Kunden die Méglich-
keit anbieten, die gewlnschten Programme auf Disketie zu Uberspielen. Sie meinen, damit ihren
Kunden ein gutes und billiges Angebot zu machen. Die Kunden wissen jedoch meist nicht, daB sie
lediglich ein vermeintlich gutes 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 gegeniiber
jedermann ohne Ansehen der Person gerichtlich 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, fur die der Kéufer keine Gewéhrleistung erhalt.

® Der Handler, der das Kopieren von Programmen anbietet, anstait 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 kénnen

Letzteres deswegen, weil niemand mehr bereit und in der Lage sein wird, gute verkaufsfahige
Programme zu entwickeln, wenn nicht die Moglichkeit besteht, die hohen Voraufwendungen durch
Verkdufe wisder zu verdienen. Die Piralen sind geistig weder in der Lage noch Uberhaupt bereit,
sich der Milhe zu unterziehen, Programme zu entwickeln, Sle kbnnen und wollen nur durch Dieb-
stahl fremder guter Leistung eine schnelle bequeme Mark verdienen.

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

Wir danken flr Ihr Verstdndnis und freuen uns tber jeden Hinweis von Ihnen.

Alari Elektronikvertriebsges. mbH

ATARI ELEKTRONIK Vertrisbsgesellschaft moH + Bebelallee 10 - 2000 Hamburg 80 + Tel. 040/511 80 91
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