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.. und Lernen wird zum Abenteuer

.. und Lernen wird zum Abenteuer

Mit unseren Lernadventures machen wir das fast Unmdg-
liche wahr: Lernen mit Spaf8 und Spannung. Oder umge-
kehrt: ein spannendes Spiel und nebenbei gibt’s jede Menge
lehrreiche Erfahrungen. Egal von welcher Seite Sie’s anpa-
cken, die einzigartige Verbindung von Elementen aus der
Welt der Spiele und der Lernsoftware wird auch Sie begeis-
tern.

Als Spieler schllipfen Sie in einem Lernadventure in die Rolle
des Helden. Dieser erlebt eine Geschichte und wird auf sei-
ner Mission mit mehr oder weniger schwierigen Heraus-
forderungen konfrontiert. Erst das Bestehen aller Gefahren,
sowie das Losen vieler Ratsel macht den weiteren Weg frei.
Mit dem Erreichen des ndchsten Levels ist nicht nur der
virtuelle Held besser ausgestattet, auch der Spieler wird er-
fahrener und beginnt Stiick fur Stiick die Zusammenhéange
jener Welt, durch die er sein elektronisches Pendant bewegt,
zu verstehen. Am Ende, nach Lésung aller Ratsel, ist das
Adventure «geknackt» — der Spieler hat die Welt gerettet,
den bdsen Wissenschaftler unschadlich gemacht oder die
Prinzessin befreit.

Historion-Babylons Fluch repréasentiert einmal mehr eine
vollig neue Art, spielerisch seinen Wissenshorizont zu er-
weitern.

Wéhrend des Spiels in historischen Umgebungen wird es
dem Spieler ermdglicht auf einen umfangreichen, enzy-
klopédisch aufbereiteten Wissensteil zuzugreifen. In den
Szenen eingebundene “Hotspots” fiihren zu diesen inte-
ressanten, reich bebilderten Kapiteln.



Systemvoraussetzungen

Systemvoraussetzungen

Prozessor:
Betriebssystem:

RAM (Hauptspeicher):
Festplattenspeicher:
Grafikkarte:

CD:
Sound:
Sonstiges:

450 Mhz Pentium IlI
Windows 98SE/ME/2000/XP

128 MB

400 MB

OpenGL-fahige 3D-Grafikkarte mit
mindestens 16 MB, besser 32 MB.
16-fach CD-ROM-Laufwerk

16 bit Soundkarte

DirectX 8.1b (mitgeliefert)
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Installation/Deinstallation

Legen Sie zur Installation bitte die CD-ROM Historion-
Babylons Fluch CD1 in Ihr Laufwerk und lassen Sie sich den
Inhalt des Datentrdgers anzeigen, falls Sie nicht den Autorun
aktiviert haben. Unter Windows 6ffnen Sie dazu den

Explorer. Beenden Sie bitte vor der Installation alle ande-

ren Programme. Ein Doppelklick auf das Programm

Setup.exe startet das Installationsprogramm. Folgen Sie den
dort gezeigten Anweisungen. Die Installation erfordert bis zu ca.
600 MB freien Festplattenspeicher.

Historion-Babylons Fluch bendtigt DirectX 8.1b und den
Bink Player. Diese werden automatisch installiert, falls sie auf
Ihrem System fehlen.

Historion-Babylons Fluch wird unter Windows im Verzeichnis
c:\programme\Braingame\Babylons Fluch installiert, zusatzlich
befindet sich das Icon im Startmen( in der Programmgruppe
Braingame\Babylons Fluch. Im Verlauf der Installation

haben Sie die Mdglichkeit, ein anderes Verzeichnis fiir die
Installation auszuwahlen.

Alle Daten, die installiert werden, kdnnen mit der
Deinstallation leicht wieder geléscht werden.
: Legen Sie dazu die CD Historion - Babylons Fluch CD1 ein

und klicken in der Programmgruppe Braingame\
Babylons Fluch auf das Symbol Historion-Babylons
Fluch Deinstallation.

iy

Starten von Historion - Babylons Fluch

Nach Beenden der Installation wird Historion-Babylons
Fluch durch Doppelklick auf das Icon auf dem Desktop oder
auf das Icon in der Programmgruppe Braingame\
Historion-Babylons Fluch gestartet. Legen Sie bitte vor
Spielbeginn die CD-ROM Historion-Babylons Fluch CD 2
ein.




Hauptmend

Zu Beginn des Spiels erscheint das Hauptmend. Hier kdnnen
Sie ein neues Spiel beginnen, gespeicherte Spielstdnde laden
oder (ber die Einstellungen auf Grafik- und Soundoptionen
zurlckgreifen.

HlSTOHIDN
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Hauptmend
Im Verlauf des Spiels 6ffnet und schliet man das Options- )\
meni Gber die ESC-Taste. In dieser Zeit pausiert das Spiel. = :.'N-“‘}_:.*

Von hier aus lassen sich verschiedene Einstellungen vor-
nehmen: ;

Neues Spiel

Hier konnen Sie ein neues Spiel beginnen. = "



Hauptmend

Laden eines Spielstands

Mdochten Sie Ihr Spiel an einer zuvor gesicherten Stelle
weiterspielen, so klicken Sie in der Optionstbersicht auf
LADEN. Die Liste aller gesicherten Spielstdnde erscheint.
Wahlen Sie einen Spielstand aus und klicken Sie auf OK.
Sofort gelangen Sie an die ausgewéhlte Stelle im Spiel.

Speichern eines Spielstands

Mdchten Sie Ihr Spiel an einer bestimmten Stelle sichern, so
klicken Sie auf SICHERN. Eine zundchst leere Liste wird
angezeigt, in die Sie verschiedene Spielstande sichern und
auch uberschreiben kdnnen. Klicken Sie einfach auf ein lee-
res Feld, um einen neuen Eintrag vorzunehmen, oder klicken
Sie auf einen vorhandenen Eintrag, um diesen zu Uberschrei-
ben. Klicken Sie dann auf SICHERN. Nach dem Sichern ihres
Spielstands gelangen Sie automatisch zum Ausgangsmenu
zurlick. Durch erneutes Betétigen der ESC-Taste oder durch
Benutzen des Schlieen-Buttons gelangen Sie wieder in das
Spiel zuriick.

HISTORION

BABYLONS FLUCH

M HALPTRERL SPIELSTAMND LADER



Hauptmend

Einstellungen

BARTLONS FLICH

1 w“

ABBRUCH UBERMEHMEN

Es konnen verschiedene Optionen fir die Bilddarstellung
gewahlt werden. Dies kann niitzlich sein, wenn man einen
alteren Rechner mit geringer Leistung und schwacher Gra-
fikkarte besitzt. Es empfiehlt sich, die Einstellungen einfach
auszuprobieren, um eine mdglichst flussige Darstellung zu
erzielen.

Zusétzlich konnen Sie die Lautstarke von Musik, Gerduschen
und Sprache pauschal einstellen.
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Spielnavigation

Steuerung des Helden

Sie schliipfen in die Rolle von Tom und steuern seine Figur
durch die Welt von Historion. Tom muss dabei kdmpfen, Dia-
loge flhren, laufen und rennen. Soll Tom an eine bestimmte
Stelle in der Szene laufen, so gendgt ein Klick an die Stelle,
an die er sich bewegen soll. Soll er rennen, so genigt ein
Doppelklick.

Wandelt sich das einfache Symbol des Handschuhs an einer
bestimmten Stelle in das Symbol “Szenenwechsel”, so wird
Tom eine angrenzende Szene betreten, wenn an diese Stelle
geklickt wird.

Kampf

In der digitalen Welt finden auch Kampfe statt. In der Ge-
schichte war die Menschheit teilweise &uRerst brutal. In

der Historionwelt muss man jedoch keine Angst haben. Es
flieBt kein Blut, denn besiegte Gegner sind nicht aus Fleisch
und Blut, sondern es sind digitale Monster, die beim “Ster-
ben” quasi nur geldscht werden. Das zeigt sich dadurch, dass
sie in einem griinen Licht verschwinden. GroRere Gegner
kdnnen nur mit groRen Schwertern besiegt werden. Im Lau-
fe des Spiels muss Tom darauf achten, dass er verschiedene
Waffen kauft, tauscht oder findet. Mit Schilden kann sich Tom
schiitzen. Er ist dann weniger verletzlich, wenn er angegriffen
wird. Aber auch Tom kann einen Kampf verlieren, denn man-
che Gegner sind nicht zu unterschatzen. Das Spiel wird da-
durch beendet. Daher sollte man vor kritischen Szenen den
Spielstand sichern und immer darauf achten, dass Tom gen-
gend Lebensenergie besitzt.
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Konstitution/Energieanzeige

Die Energieleiste im unteren linken Bereich der Menuleiste
gibt den gegenwaértigen Stand von Toms Lebensenergie wie-
der.

Der Balken ist farbig in drei Bereiche unterteilt.\WWenn Tom

auf irgendeine Art Schaden nimmt, zum Beispiel durch einen

Kampf, so verringern sich die Energieeinheiten. Ist der Ener-

giebalken im roten Bereich oder sogar ganz leer, verschwin-

det Tom aus dem Spiel. Das heifit, seine holografische Abbil-

dung l6st sich auf und das Spiel wird beendet. Tom hat aber \

oft die Moglichkeit, seinen Energiebalken mit so genannten ey
Energiepacks wieder aufzufiillen. Die Energiepacks erhalt '
Tom von besiegten Gegnern, da diese aus dem Splel ver-
schwinden und ihre Energie zurick lassen.
Sie kénnen bis zu vier solcher Energiepacks at
Sie dann neben lhrem Energiebalken sehen k¢
Uber die E-Taste wird die Energie eines der Vol
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den Energiebalken angewendet, so dass sich dieser wieder
vollstandig aufladt.

Inventar (I-Taste)

An vielen Stellen kann Tom Gegenstdnde einsammeln, die er
spater sinnvoll wieder einsetzen oder benutzen muss. Das
einfachste Beispiel ist ein Schlissel, mit dem er eine ver-
schlossene Tir 6ffnen kann.Wenn sich ein Gegenstand mit-
nehmen lasst, so verwandelt sich der Cursor tber dem
Objekt von einer zeigenden in eine offene Hand. Mit einem
Klick auf die linke Maustaste wird der Gegenstand in das
Inventar Gbernommen.

Andert sich der Handschuh an bestimmten Stellen in das
Aktionssymbol, so wird darauf hingewiesen, dass an dieser
Stelle ein bestimmter Gegenstand “eingesetzt” oder “ver-
wendet” werden muss.Wenn Tom einen Gegenstand benut-
zen soll, 6ffnen Sie das Inventar Uber die Menileiste am
unteren Bildschirmrand oder mit der Taste (I). Klicken Sie
mit der linken Maustaste auf den Gegenstand den Sie benut-
zen méchten und ziehen Sie ihn bei gedriickter Maustaste
auf den entsprechenden Bereich im Spielfeld. Wenn er dort
angewendet werden kann so vergroRert sich der Gegen-
stand an dieser Stelle etwas. Lassen Sie dann einfach die
Maustaste los.

Das Inventar zeigt alle Gegenstande, die Tom derzeit bei sich
tréagt.
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At

Alle Gegenstdnde konnen in Nahaufnahme im Detailfenster
genauer betrachtet werden, indem man sie einfach kurz
anklickt. Hier wird eine Erklarung zum Gegenstand, sowie
sein Wert in Gold angezeigt.

Unter dem Fenster befindet sich die Information Uber die
gesamte Goldmenge, die Tom zu Verfiigung steht.

Handelsfenster

Beim Handeln mit anderen Charakteren 6ffnet sich links
neben Toms Inventarfenster ein Handelsfenster.

Das Handelfenster zeigt die Waren des ausgewéhlten Hand-
lers an und welchen Preis diese haben. MGchte man einen
bestimmten Gegenstand kaufen oder verkaufen, so wahlt
man diesen mit einem Klick aus. Daraufhin erscheint das
Objekt im Detailfenster und der zugehérige Kauf- oder Ver-
kaufswerts des Gegenstands wird angezeigt. Um den Handel
zu tatigen muss der Button “Handeln” angeklickt werden.
Wenn eine ausreichende Goldmenge vorhanden ist, wird
der Kauf bzw.Verkauf getatigt.
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Aber Vorsicht! Tom sollte genau tberlegen, welche Gegen-
stdnde sinnvoll fur ihn sein kdnnten. Beim Verkauf eines
Gegenstands erhélt er meistens weniger Gold, als dieser
vorher gekostet hatte.

Waffeninventar (W-Taste)

Im Waffeninventar befinden sich die Waffen und Schilde, die
Tom im Verlauf des Spiels findet. Diese kdnnen durch einen
Klick mit der linken Maustaste aktiviert werden. Ist eine
Waffe aktiviert, so wird sie neben Tom in der Ubersichts-
anzeige angezeigt.

Bei jedem bevorstehenden Kampf wahlt Tom automatisch
die aktuell zugeordnete Waffe aus. Uber den SchlieRen Button
gelangt man zum Spiel zurick.

Didloge

Gesprache mit anderen Charakteren sind wichtige Bestand-
teile in Historion-Babylons Fluch. Nur durch sie erfdhrt
Tom Wissenswertes, erhalt Hinweise und vielleicht auch
bestimmte Gegenstande.
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Dialoge werden auf eine von drei Arten geflihrt:

1. Wenn sich der Cursor uber einer Person in ein Ausrufe-
zeichen verwandelt kann ein Gespréch geflihrt werden.
Durch Klicken auf die Person beginnt das Gespréch, das
zusatzlich in dem sogenannten Dialogfenster dargestellt
wird.

2. In bestimmten Situationen beginnt die Unterhaltung auto-
matisch, wenn Tom jemandem begegnet.

3. Manchmal flihrt es zum Gespréch, wenn Sie einen Gegen-
stand auf eine Person anwenden mdchten (z. B. einem
Gelehrten ein Buch geben).

In allen Féllen 6ffnet sich das Dialogfenster und das Ge-
sprach beginnt. Gesprache kénnen entweder Uber die Leer-
Taste Ubersprungen oder mit dem SchlieRen-Button des
Dialogfenster abgebrochen werden.
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Transmitter

Die unterschiedlichen Orte sind fiir Tom tber Transmitter-
codes erreichbar. Diese erhalt Tom erst nach Abschluss des
jeweiligen Levels von dem Zentralrechner Mutter. Der
Transmittercode wird einfach aus dem Inventar auf einen
Transmitter gezogen und schon beginnt die Reise an einen
anderen Ort.

Tastaturbelegung

I Aufrufen des Inventars

W  Aufrufen des Waffeninventars

E  Aufladen des Lebensenergie mit den Energiepacks

F5  Quicksave, Hier kbnnen Sie das Spiel mit nur einem
Tastendruck speichern.Vorsicht es gibt nur einen
Quicksavespielstand, dltere werden sofort tiberschrie-
ben und kénnen nicht wieder aufgerufen werden

F6  Quickload, Ihr derzeitiger Quicksavespielstand kann
mit nur einem Tastendruck geladen werden
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Die Geschichte von Historion-Babylons Fluch

In einer fernen Zukunft ist das gesamte historische Wissen der Mensch-
heit in einer gigantischen digitalen Grof3bibliothek gespeichert — dem
Historion. Durch virtuelle Zeitreisen kénnen die Menschen dieser Zeit
Geschichte hautnah erleben.
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Doch die Geschichte der Menschheit ist in Gefahr: Der babylonische
Ddmon Anku ergreift als Verbiindeter eines Computervirus die Macht
iiber die digitale Vergangenheit im Historion und versucht sie zu seinen
Gunsten zu verdndern. Tom, unser Held, begibt sich auf eine Zeitreise
weit zuriick in unsere Vergangenheit quer durch die Jahrhunderte — von
2500 v. Chr. bis 365 v. Chr. — nach Agypten, Babylon und das antike
Griechenland, um dem Mysterium des Ddmons auf die Spur zu kom-
men.

Immer auf der Suche nach den sagenumwobenen altbabylonischen
Schriften, die verraten sollen wie der gefdhrliche Gegner besiegt werden
kann, muss der Spieler vielerlei Rdtsel l6sen und sich vor den Schergen
des Ddmons in Acht nehmen. Nur wer geschickt handelt und tauscht,
seine Kraftreserven im Auge behdlt und sich vor den Gegenspielern in
Acht nimmt, kann die Mission bestehen.

Das Wissen von Historion-Babylons Fluch

Um zu dem wertvollen Wissen des Historion zu gelangen,
mussen Sie in der Mentleiste auf den Button “Historion”
klicken. Daraufhin 6ffnet sich der Wissensspeicher von His-
torion und gibt Informationen Uber die vier historischen
Orte frei

+ Babylon

¢ Griechenland

+ Agypten

Jeder Ort beinhaltet folgende Unterkapitel:
¢ Land und Leute

¢ Kunst und Architektur

* Wirtschaft und Technik

¢ Religion und Mythologie
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Ein Klick auf das Unterkapitel zeigt dessen Inhalt, der auf
einfache Weise durch Anklicken gedffnet werden kann.
Durch Klick auf das SchlieBkreuz verlassen Sie die Daten-
bank und kehren zum Spiel zurick.

Die Ziegelglasur
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Lernadventures — ein Abenteuer fir die
ganze Familie

Gemeinsam knobeln und raten ist einfach spannender und
meistens auch erfolgreicher als alleine. Das gilt auch fiir
Computerspiele und genau so fur unsere Lernadventures.

Vielleicht haben Sie ja als Mutter oder Vater dieses Lern-
adventure fur Ihr Kind gekauft? Dann riskieren Sie doch mal
einen Klick. Sie werden sehen, die Bedienung ist kinderleicht
und Sie kdnnen sich sicher Einiges von lhrem Kind erkléren
lassen.Vielleicht erinnern Sie sich ja noch an so manches
Wissen aus lhrer Schulzeit.

Aber auch wenn Sie als Jugendlicher die Software selbst
gekauft haben, zeigen Sie doch mal Ihren Freunden oder
auch den Eltern oder GroReltern, womit Sie sich beschéfti-
gen. Die werden erstaunt sein, dass es auch Spiele gibt, die
ohne Ballern auskommen und trotzdem spannend sind.
Manche Rétsel sind ganz schon knifflig, da hilft es wenn an-
dere mitdenken. Und auch beim Durchsuchen von Rdumen
gilt: vier (und mehr) Augen sehen mehr als zwei.

Falls fur mehrere Spieler nur ein PC in der Familie vorhan-
den ist — es kénnen problemlos unterschiedliche Spielstdnde
gesichert werden.

In diesem Sinne, viel Gliick bei Ihrer gemeinsamen Mission!



Lust auf noch mehr Lernadventures?

Fr alle Freunde spannender Lernadventures gibt es hier Nachschub:

Opera Fatal

CD-ROM fur PC/MAC
ISBN 3-938760-50-8

Physicus - die Riickkehr

CD-ROM fur PC/MAC
ISBN 3-938760-53-2

Mathica

CD-ROM fur PC/MAC
ISBN 3-938760-52-4

Chemicus Il

CD-ROM fur PC/MAC
ISBN 3-938760-54-0

Technicus - 10 hours left

CD-ROM fur PC/MAC
ISBN 3-938760-57-5

Geograficus

CD-ROM fur PC/MAC
ISBN 3-938760-55-9
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Tipps und Tricks

Erforschen Sie alle Szenen sehr genau, damit Sie versteckte
Hinweise und Gegenstande nicht ibersehen. Oft geben die
Charaktere erst beim wiederholten Ansprechen oder nach
einer vorangehenden Interaktion interessante Hinweise.
Untersuchen Sie lhre Umgebung und Ubersehen Sie keinen
Gegenstand, den Sie einsammeln kdnnen und keine Tr, die
vielleicht in einen anderen Raum fihrt.

Bitte beachten Sie die Liesmich-Datei und die Hotline-Datei,
die mit dem Produkt installiert werden.

Die Liesmich-Datei gibt Tipps fur eventuelle technische
Probleme. Die Hotline-Datei enthélt weitere nitzliche
Informationen zum Hotline-Service.

Beide Dateien kénnen auch direkt von der CD-ROM gestar-
tet werden, falls es Schwierigkeiten bei der Installation gibt.

Falls Sie weitere Hilfe brauchen:

Internet: http://braingame.de/support/
http://www.babylons-fluch-game.de/support.php

EMail:  support@braingame.de
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