





~ mutigen

zauberte |

Emlgesd
ver

eichnis, in dem Sie das Sp|e| install
n Sie danach G’ e d dri Iken Sie die [Enter]-Taste

das Programm von einer Benutzerobe
ch, es aus dieser Benutzeroberfliiche heraus zu

henbuchland” ist die Geschichte einer Prinze
dllt und von ihr gefangen gehalten wi
en, der wahrend seiner Suche nacﬂ
urchstretfr




eigt die Laufrichtung dk’,esy Prinzen auf seinem Weg
ticken der linken Maustaste oder der [Enter]-Tas
regen, auf den Sie gedeutet haben.




Sie mit der ,Hand” auf eine Figur mit einer Frage deuten,

r in ein ,Fragezeichen” verwandeln. Bestétigen Sie mit der linken Maus
der [Enter]-Taste, damit sich der Prinz zu der Figur begibt. D
bildschirm &ffnet sich. ' . ; :

e Figur zetgen, deren Frage Sie bereifs ricHtig b
or in das ,OK-Schild” verwandeln. Sollten Sie in ein
&se Hexe treffen, verschwiﬁd@tii:dqs ,,OK-Schiyld’




nn *s:ch auf einem Seltenwe? befinden, verwandelt sich der R irion
<en, rofen Pfeil. Sobald Sie die linke Maustaste oder die [Enter] -Taste dr

gen Sie in den nachsfen Bildschirm.

eite des Btldschlrms befindet s;ch eir groues Kést
“ Wenn Sie auf dieses Kastch

ahlmenii mit verschiedene

nkhon




ild der bosen Hexe erméglicht es lhnen, zwischen dem Spiel :
ungsspiel, in dem die Hexe nicht mitspielt, zu wahlen. Klicken Sie auf di
und es erscheint dariber ein X. Dies zeigt an, daf3 Sie sich fir das Ubungss
die Hexe entschieden haben. Wenn Sie erneut auf dieses Bild klicke
Jet das X und die Hexe spielt wieder im Spiel mit.

ur ermdglicht es lhnen, das Spiel zu verlassen. Dara
Sie werden entweder in das aktive Meni ode




Sie Hilfe bei der Benutzung dieses Programmes benctigen, kénnen
ild mit dem ,Fragezeichen” klicken. Es erscheint ein Bildschirm, der ¢
de verschiedqenen Symbole erklért. Ein erneuter Klick auf das

gezeichen” brin%t Sie zuriick an die Stelle im Spiel, von der aus

avfgervfen haben.

e

ltet den Ton und die Sprache wihrend des Spte[ ‘
sagt ,No Sound” (Kein Ton). Sofort wird der Ton ve
ber diesem Bild. Durch erneutes Anklicken reakti




licken dieser Note.schalten Sie die Musik im Spiel ab. Ein
iesem Bild.ﬁ Bei erneutem Anklicken schalten Sie die Musik wieder eil

c:thtel heben Sie lhre Preise auf. Wenn Sie sich ansg

gesammelt-hat, klicken Sie auf dieses Bild und
lls der Prinz noch keine Preise gewonnen hat, |




e oder dlex‘ Enter]- -Taste. Wen 'Slg die richtige Antwort
akustisches Signal. Bei Auswahl der falschen Antwort s
| %1e es nochmal). Also probieren Sie th

hin ehen lhre Preise und due Errettung der Prinzessin ¢

reift den Hlmmel iber dem Kénigreich. Gelegen“y'
frm erschemen und versuchen, dem Prinz die fichige
ich so har’r erarbeitet ha.

se errung hcben treffen Sie auf die
tung auf elnen chorman’ren Prl










	page_0001
	page_0002
	page_0003
	page_0004
	page_0005
	page_0006
	page_0007
	page_0008
	page_0009
	page_0010
	page_0011
	page_0012

