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BITTE LESEN SIE DIESE WARNUNG, BEVOR SIE BAPROMETS FLUCK SPIELEN.

epilepsie-warnung
sei einem sehr kleinen prozentsatz von personen kann es zu epilep-
tischen anféllen kommen, wenn sie sich bestimmten vichtfrequenzen
und flackernden richtquellen aussetzen. Bestimmte Lichtfrequenzen
in rernsehbildschirm-nintergriinden oder beil computerspielen
konnen bei diesen individuen einen epileptischen anfall hecvorrufen.
Bestimmte umstdnde kénnen bisher unerkannte epileptische
symptome bei personen, die bisher keine epileptische vorgeschichte
hatten, hervorrufen. Befrogen sie thren Aczt vor dem spielen, wenn
sie oder eines threr Familienmitglieder unter epilepsie leiden. Brechen
sie das spiel sofort ab und suchen sie vor erneutem spielbeginn
einen arzt auf, wenn sie eines der folgenden symptome wahrend
dem spielen bei sich feststellen: Benommenheit, sehstérungen, augen-
oder Musl{elzuclmngen, BewurgTseinssTt‘)rungen, oriemierungsverlust,

unfreiwillige Bewegungen oder krémpfe.
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DAS SPIEL STARTEN

SYSTEMANFORDERUNGEN
tberpriifen sie vor dem spielstart, ob 1hr system die folgenden voraussetzungen
ecfillt:

COMPUTER: saphomets fluch benﬁ‘rigr einen 100% 1BM-pc-kompatiblen
computer, mit einem 486 DXz 66-prozessor oder besser. €in
pentium 60 oder besser wird empfohlen.

BETRIEBSSYSTEM: unter pos bendtigr das spiel mindestens Ms-pos 5.0 oder
hoher. Baphomets fluch kann auch unter windows g5
gespielt werden.

SPEICKER: 8 mB arbeitsspeicher miissen mindestens verfiighar sein.
flic den Betrieb unter windows 95 werden 16 MmB empfohlen.

LAUFYERKE: stellen sie sicher, dag auf threr festplatte
mindestens 17 ms frei sind. sie bendtigen ein poublespeed-
cp-roM-Laufwerk oder schneller. 150 M8 freier
Eesfplaﬁenspeicher und Quodspﬂed*CD*BOM*Louf\ver]—{
werden empfohlen.

GRAFIK: sie bendtigen eine vesa 1.z-kompatible super-vga
grafikkarte mit einer auflssung von 6401480 bei 256 farben und
mindestens 1 MB BAM. Eine pci- oder Local Bus-Karte
ergeben ein optimales sild.

SOUND: saphomets fluch unterstiitzt alle géangigen soundkarten.
eine 16bit soundkarte wird empfohlen.

INSTALLATION UNTER MS-DOS

wenn auf threm rechner windows aktiv ist und sie von pos aus installieren mochten,
verlassen sie windows und wechseln sie zu pos. Legen sie die ‘Baphomets fluch’-cp in thr
cp-rom-Laufwerk, geben sie “p:” ein (oder den Buchstaben, der thr cp-roM-Laufwerk kennze-
ichnet, gefolgt von einem poppelpunkt) und driicken sie ‘enter’. geben sie nun “INsTALL
¢in und driicken sie nochmals ‘enter’. pas installationsprogramm wird sie daraufhin auf
threm weg durch den sound-setup und die installationsoptionen von Baphomets fluch
begleiten. wann immer sie Baphomets fluch spielen méchten, stellen sie zuvor sicher, dag
sie sich im ms-pos-modus und in dem verzeichnis befinden, in das sie das spiel geladen
haben. pas standardverzeichnis lautet c:saphomet. wenn sie sich bei der nstallation fiir
diese vorgabe entschieden haben, dann geben sie “c:saphomet” ein und driicken sie ‘enter’.
panach tippen sie “sBaphomer” ein und driicken nochmals ‘enter’. Nun kann das spiel
beginnen.

INSTALLATION UNTER WINDOWS

regen sie thre saphomets fluch-co in thr cp-rom-raufwerk ein. wenn die autostart-Funktion
thres computers aktiviert ist, sollte jetzt automatisch das mstallationsprogramm gestartet werden.
1st dies nicht der rall, klicken sie bitte auf das symbol arbeitsplatz und dann in dem renster auf
das symbol 1hres cp-rom-Laufwerks. poppelklicken sie auf die patei serup.Now, um das
installationsprogramm manuell zu starten. Nachdem sie “spiel installiecen” geklickt haben
werden sie gefragt, ob sie die pirect-x treiber installieren méchten. piese Treiber werden
bcni')rigt, um Baphomets rluch unter windows 95 zu starten. wihlen sie “ox” und das
programm wird automatisch tiberpriifen, ob sie schon die nérigen Treiber installiert haben.
wenn nicht, werden die Treiber installiert. Nachdem die Treiber installiert sind, werden sie
gefragt, ob sie saphomets fluch installieren mochten. wihlen sie die INSTALL-BOX. Das
installationsprogramm wird sie daraufhin auf threm weg durch die einzelnen optionen
begleiten. naben sie Baphomets fluch installiert und die cp-rom eingelegt, dann erscheinen
die optionen AUSFUHREN, ABBRECHEN oder DEINSTALLIEREN. wdhlen sie AUSFUHREN, um
sBaphomets fluch zu starten. wihlen sie ABBRECHEN, wenn sie Baphomets fluch nicht spielen
wollen. gehen sie auf peINsTALLIEREN, wenn sie das spiel wieder von threr festplatte entfernen
mochten. 1st die ¢p eingelegr, dann kann das spiel jederzeit durch anklicken des start-
Knopfs gestartet werden. wahlen sie dann aus den oprionen PROGRAMME, REVOLUTION
SOFTWARE und BADHOMETS FLUCH.
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Bappomets Huch

EINFUHRUNG

nerzlichen glickwunsch, sie sind gerade dabei, das schicksal eines nelden zu formen.

saphomets rluch verwender forrgeschrittene programmie Animations- und

erzihltechniken, um sie mitten ins zentrum einer der wohl bezauberndsten,
merkwiicdigsten und aufregendsten sagen zu fithren. was sie im Moment in den nénden
halten, ist der nohepunkt einer mehr als zweijahrigen gemeinsamen anstrengung eines
teams von hochspezialisierten programmierern und pesignern, eines veteranen der
(:ompu'rergr(xﬁl{, mehreren zeichentrickanimatoren, professionellen autoren und dem
komponisten Bacrington pheloung - in dessen credits u.a. der soundtrack zur rernsehserie
‘inspektor Morse’ verzeichnet ist. pas Ergebnis ist ein spiel, das in BEZUY auf den

spielansatz und dessen spektakuldre umsetzung seinesgleichen sucht.

machen sie sich keine sorgen, wenn sie noch nie ein adventure gespiel‘r haben. wir haben
Baphomets rfluch so angelegt, dag es sowohl den ‘frischling’ als auch den erfahrenen
spielefachmann gleichermagen anspricht. s verfugr iiber ein Benutzerinterface, das man
getrost als eines der einfachsten und zugleich leistungsstarksten bezeichnen kann, die
je erdacht worden sind. pie steuerung geschicht wihrend des gesamten spiels durch
einfache mausklick-kommandos, und sie werden bald herausfinden, dag sich selbst die
kompleresten spielablaufe und gespriche mit einem minimum an aufwand bewerk-
stelligen lassen. gleichzeitig wird thnen die ecforschung ungewshnlicher orte und die
suche nach entscheidenden schlisseln bald zur zweiten Natur. Lassen sie sich ducch die

lebhafte und sich entwickelnde story immer weiter in dieses abenteuer hineinziehen,

dessen ereignisse sich immer stécker entfalten, je nachdem wie ecfolgreich sie sind. ein
scharfer verstand, ein unstillbares verlangen nach wahrheir und ein unbestechliches
Auge ist alles, was sie brauchen, um ein adventure zu spielen. also, schacfen sie thre

sinne, denn die story beginnt - jetzt.



PROLOG

mystische geheimnisse aus mittelalterlichen zeiten, attentdter in clownskostiimen
und hitbsche iorogrqﬁnnen sind nur die ersten stiicke eines verwicrenden puzzles,
das sie und thren on-screen-partner iiber die stragen von paris in die entferntesten
ecken europas fithrt und dariiber hinaus, mitten hinein in die alte regende der
rempelritter. €s ist die geschichte eines amerikaners in ibersee, der durch einen
schicksalhaften zufall gezwungen wicd, sich vom einfachen Touristen zum petektiv
entwickeln zu miissen, weil er der einzige ist, der die teuflischen pldne einer Bande
grogenwahnsinniger faschisten durchkreuzen kann. und wer weig, vielleicht kriegr

er ja am ende auch sein madchen...

zu seginn des spiels werden wir zeuge der schicksalhaften Ereignisse, die den jungen
kalifornischen urlauber george stobbard in den protagonisten von Baphomets rluch
verwandeln. er sitzt auf der stragenterrasse eines pariser cafés, nippt an seinem
kaffee und gritbelt. €r kann sich nicht helfen, aber er wird das gefithl nicht los,
dag ihn die franzosen mit einer gewissen Herablassung behandeln. pie Tatsache,
amerikaner zu sein, reicht hier ofFenkundig aus, um migtrauisch bedugt zu werden.
poch diese voreingenommenheit bestdckt ithn nur in seinem entschlug, es allen zu
zeigen. moglicherweise ist das der grund fiir seine versuche, die gellnecin des cafés
anzumachen, doch seine ersten zarten anndherungsversuche werden durch die
ankunft eines anderen Gastes jah unterbrochen - ein distinguiert gekleideter Herr

mit nut und mantel. €c halt eine aktentasche in der nand.

alle EnT‘rﬁuschung ist bald vergessen, als George den Akkordeon—spielenden clown
mit seinen bizarcen spagen bemerkt. Tanzend, inmitten einer rraube von Luftballons,
verschwindet der clown im café. Nur einen kurzen Moment spéter taucht er wieder
auf, diesmal jedoch ohne akkordeon, wie george bemerkt. auch ist unserem uelden
nicht entgangen, dag dec geschminkte spagvogel sich starr dessen die aktentasche
des anderen gastes gegriffen hat. poch bevor er sich einen reim darauf machen
kann, wird das café von einer explosion f()r‘rgeblusen, und george findet sich mitten
in einem flammenmeer wieder. &r wird durch die ruft geschleudert und vecheddert
sich in einem der sonnenschirme, der ithn auf fast wundersame weise vor dem

schlimmsten bewahrt.

Noch benommen und verwicrt von der explosion und voller sorge um die gesundheir
der gellnerin versucht unser amerikanischer freund, unter dem sonnenschirm
hervorzukriechen. V(:r(’ingsrigt sucht er nach dem zusammenhang, dec den mann im
mantel mit dem hintechaltigen clown, der aktentasche und dieser allmachtigen
sombenexrplosion verbindet. Nicht mal im heftigsten fieberwahn hatre george all
jene dunklen Erf:ignissr:, die nun folg(-:n sollten, vorhersagen kénnen. und nur mit
threc nilfe wicd es ithm jemals gelingen, die geheimnisse von saphomets cluch zu

liifren.



TUTORIAL fUR ANFANGER

UBERBLICK UBER DIE CURSORSTEUERUNG

alle vorgange innerhalb des spiels kénnen iiber den sildschirmcursor, die maus
(zur positioniecung des cursors) und die linke bzw. rechte Mmaustaste gesteuert
werden. wenn sie george direlit steuern kénnen, also kein eceignis oder gespréch
stattfindet, dann erscheint ein pfeiléhnlicher cursor auf dem sildschirm. je nach
situation geben die linke und die rechte maustaste george den sefehl, bestimmte
aufgaben zu ecfillen. eine kurze zusammenfassung iiber die moglichen
cursorformen und deren effekte auf die maustasten sehen sie hier unten.

- Linke oder rechte Mmaustaste. george geht zum angezeigten punkt.
Linke MQUSTQSTE: covvevvieunnennn george wird das fragliche objekt sehr
genau untersuchen.
Rechte MQUSTASTE...evuiiruneennn george wird das objekt nur betrachten.
Linke Maustaste. .. george wird das objekt benutzen bzw.
O behandeln, wie auch immer er kann.
1) L o
rechte MQUSTASTE...ovveeinnnes george wird das objekt betrachten.
Linke MQUSTASTE....ocvruriuinne. george wird das objekr aufheben.
rechte Maustaste. ... george wird das objekt untersuchen.

. george wird versuchen, die person in ein
Gesprich zu verwickeln.

gibt george den efehl, sich die person

anzusehen.

Linke oder rechte Mmaustaste. george wird das laufende szenario in
richtung dieses ausgangs verlassen.




DAS ABENTEUER BEGINNT
nas folgende Tutorial ist lediglich fiir anfénger gedacht. wenn sie Baphomets luch licber unsouffliert spielen
mdochten, dann blattern sie gleich weiter zur spielanleitung. pennoch stellen die folgenden schritte nur einen
schmalen ausschnitt des gesamtumfangs dar.

1. wenn sie Baphomets fluch geladen haben und die Ert’)ffnungsszene beender ist,
sehen sie unsecen nelden george stobbard, wie er vor den Tritmmern des cafés
steht. per erste schritt besteht darin, die orienrierung zu finden und sich qut
umzusehen. versuchen sie also, thn um den platz herum zu fiithren. Benutzen sie
die maus, bewegen sie den Bildschirmcursor nach rechts augen und driicken sie
die linke maustaste.

2. pas ist der Anfong. jetzt wollen wir versuchen, einfache Bewegungen mit der
ecfiillung einiger aufgaben zu verbinden, etwa dem Befehl, sich die zerborstenen
scheiben des cafés einmal naher anzuschauen. positionieren sie den cursor auf
die meste des fFensters, bis der cursor sich von einem pfeil in ein vergrogerungsglas
verwandelt. priicken sie dann die linke maustaste, und george wird hintiber gehen
und das glas untersuchen.

3. pas grundlegende hdtten wir nun hinter uns - jetzt geht’s weiter mit dem
adventure. penken sie zuriick an die Eingangsanu(:nz und tberlegen sie, welchen
weg der clown bei seiner flucht genommen hat. sie werden erkennen, dag er vom
café aus zu dem Bogengang neben dem café gerannt ist. gehen sie zuriick zum
café, und folgen sie seinen spuren. zeigen sie mit dem cursor auf den Bogengang
am dugersten rechten rand des Bildschirmausschnitts. per cursor wird zu einer
zeigenden nand. xlicken sie mit dec linken maustaste und george wird die szene
in diese richtung verlassen.

4. pieses gagchen sieht nun sehr verlockend aus. vielleicht ist der clown ja an
diesem abflugrohr hochgekletrert. positionieren sie den cursor iiber dem rohr -
aus dem pfeil werden sich bewegende zahnrdder. pies ist das zeichen, dag george
ein objekt benutzen kann. priicken sie ganz einfach noch einmal auf die linke
maustaste, und er wird versuchen, sich dort hochzuangeln.

5. moglicherweise ist der clown ja noch da, und versteckr sich in einer der
miilltonnen. plazieren sie den cursor tiber einen der miilldeckel und der cursor
wird zur Lupe. priicken sie nun die linke maustaste, um einen slick ins nnere zu
werfen. aber nicht vergessen - sie sollten alle milltonnen inspiziecen!

6. tmmer noch kein gliick? pann bleibt nur noch ein moéglicher ausweg - der
kanalschacht. plaziecen sie den cursor iiber den schacht (der cursor verdndert sich
und es sind sich bewegende zahnrader zu sehen) und dciicken sie die linke
Maustaste. George Tut wirklich sein Bestes, aber er kann thn nicht 6ffnen. wenn er
nur einen Hebel hatte, dann kénnte er den peckel hochheben. also lassen sie uns
erneut zur Hauptstrage gehen und ecst wieder zuriickkommen, wenn george besser
ausgeriistet ist. Bewegen sie den cursor auf den eingang zum gégchen (aus dem

cursor wird wieder ein pfeil) und driicken sie die linke maustaste.
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7. wenn sie die stragenszenerie sorgfaltig beobachten, dann wird thnen eine zeitung
auffallen, die am Fuge eines Lo‘rernenpfohls liegf. sie konnte noch niitzlich sein,
also positionieren sie den cursor tiber das papier - nun sollte der cursor sich in
eine vand mit einer aufhebenden sewegung verwandeln. xlicken sie erneut mit
der linken maustaste. george wird sein ziel ecreichen und die zeitung an sich
nehmen. pie gelegenheir ist giinstig, den grad der zerstorung innechalb des cafés
festzustellen - augerdem kénnte die ellnerin nilfe brauchen. plazieren sie den
cursor auf den riireingang und driicken sie die linke maustaste. george wird das
café betreten - oder das, was von ihm iibrig ist.

8. 1nnechalb des cafés sieht es ziemlich wiist aus. Besser, sie finden zuerst heraus,
wie es der kellnerin geht. Bewegen sie den cursor Gber ithren dahingesunkenen
k6rper. pec cursor wird sich in einen mund verwandeln - das zeichen, dag sie sich
mit dem armen madchen unterhalten kénnen. priicken sie die linke maustaste,
und george wird zu ihr heriibergehen und anfangen, mit ihe zu ceden.

9. pen verlauf der kKonversation werden sie kaum beeinflussen kénnen, dennoch
wird sie thnen wéhrend des gesprichs womdglich einige fragen stellen. 1n solchen
Momenten erscheinen zwel Hand-icons am unteren rand des Bildschirms - eins mit
nach oben zeigendem und eins mit unten gerichterem paumen. klicken sie auf den
nach oben, wenn sie mit Ja’ antworten mdchten, und klicken sie auf den paumen
nach unten, wenn die antwort ‘Nein’ lautet.

10. unter umstinden haben sie die méglichkeit, die kellnecin zu bestimmten
themen zu befragen. pann werden die gesichter des alten mannes und des clowns
zusammen mit einem griinen pfeil in dem Balken am unteren Bildschirmausschnitt
erscheinen. klicken sie auf eines der Bilder, um iber diese pecrson zu sprechen,
oder auf den griinen pfeil, um das gesprich zu beenden. manchmal ist es durchaus
miﬁglich, auch ein zweitesmal iiber ein bestimmtes Thema zu sprechen. auch kénnen
neue themen im verlauf einer Konversation hinzukommen. wenn sie soviel wie
moglich erfahren haben, verlassen sie die kellnerin, und setzen 1hre
Nachforschungen an andecer stelle fort. sie kénnen beispielsweise die vreiche
untersuchen oder george dicekt zuriick zur strage fihren.

11. vielleicht ist ja der arbeiter am ende der strage von Nutzen. sewegen sie den
cursor ans ende der szenerie, hin zum arbeitszelt. per cursor wird zu einem 1con
mit einer zeigenden nand. glicken sie diesmal mit der linken maustaste, und George
wird die szene verlassen und beim arbeiter wieder auftauchen. Nur dumm, dag
die polizei auf der szene erscheint, bevor sie die chance haben, mit dem arbeiter
auch nur ein einziges wort zu wechseln. Natiiclich wollen die wissen, ob george in
den anschlag verwickelt war. thnen bleibt also nichts anderes Ubrig, als zuzusehen,
wie alle hintereinander zum verhér ins café verschwinden.
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12. zuclick im café wird 1nspektor rosso den grégren reil der kKonversation
bestreiten. wenn er thnen eine frage stellt, erscheint ein Themenbalken am unteren
ende des sildschirms. pieser enthdltr entweder den nach unten gerichteren oder
den in die nohe zeigenden paumen oder aber den paumen nach unten zusammen
mit dem gesicht des clowns. wenn sie mit ‘Nein’ antworten, dann klicken sie auf
den ‘paumen runtecr’-icon, sonst auf das sild, das noch obgebi]de‘r ist.

13. wenn sie das café wieder verlassen haben, sollten sie George dazu hringen,
sich mit der fotografin zu untecrhalten. Bewegen sie den cursor Gber the sild -
wieder verwandelt sich der pfeil in einen kleinen mund. fiic den Beginn eines
Gesprachs geniigr es dann, die linke maustaste zu driicken. pas madchen wicd
thnen einige niitzliche informationen liefern. an den entscheidenden momenten
dieser unterhaltung taucht wieder der Themenbalken am unteren ende des
sildschirms auf. nach moglichkeit sollten sie all diese Themen ansprechen. wenn
sie gentigend fragen stellen, bekommt george moglicherweise thre Telefonnummer.
ein linker mausklick auf den griinen pfeil links vom Themenbalken beendet die
angeregte unterhaltung.

14.  Nun aber schleunigst zuriick zu diesem arbeiter. xlicken sie auf den
Hintecrausgang und statten sie ithm einen ecneuten Besuch ab. zeigen sie thm die
zeitung. pazu missen sie den cursor an den obersten rand des Bildschirms ziehen
- und es erscheint der 1nventory-salken, dec all die pinge anzeigt, die george zuc
zeit bei sich hat. priicken sie die linke Mmaustaste, wenn sie den cursor {iber das
ild der zeitung gezogen haben. Nun bewegen sie den cursor zuriick ins spielfeld -
die zeitung wird diesem weg folgen. plazieren sie cursor und zeitung tiber den
arbeiter und klicken sie ein zweitesmal mit der linken mMaustaste. Nach einigem
grummeln wird er die zeitung nehmen und thnen helfen, thren ersten anhaltspunkt
zu finden. panach wird er sie verlassen und sich wieder um seine Baustelle kiimmern.

15. Nachdem der arbeiter gegangen ist, hat george geniigend zeit, um ein wenig
herumzustébern. ziehen sie den cursor iiber seine werkzeugbox. per cursor wird
die bekannten, sich bewegenden zahnrdder anzeigen. priicken sie die linke
maustaste, um die werkzeugbor zu verwenden. george wicd einen T-formige
srechstange vorfinden - genau die sorte gegenstand, die er braucht, um diesen
kanaldeckel zu bewegen - und sie in seinem nucksack verstauen.

16. wenn sie den cursor an den obersten sildschirmrand bewegen, erscheint der
rucksack-salken. ziehen sie den zeiger iiber die srechstange und driicken sie die
linke maustaste. positionieren sie den zeiger und das werkzeug iber den
kanaldeckel. klicken sie erneut mit der maus und warten sie auf das ergebnis. et
voil7 - wie man in paris sagt. pas abflugsystem wartet auf sie, und george ist
nicht der Typ, der sich von dem bigchen gestank abhalten liege. poch alles weitere
liegr nun in threr Hand. George vertraut darauf, dag sie ihn fihren!



SPIELANLEITUNG

BEWEGUNG
um George zu einer bestimmten stelle zu fithren, miissen sie mit dem cursor nur auf eine bestimmte
stelle auf dem sildschirm zeigen und eine der beiden maustasten driicken. wenn george den punkt erreichen

kann, wird er dorthin gehen.

Wenn George sich bewegt, wird die kamera zuweilen umherschwenken, um dem Betrachter einen besseren
tberblick tber die +rtlichkeit zu geben. manche (_;ebiefe kénnen um ciniges groger sein als der
sildschirmausschnitt.

Jede +rtlichkeit kann mehrere ausgénge besitzen. Mmanche davon sind offenkundig, andere hingegen gut

versteckt. wenn sie etwas sehen, das sie fiir einen ausgang halten, ziehen sie mit dem cursor dariiber.

wird aus dem cursor eine zcigendﬂ unand, dann deutet das auf einen m(")glichr:n Ausgang hin. priicken sie
eine der Maustasten und george wird zu dem angegebenen punkt gehen und die szenerie tiber diesen weg
verlassen. es gibt auch die moglichkeit, sofort auf einen ausgang zuzuspringen, indem sie beide maustasten

gleichzeitig driicken.

DER RUCKSACK

per nucksack ist die sichtbare anzeige aller objekte, die george zur zeit mit sich fiihet. &r erscheint, wenn

sie den ¢ zum obersten sildschirmrand ziehen. es erscheint ein Balken, der alles auffithrt, was

George so in der Tasche hat. um den rucksack wieder zu verlassen und ins spiel zuriickzukehren, geniigt
es, den cursor wieder auf das spielfeld zu bewegen. wie man gegenstinde in den rucksack aufnimmt

bzw. bereits Quﬁ;cnommcnc objekte verwendet, wird auf den folgcndcn zeilen naher beschrieben.

GEGENSTANDE UNTERSUCHEN

m Laufe des spiels wicd george immer wieder in situationen geraten, die einen genaueren slick auf

objekte oder personen wiinschenswert erscheinen lassen. ziehen sie den cursor einfach auf den gewiinschten

Ggegenstand. wenn George zu weit davon entfernt ist, wicd er erst darauf zug()hcn..

wenn sich der cursor in eine Lupe verwandeltr, dann bringen sie george mit einem klick auf die linke
Maustaste dazu, das objﬁln peinlichsf genau zu untersuchen. sei einem rechten mausklick wicd er sich
das fragliche objekt nur kurz anschauen.

wenn der cursor aussieht wie ein Mmund (also auf eine person gezogen wurde), eine reihe sich bewegender
zahnrdder (d.h. der cursor befindet sich iiber einem verwendbaren objekt) oder eine aufhebende wand
(d.h. es handelt sich um ein objekt, das o\lfc:resommr:lf werden kann), machen sie durch priicken der
rechten maustaste unserem freund klar, dag si

s einen fliichtigen slick auf das fragliche objekt fiir
wiinschenswert halten.

wenn George einen gegenstand untersuchen soll, den er bereits besitzt, bewegen sie den cursor einfach
auf die sildschirmoberkante. paraufhin erscheint eine anzeige mir allen gegensténden, die george in der
Tasche hat. Bewegen sie den cursor auf das gewiinschre objr:]n, und driicken sie die rechte Mmaustaste,

um es zu untersuchen.

SAMMELOBJEKTE
wenn george stobbard fiir etwas Talent hat, dann dafiir, gegenstande zu sammeln. sie werden (iberrascht
sein, was alles in seine Taschen pagt. wenn sie ein objekt erspdhen, das george an sich nehmen soll,

zielen sie mit dem ¢

irsor auf diesen gegenstand. wenn er uufgesummeh werden kann, verwandelt sich
der

rsor in eine Hand mit einer aufhebenden sewegung. ein klick mit der linken Maustaste sagt unserem
Helden, dag er sich das fmglichc objekt schnappen und es in den rucksack aufnehmen soll. Bel manchen

objekten braucht man dafiic schon ein prézises Timing - besonders, wenn sie sich direkt vor der Nase

von irgendwelchen nichtsnutzigen, kooperationsunwilligen reuten befinden.



OBJEKTE VERWENDEN
saphomets fluch unterscheidet zwei verschiedene arten von verwendbaren objekte

solche, die zum
spateren gebrauch gesammelt werden kénnen, und solche, die zwar nicht beweglich, aber nichts-

destoweniger benutzbar sind.

um ein objekt zu verwenden, das george bereits (L\th:rr:summr:h hat, ziehen sie einfach den cursor auf die
sildschirmobeckante. per inhalt des rucksacks erscheint. mit einem linken mausklick wéahlen sie aus. per
cursor zeigt nun das entsprechende objekt. Jerzt ist es moglich, diesen gegenstand iiber einer person
(dann verwandelt sich der cursor mit dem angehdngten objekt in einen mund) oder einem anderen objekr
zu plaziecen (der cursor wicd dann mit dem angehdngten objekt zu den sich drehenden zahnridern).
Nach méglichkeit wird george den gegenstand auf entsprechende weise verwenden. um das objekt wieder
im rucksack verschwinden zu lassen, bewegen sie den cursor zuriick auf die sildschirmoberkante und

driicken nochmals die linke maustaste.

wenn sie wollen, dag george einen sichtbaren, aber unbeweglichrzn gegenstand verwendet, positionieren
sie den cursor einfach dariiber - wenn es sich um ein verwendbares objekt handelt, dann veréndert der
cursor sein aussehen und wird zu der reihe rotierender zahnrader. licken sie jetzt mit der linken maustaste.
george wird versuchen, den gegenstand auf angemessene weise zu benutzen bzw. erst mal zu thm

hinzugehen, falls es nétig sein sollte.

KONVERSATION

im verlauf seines abenteuers begegnet george vielen unheimlichen und wundervollen mMenschen. einige
sind hilfsbereit, andere gleichgtiltig, und einige wenige moglicherweise todlich. manchmal werden sie ihn
automatisch in ein Gesprich verwickeln; in anderen situationen sind sie es, der george dazu bringt, sich
mit einerc bestimmten person zu unterhalten. wenn sie das wiinschen, plazieren sie den cursor iber die
gewiinschte person, der cursorpfeil wird zu einem mund. ein klick mit der linken maustaste erdffnet das
gesprich mit einer luunigen Bemerkung. wenn sie in der Lage sind, den redeflug zu lenken, dann erscheint
am oberen sildschirmrand das mventory und am unteren ende der auswahlbalken mit einer Liste von
Themen.

weil George ein cleveres keclchen ist, miissen sie ihm nur stichworte fiic die Konversation geben - den rest
macht er dann schon allein. piese stichworte sind die silder im Themenbalken am unteren sildschirmrand.
sie kénnen sowohl gegenstande als auch personen bzw. ereignisse darstellen. klicken sie auf was immer
sie wollen - george wird dariiber sprechen.

seachten sie, dag di

¢ spanne m(")gli(her themen abhdngt von dem wissen, das sie in Gesprachen gesammelt
haben, von ereignissen, deren zeuge sie waren, oder vom sesuch ganz bestimmter Locations. pie entdeckung
von Neuigkeiten kann dem gesprich mit einem bestimmten charakter eine véllig neue wendung geben.
sleibt ein Bild im themenbalken, obwohl es schon einmal ausgewdhlt wurde, dann besteht die moglichkeir,
noch mehr tiber dieses Thema herauszufinden. ~Nur wenn ein Bild verschwindet, sind alle
informationsmaoglichkeiten ausgeschopfr.

George kann auch fragen iiber objekte in seinem ventory stellen. sewegen sie den cursor auf das
gewiinschte objekt und driicken sie die linke maustaste. €r kann tber ein- und dasselbe objekt so viele
fragen stellen, wie sie wollen, auch wenn eine dcmrtig\: Hurmdckigkeit nur selten belohnt wird.

von fall zu rall kann auch george eine frage gestellt bekommen. pann konnen der hochgestreckte und
der nach unten zeigende paumen im rthemenbalken erscheinen. klicken sie auf ‘paumen hoch’ fiir ein ja
bzw. auf ‘Daumen runter fiir ein Nein.

sie beenden das gesprich durch einen vLinksklick auf den griinen pfeil am dugersten linken rand des

themenbalkens.




SPIELANLEITUNG

DIE KABRTENBILDSCHIBME BENUTZEN

auf verschiedenen stufen des spiels andert sich die setrachtungsweise, und eine Landkarte wird angezeigt.
orte, die george besuchen kann, sind mit roten Mm‘kinrungcn und bcglchcndcn platznamen gekennze-
ichnet. positionieren sie den cursor iiber den gewiinschten platz, driicken sie die linke maustaste, und

George wird dorthin reisen. 1m weiteren veclauf des spiels konnen immer mehe meiseziele hinzukommen.

TELEFONIEREN

Je weiter george mit seinen privaten Nachforschungen kommt, desto mehe telefonnummern wicd er
gesammelt haben, aus welchen griinden auch immer. er wicd sie automatisch auf die riickseite eines
umschlags keitzeln. per sefehl, an einem der orte das relefon zu benutzen, erméglicht zugleich einen
slick auf diesen umschlag. ziehen sie den cursor auf die Nummer, die er wihlen soll, und driicken sie die
linke maustaste. wollen sie den Telefonauﬁfug widerrufen, dann bewegen sie den cursor zum unteren
ende des sildschirms (der cursor wird zu einer Hand, die auf einen ausgang hinweist), und driicken sie
eine Maustaste.

DAS STEUEBRUNGSFENSTER

vorausgesetzt, sie befinden sich nicht gerade mitten in einem gespréch, konnen sie das steuerungsfenster
durch priicken der esc- oder der fs-raste auf threr rastatur aufrufen. paraufhin erscheint eine aufstellung
mit folgenden optionen:

SICHERN: klicken sie mit dem sildschirmzeiger auf diese option, wenn sie thren momentanen stand
abspeichern wollen. s erscheint dann eine Liste mit zehn freien platzen, in der sie thren
spielstand einrmgan konnen. Haben sie bereits zehn spielstande gespeichen, dann kénnen
sie mit dem pfeil am rechten rand des sildschirms durch die viste scrollen. um einen
spielstand abzuspeichern, fihren sie den zeiger auf den freien bzw. vorher benutzten platz
und driicken sie die linke maustaste. geben sie nun threm gespeichenen spiel einen Namen,
driicken sie die ‘entfernen’-Taste, wenn sie einen alten spielstand l6schen oder rehler
kocrigieren wollen, und driicken sie zum schlug ‘entec’, wenn alles zu threr zufriedenheir
geregelt ist. Nun miissen sie nur noch den speichefvofgong bf:sté'nigen, indem sie mit dem
cursor auf den speichern-knopf zeigen und die linke maustaste driicken. wollen sie den
speichervorgang abbrechen, klicken sie auf ‘abbrechen’. es empfiehlt sich, den spielstanden
immer logische Namen zu geben. sie kénnen sich dann leichter an die spiclebene erinnern,
auf der sie gespeichert haben

LADEN: mit dieser option kénnen sie thee aktuelle position oufgeben und einen vorher gespeicherten
spielstand neu laden. wiederum erscheinen zehn plédtze mir geladenen spielsténden. rlicken
sie auf einen platz threr wahl, um diesen zu laden. 1st der platz, den sie neu laden wollen,
nicht zu sehen, so nehmen sie den pfeil aus dem scroll-salken, um sich jeden einzelnen
platz anzusehen. wenn sie sich fiic einen bestimmten spielstand entschieden haben, klicken
sie mit dem cursor auf den ‘Laden’-knopf. wenn sie den Ladevorgang abbrechen wollen,
klicken sie auf ‘abbrechen’.

NEUSTART  eine warnung: pie wahl dieser option hat die sofortige aufgabe ihres aktuellen spiels zur
mlge, und schickt sie zuriick an den Ausgangspunkt unseres Adventures. sie sollten sich
wirklich nur dann fiic NeusTarT entscheiden, wenn sie sich absolut sicher sind, dag sie noch
mal von vorne beginnen mochten. sie werden vorsichtshalber gebeten, diese entscheidung
zu bestétigen. zeigen und klicken sie auf den entsprechenden knopf.

ENDE: seendet das spiel. sie kehren zuciick zur pos-eingabeaufforderung oder zur windows 9s-
oberflache, falls sie das spiel von dort aus gestartet haben sollten. pas spiel fmgt sie

zweimal, ob sie sich sicher sind - klicken sie einfach auf die ja- oder NeIN-Enpfe.

FERTIG: klicken sie hier, um das sreuemngsfenster zu verlassen und ins spiel zuriickzukehren.




LAUTSTARKE:

GESCHWINDIGKEIT:

TEXT-OPTION:

~Nach dem anklicken dieser option erscheint ein  minimischpult. prei

Lautstickeregler werden angezeigt, einer fiic sprache, einer fiic musik und einer
fir soundeffekte. ein vinksklick auf die obere mitte des meglers echohr die
rautsticke auf beiden wandlen gleichzeitig, ein rlick auf die untere mirte
vermindert sie. wenn sie mit der linken mMaustaste entweder auf die rechte oder
auf die linke seite des nreglers klicken, kénnen sie die beiden kandle auch separat
einstellen.

es gibt in Baphomets fluch zwei verschiedene spielgeschwindighkeiten. seide
beziehen sich auf die schnelligkeir, mit der die Kamera schwenkt, wenn george
seine umgebung untersucht. Nach anklicken dieser option erscheint ein ment, in
dem sie zwischen dem ‘nasen’-modus fiir schnellere oder dem ‘schildkroten’-
modus fir langsamere computer wihlen kénnen. wenn sie glauben, dag der
computer die silder nur langsam anzeigt, insbesondere die schwenks, dann ist
es wohl besser, die schildkrote anzuklicken.

wenn sie die ginblendung von untertiteln wiinschen, dann wéhlen sie die Text-
option.

priicken sie die Taste ‘p’, um das spiel zu unterbrechen.

o




ALLGEMEINE HINWEISE

wenn sie zum erstenmal ein adventure spielen oder in der intrigenwelt von
Baphomets fluch nur spéacliche rortschritte machen, dann denken sie bitte an
die folgenden elementarregeln:

I
alles genau beobachten: Hinweise springen thnen oft ins auge, also sollten sie
sich stets einen vollen berblick verschaffen und alle objekre, die thnen auf
threr reise begegnen, genauestens untersuchen. checken sie alle mbglichen
Ausginge ab.

2
seien sie gesprachig: ein guter petektiv 1agr keinen aspekt einer konversation
unecforscht. rriezen sie alle Leute, denen sie begegnen, mit jedem nur maglichen
thema und jedem objekt, das sie besitzen. wenn sie die MéglichkeiT haben, das
gesprach iiber ein erst kiirzlich diskutiertes subjekt weiterzufiihren, dann nutzen
sie diese - sie werden iiberraschr sein, welch lebenswichtige informationen sich
ducch beharrliches fragen rauskitzeln lassen.

3

ecforschen sie alle wege zum ziel: zuweilen kénnen gerade die unschuldig
wickenden objekte fiir den spateren Effolg entscheidend sein. Trauen sie sich,
ein objekt auch mal auf ungewshnliche weise zu verwenden. pie Losung der
probleme und ratsel, denen sie in Baphomets fluch gegeniiberstehen, sind fast
immer sehr logisch. aber wenn sie mit nirnschmalz allein nicht cecht vorwart-
skommen, sollten sie experimentieren.

4

speichern sie the spiel regelmdgig: eins ist sicher: unser neld wird immer wieder
in die geféhrlichsten situationen geraten. purch regelmagiges abspeichecn threr
position vermeiden sie die unnotige wiederholung threr einzelnen schritte.

machen sie sich Notizen: pie geschichte in Baphomets fluch fithet sie durch
mehrere Lander und macht sie mit zahllosen personen bekannt. wichtige
informationen und indizien sollten sie sich fiir spitere gelegenheiten unbedingt
notieren.

senutzen sie den cursor bei threr suche: sBewegen sie den cursor bei dec suche
nach klickflachen, mit denen sie interagieren kénnen (‘Hot spots’).

und... iiberqueren sie niemals die strage, bevor nicht dieses kleine griine
mannchen aufleuchtet.



product service

sie haben verschieden moglichkeiten uns zu ecreichen:
per e-mail: support@red-fly.de

per post: p.o.s. telesales & promotion secvice Ggmbu
Jjohann-pahlem-str. 66
63814 mMainaschaff
peutschland

mMomentan kénnen wic thnen keine technische unterstitzung per
telefon oder fFax anbieten. pies wird sich in naher zukunft
andern. um den aktuellen stand zu erfahcen, klicken sie auf den
‘votline’ Button, im ‘sold our-installationsprogramm. sie
konnen uns auch per e-mail oder per post ecreichen.

uelfen sie uns, damit wir thnen helfen kénnen

eine email mit dem setreff, ‘mein spiel lauft nicht” kann man
unmoglich bearbeiten. wenn sie kKontakt mit uns aufnehmmen, bitte
geben sie uns so viele informationen wie moglich. wir miissen
wissen welchen pc sie benutzen, wie schnell the prozessor ist,
wieviel RaM sie haben, wieviele cp-Laufwerke, welche grafikkarte
und welche windows version sie einsetzen.

Bitte teilen sie uns genau mit welche probleme auftreten, und
wann dies im spiel geschieht. sie missten uns auch mitteilen
um welches spiel es sich handelt. je mehr informationen sie uns
geben, um so schneller konnen wir thnen helfen.









