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KURZE ZUSAMMENFASSUNG DER VORGESCHICHTE

Wir sciveiben das Jav 2404 ...
und denken mit Schrecken an die Zeit 2wiick, als unsere Vor-
fahren de Erde wegen eines Umweitkollapses verlassen mussten.

Diese Flucht” geschah aber nicht plotziich, sondern wurde
von langer Hand geplant und vorbereitet.
Robotergesteuerte Melstationen und das wohl wichtigste Projekt
20 Wiederherstelling der alten Umweltsituation, die soge-
nannten “Atmosphiren-Wandler”, wurden iber die ganze Welt
verteilt in Betried genommen.

Da man wusste, da8 die Wandler mehrere hundert Jahre bendtigen
wm-mv«muua«mm
neyammwuwuuu
der Raumstationen TERRA |-V" begonnen. Diese Stationen sallten
mmmuwnmynmwu
Abeit der Wander beendet und damt eine Rickkel zw Erde
moglich war.
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Da das Wissen um die genaue Arbeitsweise der Wandler und deren
Steverung in Vergessenhelt geraten ist .. hat der groBe
Kontrollral von Terra IV beschiossen, eine weilere Expedition,
2ur Wiederbeschaffung einer Kople des vermutlich in “Eureka”
noch vorhandenen Steuerprogramms, zur Erde zu schicken.
Dabel sollen such einige unverstindiiche Ergebnisse in den von
der Erde bis zuletzt gesendeten MeBdaten aufgekldrt werden

Es soll nicht verschwiegen werden daB ein erstes Team, das diese
gefahrvalle Aufgabe auf sich nahm, als verschollen gilL...

Da du dich als Freiwiliger gemeldet hast, ist es mn deine
Aufgabe, eine Crew fiir de Expedtion zusammenzustellen und
diese 2ueiten.

Selbsiverstindlich hat der Kontroliral jede nur denkbare und

mogliche Unterstitzung zugesichert.

gez.

der Kommandant von Raumstation Terra IV
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Jedoch lieB sich ein Projekt von diesen Ausmassen auf Dauer
nicht wirklich geheim halten.
Schon einige Monate nach Beginn der Arbeiten im Orbit berichtete
die Presse weltweit dariiber,

Die aufkeimende Panik unter der Erdbevblkerung, unter den
Regierungen einiger Staaten, die sich ausgeschlossen filhiten und
die ersten sichtbaren Anzeichen der bevorstehenden Katastrophe

eskalierten 2u einem interkontinentalen Krieg, der 99,9X der

Menschheit dahinraffte.

Die walrschainlich einzigen Uberlebenden waren die Manner und
Frauen, die zu dieser Zeit am Bau der Raumstationen, im Orbit
der Erde, beschaftigt waren
Da eine Rickkehr zur Erde aussichislos erschien und noch keine
der vier Raumslationen fertiggestelit werden komnte, ent-
schiossen sie sich, TERRA | - W 2u demontieren und die am
weilesien forigeschritlene Raumstation Terra IV mit den
vorhandenen Baumalerialien 2u vollenden.

Mehrere Generationen iiber arbeitelen die MeBstationen und
und Atmosphiren-Wandler einwandirel, und eine Rilckkehr
ur Erde war in greifbare Nahe geriickt, doch dann traf ein
gewalliger Meteoriteneinschlag unsere Station, wobel Sektor C,
der die Kontrolizentrale und das Steuerprogramm fir die
Mefistationen und Atmosphiren-Wandier enthielt, vollstindig
zerstort wurde.
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PROJEKT TERRA SPIELANLEITUNG

Erforderliche Konfiguration:
Atari ST/STE mit mind. 1MB RAM Speicher
ein zweiseitiges Diskettenlaufwerk und Farbmonitor

Hinwels :
Sind zwe Diskettenlaufwerke angeschiossen, so wird das 2zweite
Laufwerk automatisch als Laufwerk B angesprochen.

Installation auf einer Festplaite:
Projekt Terra Disk 1 komplett auf die Festplatie kopieren Dann alle
files von Disk 2 und Disk 3 die in den Ordnern “ART" und "DUN"
stehen, in den entsprechenden Ordner gleichen Namens auf  der
Festplatte kopieren Dabei geniigt es, wenn Files mit gleichem Namen
nur einmal kopiert werden

Wichtiger Hinweis:
Vor dem Spielstart scllten Sicherheitskopien von den Projekt Terra
Originaldiskeiten angefertigt werden. AuBerdem sollten die Originaldisketten
immer  Schreibgeschitzt  sein  Desweiteren muB eine  formatierte
Diskette 2um Abspeichern der Spielstinde bereitgestellt werden.
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Ladeanweisung :
Projekt Terra Disk 1 in Laufwerk A einlegen.

Sollte ein zwelles Laufwerk angeschiossen sein, wird Projekt Terra
Disk 2 oder 3 je nach Spieistand In Laufwerk B eingelegl.
Monitor, Diskettenlaufwerk(e) und Computer einschalten.

Bei einem Splelstart von Fesiplatte bitte das Laufwerk mit dem
P-TERRA™ Ordner booten.

Dann Im Desktop das Programm mit dem Namen
-START.PRG™ Bffnen.

Nach dem Vorspann mu8 zwischen den Oplionen “Neues Team zusammenstellen”
uind "Gespeichertes Spid fortsetzen™ gewdhit werden. Hat man noch kein Team
Mickt man de “Ja™-Taste unier "Neues Team zusammenstellen™ an, um sich
einen Sarispieistand 2u kreleren. Wenn spiter ein Spielstand vorhanden Ist
kann man gleich Gespeicherles Spiel fortselzen™ anwihlen.
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Mit dem rolen Knopf kann ein Charakier aus dem Team enllassen
werden. Bel  der Teamauswahl mu8  die  FPositionierung der 4
Expedilionsiciinehmer  gut  berlegt sein, denn sie lassen sich im
Spiel selbst nicht mehr umstellen. Mit der Taste MEHR® kam 2u
weileren 2 Mannschafismitgliedern umgeschaltet werden.

Snd alle 4 Teilnehmer fiir die Expedition ausgewahit, so drickl man
de Taste FERTIG" und bestitigt danach mit "JA". Jetzt wird “Team
speichern  L.Spielstand™  angeMdickt.  Dann  bitte  die  Speicherdisk
(formatierte leere Diskette) in Laufwerk A einlegen und mit der
“JA™-Taste bestitigen.

Nachdem  der  1Spleistand  abgespeichert  wurde,  wieder  die
Projekt Tera Disk 1 In laufwek A einlegen und die  Oplion
“Aul Exiursion gehen™ anwahien

Projekt Terra Spiel laden :

Nach  dem Laden der Projekt  Terra  Daten  kommt  die
Aufforderung, die Speicherdisk einzulegen. Jetzl legl man die 2uvor
erstelite  Speicherdisk in  Laufwerk A und  Dbestitigt mit AT
Pro Diskette kan nun aus max3 Splelstinden ausgewdhil werden
Am  Anfang ist mw  der  iSpieistand  Beginn®™  vorhanden.
Zum  laden  bitte den gewahiten Spieistand anklicken.
Danach einfach den weiteren Aufforderungen folge leisien.
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Charaktermenii :

Im  Charakiermend  kann  nun  aus 24 Mamnschaftsmitgliedern
an Team von 4 Leuten usammengestellt werden.
Ein Kiick auf den Knopf der Chaakieranwashl, li8t die Person
in  der  Chaakierbildanzeige  erscheinen.  Dort  werden  dessen
Eigenschaften und eine Personenbeschreibung angezeigl.
Die  Eigenschaftspunkte  der  Stirke,  Kondition, Intelligenz  und
Tragkraft  konnen in  einem  bestimmten Bereich umverteil  werden
Dazy mu8 die Eigenschaft angeklickt werden, die verindert werden
soll. Ihre Punktzahl wird nun rot dargestelll. Mit den 2 Kndpfen unter
der Charakterbildanzeige kinnen jetzt die Eigenschafispunkie hther oder
niedriger gesetzt werden. Die Anzahl, der 2w Verfigung stehenden
Eigenschaftspunkie, wird iber den Eigenschaften angezeigl. Allerdings
muB zuerst eine der Eigenschaften heruntergesetzt werden, um eine andere
u  erhdhen. Soll der Charakter aus der Charakieranzeige ins Team
ibernommen werden, so klickkt man einen der 4 grimen Kniple in
der Teamanzeige an. Der Charakier wird nun an den enisprechenden
Matz gesetzl, auBerdem wird sein Name im Namensfeld der Charakieranzeige
rol dargestelll. Das Anklicken des Namenfeldes, des gewihilen Charakiers
in der Teamanzeige, ermoglicht nun die Anderung des Namens. Wird ein
Charakier in der Teambildanzeige angeklickt erscheint dieser in  der
Charakter bildanzeige.

Allerdings lassen sich die Eigenschaflen eines Charakiers im Team nicht
mehr dndern, dazu muB er erst wieder entlassen werden.
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Hauptmenil :
Zu Beginn eines jeden Spiels befindet man sich im  Hauptmeni.
Grundsatzlich werden alle Aklionen mit der linken Mausiaste ausgefiibel.
Die rechte Maustaste blendel die Charakieranzeige des Gruppenfilhrers ein
Die 4 Teammilglieder werden in der rechien Hilfte des Bildschirms In
derseiben Formation angezelgt, wie sie im Charaktermend geselzt wurden.

Namensfeld :
Durch enen Kiick auf ein Namensfeld wird der enisprechende Charakter
um  Gruppenfihrer ernannt und sein Namen wird in rol dargesteilt.

Gesundheitsanzeige :
Her wird das Aligemeinbefinden eines : Charakiers In Prozent angezeigt.
(max.100X) Hat eine Eigenschaft eine kritische Grenze unterschritten, so
wird die Gesundheitsanzeige in rot dargestelit

Energiestrahlerfeld :
Wihit man dieses Feld an, so erscheint Im Bereich der Gesundheitsanzeige
eine  Zahlentastatur. Jeizt kann durch Anklicken der Zahlen ein Code
engegeben werden, der in der Energlestrahler Code Anzeige sichtbar wird.
Soll ein Code geloscht werden gibt man entweder mehr als drel Zahlen
ein oder kicki das Energiestrahlerfeld ein zweiles mal an,
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Energiestrahler :
Zum Auslosen eines Codes geniigt es dieses Feld anzuklicken
Code Anzeigefeld :
Die Wirkung eines Codes erkennt man an seinem  akkustischen
Auslése-Signal  und  dem  Verbrauch von  Energiestrahler  Kapazilat.
Ist ein Charakter nicht in der Lage einen Energiecode auszulosen, so
bleitt der Energiecode in der Anzeige stehen. Ein unwirksamer Code wird
beim Ausidsen s der Anzeige geldscht.

Energiesirahler Kapazitdisanzeige :
Zeigt die Kapazitit des Energiestrahlers in Prozent an (max. 100%)
Jeder Energiestrahicode verbraucht, je nach seiner Wirkung, eine gewisse
Kapazitit des Energlestrahlers.

Charakterbild :
Das Portrit des Charakiers. Klickt man es an erscheint seine Charakier-
mzeige in der linken Hilfte des Bildschirms. Wenn ein Teamnitglied 2u
Schaden kommt wird die Punktezahl angezeigt, dic ihm von seiner
skiuellen Stirke abgezogen wird.

Handfeld 1-8 :
Ist ein Gegensland hier abgelegt, befindel er sich sozusagen in Aktion
ind wird gleichzeitiy im Aktionsfeld entsprechender Nummer angezeigl.
Legt man einen Gegensiand in ein bereits besetzies Handfeld, so werden
die Gegenslinde ausgetauschl.
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Laufen :
Zur Fortbewegung eine Bewegungstaste mit der Maus anklicken
oder die Plelltasten der Tastatur benitzen.

Folgende Richtungen sind moglich:
RN AR
1415161
1 : 90 Grag Drehung nach links / Insert
2+ 1 Schitt vorwarts /
3 : % Grad Drehung nach rechts / Cir Home
4 : 1 Schritt seillich nach links /
§ : 1 Schritt riickwirts /
6 : 1 Schritt seillich nach rechis /
Punktanzeige : Anzeige der Punkizahl, die der Gegner im Kampf verlierl.

Pause / Fi : Hill das Spiel an Diese Option ist auch mit
der Funktionstaste Fi anwahibar.

Schlafen / F2 : Erhoht die akiuellen Eigenschafispunkie bis zum
maximum.  Diese Option ist auch mit der Funklionstaste F2 anwahibar,
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Aktionsfeld 1-8:
Ein Kick auf einen Gegenstand in einem dieser Felder aklivierl diesen,
fals sich mit ihm elwas ftun |8t (28sp. schieBen mit Pistole)

Spielfeld Anzeige :
Her wird das Spielfeld in 3D dargestelit. Im Spielfeld kbnnen Gegenstinde
durch anklicken mit dem Pfell genommen werden. Klickt man mit einem
Gegenstand auf das Spielfeld so kann men diesen ablegen oder werfen,
Je nach Pesition. Auch andere Aktionen kénnen direkt Im Spielfeld ausgefiihrt
werden. Eine unverschiossene Tiir wird 2.Bsp. durch anklicken des Tirknopfes
gedifnel. Fir manche Aklionen wird ein Gegenstand bendtigl. Eine verschiossene
Tir wird zBsp durch anklicken des Tirknopfes mit dem richligen

Gegenstandes gedifnel.
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Spiel speichern: / F3
Mit dieser Funktion kann der momentane Spielstand abgespeichert werden
Nach der Auffurderung die Speicherdisk in Laufwerk A einlegen (entfallt
beim Spiel mit einer Festplatte) Jetzt kann ein Speicherplatz ausgewihit und
ein Speichernamen eingegeben werden. Nach dem Speichern kehrt das
Programm automatisch ins Hauptmenil zwiick. Diese Option Ist auch mit
der Funktionstaste F3 anwahibar,

Charakteranzeige :
Se dient fir das Inventar und 2zeigt die Verfassung sowie die Stirke
der Eigenschaften des Charaklers an. Alle Aklionen werden mit der
linken Maustaste ausgefihrl. Die rechte filhrt wieder ins Hauptmeni zuriick.

Namensfeld :
Zeigt den Namen des gewdhien Charakiers an

Auge :
Klickt man das Auge mit dem Pfel an, dann wird der Zustand des

Charakters im Informationsfeld solange angezeigt, bis die Maustaste wieder
losgelassen wird. Um einen Gegensiand zu uniersuchen, klict man mit
diesem das Auge an. Im Informationsfeld werden dann alle Daten iber diesen
solange an gezeigt, bis die Maustaste wieder losgelassen  wird

Mund :
Zum Essen und Trinken mit einem entsprechenden Gegenstand das Mundfeld
anklicken.
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Gegenstandsfelder :
In ihnen kbnnen nur ganz Dbestimmie Gegenslinde abgelegt werden

Waffenfeld :

Auf diesem Feld kann nur eine Waffe abgelegt werden (2.Bsp. eine Pistole)
Trinkbehierfeld:

Dient zur Aufbewshrung von einem Wasserkanister oder einer Feldflasche.
Personenfeld :

Helm, Jacke, Hose und Stiefel lassen sich hier, an der richtigen Stelle
plaziert, an- und ausziehen.
Rucksack- und Taschenfeld :
Feld  2um  Tragen  eines Rucksacks oder  elner Tasche.
Feld 1-15 :

Diese Felder stellen den Rucksack- oder Tascheninhalt dar. Sie konnen
est benitzt werden, wenn das Rucksack- oder Taschenfeld belegt Ist.
AuBer Kleidung kbnnen alle Gegenstinde in einer Tasche abgelegt werden
In einen Rucksack kann keine Kieidung und keine Tasche gelegl werden

Gegenstandanzeige:
Manche Gegenstinde lassen sich umschalten. Befindet sich ein solcher
Gegenstand In einer Hand des Charaklers, so wird sein Name hier

mgezeigt.

Schaiter :
Mit dem Schalter kinnen Gegenstinde AN oder AUS geschaltet werden,
bzw. auf HALBE oder VOLLE Energie gestelil werden
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Tot eines Charakters :
Ein Charakter .stirbl, wenn er verhungerl, verdwrstel oder seine akiuelle
Strke auf NULL Isl. Alle Gegenstinde des Verstorbenen fallen auf
den Boden und kinnen wieder eingesammelt werden. Ein Toter kann allerdings
ncht mehr zum Leben erweckl werden. Snd alle 4 Expeditionstelinehmer
gestorben, kann 2wischen den Oplionen ‘Gespeichertes Spiel laden™ und
“Spiel beenden™ gewahil werden.

Ziel des Spiels: Erfiille den Aufirag des groBen Kontrollrats in mbglichst kurzer
Zeit und Lbringe alle 4 Expeditionsteilnehmer wieder lebend  zuriick.
Es bleibl Anzumerken, daB 2ur Losung des Spiefs kein Zeltlimit vorgegeben ist.

Tips zum Spiel : - es ist Ratsam einen Lageplan mitzuzeichnen und Giters
abzuspeichern, den hinter der nichsten Ecke komnte schon der Tol lauern
= in vielen Stuationen hilft nur gedudiges Ausprobieren und Uberlegen weiter,
oder ein bestimmier Gegenstand.

- 18t sich etwas nicht offnen, so ist es manchmal ganz hilfreich einen
bestimmien Gegenstand 2ur Hilfe zu nehmen.

- beim Kimpfen solte man die Position des Gegners beachlen Die
Expeditionsteiinehmer schieBen immer auf die Seite, aul der sie stehen
- es gibt Gegenstinde, die sich durch andere beeinflussen lassen. Dazu
gbt man einen der beiden Gegenstinde in die Hand und kiickt Ihn mit
dem anderen Im Aktionsfeld an

- manche Plalten losen erst ab einem bestimmien Gewichl einen Kontaki aus.
- Viele Roboler lassen sich nicht nur bekimpfen, sondern mil den richtigen
Gegenstinden auch Programmieren.
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Elgenschaftanzeige :
Zeigt die maximale und aktuelle Punktzahl der verschiedenen Eigenschaften an

Hungeranzeige :
Ein oranger Balken zeigt die Stirke des Hungers grafisch an AuBerdem
wird die Stirke in Prozent angezeigl. Dabei bedeulet 0X, daB der Charakter
satt ist und 100X, daB er so gut wie verhungert ist Falls der Charakier
Gber 90X hungrig ist, wird der Balken im Anzeigefeld in rol dargestelit.
Gleichzeitig wird auch der Balken der Gesund- heitsanzeige im Haupimenil in
rol dargestellt. Somit kann man jederzeit erkennen, wenn mil einem
Charakier etwas nicht stimmi. Essen verhindert in diesem Fall ein frihzeitiges

v!lhlllgcn.

Durstanzeige :
Analog zur Hungeranzeige, nur das der Balken im Anzeigefeld in blau
dargestelll wird.

Charakterbild :

Klickt man dieses Feld an, so werden in der Eigenschaftsanzeige weilere
Eigenschaften angezeigt solange die Maustaste gedriickt bleibl. Diese Eigen-
schaften erhthen sich im Verlauf des Spiéls bei bestimmien Aktionen, die man mit
dem Charakler ausfibrt Wird eine Aktion im Spielfeld ausgefiihrt, so bekommt
immer der Gruppenfiihrer die erworbenen Eigenschaftspunkie zugeschrieben. Haben
sich die Eigenschaften um eine bestimmie Punkizahl erhoht steigl der Rang.
Eine Erhdhung des Rangs hat eine direkte Auswirkung auf die Stirke, Kondition
nd Intelligenz des Charakters und erhoht deren maximale Punkizahl.
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Viel SpaB bel der Expedition auf Terra
SOF TWAVE
Harald Breilmaler & Heinz Munler GbR

Copyright by SOFTWAVE 1991
Alle Rechte vorbehalten.
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Projekt Terra

QUICK TIPS
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Wozu brauche ich einen Scanver ?

Dieses Gerat st absdut notwendig, um friedlich gesonnene Roboter
von den feindlichen 2u unterscheiden! Der Scanner (sofern eingeschaltet)
liefert alle nolwendigen Informationen und erginzt sinavoll die Robotronic
Wichtig! Ohne Scanner ist die beste Robotronic zu nichis nitze!

Wie benitze ich die Roboironic ?

Um mit dem Geral effektiv wbeiten 2u kinnen, treten Se so dicht als
moglich, an den 2u programmierenden Roboter heran! Nachdem Sie ihn
“vorbehandelt™ haben (wie das geht werden Sie im Verlauf des Spiels erfahren)
Micken Se mit dem Mauszeiger auf das Aklionsfeld in dem die Robolronic
abgebildel ist. Sofern Sie das Gerdt eingeschaltet haben, wird nun die
Tastatur der Robolronic eingeblendet. Jetzt konnen Sie . . . Aber das lernen
Se ebenfalls im Spielverlauf!

Wichtig! Der Wirkungsradius der Robotronic ist sehr gering. Wenn sie damit
abeiten wollen folgen sie dem Molto ‘Bitte ftreten Sie niher”.
(lhre Gegner freuen sich schon darauf!)
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Mein Team steht vor einer Compulerconsole und jelzt 7

Am unleren Tell jeder Compulerconsole. sind en roler Knopl und eln
Diskettenschacht angebracht. Durch anklicken des Knoples, akliviern Sie
die Konsole und kommen in ihe Hauptmend Wenn Se mit einer
Disketle den Diskeltensiot anklicken, erfahren Sie den Inhalt Derselben
Da jede Diskelte jedochmehrere Files enthalten kann, werden Sie zuvor
dne Auswahl treffen missen !

Wozu dient der Empfinger 7

Um wichlige Mitteilungen von der Raumstation zu erhallen, sollten Sie den
Empfénger eingeschaltet, mit sich filwen (Sie konnen ihn auch in einer
Tasche aufbewahren), Durch ein akustisches Signal, werden Sie aufl eine
empfangene Mittellung aufmerksam gemachl. Geben Sle nun den Empfanger
in die Hand eines Charakiers und klicken Sie ihn dann Im Aktionsfeld an.
(Nun zuriickiehnen und die Nachricht geniisslich lesen)

Wie benitze ich den Sender 7

Klicken Sie das Aktionsfeld an, In dem der Sender abgebildet ist . . .
Ein Pellton, zum Zentralrechner, wird abgestraht !
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Wie beniize ich den Energiestrahler 7

Auf der rechlen Selte des Haupibildschirms sind vier Knople mit dem
Buchstaben E" abgebildel. Indem Sie diese Knbple mit dem Mauszeiger
anklicken, aklivieren Sie den ‘Energiestrahler™ des jeweiligen Charakters.
Rechts neben dem Knopf wird nun das Tastalurfeld des Strahiers eingeblendet
und Sie kénnen durch anklicken der Zahlenfelder, den von Ihnen gewiinschien
“Steuercode” eingeben. Feheingaben korrigieren S, durch erneutes ankicken
des “E-Knoples”. Um den eingegebenen Befehl ausfiihren zu lassen, Klicken
Se enfach das Anzeigefeld unter der Tastatwr des Sirahlers an
Nun kénnen mehrere Dinge passieren . . .

1. Garnichts (der Code wird weiterhin angezeigt)

Prifen Se ob das Gerdt noch @ber geniigend Energie verfiigt . . .
Wenn ja . . .

Sorry - aber in diesem Fall verfigt der jeweilige Charakler nicht
iiber geniigende Erfahrng und Intelligenz, um das Gerdl mit diesem
speziellen Befehl 2u “fiittern™.

2 Die Anzeige des Codes erlischt, aber es geschiehl NICHIS.

Das Gerdt erkennt keinen gilitigen Befehiscode!

3. Die Anzeige erlischt mit einem Piepton.

Der Befehl wird ausgefiirt - ob sich eine oplische Wirkung einstelit hingt
vom Befehl und der Situation ab, in der Se sich befinden!

Jeder ausgefiihrte Befehl verbraucht einiges an Energie. Darum  wird
anschliessend die Energieanzeige des Strahlers aktualisiert (Angabe in X).
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Wie kam ich einen Energiestrabier mil Energie versorgen ?

Um das Geral von jeglichen Batlerien und Netzieilen unabhinig 2u
machen, haben sich die Wissenschaftlr elwas ganz besonderes einfallen
lassen! Ein Zusatzgerdt das den Strahler auflid, aber nwr arbeitel wenn
drekier Kontaki mit menschiicher Haul besteht. So wollte man verhindern,
dass die Roboler ihre Sirahler selbst mit Energie versorgen!

Wie offne ich verschlossene Wandficher ?
Treten Se Dicht vor das Fach und beniitzen Se Ihven Energiestrahier!
Wie offne ich verschlossene Tiren ?

Dazu gibt es finf Moglichkeiten . . .

L Die selbe Methode wie bei den verschlossenen Fachern, konnte Wirkung
zeigen.

2 Sieklicken das “Uffnerfeld™ der Tir an.

3. Sie Wicken das “Uffnerfeld” der Tir mit einem Schiissel an

A & S TOP SECRET !
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WAS ist DAS 7

Um iber einen bestimmten Gegenstand etwas 2u erfahren, sei es sein Name
oder sein Gewicht, kiicken Sie das lcon mit dem Auge an und die
linke Maustaste solange gedrickt, bis Sie alles gelesen haben.

Was kan ich tun wean ein Crewnwighed sehr krank ist 7

Gonnen Sie dem Betroffenen ein wenig Ruhe. Lassen Sie die Crew mal
richtig ausschiafen. Sollte dies nichts nitzen - behandeln Sie den Kranken

mit Tabletten oder selbstgemischien Entgiftungsmittein

Wie komme ich schnell an eine bestimmie STELLE ?

legen Se den BM - Pointer (sofern Sie ihn  Dbesitzen) an einer
gewunschien Stelle eingeschaitet auf den Boden.

Wenn Sie spater an diesen Ort zurickkehren wallen, brauchen Sie
mur den Beamer (falls sich auch dieser in Ihwem Besitz befindet) 2u
benutzen

Qe konnen den Beamer natiriich auch ohne den BM - Pointer aktivieren ,
allerdngs auf eigenes Risiko.

Es g 2u Beachen, dass die Rechwete des Beamers und des
BM - Pointers begrenzt ist.
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Wie wible ich den Anfiibrer der Gruppe aus ?

Kiicken Sie einfach dasNamensschild iber dem jewelligen Charakterbild an
(Der Name wird ROT dargesteilt)

Ab diesem Augenblick werden einige Aktionen, de Sie ausfihren, die
Erfahrungspunkie des Charakiers verbessern Um die Eigenschaften aller
Teammitglieder 2u steigern, sollten Sie ofters den Anfilhrer der Gruppe wechsein!

Wie versorge ich mein Team mit Nahrung ?

Ganz einfach - geben Se ihnen 2u essen und zu trinken hahsha !
Scherz beiseite - Se werden des ofteren auf Automatenficher stossen, die
Se nur mit dem richtigen Gegenstand anklicken missen, um alies Notwendige
2 erhaiten

Wie komme ich vom Hauptbildschirm zur Charakteribersicht 7

Kiicken Sie das Portrait des gewimschten Charakiers an - mit der rechien
Maustaste kommen Sie sofort in die Charakterubersicht des Anfuhrers.
Egal wo sich der Mauszeiger dabel gerade befindet!

Wie kam ich die Erfabvungswerte eines Charakters kontroliieren 7
Gehen Sie in die Charakteribersicht der gewinschten Person. Kiicken Sie das
Portrait in der linken oberen Ecke des Bildschirms an. Solange sie die linke
Maustaste gedrickt haiten, werden die Werte angezeigt.
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NOTIZEN
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