


Warom der Professer, der alte Eckehardt und ich
schon wieder ‘n Handbuch geschrieben haben.

Miiller, unser alter Hitzkopf, den Sie vom letztenmal ja schon ken-
nen, wollte es uns allen, im Abenteurer-Club, mal wieder zeigen.
Und, was glauben Sie - freilich hat er sich diese verzwickic Sache
um HEXUMA - Das Auge des Kal ‘rausgesucht. Um es kurz zu
machen: Miiller kam wieder, ziemlich mitgenommen sah er aus,
und hatte es, diesmal kurz vor dem Ende, doch wieder nich
geschafft. Das hat uns schon leidgetan. Kuortchen, unser Professer,
war diesmal richtig traorig. Miiller 18 echt ‘n prima Kumpel, und
wir hittens ihm wirklich gegbnnt.

Na, und dann ist Eckehardt, unser Veteran, zu mir gekommen, und
hat gemeint, wir sollten wohl diesmal wicder so ein Handbuch fiir
Abenteurer schreiben. Fiir Miiller und Leute wie ihn, di¢ halt noch
nich ganz soviel Erfahrung haben wie wir, verstehen Sie?

Also haben wir uns zusammengesetzt, der Professer, der alte
Eckehardt und ich, und haben dies Handbuch hier geschrieben.
Zugeschnitten auf HEXUMA - Das Auge des Kal, damit alle, die
noch neu im Geschiift sind, *n bichen Hilfe kriegen.

Und nu hoffen wir, daB Sie was damil anfangen kénnen. Wir ham
uns méchtig Mithe gegeben, auch nix zu vergessen. Fiir alle, die’s
¢ilig haben:

Beim Spielstart is die sogenannte Maushilfe aktiv. Bldttern Sie
schnell zum Kapitel Bedienung - da steht im zweiten Absdtz, was
die Maushille is, und wie Sie si¢ bedienen kénnen. Damit erklirt
sich schon das Wichtigste aus dem Spiel.

So, jetzt aber zur eigentlichen Anleitung. Viel Spall dabei, und
jetzt gehts dann los:
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HEXUMA - Das Auge des Kal

1. HEXUMA - DAS AUGE DES KAL

Das ist ein uraltes, verrufenes Gemiuer, wahrscheinlich

schon ein paar hundert Jahre alt. Es gab einen Haufen
ziemlich seltsamer Leute, die dort im Laufe der Zeiten gewohnt
haben, und sie alle hatien was gemeinsam: sie waren auf der Suche
nach dem Geheimnis des Hauses, das in Zusammenhang mit einer
aralten Legende steht: der Sage um das Auge des Kal.
Das Auge des Kal is ‘n seltsamer Edelstein, in dem riitselhalte
Krifte wohnen sollen. Er stellt den Schliissel zur Macht eines
bosen Goltes dar - aber zum Gliick hat dieser Gott (richtig: er
heift Kal!) seinen Edelstein nicht. Und es ist sogar so: er sollte ihn
besser auch nicht zuriickkriegen!
Und nun wiirde ich sagen: der Rest liegt auf der Hand. Sic wem
schon recht bald merken, was Sie tun kénnen, um das zu verhin-
dern, und wir verraten Ihnen hier noch nicht mehr, weil Sie wolln
ja die Losung des Riitsels nich schon vorher wissen, oder?

S Iso, unser Abenteuer beginnt im alten Hawthorne-Haus.

II. WIE MAN DAS SPIEL STARTET

Unterschiede, zwischen dem, was Sie tun miissen, wenn

Sie ‘nen PC haben, oder wenn Sic ‘nen Amiga Ihr eigen
nennen. Bei beiden is eins gleich: Machen Sic sich zuerst ‘n paar
Sicherheitskopien von den Originalen, und verwahren Sie sic an
‘nem sicheren Ort, auf’m Dachboden oder so.

Das is eigentlich ziemlich einfach. Allerdings gibts ‘n paar
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Beim PC geht das dann so:

Starten Sic Ihren Computer, legen Sie die Diskette A des Spiels
(z.B.) ins Laufwerk A, und tippen Sie dann:

a: (RETURN)

¢in, Der Computer wiirde dann zum Laufwerk A wechseln, und
danach tippen Sie dann:

install a: c¢: (RETURN)

(Fiir alle, die’s in Computer-Deutsch haben wolln: install
(Quellaufwerk) (Ziellaufwerk)) Der Rest geschicht dann automa-
tisch, Der Computer wird Sie spiter noch auffordern, die Disketten
zu wechseln, und so weiter. Wichtig is: Das Spiel wird auf der
Festplatte entpackt, (das geht schneller) und deshalb brauchen Sie
fiir die Installation ungefihr 7 Megabyte Platz. Wenns fertig
installiert is, braucht’s spiter dann nur noch fiinf,

Wenn Sie ‘nen Amiga ham, dann geht das so:

Legen Sie die (Sicherheitskopie von der) Diskette A ins Laufwerk
DFOQ: und machen Sie ‘nen Warmstart (CRTL & A & A), oder
schalten Sie Ihr’'n Amiga ganz aus und dann wieder ein. Der Rest
geht von selber - wenn ‘n Diskwechsel vonndten is, wern Sie vom
Amiga dazu aufgefordert. Denken Se daran, sich vor dem
Spielstart ‘ne leere formatierte Diskette bereitzulegen, fiir die
Spielstinde, die Sie abspeichern wollen...

Freilich kann man auch die Amiga-Version auf ‘ner Festplatte
installiern, un das is auch nich weiter schwer:

Starten Sie Thr'n Amiga wie gewohnt, und legen Se die Diskette A
ing Laufwerk DFO: ein. Bald darauf erscheint auf’m Bildschirm
so’n Symbol - und drunter steht: Festplatten-Installation, Da
klicken Se zweimal schnell hintemander drauf - damit wird die
Installation gestartet und der Rest geht von selber.
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Ubrigens: wenn Se ‘ne Festplatte am Amiga laufen ham, HEXU-
MA aber nich installiern und ganz normal vonner Diskette spiclen
wolln, dann miissen Se den Amiga auch vonner Diskelte aus
booten,

Wenn Sie mit HEXUMA Probleme oder Fragen ham, dann knnen
Sie das Kummer-Telefon von Software 2000 anrufen. Da sitzt
immer ‘n freundlicher Mensch, der hilft Thnen gern weiter. Aber
halten Se sich bitte an die Zeiten: Es is nur Montags bis Freitags
von 15 bis 17 Uhr besetzt! Die Nummer is: 04521 - 800444,

Sollien Sie kaputte Disketten ham, dann schicken Se sie (nur die
Original-Disketten und sonst nix!) an folgende Adresse:
Software 2000, Stichwort: "UMTAUSCH HEXUMA™
Postfach 110, 2420 Eutin.

i

III. DAS ABENTEUER GEHT LOS

Abenteuer losgeht. Das merken Sie daran, daB8 auf Threr
Mattscheibe langsam was passiert.
Zuerst schn Sie ‘n Titelbild von HEXUMA. Zu ‘ner hiibschen
Titelmusik kommen ein paar Schriftziige und so - Sic konnen die
Einleitung spiter, wenn Sie sie schon kennen, durch Driicken
irgendeiner Taste abbrechen, und gleich zum eigentlichen Spicl
weiterspringen. Und dann geht’s so richtig los.
Sic sehn jetzt, wihrenddessen Musik erklingt, die Spieloberfliche,
und die hat drei (eigentlich vier) groBe Teile.

E igentlich miissten Sie jetzt da angeckommen sein, wo das
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a) Der erste groBe Teil ist das Bildfenster, - das Sic im oberen Teil
des Bildschirms sehn kénnen. Dort kriegen Sie ‘nen Riesenhaufen
Bilder zu schen, es sind insgesamt mehr als 130 Stiick, glaube ich.
Da gibt es grifere. Hintergrundbilder, und andere, die dariiberge-
setzt werden - kleine, mittlere, grofe, breite und schmale - und so
weiter.

(Wenn sich beim Driiberblenden von kleineren Bildern die Farben
der groBen Hintergrundbilder reduziern: erschrecken Sie nich! Es
is immer noch alles in Ordnung. Computer kénnen halt nur ‘ne
bestimmte Anzahl von Farben darstellen - besonders beim Amiga
fallt das dann auf).

b) Der zweite grofle Teil nennt sich Textfenster - der is darunter.
Dort steht, wie in einem Buch, das eigentliche Abenteuer zu lesen.
Immer wenn was passiert, oder wenn Sie was wissen wollen, dann
kommt von unten noch mehr Text dazu, und rollt nach oben wie-
der weg. :

c¢) Der dritte groBe Teil ist die Eingabezeile, die sehn Se ganz
unten im Textfenster. Die ist nich sehr groB, aber sie is das
Herzstiick vom Spiel. Da konnen Sie lIhre Befehle ‘reinschreiben,
und sich auf diese Weise zur Hauptperson und zum Helden des
Abenteuers machen.

d) Eigentlich gibts noch ‘nen vierten groBien Teil im Spiel, und der
nennt sich in der Fachsprache Benutzerfiihrung. Aber dieser Teil:
ist sozusagen unsichtbar. Trotzdem is er sehr wichtig - es gibt mas-
sig viele Moglichkeiten, das Spiel zu bedienen, und Sie kénnen
sich diejenige davon aussuchen, die Ihnen am Besten gefallt,
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1V. DIE BEDIENUNG

Maglichkeiten gibt, das Spiel zu bedienen, und welche Hilfe-
Funktionen es hat. Das is insgesamt ‘ne ganze Menge, und
eigentlich auch schwer zu sortiern. Deshalb gibts am Ende von
diesem Helt ‘nen Index, in dem Sie einzelne Begriffe nachschla-
gen konnen. Die Nummern hinter den Begriffen sagen Thnen, in
welchem Absatz dieses Kapitels Sie Hlnwelse auf Ihr gesuchtes
Stichwort finden kénnen.
So. Grundsiitzlich gibt es zwei Mecthoden, das Spiel zu bedienen:
mit der Maus, oder mit der Tastatur. Fiir beide Methoden gibt’s
‘nen Haufen niitzlicher Funktionen.
Nun is es aber an der Zeit, Ihnen ‘nen ganz fundamentalen Tip zu
geben, und deshalb rat’ ich Thnen, fiir den Moment mal nur die
Maus zu benutzen: Es gibt im Spiel ‘ne Hilfe-Funktion, die fast die -
ganze Bedienung von selber erklidrt. Andi Niedermeier, der
Programmierer, is gar nicht zu unrecht stolz auf sein Werk.
Also: fahrn Sie mal mit der Maus auf den... nun, den komischen
Boller, der sich fast genau in der Bildmitte befindet. Ham Sie’s...?
Ja, prima.
Ist in diesem Moment das Wort “Status-Box” erschienen, dann is
die Hilfe-Funktion, die ich meine, bereits eingeschaltet. Dann
brauchen Sie nix mehr zu tun, und kénnen den nichsten Absatz
tiberspringen.
Kam noch nichts, dann klicken Siec mal mit links auf diesen Boller
drauf. Ne kleine Box hat sich nun auf dem Bildschirm geéffnet,
und da gibts ‘nen Punkt, der heifit: Maushilfe. Da klicken Se nun
einmal drauf, sodaBl sich das Aus in An verwandelt, und dann
klicken Se auf “OK”,

In diesem Kapitel will ich Thnen beschreiben, was es alles fiir
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Und nun fahrn Se mal mit der Maus auf dem Bildschirm umher.
Uberall da, wo ‘ne Funktion versteckt is, erscheint an der
Mausposition ‘ne Beschreibung dieser Funktion. (Auf dem eigent-
lichen Bild erscheinen auch kurze Texte, aber das is ‘ne andere
Geschichte, das hat nix mit der Maus-Hilfe zu tun). Fahren Sic mal
an den Bildschirm-Riindern umher, und klicken Sie die einzelnen
Punkte mit links an - und schon tut sich was,

Wenn Sc alles entdeckt ham, dann driicken Se mal die rechte
Maus-Taste... jetzt ist die groBe Befehlsbox auf dem Bildschirm
erschienen. Auch da bekommen Se, solange die Maushilfe einge-
schaltet is, dic Bedeutung der kleinen Symbole angezeigt.
Wahrscheinlich werden Se auf diese Weise schon schr bald das
Meiste ‘ransgefundenhaben, was das Spiel an Funktionen bietet.

Hier aber trotz allem noch mal ‘ne Ubersicht. Fiir jede Funktion,
dic hier angesprochen is, wird die Bedienung fiir Maus und fiir die
Tastatur angegeben. Wenn Se spiter nochmal was nachschlagen
wolln, dann schaun Sie, wiegesagt, am Ende von diesem Heft im
Index nach.

1. Die Befehls-Box

erscheint auf ‘nen Mausklick mit rechts (is nicht per Tastatur
anwiihlbar) an der Mausposition. Da gibt
es ‘ne Anzahl von Icons zum Anklicken,
und wichtige Steuerfunktionen wie Save
/Load, Landkarte, First-Aid-Box usw. In
der KompaBrose in der Mitte sind die
momentan verfiigbaren von den sechs
moglichen Bewegungsrichtungen silbem
markiert.

Bild 1: Die eehls Box
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Genaue Beschreibungen der einzelnen Funktionen kriegt man mit-
tels der Maushilfe (siche Punkt 7). Wenn Se nochmal rechts
klicken, verschwindet die Befehls-Box wieder, - das gleiche pas-
siert auch, wenn S¢ mit der Maus aus der Box ‘rausfahrn.

2. Der Bildschirm-Schoner

ist ganz auBen in der rechten, oberen Bildschirm-Ecke (Tastatur:
F10) versteckt. Wenn Sie mit der Maus da hin fahrn, dann wird der
Bildschirm schwarz. Das is eigentlich dafiir gedacht, daB Sie den
Bildschirm abschalten kénnen, wenn Sie jemand vom Computer
wegruft. Aber es kann auch helfen, wenn Sie’s nich bis Feierabend
aushalten kénnen, und wihrend der Arbeit ‘n paar Spielziige
machen miissen. Wenn dann Thr Chef zur Tiir ‘reinkommt... naja.
Wir wolln ja keinen zu was Unschénem anstiften. Wenn Sie dic
Maus spéter dann wieder dort weg fahren, kommt der Bildschirm
wieder. Bei der Tastatur geniigt es, irgendeine Taste zu betitigen,
aber freilich darf dabei die Maus nicht rechts oben stehn.

3. Die First-Aid-Box

wird bei Linksklick auf die Kugel links oben im Bild (Tastatur F1)
eingeblendet. Da stehen einige Befehlsvorschlige drin, die Sie
durch Anklicken, (oder per Cursortasten & RETURN) benutzen
konnen. Gefillt Thnen keiner davon, klicken Sie ESC an, oder
driicken Sie die Taste ESC. Die First-Aid-Box ist auch iiber die
grofe Befehls-Box anwihlbar.
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4. Die Landkarte

wird nach einem Mausklick auf den Edelstein oben in der Mitte
(Tastatur: F9) eingeblendet. Die Spieloberfliche verschwindet
dann, und die Landkarte erscheint. Si¢ brauchen also ab jetzt
nichts mehr mitzeichnen. Die Landkarte aktualisiert sich automa-
tisch, da brauchen Sie nix zu tun. Es gibt iibrigens mehrere
Landkarten im Spiel, aber das merken Sie dann schon. ‘n weiterer
Mausklick (oder irgend’ne Taste) holt die Spicloberfliche wieder
zuriick., Die Landkarte kann man auch in der Befehlsbox aus-
wihlen. Dauert Thnen das Ein- und Ausblenden zu lange, kdnnen
Sie es in der Status-Box (siche Punkt 7) abschalten,

5. Spielstinde abspeichern und wieder nachladen

Bei Klick auf die Kugel rechts oben (Tastatur; F4) im Bildschirm,
wird die SaveLoad-Box eingeblendet. Mit ihrer Hilfe konnen Sie
bis zu 100 verschiedene Spielstinde abspeichern, und spiter wie-
der nachladen. Wihlen Sie zuerst mit Mausklick auf +/- , (oder mit
den Cursortasten) die gewiinschte Saveposition (von 00-99) aus.
Dann klicken Sie auf Laden oder Speichern (oder driicken die
Taste L oder S). Wenn Sie ‘nen Spielstand laden wollen, aber auf
der gewihlten Nummer gar nix abgespeichert ist, kriegen Sie dic
Meldung: “Nichts gespeichert”. Wenn Sie was speichern wollen,
dann wird der momentane Bildschirm, so wic er is, verkleinert mit
abgespeichert, und so konnen Sie ihn spiter leicht wiederfinden,
Wollen Sie abbrechen, dann klicken Sie auf “Abbruch” (oder tip-
pen Sie A oder die ESC-Taste). Wollen Sie den Lade- oder
Speichervorgang ausldsen, dann driicken Sie auf O oder auf
(RETURN).
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6. Das Textscrolling

wird durch gedriickt gehaltene, linke Maustaste auf die metalli-
schen Rohren links/rechts am Rand (Tastatur: PgUp) ausgelost.
Dabei flieBt der Text nach oben. Klicken Sie hingegen auf das
Gemiise unterhalb von den Réhren, dann [lieBt der Text nach
unten (Tastatur: PgDwn).

Das Ganze dient dazu, daB Sie ‘nen alten Text nochmal auffinden
und nachlesen kénnen. Dabei bleibt die Eingabezeile, wo sie is,
und ist jederzeit benutzbar. Sic kénnen auch jederzeit ‘nen einge-
gebenen Befehl mit (RETURN) auslosen - dabei springt der Text
dann automatisch wieder ans Ende.

7. Die Statusbox

erscheint, wenn Sie auf den Boller in der Mitte vom Bildschirm
(Tastatur: F5) klicken. Die hat einige wichtige Funktionen:

a) Sie konnen dic Mausgeschwindigkeit (per Klick auf die Icons,
oder mit den Tasten +/-) in neun Stufen einstellen.

b) Das weiche Einblenden bestimmter Bildteile (z.B. Landkarte)
ist abschaltbar (per Mausklick oder Taste B).

¢) Die Kurzinfo ist abschaltbar (per Mausklick oder Taste K).
Kurzinfo bedeutet: Wenn Sie ‘nen Ort wieder-betreten, an dem Sie
schon mal waren, dann kriegen Se keine Ortsbeschreibung mehr,
denn Sie kennen ihn ja schon. Wollen Sie die Ortbeschreibung
doch wieder haben (oder nochmal, dann schalten Sie wieder
Kurzinfo Aus, oder geben Sie >schau ein.

d) Die Musikstiicke, die wihrend des Spiels eingeblendet werden,
sind abschaltbar (per Maus oder Taste M bzw. F6).

e) Dann gibts noch die Maushilfe, mit der Sie die Funktionen auf
dem Bildschirm beschrieben bekommen, (Abschaltbar per
Mausklick oder Taste H).
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f) Zuletzt gibts noch die Anzahl der getitigten Spielziige und der
bisher erreichten Punkte. Die Maximalzahl der erreichbaren
Punkte kriegen Sie angezeigt, wenn Sie das Spiel beenden.

8. Die Taste ESC

Wenn keine Box aufgerufen is, dann konnen Se mit ESC die kom-
plette Eingabeézeile 16schen. Is aber ‘ne Box da, dann is ESC dafiir
zustindig, sie wieder verschwinden zu lassen, bzw. diec Eingabe
abzubrechen.

9. Einzelne Worte loschen

geht mit der Taste F2. Damit konnen Se riickwirtsgehend einzelne
Warter aus der Eingabezeile 16schen. Da gleiche passiert, wenn Se
in der Befehlsbox das Icon links unten anklicken.

10. Den letzten Befehl zuriickholen

konnen Sie mit Hilfe der Taste F3. Zum Beispiel, wenn Se sich
vertippt oder verklickt hatten. Dann kénnen Se ihn in der
Eingabezeile mit Hilfe der Cursortasten, Backspace und Delete (im
Einftigemodus, wie bei [hrer Textverarbeitung), verbessern, und
danach nochmal mit RETURN auslosen. Den letzten Befehl kén-
nen Sie eigentlich auch noch mit der Cursortaste Rauf zuriickho-
len. Driicken Sie diese Taste nochmal, dann kommt der vorletzie
Befehl... aber das steht alles unter Punkt 13. Schauen Sie dort
nach!

11. Das Spiel beenden

konnen Sie mit der Taste F7. Dann erscheint das Wort Quit in der
Eingabezeile. Wenn Se nun (RETURN) driicken, wird das Spicl
beendet. Freilich kommt vor dem endgiiltigen Ausstieg noch ‘ne
Sicherheitsabfrage, und zuletzt dann die Anzahl der erreichten
Punkte und deren Maximalzahl.
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12, Den Bildschirm auffrischen

kann man mit der Taste F8. Sollte es mal passicren, daB auf’m
Bildschirm was aus den Fugen gerit, (da werden ja oft viele
Sachen iibereinander geblendet), dann kann man mit dieser Taste
das Kuddelmuddel wieder entwirren, und der Bildschirm wird neu
aufgebaut. Diirfte aber nur selten zum Einsatz kommen,

13. Die letzten zehn Befehle

die Sie eingegeben haben, kénnen Sie zuriickholen (oder besser:
durchschalten), wenn Sie die Pfeiltasien Rauf- und Runter mehr-
mals driicken. Oft kann man einen davon gebrauchen, oder man
schaut mal schnell nach, was man alles schon probiert hat. Beim
Amiga geht das gleiche mit der Tastenkombination:
Shift+Pfeiltaste (Rauf oder Runter)

14. Verschieben des Text-Cursors

Mit den Tasten Links und Rechts konnen Sie den Cursor in der
Eingabezeile verschieben. Dort, wo er gerade is, kénnen Sie was
I6schen (mit den Tasten Backspace/Delete), oder einen
Buchstaben oder ein Wort hinzuschreiben oder -klicken. (Die
Eingabezeile ist immer im Einfiigemodus - ein hinzugetippter
Buchstabe schiebt also alles Dahinterstehende noch ein Stiick wei-
ter). Beim PC kdénnen Sie mit den Tasten Home (Posl) und End
(Ende) den Text-Cursor an den Anfang oder das Ende der
Eingabezeile setzen. Beim Amiga geht das mit den
Tastenkombinationen Shift+Cursortaste (rechts oder links).

15. Bewegungsrichtungen per Tastatur

Eine Besonderheit is, dall Sie mit den Cursortasten auch Belehle
fiir Bewegungsrichtungen eingeben kénnen, also: Nord, Siid, Ost,
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West, Rauf und Runter. Und zwar, indem Si zuerst die ALT-Taste
gedriickt halten, und dann eine entsprechende Buchstaben-Taste
driicken. Zum Beipsiel also: Alt+N fiir Nord, Alt+H(och) fiir Rauf,
Alt+O fiir Ost, Alt+R fiir Runter, und so weiter.

16. Eingabemaglichkeiten
Es gibt sechs verschiedene Mdéglichkeiten, Befehle in die
Eingabezeile zu schreiben:

a) Wie man sich leicht denken kann, besteht die erste Moglichkeit
darin, dic Befehle mit den Tasten vom Computer einzutippen.
(Korrektur: siche Punkt 14.)

b) Die zweite Moglichkeit bedient sich der Befehls-Box, die auf
cinen rechten Mausklick hin an der Mausposition erscheint, und
auf einen weiteren Rechtsklick wieder verschwindet. Sie stellt ‘ne
Anzahl von Befehlen (Icons) zur Verfiigung, die man anklicken
kann. Jeder Knopf hat ‘ne spezielle Bedeutung. Welche das sind,
haben Sie ja sicher schon mit der Maushilfe ‘rausgekriegt.

¢) Die dritte Moglichkeit besteht darin, daB man mit dem
Mauspfeil direkt in den Text reinfihrt, und dort ‘n Wort anklickt,
das man gerade gebrauchen kann. Das Wort erscheint sofort in
der Eingabezeile.

d) Moglichkeit Nummer Vier ist fiir die Leute gedacht, die sich
beim Abenteuern gern entspannen, im Sessel ganz zuriicklehnen
und moglichst in dieser Position bleiben wollen. Aus dieser
Position is der Griff zur Tastatur ja ‘ne halbe Verrenkung.

Also: ein Mausklick in der Befehls-Box auf das zweite Icen von
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links unten blendet ‘ne Schreibmaschinen-Tastatur ein, die man
mit der Maus bedienen kann. Die angeklickten Buchstaben
erscheinen dann unten in der Eingabezeile. Ein Klick auf das
Feld: Okay blendet die Tastatur wieder aus, und das Bild wieder
ein. Probiern Se’s mal aus, es geht kinderleicht. Ubrigens wird bei
Okay automatisch cin Leerzeichen an Thre Eingabe angehiingt,
falls Sie ein anderes Wort “dahinter-klicken™ wollen.

e) Fiinftens kann man mit der Maus auch ins Bild ‘reinfahrn, und
dort auf ‘n Objekt zeigen. An der Position des Mauspfeils im Bild
erscheint dann ‘n kurzer Text, der ‘ne Eingabe vorschligt. Ein
Klick mit der Maus 16st dann den Befehl aus,

(Ubrigens: Sie solltn bloB nich davon ausgehen, daB Sie das Spiel
l6sen koénnen, wenn Sie nur die Befehlsvorschldge im Bild
anklicken oder so. Es gibt unendlich viel mehr Mdglichkeiten - im
Bild selber sind nur ganz globale und naheliegende vertreten!)

f) Moglichkeit Sechs liegt darin, ‘ne kleine Box aufzurufen, die
manchmal bis zu sicben weilere Vorschlige fiir Befehle gibt. Das
reicht freilich nich aus, um das Spiel zu l6sen. Aber immerhin
steckt manchmal ‘n kleiner Hinweis drin - vornchmlich zum
Spielbeginn. Spiter wird’s schwieriger - und es gibt weniger
Hinweise, Ofter mal werdn Sie von den Programmierern damit
auch gehorig auf die Schippe genommen, dann gibts mitunter
ziemlich damliche Vorschlidge... nun, aber manchmal sind’s auch
Hinweise!

Benutzen Sie diese Box oOfter mal. Sie konnen sie aufrufen, indem
Sie in der Befehls-Box das Icon ganz rechts unten anklicken, oder
F1 driicken. Wollen Sie einen der Vorschlige benutzen, klicken
Sie ihn einfach an, (oder wihlen Sie Ihn per Cursortaste und
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driicken RETURN). Wenn Ihnen keiner davon zusagt, dann
klicken Sie auf ESC, oder driicken Sie die Taste ESC auf der
Tastatur,

17. Das Spielgeschehen mitdrucken

Fiir alle, die’s schwarz auf weil haben wolln: Sie kénnen wihrend
dem Spielen alles mitdrucken lassen, was text-méBig auf Ihren
Bildschirm passiert. Dazu dicnen die beiden Befehle: >Drucker
an, und >Drucker aus.

Beim PC geht das alles ohne Weiters, beim Amiga miissen Sic
vorher aber noch den Druckertreiber, mit dem Ihr Drucker
‘gewohnlich arbeitet, in den dazugehorigen Ordner kopieren. Tun
Sie das nich, dann wird mit einem Standard-Treiber gearbeitet, der
aber vielleicht nich alles hunderprozentig richtig druckt.

V. WIE SIE SICH AM BESTEN AUSDRUCKEN

ie Sie jetzt wissen, is also die Eingabezeile das
\;" Herzstiick des Abenteuers. Wie Sie dort etwas ‘rein-
schreiben, wissen Sie jetzt, aber wissen Sie auch, was
Sie dort ‘reinschreiben sollen?
Nun, das is nich schwer. Sie sind vom computern ja sicher
gewohnt, ihre Absicht als Befehl zu formuliern, und hier gehts
nicht anders.
Studiern Sic also erstmal den Text, der gerade zu lesen ist, und
sehn Sie sich das Bild an. Wenn Sic glauben, was iiberlesen zu
haben, dann wissen Sic ja, wie Sie ihn zuriickkurbeln konnen.
Inzwischen haben Sie bestimmt auch ‘ne Idee bekomen, was Sie
nun tun kdnnten.

Seijte -17-



HEXUMA - Das Auge des Kal

- dann tippen Sie ‘n Verb ein,

- dann das Objekt, das Sie meinen.
Also zum Beispiel:

>untersuche den Apfelbaum, oder:
>nimm die Petroleumlampe, oder;
>ziehe am Seil, oder:

>geh nach Norden.

In dem Abenteuer kénnen Se ‘ne Unmenge von verschicdencn
Verben benutzen. Die gebrduchlichsten finden Sie “eh in der
Befehlsbox, aber Sie konnen auch andere verwenden. Probiern Sie
einfach mal herum,

Wenn Sie also ein Verb verwenden und dahinter dann den Namen
der Sache oder der Person schreiben, die Sie behandeln wolln,
dann miisste eigentlich alles klappen. Wiegesagt, Sie kénnen auch
andere Verben verwenden, die Thnen grad so cinfalln - wenn Se
nich auf irgendwas total ausgefallenes kommen, dann klappts
damit sicher auch.

Sie kénnen auch noch viel kompliziertere Sachen schreiben. Zum
Beispicl:

>schliefie die Tiir und schalte das Licht ein und untersuche das
Zimmer,

oder:

>nimm die Flasche und dffne sie mit dem Flaschendffner und
untersuche den Inhali.

Also: wenn Sie in einer Zeile mehrere Befehle unterbringen wolln,
dann kénnen Sie sic mit dem Wort ‘und’ verketten,
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Daraus kann man dann auch schliefen, daB ein Befehl normaler-
weise aus einem Verb und einem Objekt besteht. Das stimmt aber
nicht ganz. Man kann néimlich auch ein Objekt durch das riickbe-
ziigliche Fiirwort (wie der Fachmann sagt), ersetzen. Oben steht
schon so ein Beispiel:

>(...) und dffne sie ....

Mit dem ‘sie’ is ganz klar die Flasche gemeint, sonst nix. Also
geht das auch. Die einzige Bedingung is, daBl der Name des
Objektes im vorigen Befehl erwihnt sein muB. Wiirden Sie einge-
ben:

>nimm die Flasche und nimm den Flaschendffner und dffne sie ...
das wiirde nich gehn. Weil sich das ‘si¢’ dann auf den
Flaschenéffner beziehn wiirde, und den kann man nich aufmachen.
Machen Sie’s lieber umgekehrt:

>nimm den Flaschendffner und nimm die Flasche und dffne sie...
Dann klappts.

Die andere Besonderheit is die, daBl ein Befehl auch zwei Objekte
haben darf. Das hatten wir auch schon;

>dffne die Flasche mit dem Flaschendffner und ...

oder:

>grabe mit der Schaufel im Boden.

Auch klar, was? Wenn man eine Sache MIT einer anderen machen
muf, dann gehn auch zwei Objekte in einen Befehl.

Wenn Sie Befehle verkniipfen, dann bleibt Thnen das Wort “und”

nich erspart. Aber wenn Sie nach Abkiirzungen suchen, dann
gibt’s ‘n paar Moglichkeiten:
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* GroB- und Kleinschreibung is egal. Sie kénnten schreiben
>uNTerSuchE deN SChrANK,
das wiirde nix ausmachen.

* Viele Verben funktionieren, wenn Sie die ersten drei Buchstaben
tippen. So zum Beispiel “unt” fiir untersuche, “off” fiir 6ffne,
“nim” fiir nimm und so weiter. Aber das probieren Sie am besten
selber aus.

* Bei Objektnamen, die ein zusammengesetzies Hauptwort sind,
wie zum Beispiel Bootssteg, Haustiir, Dornenbusch oder
Palisadenzaun, funktioniert ¢s fast immer, wenn Sie das hintere der
beiden Hauptworter alleine angeben, also zB. >untersuche Steg,
Tiir, Busch oder Zaun. Das liegt daran, daB das Objekt eigentlich
dasselbe bleibt, wenn Sie nur das hintere Wort nehmen. Nehmen
Sic jedoch das vordere: Boot, Haus, Dornen oder Palisaden, dann
wird was anderes draus. Aber auch das sollten Sic von Fall zu Fall
ausprobiern.

# Auf die drei Artikel “der”, “die” und “das” konnten Sie auch
verzichten, wenn Se wollen. Auch das Wort “mit” is nich wichtig.

- Eine total zusammengekiirzte Version fiir einen Riesenbefchl
wic:

suntersuche den Palisdadenzaun und stelle die Holzleiter an den
Palisadenzaun und klettere die Holzleiter hinauf und binde das
Hanfseil an der Holzleiter fest und zieh die Holzleiter hoch,

konnte dann so aussehn:

>unt zaun und ste leiter zaun und rauf und bin seil leiter und zie
leiter.

Dic einzige Bremse besteht darin, daB in dic Eingabezeile nur ciwa
65 Buchstaben ‘reinpassen.
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Zu erwihnen wir noch, daB es bei den Objekten ‘ne Regel gibt,
niamlich die, daB8 Sie sich an den wirklichen Namen des Objektes
halten solltien. Also machen Sie aus ‘nem Portrait kein Gemalde,
aus ‘ner Schiissel keine Schale un aus ‘ner Kathedrale keine
Kirche. Sonst weil keiner, was gemeint is.

VL. FALLS SIE UNTERWEGS JEMANDEN TREFFEN

en immer Sie in Ihrem Abenteuer treffen - Sie kénnen

‘J\ ’ mit ihm reden, ihn anschauen, ihm was geben und dhn-
liches:

>betrachte das Gruselmonster.

Sie kénnen es auch begriillen:

>Hallo Gruselmonster.

oder es was fragen:

>frage das Gruselmonster nach de Gruselschlofi.

Am sichersten is es, wenn Sie die Leute, die Sie treffen, nach

etwas fragen - nicht warum, wo, wieoft, wann oder welches, Wenn

jemand was iiber eine Sache weill, dann wird er es Thnen schon

sagen, wenn Sie ihn danach [ragen.

Manchmal werden so auch von jemandem angesprochen oder was

gelragl:

*“Hast Du denn tiberhaupt keine Angst vor mir?” fragt das schreck-

liche Gruselmonster drgerlich.

dann antworten Sie einfach mit

>nein. (oder mit...)

>ja.

Folgendes is wichtig: Die Eingaben ja oder nein sind die einzigen

beiden Antworten, die Sie nackt und bloB eingeben kénnen.
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Wenn Sie sonstwelche Fragen, die an Sie gerichtet sind, beantwor-
ten, dann miissen Sie das Wort “sage” voransicllen, sonst hilt der
Computer Thre Eingabe fiir ‘nen Befchl und nicht fiir ‘ne Antwort!
Also auf die Frage:

“Wie heiBt denn der Mann, der Dich zu mir geschickt hat?” fragt
das schreckliche Gruselmonster miBtrauisch.

miissen Sic bei der Antwort das Verb: “sage” voranstellen:
>sage Frankenstein.

Sie konnen dem schrecklichen Gruselmonster auch ciwas geben:
>gib dem Gruselmonster das Kruzifix.

oder etwas von ihm verlangen:

>Gruselmonster gib mir das Kruzifix.

Und hier nun auch noch ‘ne wichtige Regel:

Wenn in einer bestimmten Situation in einem Abenteuer etwas von
Thnen gefordert ist, dann tun Sie nicht was vollig anderes! Wenn
Sie vor einer Felswand stehn und ‘n Seil dabei haben, dann sollten
Sie versuchen, irgendwie die Felswand ‘raufzukommen. Wenn Sie
aber in diesem Moment auf die Idee kommen, ‘nen Postkasten fiir
‘nen Brief an Ihre Tante in Tasmanien zu suchen, daB weill keiner
mehr, was Sie wollen.

Alles klar? Wenn Sie sich an diese Regeln halten, dann wird
eigentlich alles klappen, was Sie vorhaben. Damit is auch gemeint,
daf Sie dic Leute, die Sie treffen, nich um unmégliche Sachen bit-
ten - um Sachen, die mit dem Abenteuer gar nix zu tun haben!
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.Vll. EIN KURZES BEISPIEL

Praxis aussieht, folgt hier ‘n kurzes Beispiel. Es handelt

sich um ‘ne Sache, die mir selber kiirzlich passiert ist - als
ich was aus dem das néchsten Spiel (psst... ist noch geheim!) fiir
die Jungs von Weltenschmiede testete.

Damit Sie auch eine Vorstellung kriegen, wie das nun in der

()

>geh nach Westen

Am Wasserfall

Aus mehreren hundert Metern Hohe stiirzen die Wasser iiber eine
Klippe herab - und donnern mit Getdse auf eine riesige
Felsenplatte, von der sie in Kaskaden in c¢incn Sce hinabstromen.
Nebelschwaden zerstiubten Wassers stehen in der Luft - immerhin
eine angenehme Abkiihlung an diesem heiBlen Tag.

Maomi ist hier bei Ihnen.*

Das Naturschauspiel war beeindruckend, aber ich lieB mich nich
ablenken. Ich wuBte, daB hier ¢in Weg weiterfiihrn muBte. Also
gab ich ein:

>untersuche das Wasser

Das Wasser hat keine besonderen Merkmale.
Da schien es nichts zu geben. Aber ich dachte mir schon, daB es in
solchen Abenteuern meist unterhalb der Wasserfille in irgendwel-

che Hohlen geht, und blieb hartnickig:
>betrachte die Klippe
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Dic Klippe ist bestimmt vierhundert Meter hoch, und scheint aus j
massivem Granit zu bestchen.

Auch hier war nichts zu finden. Also gab ich ein:
>untersuche die Kaskaden.

Das Wasser stromt in wilden Sturzbichen iiber die Felsenplatte
hinab in den See.

Zunichst war ich ratlos. Offenbar gab es hier doch keinen Weg
unter den Wasserfall. Ich fragte meinc Begeiterin Maomi nach
Rat:

>frage Maomi nach dem Wasserfall

“Hm. Ich weiB nicht,” antwortet Maomi und kratzt sich an der
Schlife. “Irgendwas ist hier anders. Ich kenne diesen Ort seit lan-
gem, aber diesmal stimmt irgendwas mit den Felsen hier nicht,
glaube ich. Wenn ich nur wiiBte, was es ist!”

Immerhin. Das war ¢in Hinweis. Ich machte mutig weiter.
>betrachte den See

Der kleine See beginnt nur wenige Meter entfernt von Ihnen. Das
Ufer licgt voller Kieselsteine.

Ich dachte mir, da8 ich einen davon vielleicht gebrauchen kénnte:
>nimm einen Kieselstein :

Gul. Sie besitzen nun einen der Kieselsteine,
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Ich wollte nun nochmal schauen, was ich alles dabei hatte, und

tippte:
>inventur

Sie haben ein Seil, cine Axt, zwei Landkarten, einen Tonkrug und
cinen Kieselstein.

Nun wollte ich das Problem nochmal ganz ruhig angehen. Ich lieB
mir nochmal eine Beschreibung der niheren Umgebung geben:
>schau.

Am Wasserfall

Aus mehreren hundert Metern Hohe stiirzen die Wasser iiber eine

Klippe herab - und donnern mit Getdse auf eine riesige
- Felsenplalte, von der sie in Kaskaden in einen See hinabstromen.

Nebelschwaden zerstiubten Wassers stehen in der Luft - immerhin

cine angenchme Abkiihlung an diesem heilen Tag.

Maomi ist hier bei Thnen.*

Was konnte es hier geben, das anders war als friiher? Freilich
konnte ich es nicht wissen, denn ich war in der Vergangenheit ni¢
hier gewesen. Aber Maomi mufite etwas wissen. Si¢ hatte davon
gesprochen, daB hier irgendwas mit den Felsen nicht stimmte. Also
fragte ich sie danach:

>frage Maomi nach den Felsen

Sie hebt die Schultern. “Weill nicht,” sagt sic. “Ich komme nicht
drauf, was mit ihnen nicht stimmt.”

Endlich ficl es mir auf: Dic Felsenplatie! Wo auf der Welt gibt es
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einen so hohen Wasserfall, der cine darunterliegende Felsenplatte
nicht Lingt ausgehohlt hiitte? Also gab ich ein: '
>untersuche die Felsenplatte

Sic ist groBer als ein Tennisplatz - und besteht aus einem einzigen,
glatten Stiick. Sic hat eine Neigung von etwa dreiBig Grad. Das
herabstiirzende Wasser trommelt mit lautem Getése darauf hemnic-
der.

Ich wollte mehr iiber das Geriusch wissen. Deswegen gab ich cin:
>hdre auf das Getdse

Was soll es da geben...? Nun - es stimmt, eigentlich klingt es ein
biBchen komisch! So als wire die Felsenplatie innen hohl!

Ich wollte es noch genauer wissen. Also probierte ich folgendes:
>wirf den Kieselstein auf die Felsenplatte

Na gut, probieren wir’s... Klinnngggg!

Huch, was war das? Das klang ja, als wire die Felsenplatte aus
Metall!

“Genau!” ruft Maomi plétzlich aus. “Die Felsenplatte - dic lag
vorher zur Hilfte unter Wasser!”

Das war es! Wir hatten das Geheimnis entdeckt! Jetzt galt es nur
noch herauszufinden, was es mit dieser angeblichen “Felsenplatte™
auf sich hatte! Aber mir war da schon etwas aufgefallen... ich tipp-
te:

>hetrachte die Nebelschwaden
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Fahnen zerstdubten Wassers schwingern die Luft mit Feuchtigkeit
- eine wahre Gnade in der Hitze dieses Tages. Der kleing, flirrende
Halbkreis eines Regenbogens schillert aus dem Wasserdunst her-
aus.

Aha! Das war geradezu signifikant verdichtig!
>betrachte den Regenbogen

Das ist... oh! Der Regenbogen scheint ohne UnterlaB die Farben zu
wechseln! Ob das etwas mit dem Geheimnis zu tun hat, daB Ihnen
der Junge in Wolkenheim verraten hat...?

So. Das soll fiir’s erste geniigen. Ich denke, sie sollten jetzt wissen,
wie man mit dem Spiel umgeht. Und jetzt kommen ein paar wich-
lige...

VIII. TIPS VOM OLLEN ECKEHARDT, DEM VETERAN

Eckehardt hat schon ungezihlte Abenteuer iiberstanden,

und is schon aus so vielen heiklen Sachen mit heiler Haut
‘rausgekommen, daBl es wohl kaum wen gibt, der mehr und
schlauere Tips wiisste als er. Hier also seine Ratschlige:
* Mir is zu Ohren gekommen, daBl beim letzten Abenteuer in der
Kathedrale manche Leute aus genau den gleichen Griinden wie
unser Kumpel Miiller festgehangen sind. Das lag daran, dab sie
unerfindlicherweise irgendwas gemacht haben - und dabei dic cin-
deutigen Hinweise einfach ignoriert haben!

[ Iier kommt jetzt mal Eckehardt, unser Veteran zu Wort.
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Wenn Sie also im Turmzimmer des Schlosses ‘ne geheimnisvolle,
pechschwarze Schatulle mit seltsamen Hieroglyphen darauf finden
- sic aber liegenlassen, und stattdessen dic Wande und die Decke
und die Tapeten und die Lampe und den Lichischalter und die
Fenster und den FuBboden untersuchen, und dann wieder gehn -
dann kann ich Ihnen beim besten Willen auch nicht weiterhelfen.

* Eine der wichtigsten Sachen iiberhaupt is natiirlich die, daB man
alles zu Rate zieht, was man hat. Das fingt hicr mit diesem
Handbuch an, geht iiber das Tagebuch des Owen Jugger, den Brief
von John Pilestaff bis hin zu den vielen Tips, die das Spicl selber
gibt. Uberall finden sich wichtige Informationen und Details, oft
kommt man ohne das Zeug gar nich weiter. Also: wenn Sie spic-
len, dann legen Sie sich immer die Sachen bereit, dic ich oben
erwiihnt hab.

* HEXUMA is ‘n Denkspiel. Sie sollen Thre grauen Zellen
anstrengen, un Thre Phantasie. Dafiir isses wichtig, daB Sie alle
Informationen bekommen, die’s zu cinem Problem gibt. Und die
wichtigste Quelle fiir Informationen sind die Texte auf der
Mattscheibe! Deshalb lassen Sie sich viel Zeit, un lesen Sie dic
Texte genau! S¢ kdnnen sie auch ausdrucken lassen, oder auf’m
Bildschirm zuriickkurbeln. Es gibt keine Stelle, an der irgend'ne
Eile oder Rekordgeschwindigkeit vonnoten is.

* Wenn Sie sich in ‘ner Spielsituation entscheiden, irgendwas zu
tun, dann tun Sie das mit Hilfe von Ihr'm gesunden
Menschenverstand. Es is namlich so, daB die Spicle von WEL-
TENSCHMIEDE keine selbstgebastelte Logik haben. Freilich
gibts auch manchmal iibernatiirliche Situationen, denen Sie dann
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vielleicht mit iibernatiirlichen Mitteln zu Leibe ‘riicken miissen.
Aber das Verhiltnis stimmt immer. Wenn Sie ‘nen Palisadenzaun
hochmiissen, dann brauchen Se¢ eben ‘n Seil oder ‘ne Leiter - oder
halt irgendwas, mit dem es sinnvoll zu schaffen ist. Und wenn Sie
irgendwo ‘n Gespenst treffen, das stindig Kopfweh hat, dann
wer’'n Sie auch sowas wie ‘n metaphysisches Aspirin auftreiben
miissen. Aber was Sic garantiert nich finden werden, is so’n Kise
wie ‘ne Tarnkappe mit Turbolader, die Sie aufessen miissen, um
dann von sclber tiber den Zaun zu schweben, oder das Gespenst
von sei’'m Kopfweh zu befrein.

* Sic sollten neugierig sein! Drehn und wenden Sic jedes Ding,
das thnen verdiichtig vorkommt; untersuchen Sie alles, was Sic
finden, und eins is ganz wichtig: hinterfragen Sie Dinge, die auf
den ersten Blick unwichtig crscheinen!

* Nehmen Sie alle Sachen mit, die Sie finden - jedenfalls solange
sic ungelihrlich erscheinen. Aber das merken Sie dann schon.
Viele Dinge kann man irgendwie gebrauchen - ‘ne Glasscherbe
zum Schneiden, ‘n Buch um was nachzulesen oder vielleicht ‘n
Stiick Draht, um sich ‘nen Dietrich draus zu machen.

Aber: schaun Sie sich dic Sache trotzdem erst genau an, die Sie
mitnchmen wollen. Vielleicht steckt mal irgendwo ‘n alter Nagel,
und Sie meinen, da@ Sie ithn mal brauchen konnten und zichn ihn
aus der Wand. Und erst, als Sie ihn schon rausgezogen haben,
merken Sie, daB Sie ihn an dieser Stelle eigentlich gut hiitten brau-
chen konnen (vielleicht um ‘n Seil [estzubinden), jetzt aber krie-
gen Sic ihn nicht mehr in sein Loch zuriick! Also: immer erst gut
iiberlegen! Merken Se sich das!
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* Notieren Sic sich im Zweifelsfall, bis zu welchen
Spielsituationen Sic unter Ihren einzelnen abgespeicherten
Spiclstinden vorgedrungen sind. So kdnnen Sie spater leicht mal
‘nen geeigneten Spielstand zum Wiedereinstieg finden - sollten Sie
mal feststellen, daB Sie ‘ne Zeitlang ‘nen falschen Weg verfolgt
haben.

* Speichern Sie Thren Spiclstand schnell noch ab, wenn Sie das
Gefiihl ham, es konnte Thnen gleich an den Kragen gehn. Wenn’s
dann nimlich tatsichlich passiert, dann konnen Sie den letzien
Spiclstand wieder laden, und den Fehler unterlassen, der eben zu
Ihrem Untergang gefiihrt hat,

Mit diesen ganzen Ratschligen miissten Sie cigentlich alle Ritsel
um das Auge des Kal losen konnen. Wenn Sie aber auf irgendwas
e¢infach nich kommen, dann gibt’s trotzdem noch Hilfe.

Harry Evers, der Erfinder der Geschichte, hat nimlich ein
Hintbook geschrieben - ¢in kleines Biichlein, in dem die Losung
aller Riitsel und noch viel mehr drinsteht.

Auflerdem ist das Biichlein so geschrieben, dafl Sie nicht sofort
alles verraten bekommen, sondern daB es Ihnen nur die Hinweise
gibt, die sie haben wollen. So konnen Sie ¢s ganz gezielt als Hilfe
bei schwierigen Stellen einsctzen - und kriegen nicht gleich alles
verraten, und den ganzen Spaf3 verdorben.

WENN SIE ALSO TROTZ ALL DIESER HILFEN HIER
FESTHANGEN SOLLTEN, DANN BESTELLN SIE SICH
DAS HINTBOOK FUR “HEXUMA - DAS AUGE DES KAL”
EINFACH MIT DER BEILIEGENDEN BESTELLKARTE
GEGEN 20,- DM in BAR oder EC-SCHECK BEI SOFT-
WARE 2000, STICHWORT "HEXUMA HINTBOOK",
POSTFACH 110, 2420 EUTIN.
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Er is ruckzuck bei Thnen und kostet blo zwanzig Mérker (mitsamt
Porto und so) - aber es enthilt wirklich alles, was ¢s an
Geheimnissen und Wissenswertem um das Auge des Kal gibt,
WICHTIG: Das Hintbook gibt es nur bei Software 2000 gegen
20,- DM in bar oder EC-Scheck und Einsednung der ausgefiillien
Original-Bestcllkarte.

IX. FALLS IRGENDWAS NICH KLAPPT

‘ ) renn Sie Schwierigkeiten beim Laden vom Programm
haben, dann schaun Sic nach, ob Sie die Disketten in
der richtigen Reihenfolge eingelegt haben. Haben Sie
auch die richtigen Disketten fiir Ihren Computer? Amiga- und PC-
Disketten sehen oft gleich aus - freilich kann man sic aber nich auf
dem falschen Computer benutzen.
Haben die Disketien Kratzer oder Knicke oder sind sie ver-
schmutzt? Wenn ja, dann holen Sie Ihre Originaldisketten vom
Speicher, und machen Sic sich neue Sicherheitskopien, mit denen
Sie dann spielen. (Die haben Sie ja zu Anfang wohl hoffentlich
auch angefertigt, oder?) Falls mit den Originalen augenscheinlich
was nicht in Ordnung is, wenden Sie sich bitte an [hren Handler.
Es gibt aber auch noch andere Fehler. Sollte Thr Computer abstiir-
zen, oder sich an irgend einer Programmstelle ‘aufhiéingen’, dann
entfernen Sie vor dem Neustart des Programms alle speicher-resi-
denten Programme aus dem Arbeitsspeicher. Sollte trotz aller
Sorgfalt, dic die Jungs von WELTENSCHMIEDE angewandt
haben, ein Programmfehler auftreten, dann schreiben Sie bitte an
Software 2000, Stichwort "HEXUMA", Postfach 110, 2420 Eutin.
Die werden sich bemiihn, Ihnen zu helfen. Haftungen bei
Programmfehlern konnen aber leider trotzdem nicht tibernommen
werden,
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X. ETWAS UBER DIE ERFINDER VON HEXUMA

Nach dem respektablen Einstieg mit ihrem Erstlingswerk “Das

Stundenglas” und dem groflen Erfolg mit der “Kathedrale”
glauben die Jungs von WELTENSCHMIEDE, mit ihrem ncuen
Werk “HEXUMA - Das Auge des Kal” die Text- und Grafik-
Abenteuerspicle endgiiltig wieder in héchstem MaBe salonfihig
gemacht zu haben,
Ein neuer Standard ist gesetzt - solche Spiele sind bei weitem nicht
mehr so trocken und einfarbig, wie man es ihnen in der
Vergangenheit lange Zeit unterstellte. Und es wird weitergehen.
Neue Projekte und Konzepte warten auf die Verwirklichung -
WELTENSCHMIEDE wird seinem selbstgesetzten, hohen
Qualititsanspruch treu bleiben und ihn noch weiter ausbauen,
Andreas Niedermcier hat erneut ein noch hoheres MafB an
Bedienungsqualitit und Programmkomplexitidt verwirklicht,
Harald Evers war es, der die Geschichte erdachte und entwickelte -
und ihr zuletzt in allen Teilen auch die schriftliche Form verlich,
Fiir dic grafischen Arbeiten zcichnet diesmal ein fabelhaftes
Grafikerteam aus Osterreich verantwortlich: The Pixlers Studio
aus Wien. Chris Hiilsbeck war es, der dic Musikkompositionen
schuf, und die Soundeinbindung lieferte.
Wieder hat Weltenschmiede ein hartes Stiick Arbeit hinter sich,
das sic aber nie ohne die Hilfe einer ganzen Armee von Helfern
hitten bewiltigen kénnen. VerdientermaBen muB hier zuerst
Soltware 2000 genannt werden, die sich nach wie vor in geradezu
vilterlicher Weise um ihre Programmierteams kiimmern, und sie
mit allem versorgen, was vonnéten ist. Tom Kometer ist ein weite-
rer neuer Mann, der dem Amiga das Letzte abzutrotzen versteht,
und auch viele PC-Spezialitidten programmierie,

l elzt ist ¢s an der Zeit, ein biBchen auf die Tonne zu hauen.
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Zur fleiBigen Testcrew gehdrien: die Autoren, Michael Pippig &
his Family Gang, Volkmar Miiller und Tom Kometer, bei dencn
sich Weltenschmiede hier ganz herzlich bedanken mochte. Die
Musik komponierte Maestro Chris Hiilsbeck. Ruhm und Ehre iiber
ihn.

XI. COPYRIGHT-VERMERK

as Copyright an der Spielstory und allen Texten,

DcinschlieBiich des SCREENPLAY-Storyboards{c) liegen
bei Harald Evers.

Das Copyright fiir die Programmgestaltung, die Spicloberfliche

und das AVALON-Parsersstem(c) liegen bei Andreas

Niedermeier.

Das Copyright fiir die grafische Ausfiihrung und dic

Spielegrafiken liegen bei The Pixlers Studio.

Dic Urheber- und Abzugsrechte fiir dic Musikkompositionen lie-

gen bei Chris Hiilsbeck.

Die Urheberrechte fiir das Gesamtwerk “HEXUMA - Das Auge

des Kal” werden vom Programmierteam WELTENSCHMIEDE

wahrgenommen. j

Dic Rechte am Datentriger liegen bei Software 2000.
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HEXUMA - Das Auge des Kal

BEGRIFF

AUF SEITE (PUNKT)

Befehls-Box
Befehlsvorschlige
Bewegungsrichtungen
Bildschirm auffrischen
Bildschirm-Schoner
Blende (Einblenden)

Cursortasten
Drucker an/aus
Eingabezeile
Eingabezeile 16schen
First-Aid-Box

Icons

Kompalirose
Korrektur im Text
Kurzinfo

Laden
Landkarte
Letzter Befehl zuriick

Maushilfe
Mausgeschwindigkeit
Mauspfeil

maximale Punkitzahl
Musik

Pleiliasten

Punkie
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9(1), 15 (16b)
16 (16¢), 16 (16f)
14 (15)

14 (12)

10 (2)

11 4), 12 (7b)

14 (13)
17.(17)

12 (6), 13 (9)

13 (8)

9 (1), 10 (3), 16 (16f)
15 (16b)

9 (1)
13 (8-10), 14 (13-14)
12 (7¢c)

9(1).11(5)
9(1),11(4)
13 (10)

12 (7e) -

12 (7a)

16 (16€)

13 (70, 13 (1)
12 (7d)

14 (13)

13 (70, 13 (1)
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_ BEGRIFF AUF SEITE (PUNKT)
Speichern 9(1), 11 (5)
Spiclziige 13 (76)
Spiclende 13 (11}
Tastatur einblenden 15 (16d)

Taste Aliermnate 15(15)

Tastc Backspace 13 (10)

| Taste Delete 13 (10)
L iaste ESC 13 (8)

" Taste Home/End 14 (14)

~ Taste Shift 14 (13)

. Tasie Fl 10.(3), 16 (16f)

e Tasie F2 13.(9)

= Tastc F3 13 (10)
Taste F4 11 (5)
Tuste FS 1207y

- Taste Fo 12 (7d)
Taste F7 13 (11)

- Taste F8 14 (12)

- Taste F9 11 (4)
Taste F10 10(2)
Tuste Pglp 12 (6)
Taste PgDwn 12 (6)
Textscrolling 12(6)
Text-Korrektur 13.(8-10), 14 (13-14)
Text-Cursor 14 (14)
Worle im Text anklicken 15 (16¢)

Worle l6schen 13.(9)

Seite -35-




published by:
.. SOFTWARE 2000
Max-Planck-Stral3e 9
2420 Eutin




