
MINDSHADOW

Ein einsamer Strand. Eine verlassene Hütte. Und mordsmäßige Kop!,chmerzen - das ist

momentan die Summe Ihrer Exisien«. Nun müssen Sie eine lange, 8ef~'hrliche Reise beqin-

nen, um Ihre ldentitdt zu .finden. Am besten fanaen Sie aenau hier damit an.

KOLLOQUIUM
AIl1 Anfang des Prograll1ll1s Hndcn Sie ein "Lclx-nshandbuch". Lassen Sie sich von diesem

Handbuch führen, und lernen Sil' die Grundlagl'n, lx-vor Sil' \\'eitergl'lwn.

THINK (Nachdenken)
Dil'S ist ein sehr wichtiger Befehl. Auf Ihrer Suche werden Ihnen viele Anhaltspunkt"

gl'geben. Wenn Sie auf irgendeinen Anhaltspunkt stoßen, geben Sie THINK (gefolgt von

dem jeweiligen Anhaltspunkt) ein - und hoffen Sie das Beste. Haben Sie während des

Spiels nicht über gl'nügend Anhaltspunkte "nachgedacht", werden Sie Ihre wahre klcnti-

tät nie Iinck-n.

DER KONDOR
lein geheill1nisvoller und etwas seltsamer alu-r Vog"l. Ein Lcbcnsrcucr, Um seine uralten

Weisheiten zu Rate zu zichen , geben Si" HELP CONDOR (Conclor hilf) "in. Sie dürfen

di,'s aber nur dre-imal pro Spiel tun.

Vid Glück! Vielleicht wird es Ihnen mit eine-r gutl'n Portion instinktiver Logik und

Neugierde gelingl'n, die' folgende: "'ragl' I.U beantworten:

Wer bin ich?



MINDSHADOW
DAS ILLUSTRIERTE TEXTABENTEUER

In di"ser Art von Alx-ntcuc-rspir-l sind Sie

die Hauptfigur der Handlung. Um I'rfc)lg

zu haben, müsse-n Sie di" Menschen und

G"genständ", mit denen Si" in den cinzcl-

ncn Spir-lbcrcichcn in Kontakt komnu-n ,

erforschen und mit Ihnen interagieren.

Wie gut Sie in diesem Abenteuer vor-

wartskomnu-n , hängt davon ab, wie schnell

Si" r-im- Rcilu- VOll logisch"n Rätseln löscn .

Lassen Si" d"n Computer Ihr" Aug"n, Ohren, asc, Stimnu- , Hände und Ikin" sein.

Sagen Sie d"lll Computer. was er tun soll, indem Si" Befehl,' eingeben. Die Be"'hl" IH'-

su-hcn j"weils aus einem Substantiv und eine-m Vcrb , wie z.B. "Talk to man" (Sprich

den Mann an) 0.1"" "Cct, can" (1-101 die Dose). Der Teil d"s Softwarc-Projjrammx, d"r

B"fehle vcrsu-ht , hr-ißt Parser (Analytiker). De-r Computer kann viele komplexe Ikkhl,'

vcrsu-hcn , wie z.B. "Givr ih« lH'n t.o thc tcachcr" (Gib den Kuli dem Lehrer) oder 'Talk

lO tlu- nu-n and thcn go north" (Sprich mit den Mänm-rn und geh dann nach Norden).

Es kann vorkommcn , dall der Computer nicht alle- Ihr" B(,f"hle versteht. Wird "in wich-

tig"r Ikkhl abgelehnt, versuchen Sie, ihn mit anderen Wörte-rn auszudrückr-n .

BEWEGUNGEN
Sie müssen dem Computer Richtungsan-

w(,'jsungel1 geben, UI11 VOll einem Ort zum

anderen zu gelangen. Diese Anweisungen

können abg"kürzt und gebündelt wcrdr-n .

Urn z.B. nach Süden, nach We-sten und

nochmals nach Westen zu gehen, geben

Si" einfach S,W,W, ein, und Si(' werden

zu dem zuletzt von Ihnen verlangten Ort

gebracht.

NÜTZLICHE GEGENSTÄNDE
Halten Sie auf Ihrer Reise nach Gegenständen Ausschau, die sich spät('r vielleicht einmal

als nützlich erweisen werden. hnigc Gegenstände werden eventuell im Text erwähnt,

andere hingegen erscheinen nur in den Abbildungen auf dem Bildschirm. Seien Si" also

wachsam!
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SCHLÜSSELBEFEHLE

N Norden U auf F vorwärts Geh nach Norden

S Süden D ab B rückwärts [JJE Osten R rechts I Inventar

W Westen L links Geh nach Süden

Drop (Laß fallen) Insert (Füg ein) Open (Öffne) B
1\ -,\(I (Lies) Get (Hol) Think (Denk Gr-h nach OSlen

'J':1lk (Sprich) Push (Drücke) nach)

~T, kc (Nimm) Close (Schließe) Go (Geh)

't'urn (Dreh um) Exarnirie (Unter- Geh nach Westen

suche) [] Der Parser ve-rsteht

eint' Vielzahl von

Wöru-rn mit ähnlichen Bedeutungen, aber wir wollen einige Dinge Ihrem Einfalls-

!'l'i .hturn ülx-rlasscn l

GEGENSTÄNDE HOLEN ODER
NEHMEN

Si,' Iwginl1l'n das Spiel mit einem k-oren Inventar. Auf Ihrem Weg durch dieses Abcnu-u-

l'!' werden Sie G<.'g(,l1sÜint!C'l1 bC'gegnl'!1, dil' Sie gerne in Ihr Inventar aufnehmen würden.

Wenn Sie cinr-n Gegenstand licsitzcn wollen, ganz gleich ob er auf ck-rn Bildschirm

iclubar ist oder nicht, gehen Sie einfach TAKE (Name d"s G"genstands) oder GET

(Name d"s Gegenstands) ein, und drücken Si,' die I' TER-Tast". h \\'ird dann in Ihr

Inventar aulgenommen. Um Ihr Inventar einzusehen, g"b"n Si" INVENTORY (Inventar)

"tin I und dann ICNTJ-:Rein. h ersche-int eine Liste aller G"genstände in lhrcrn luven-

1,\1'. Möchten Si" sämtliche an einem Ort crhah.lichcn G"gc'nst;ind" c-rwc-rbvn , dann ge-

lu-n Sie GET ALL ein, und drücken Sie I'NTI'R.

GEGENSTÄNDE FALLENLASSEN
Miichten Sie einen Gegenstand fall('nlassen, geben Si" einfach DROP (Nanu- des Gcgcn-

siands) ein, und drücken Sie ENTI'R, Der bctrclfcndc G"genstand wirc] dann aus Ihrem

Inventar entfernt. Um alle sich mome-ntan in Ihrem lnvcnt ar lx-Iindlichcn Gegensliinde

r.lll"nzulass"n, gc'ben Si" DROP ALL ein, und drücken Sie ICNTICR.
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MINDSHADOW
GEGENSTÄNDE UNTERSUCHEN

Wenn Sie auf Ihrer Reise jede Person, jeden Ort und jedes Ding untersuchen, könne-n

Sie durch die Textantworten wertvolle Anhaltspunkte gewinnen. Benutzen Sie einen

Hl'fehl wie z. H. EXAMINE oder LOOK AT, Um mehr über den Gegenstand zu crfah-
rcn , der Ihre eugier weckte.

SICHERN UND LADEN DES SPIELS
Dies ist eine sehr nützliche Einrichtung und kann an jedem beliebigen Punkt während

dl's Spiels l'ing(,Sl'tzt wC"den: Es ist ratsam, das Spiel hin und wieder zu sichern. Si<'

können nämlich oft in Schwi<'rigkeil<'n oder in eine ausweglose Situation g('raten ode-r

sogar geWtet werden. Wenn Sie Ihr Spi<'1ab und zu sichern, müssen Sie nicht jedesmal

das ganze Abenteuer von vorne begin'1l'n, wenn Sie in Schwierigkeiten geratrn sind.

Um ein Spiel zu sichern, geben Sie SAVE GAME (Spiel sichern) ein, und drücken Sie

ENTER. Wenn Sie dazu aufg<'i'>r<ler( werden, geben Sie eine Nummer ein, unter der

Si<· das aktuelle Spiel sichern wollen. Um ein altes Spiel zu laden, geben Sie LOAD

GAME (Spiel laden) ein, und drücken Sie ENTER. Sobald dn Computer Sie dazu auf-

fordert, geben Sie die Nummer des Spiels ein, das Sie laden möchten.

Sie haben auch die Müglichkeit, ck-n QUICKSAVE-Hefd,1 (Schnell-Sichern) einzusetzeIl.

Dies sichert das laufende Spiel, ohne ihm eine Nummer zu geben. Mit dem

QUICKLOAD-Hd'"hl (Schnell-Laden) wird das zuktzt gesichertl' Spiel gelad('n.

NÜTZLICHE TIPS
Hier sind einige Tips , die Ihrc Erfolgs<:han<:en "rheblich verbessern!

I) Seien Sie neugierig! Benutzen Sie die Hclchlc EXAMINE und LOOK AT bei allem

und [cdcm , dem Sic begegnen. Es ist manchmal auch möglich, einen LISTEN-Hl'fchl
(Horch) cinxusr-tzcn ,

2) Füllen Sil' Ihr Inventar mit HilI!! der Befehle GET und TAKE mit so vielen Gl'gen-

ständen wie müglich. Sie können nie wissen, wann ein solcher Gegenstand sich ein-
mal als nützlich erweisen wird.

3) Lesen Sie den gl'samten Text sorgfaltig durch, und studieren Sie die Abbildungen

aufmerksam, um Hinweise und Anhaltspunkte zu finden. Informationen oder Gegen-

stände, die zu einem Zeitpunkt während des Spiels unwichtig erscheinen, können

späu-r einmal wertvolle Einsichten gewähren.
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-I) Denken Sie daran, in Gegenstände wie Schubladen, Mülltonnen und andere Dinge

hirn-inzuscliaucn , die v('rborgene Objekte belll'rbergcn könnten.

") Viclk-iclu wäre ('S eine gute kk-c, wenn Sie' Ihn, Bcobaclnunjjcn, Anhaltspunkte und

andere Informationen aufschreiben, um später wähn'nd des Abt-ntcuors wieder dar-

auf zurückgn'ifen zu können. Der richlige Gebrauch eines Gegenstands mag zuerst

unverständlich sein. Sie müssen hcrumoxpcrirncnticrcn. Das häufige Sichern Ihn-s

Spiels erlaubt ('S Ihnen, Risiken einzugdll'n und das Spu-l neu zu laden, wenn Sie

mit dem Ergebnis nicht zufrieden sind.

h) Es könnte sich als nütvlich crwcisr-n , eine Karte zu zeichnen und Gebäude und

Orientierungspunkte darauf zu vcrrncrkr-n. Dies crh-ichu-rt l'S Ihnen, denselben Weg

zurückzugehen oder Mdlrfachbewegungen auszuführen.

I) Seien Sie risikofrl'udig!

H) Lesen Sie das Kolloquiurn (Tutorial) auf der Diskctu- durch, bevor Sie Mindshadow

Ill'gilllwn. Es wird sich als ungeheure Hilfe c-rwcison , wenn Sie Ihr Abenteuer siar-

u-n.

So, das wär's! Wir könnten noch viel mehr sagen, aber es handelt sich hier schließlich

IIIll ein Abenteuer, oder nicht? Und jetzt ist es Zeit anzufangen. Viel Glück beim 1-'01'-

sclu-n und virl Spaß!
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