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WARNUNG: GEFAHR YORAUS

Noch immer benommen von den schrecklichen Ereignissen der vergangenen
Woche, bleibst du vor dem Kkalten, bedrohlichen Eingang zu Onkel Boris'
unheimlicher Steinvilla stehen. Dort drinnen erwartet dich Waxworks. Du
wirst viel lieber woanders. Du wiirdest am liebsten auf dem Absatz
kehrtmachen und vor diesem scheuglichen, widerlichen Ort davonlaufen und
nie mehr zuriickkommen.

Aber das geht ja nicht. Du mugt deine Furcht Giberwinden und weitergehen.
Denk daran, dag nur du den fiirchterlichen Fluch der Ixona, der auf deinem
besessenen Zwillingsbruder Alex liegt, aufheben und die Welt vor den
teuflischen Machten des Bosen, die er auf die Menschheit loslassen will,
retten kannst. Du mugt dich den Ungeheuern, die dich in Waxworks
erwarten, stellen. Und du mugt ihnen allein gegeniibertreten.

Den Fluch der Ixona aufzuheben und Alex zu retten wird nicht einfach sein.
Du brauchst dafiir ganz besondere Fahigkeiten und mugt besonders schlau
vorgehen, um die fleischzerreienden Fallen zu umgehen und die
gehimzermirbenden Ratsel zu l6sen, die auf dich warten. Du brauchst auch
heldenhaften Mut und abermenschliche Krafte, um den ricksichstlosen
Damonen gegeniiberzutreten, die im Inneren des gefahrlichen Wachsfiguren-
kabinett auf dich lauern. Fasse Mut. Der wohlwollende Gelst von Onkel Boris
wird immer mit dir sein, um dir zu helfen, wenn du nicht weiter weigt.

Die unheimlichen Ttren ffnen sich langsam mit einem jammervollen
Quietschen. Du bekommst eine Gansehaut, als der schwache Geruch des
alten, muffigen Wachsmuseums dich umgibt. Du blickst direkt in die leblosen
Augen einer riesigen, gespenstigen Kreatur im Anzug eines Butlers. Sie fihrt
dich durch die Hallen bis zur Ausstellung. Die Korridore scheinen harmlos zu
sein, aber du fahlst dich immer noch nicht so ganz wohl. Die Dinge sind
nicht so, wie sie scheinen.

Du mugt vier gefahrliche, herausfordernde Suchen meistern und tberleben,
bevor du Alex retten kannst. Du wirst durch das geheimnisvolle Land der
Pharaonen reisen, um dort die Grofie Pyramide zu erforschen und eine
wunderschéne Prinzessin zu retten. Du mugt dich durch die dunklen,
bedrohlichen StraBen im London des Jahres 1888 schleppen, um dem
blutriinstigen Jack the Ripper gegeniiberzutreten und seinen boshaften Plan
zu durchkreuzen. Augerdem mugt du in die tickischen Erzminen
hinuntersteigen, um dort gegen eine riesige mutierte Pflanze mit einem
unersattlichen Appetit auf Menschenfleisch zu bekampfen. Du wirst auch in
einen weltabgewandten Friedhof gelangen, um dort dem bbsen
Geisterbeschworer und der verfaulenden, himlosen Horde von Zombies, die
seine Befehle ausfiihren, gegentiberzutreten und sie zu bezwingen.

Die Zeit ist nun gekommen - du mugt die Ausstellung betreten und dich
deinem Schicksal stellen. Es ist gut moglich, dag du das Ganze nicht
tiberleben wirst. Du wirst wahrscheinlich auf schreckliche Art und Weise
gefoltert und schauerlich verstiimmelt werden. Vielleicht wirst du sogar dein
Leben lassen. Wir wiinschen dir Gliick. Du wirst es brauchen.




SPIELBEGINN

Um Waxworks zu spielen, bendtigst du Mut, Intelligenz und einen Computer,
der den folgenden Anlorderungen entspricht:

Systemanforderungen
. Einen 12 MHz oder schnellerern IBM- oder kompatiblen Computer

. 640 KB RAM
° Eine VGA-Graflikkarte

. Eine Festplatte mit mindestens 10 MB Speicherplatz fir das
Programm und das Speichern von Spielen

. Eine Maus

Umgang mit der Maus

Mit der Maus werden Objekte untersucht, ausgewahlt und manipuliert
wihrend du Waxwworks spielst. Du kannst dich mit der Maus durch die
Ausstellung bewegen und Text auswihlen. Obwohl die meisten Mause zwei
oder drei Tasten haben, wird bei Waxwworks immer nur die linke Maustaste
verwendet. Dricke diese Taste immer, wenn wir dich zum 'Klicken’
auffordern. Wenn etwas irgendwohin ‘gezogen’ werden soll, bedeutet das, dag
‘bei gedriickler Maustaste, etwas mit der Maus woandershin bewegt werden
soll. Wenn sich das Objekt dort befindet, wo du es haben willst, die
Maustaste einfach loslassen.

Tastaturoptionen

Wihrend der Installation und wihrend des Spieles mugt du manchmal die
Tasten der Tastatur benutzen. Mit den Pfeiltasten kann man sich z.B. durch
die Ausstellung bewegen. Wenn du dazu aulgefordert wirst etwas
‘einzugeben’, wie z.B. den Plad eines Verzeichnisses, wird das mit der
Tastatur gemacht.

Im folgenden findest du eine Auflistung von Tasten, mit denen bestimmte
Dinge in Waxwvorks ausgeliihrt werden kénnen:

. Mit der Taste S kann der Ton ein- und ausgeschaltet werden.

. Mit der Taste M wird die Musik ein- und ausgeschaltet.



Installation auf einem IBM PC und Laden des
Programms

Installation von Waxworks auf die Festplatte

Belolge die untenstehenden Anweisungen, um Waxworks auf der Festplatte
zu Installieren:

1 Den Computer starten (“Booten”).
2 Die Diskette mit der Bezeichnung “Diskelte 1" in das Laufwerk einlegen.

3 Zu dem Laulwerk wechseln, in dem sich “Dislette 1™ befindet. Z.B. A: oder
B: eingeben und die Eingabetaste betitigen.

Install eingeben und die Eingabetaste driicken.

5 Die Anweisungen, die auf dem Bildschirm erscheinen, belolgen. Wenn
Waxwvorks auf ein anderes Laulwerk oder in ein anderes Verzeichnis als
C:\WAXWORKS installiert werden soll, kann dies wahrend der
Installation geandert werden.

6 Nachdem das Installationsprogramm die Dateien der Diskette aul die
Festplatte kopiert hat, lordert dich das Programm aul, die Diskelte zu
entfernen und eine neue einzulegen. Befolge die Anweisungen aufl dem
Bildschirm.

'S

Waxworks konfigurieren

Das Setup-Programm konfiguriert Waxworks so, daf das Programm aul
deinem Computer betrieben werden kann. Das Setup-Programm muf
durchlaufen werden, bevor das Spiel zum ersten Mal gespielt wird. Wenn aus
irgendeinem Grunde Waxworks noch einmal installiert wird, sollte auch das
Setup-Programm noch einmal durchlaufen werden. Auferdem sollte das
Setup-Programm auch nochmals durchlaulen werden, wenn irgendwelche
Hardwareanderungen am Compulter vorgenommen werden.

Starten von Waxworks

Nachdem nun Waxvorks aul der Festplatte installiert ist, ist alles bereit ftr
die Reise Ins Ungewisse. Das Spiel wird lolgendermagen gestartet:

1 Computer einschalten (falls dies noch nicht der Fall ist).

2 Zu dem Laufwerk wechseln, in dem sich Waxarorks belindet. Wenn
Waxwworks z.B. installiert wurde, ohne dag das Laufwerk und/oder der
Plad gedandert wurden:

= C: eingeben und die Eingabetaste belatigen.
s Zu dem Laufwerk wechseln, in dem sich Waxivorks belindel.

. Wax eingeben und die Eingabetaste belatigen.




Was jetzt aul dem Bildschirm erscheint, kannte durchaus dein letzter Blick
auf die Auenwell sein. Du bist bereit, dich aul eine gefahrliche Reise in eine
alptraumhafte Welt mit unvorstellbaren Basewichten zu begeben.

Hinweis: Wenn auf dem Bildschirm "NICHT GENUGEND
SPEICHERPLATZ" erscheint, bitte in dem Abschnitt Booten
ohne TSR-Programme auf Seite 19 nachsehen.

Kopierschutz

Du stehst einem [insteren Butler gegentiber. Du bist positiv iberrascht, wenn
er dich nach einer Eintrittskarte [ragt, anstalt dich anzugreilen. Wie nett von
ihm, denkst du. Aber wenn du nicht die richtige Nummer parat hast, ist deine
Erleichterung nur von kurzer Dauer.

Aul dem Bildschirm erscheinen nun verschiedene Symbole und Namen, die
dir dabei hellen die vierstellige Zahl, nach der der Buller fragt, herauszu-
finden. Befolge die nachstehenden Anweisungen:

1 Nimm das Code-Rad zur Hand, das der offiziellen Version dieses Spieles
beiliegt.

2 Suche auf dem auferen Ring des Code-Rades das AGYPTISCHE SYMBOL,
das mit dem AGYPTISCHEN SYMBOL (ibereinstimmt, das aufl dem
Bildschirm zu sehen ist. Suche das Monster aufl dem mittleren Ring, das
mit dem MONSTER aul dem Bildschirm tibereinstimmt. Drehe nun den
Auferen Ring des Code-Rades so weil, bis das AGYPTISCHE SYMBOL und
das MONSTER auf dem mittleren Ring tbereinander liegen.

3 Suche nun auf dem inneren Ring den ORT, der mit dem ORT aufl dem
Bildschirm tibereinstimmt. Drehe den inneren Ring so weit, bis der ORT
sowohl unter dem AGYPTISCHEN SYMBOL als auch unter dem MONSTER
liegt. Nun werden die Ringe nicht mehr weiter gedreht.

4 Suche nun den OBJEKTNAMEN aufl dem inneren Ring. Bewege den Ring
jedoch dabei nicht. Schaue einfach aul dem inneren Rad nach, bis du ihn
findest.

5 Direkt tiber dem OBJEKTNAMEN beflindet sich ein ausgeschnittenes
Fenster. Dort solltest du nun eine vielstellige Zahl sehen (####).

6 Gib diese Zahl ein, indem du mit der Maus aul die Tasten auf dem
Bildschirm klickst.



ALLGEMEINE GRUNDLAGEN

Das eigentliche Ziel ist es, die Geheimnisse von Waxworks zu erkunden und
den Fluch der Ixona, der tiber deine Familie ausgesprochen wurde,
aufzuheben. Versuche, nicht an deine nagende Angst und das komische
Geltihl, dag drohende Katastrophen im Anmarsch sind, zu denken. Die
grauenerregende Ausstellung ist der Schlissel zu deinem Schicksal.

Du muft die gewundenen Gange, Gassen und Tunnel, aus denen Waxivorks
besteht, erforschen. Sei gewarnt, wenn du erst einmal In einem Tell der
Ausstellung bist, dann gibt es nur einen einzigen Weg, wieder herauszu-
kommen: das Ratsel zu l6sen und einen [trchterlichen Kampl zu gewinnen
oder aber einen schrecklichen Tod zu sterben.

Wenn du einen Teil der Ausstellung erfolgreich abgeschlossen hast, wirst du
wieder zurtick zum Wachsmuseum von Onkel Boris transportiert - und weiter
geht es mit dem nachsten Abenteuer.

Wie bewege ich mich?

Es ist jetzt Zeit, daf du dich aul die Socken machst und nicht nur
herumstehst - der Fluch lést sich nicht von alleine in Luft aufl.

Hinweis: Klicken bedeutet, die linke Maustaste driicken.

Abb. 1 Richtungspfeile und Kempafs-Syymbol
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Abb. 2 Was macht denn der Zeiger da?

Uberpriife erst einmal, in welche Richtungen du tuberhaupt mit den
Richtungspfeilen gehen kannst. Wenn du die Richtung lieber mit einem
Kompag tiberpriifst, dann positioniere den Zeiger tiber das Kompassymbol
rechts auf dem Bildschirm und klicke daraul. Die Richtungspleile werden
nun zu einem Kompag (Abb. 1). Magliche Richtungen, in die du dich bewegen
kannst, sind hervorgehoben. Der obere Pfeil der Richtungspfeile bzw. die
obere Himmelsrichtung des Kompasses ist die Richtung, in die du gerade
blickst.

Bewege dich mit einer der folgenden Methoden:

o Drucke die Richtungspleile auf der Tastatur, die der Richtung
entsprechen, in die du gehen willst.

. Oder bewege den Zeiger an den Rand des inneren Fensters (das
Fenster des Wachsligurenkabinetts) in die Richtung, in die du gehen
willst. Wenn der Zeiger sich in einen Richlungszeiger verwandelt,
klicke (Abb. 1).

. Oder bewege mit den Richtungspfeilen oder dem Kompag den Zeiger
aufl die Richtung, in die du dich bewegen willst und klicke.

Wenn du dich umdrehen willst, um zu sehen, was dort geschieht, oder um zu
sehen, wo du gerade warst, klicke in die Mitte der Richtungspleile oder des
Kompasses. Dadurch drehst du dich um 180 Grad, ohne jedoch deine
Position zu verandern. Wenn du dich durch einen Teil der Ausstellung
bewegst, kannst du hoch oder runter aul andere Ebenen gehen. Ist dies der
Fall, dann leuchten die Pleile NACH OBEN und NACH UNTEN aulf.

Vorsicht: Du solltest es vermeiden, zu lange an einem Ort zu
bleiben. Wesen, die nach deinem Blut hungern, kénnten sich
von hinten heranschleichen, dich erschrecken und dann
abschlachten, wenn du nicht auf der Hut bist. Wenn du Sterne
siehst, solltest du schnellstens eine 180-Grad-Drehung
machen, um zu sehen, wer dir da auf den Kopf schlagt. Dann
kannst du das Spiel unterbrechen (Pause-Taste) und dartiber
nachdenken, was das alles bedeutet, Details dariber findest du
in dem Abschnitt Kontakt mit den Bewohnern.




Was bedeuten all diese Dinge?

In Jeder Ausstellung befinden sich zahlreiche Objekte, die du ansehen,
mitnehmen und manipulieren kannst. Auf Tafeln, Papier und anderen
Objekten steht vielleicht etwas, das du lesen solltest. Du kannst einige
Objekte, wie z.B. Schwerter und Messer, dazu verwenden, etwas
auszufiihren. Ein Objekt kann noch weitere Objekte beinhalten.

Einige Objekte haben einen versteckten Zweck und du mugt sie mehr als
einmal untersuchen und dir viel Zeit damil lassen, dartiber nachzudenken,
was man mit ihnen anfangen kénnte. Sogar verstiimmelte Kdrper halten
manchmal ein Geheimnis versteckl, sei also nicht zu zartbesaitet und
durchsuche ihre Taschen.

Um etwas naher zu betrachten, bewege den Zeiger aufl das Objekt. Daraufhin
erscheint eine kurze Beschreibung in dem Textleld. Klicke einmal, dann
erscheinen aufl der rechten Bildschirmseite die Verwendungsmoglichkeilen.
Dort wird angezeigt, was du mit diesem Objekt tun kannst, und du kannst
das Objekt niher betrachten. Du kannst ein Objekt PRUFEN, indem du noch
einmal darauf klickst. Zusitzliche Informationen werden in dem Anzeige-Feld
(Abb. 3) angezeigl.

Wenn du z.B. auf ein grofies Objekl, eine Leiche oder einen Verletzten klickst,
wird manchmal eine GroBaufnahme dieses "Objekles” gezeigl. Man kann an
dem R in der rechten Ecke erkennen, dag es sich um eine Grofaufnahme
handelt. Wenn du alle Untersuchungen oder auch andere Aktionen
durchgefiihrt hast, gehe mit dem Zeiger aul das R (Return) und klicke darauf.
Daraufhin wird der Ausstellungsbildschirm wieder auf die normale Groe
reduziert.

Was kRann ich mit dem Zeug anfangen?

Du kannst fast alles, aul das du mit dem Zeiger zeigen kannst, aulnehmen,
aufer grofe, schwere Objekle, Dinge, die befestigt sind und verfaulenden
Leichen. Manche Dinge sind sehr nitzlich, andere wiederum nicht. Z.B.
solltest du die erstbeste Gelegenheit ergreifen, an eine Waffe zu kommen, fiir
den Fall, dag ein nach [rischem Fleisch hungerndes Wesen deinen Weg
kreuzt.

Einige Objekte verbinden sich mit einem anderen Objekt zu einem dritten,
niitzlicheren Objekl. Du kénntest auch einmal ausprobieren, was passiert,
wenn ein Objekt auf ein anderes Objekt angewendet wird. Das Wichligste
gleich vorneweg: Bel den Objekten trigt der Schein oft.

Tip: Wenn du nicht findest, was du brauchst, mugt du
vielleicht Dinge miteinander verbinden.




Bevor du tberhaupt etwas mit dem Objekt tun kannst, mugt du es besitzen.
Es gibt verschiedene Méglichkeiten, um in den Besitz eines Objekles zu
kommen.

Eine Moglichkeit:

. Bewege den Zeiger tiber das Handsymbol und klicke. Der Zeiger wird
zu einer Hand.

o Bewege die Hand tber ein Objekt und klicke. Das Objekt wird nun
in dein Inventar aufgenommen.

Eine weitere Moglichkeit:
. Bewege den Zeiger tiber ein Objekt und klicke.

. Bewege den Zeiger tiber das Handsymbol und klicke. Das Objekt
wird in dein Inventar aufgenommen.

Und rioch eine Moglichkeit:
. Bewege den Zeiger tiber ein Objekt.

. Ziehe das Objekt bei gedriickter linker Maustaste in das Anzeige-
Feld. Das Objekt wird in dein Inventar aulgenommen.

In dem Anzeige-Feld siehst du die Objekle, die du aufgenommen und deinem
Inventar hinzugeftigl hast (Abb. 3). Wenn du mehr Objekte hast, als in das
Feld passen, kannst du mit den Pfeilen, die aufl der rechten Seite des Anzeige-
Feldes erscheinen, die Anzeige nach oben oder unten rollen.

HAUPTBILDSCHIRM

Ausstellungsfenster

Figuren-Feld --.._,__
: moglichkeiten

Ife
- Verw
W/ erwendungs

Anzeige-Feld

Statuszeile

Abb. 3 Haupthbildschirm



Ausstellungsfenster

Hier findet die ganze Handlung statt. Immer, wenn du dich bewegst, zeigt dir
dieses Fenster an, wo du dich befindest. Schaue dich nach unheimlichen
Kreaturen um, die auf dich zukommen und einfach auf dich einschlagen.
Suche hier nach Objekten, die dir dabei helfen konnen, die Geheimnisse, die
dich erwarten, zu ldsen. Spiele hier Waxworks.

Wer bin ich?

Wenn du einen Teil des Wachsligurenkabinetts betrittst, wirst du zu einem
Bewohner dieses Teiles der Ausstellung, eine Figur der Zeit, in die du gelangsL.
Das Figuren-Feld in der oberen linken Ecke des Bildschirmes zeigt dir, wer
du bist (Abb. 3).

Wo bin ich?

Das ist eine gute Frage. Wenn du in dunklen Gassen und gewundenen
Gangen herumrennst, kann das schon sehr verwirrend sein. Vielleicht solltest
du dir die Zeit nehmen, immer eine Karte des Teiles der Ausstellung, in der
du dich gerade befindest, zu zeichnen.

Wie gut/schlecht stehe ich da?

Die Statuszeile am unteren Rand des Bildschirmes zeigt dir den Zustand
deiner aktuellen Figur (Abb. 3). Dort siehst du folgende wichtige
Informationen:

AP  Abwehrpunkte: Nehmen mil jeder Ebene zu. Nehmen ab, wenn du
von einem unangenehmen Bewohner angegrillen wirst. Wenn die SP
Null erreichen, stirbst du - und glaub mir, das ist kein besonders
schoner Anblick. Onkel Boris kann dir manchmal helfen, deine
Schlagpunkte zu erhéhen, wenn du verletzt bist und die Dinge hast,
die er bendtigt.

EB  Ebene: Steigt mit mehr Erfahrung: andere Krilte verstiarken sich, was
es dir wiederum erlaubt, mehr Krilte zu sammeln, mehr Schlagpunkte
zu bekommen und gegen wildere, gelahrlichere Gegner anzutreten.

ERF Erfahrung: Steigt an, wenn du mehr Teile der Ausstellung erforscht
hast, Réatsel geldst und Sachen getdtet hast. Wenn ERF einen
bestimmten Punkl tberschreitet, kommst du in die nachsthéhere
Ebene.

PSY Psychische Energie: Gibt an, wieviel psychische Energie du hast, um
mit Hille der Kristallkugel mit Onkel Boris in Kontakl zu treten. Nimmt
ab, wenn du Tips oder Informationen tber das Spiel erhéltst oder
Onkel Boris dich gesund macht.



Anzeige-Feld

Zeigt kritische Informationen tber die Teile der Ausstellung, Objekte und
Bewohner, denen du wihrend deiner Suche begegnest (Abb. 3), an. Hier
kannst du:

. Dir ansehen, was du bereits gesammelt hast
. Mehr tiber ein Objekt erfahren
. Informationen tber deine Suche erhalten

. Mit Bewohnern sprechen.

Text-Feld
Hier siehst du eine kurze Beschreibung des Objektes, aul das der Zeiger
gerade zeigl.

Inventarsymbol Kompaf-Symbol

Handsymbol
i

P Axtsymbol
Schwertsymbol

Abb. 4 Tatigkeitssymbole

Tatigkeitssymbole

Mit den Tatigkeitssymbolen kannst du in Waxwworks Objekte manipulieren.
Um ein bestimmtes Symbol zu aktivieren, bewege den Zeiger darauf und
klicke (Abb. 4).

Kompaf3-Symbol

Um zwischen den Richtungspleilen und dem Kompag hin- und herzuschalten
(befinden sich auf der linken Bildschirmseite), bewege den Zeiger tiber das
Kompag-Symbol und klicke.

Handsymbol

Mit dem Handsymbol kannst du Objekle aufheben und bewegen. Der Zeiger
wird dabei zu einer Hand. Positioniere die Hand auf ein Objekt und klicke.
Das Objekt wird dann deinem Inventar hinzugefagt.
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Kristallkugelsymbol

Damit kannst du mit Onkel Boris in Kontakt treten. Onkel Boris hilft dir bei
deiner Suche oft weiter, indem er dir Tips gibt und Informationen dartiber,
was In dem betreffenden Teil der Ausstellung erreicht werden soll. Auerdem
kann er dich auch wieder gesund machen. Jedesmal, wenn du die
Kristallkugel verwendest, bezahlst du dafiir mit psychischer Energe.

Inventarsymbol

Macht aus der Inventaranzeige wieder das Anzeige-Feld. Setze dies ein,
nachdem du eine Nachricht erhalten hast, wenn du ein groSes Objekt suchst
oder bei irgendeiner anderen Aktivitat, bei der das Inventar aus dem Anzeige-
Feld ausgeblendet wird.

Axtsymbol

Macht deine Walfle kampfbereit. Zeigt alle Wallen aus deinem Inventar an, mit
denen du kampfen kannst. Siehe Um dein Leben kiampfen [iir weitere
Details.

Schwertsymbol

Mit dem Schwertsymbol kannst du einen Gegner angreifen. Aus dem Zeiger
wird dann ein Schwert. Siehe auch Um dein Leben kampfen fiir weitere
Details.

Verwendungsmoglichkeiten

Die Verwendungsmaglichkeiten erscheinen auf der rechten Seite des
Bildschirmes (Abb. 3). Dort kannst du sehen, was du mit einem Objekt
machen kannst. Dies erscheint immer, wenn du mit dem Zeiger auf ein
Objekt gehst und klickst. Verwendungsmaéglichkeiten sind u.a. PRUFEN,
ANWENDEN, OFFNEN, SCHLIESSEN, GUCKEN und ABLEGEN. Bewege den
Zeiger auf die gewtinschte Aktion und klicke.

Hinweis: PRUFEN wird automatisch ausgewihlt, um Zeit zu sparen.

Ich brauche eine Pause

Du kannst jederzeit das Spiel unterbrechen und tiber ein lebensbedrohendes
Problem nachdenken, auf das du gestoSen bist. Gehe einfach mit dem Zeiger
aul das ZZZ-Symbol und klicke. Das Spiel wird dann unterbrochen. Wenn du
weiterspielen willst, klicke auf WEITER oder driicke auf irgendeine Taste.




Ich will hier raus (Beenden)

Du kannst Waxwworks jederzeit verlassen. Bewege daliir den Zeiger auf das
Diskettensymbol (Abb. 3) und klicke. Gehe mit dem Zeiger auf die Option
Beenden und klicke. Wenn du es dir wieder anders tiberlegst, klicke
irgendwo in dem Beenden-Feld oder auf das Wort NEIN.

Hinweis: Speichere am besten das Splel, bevor du das
Programm ganz beendest. Dann kannst du, wenn du das
nachste Mal Waxworks spielst, an der gleichen Stelle
weiterspielen, an der du aufgehort hast.

Es sieht schlimm aus (Speichern und wieder
laden)

In Waxaworks kann der Tod sehr plotzlich kommen und sehr schmerzhalt
sein. Wenn du einem schrecklichen Feind begegnest oder gerade ein paar
komplizierte Probleme geldst hast, kannst du die Spielposition, in der du dich
gerade befindest, speichern.

1 Bewege den Zeiger aul das Diskettensymbol (Abb. 3) und klicke.
2 Bewege den Zeiger aul die Option Speichern und klicke.

3 Gib einen Namen (bis zu acht Zeichen) 0r die Position, die gespeichert
werden soll, ein. Nimm hierltir am besten einen Namen, der irgendetwas
tiber die Position aussagl. Belitige die Eingabetaste, um das Spiel zu
speichern.

Hinweis: Alle einmal gespeicherten Spiele werden auf dem
Bildschirm angezeigt. Du kannst ein friher abgespeichertes
Spiel mit deiner jetzigen Position aktualisieren/tiberschreiben.
Bewege dafiir den Zeiger tiber den Namen des gespeicherten
Spiels und klicke zweimal.

Nachdem dein Spiel gespeichert ist, kannst du es jederzeit wieder laden.

Ein gespeichertes Spiel laden:
1 Bewege den Zeiger aul das Diskettensymbol (Abb. 3) und klicke.
2 Bewege den Zeiger aul das Symbol Laden und klicke.

3 Bewege den Zeiger auf den Namen des Spieles. das du laden willst und
klicke.

Um zurick in das Spiel zu gelangen, ohne die Position zu speichern oder zu
laden, bewege den Zeiger iiber das Wort ABBRECHEN und klicke.
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: Wenn du mehr als 26 gespeicherte Spiele hast, legt

- Waxworks eine neue Seite fir die gespeicherten Spiele an. Um
ein Spiel auf der zweiten Seite zu laden, bewege den Zeiger auf
das Wort MEHR und klicke. Wahle dann das zu ladende Spiel
aus und klicke.

KONTAKT MIT DEN BEWOHNERN

Du wirst bei deiner Wanderung durch die Ausstellung vielen merkwiirdigen
Gestalten begegnen. Wenn du jemanden siehst, kannst du:

. Kampfen: das ist das wichtigste Vorgehen in Waxworks.

. Sie durchsuchen: z.B. Leichen nach interessanten Objekten
durchsuchen.

] Mit ihnen reden: ihnen Fragen stellen, um wichtige Informationen zu
erhalten.

Um dein Leben Rampfen

Uberlegst du dir jetzt, wann du reden und wann du lieber kampfen solltest?
Wenn du einem Monster oder einem Wachter gegeniiberstehst, wird er
wahrscheinlich keine grofe Lust haben, mit dir zu reden. Er will dich
wahrscheinlich um einen Kopf kiirzer machen oder an deine Eingeweide
gehen, aber es Ist sehr unwahrscheinlich, dag er mit dir Konversation
betreiben will. Das bedeutet also, dag du kiampfen muft - und das sehr oft
und sehr viel.

Halte immer nach guten Waffen Ausschau, wie z.B. Axte, Speere und
Schwerter. Vielleicht mugt du dich auch erst einmal mit einer Schaufel
begniigen, bis du etwas besseres findest.

Nachdem du eine Walfe aufgehoben hast, mug diese Waffe auch kampfbereit
sein. Um dies zu erreichen, gehe mit dem Zeiger tiber das Axtsymbol und
klicke. Daraufhin erscheinen alle zur Verfagung stehenden Waflen im
Anzeige-Feld. Bewege den Zeiger auf die gewiinschte Waffe und klicke.
Bewege dann den Zeiger auf ANWENDEN (bei den Verwendungs-
moglichkeiten) und klicke.

Klicke sobald du einen Gegener siehst auf das Schwertsymbol. Das
Schwertsymbol aktiviert die ausgewihlte Waffe und macht dich kampfbereit.
Wenn keine Walfe ausgewahlt ist, kamp(st du gegen die wilden Bewohner mit
bloen Fausten. Das wird nicht gut gehen. Du kénntest versuchen,
wegzulaufen und nach Wallen zu suchen. Manche Gegner jedoch verfolgen
dich und zwingen dich, mit ihnen zu kampfen.

Tip: Siehst du Sterne? Das bedeutet, da jemand hinter dir ist
und dir aul den Kopl schlagt.
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=Schlagzone

)

=Slofizone

Abb. 5 Schiagen

Wenn du kampfbereit bist, wird aus dem Zeiger ein Schwert. Nun kannst du
entweder schlagen oder stofien und aufl den Gegner eindreschen bis einer von
euch stirbt. Die Art des Schlages und der Korperteil des Gegners, der
getroffen wird, hangen davon ab, wo aul dem Bildschirm du den Schlag
ansetzt. Wenn du deine Walfe z.B. in die obere, linke Ecke des
Ausstellungsfensters positionierst und klickst, schlagt die Walle von oben
links nach unten rechts und schlitzt den Gegner regelrecht auf (Abb. 5).
Augerdem kann es auch entscheidend fir den Kampf( sein, aul welchen
Korperteil du klickst - ein gut angeselzter, schneller Schlag kann dem Gegner
z.B. den Arm oder irgendein anderes wichtiges Gliedmafl abhacken.

T h:_n-r-f(}r'gnrr
b | v
10 ;/I)f-m Arm

A

—Deine Schliage aul den Feind

]
Schlige des Feindes auf dich
Abb, 6 In den Tod

Wenn du den Gegner triffst, flieft das Blut nur so. Natirlich schieft aus
deinen Wunden auch Blut, wenn der Gegner dich erwischt. Aber das Blut ist
nicht die einzige Anzeige daftir, was passiert. Die Felder am linken und
rechten unteren Bildschirmrand werden aktiv, sobald du kamp(st (Abb.6).
Hier kannst du sehen, wieviel Schaden mit einem Schlag angerichtet worden
ist. Das schreckliche Monster aufl der rechten Seite zeigl den Schaden an, den
der Gegner mit seinen Schlagen an dir anrichtet. Die heroische Figur aul der
linken Seite zeigt den Schaden, den du mit deinen Schligen beim Gegner
anrichtest.



Die Abwehrpunkte (AP) verringern sich jedesmal, wenn du getroffen wirst.
Das geht so lange weiter, bis du deinen Gegner tdtest, weglaufst oder deine
Schlagpunkte Null erreichen und du stirbst. Ubrigens, bel den Kampfen geht
es Immer um Leben und Tod.

Was tun mit einer Leiche?

Du wirst auf viele Leichen stossen, die einfach so herumliegen, und entweder
von dir oder von anderen Bewohnern getdtet worden sind. Du kannst diese
Leichen immer untersuchen und mitnehmen, was du bei thnen findest.

Wenn du mit einem Gegner kampfst, steht ihr beide aufl der gleichen Stelle.
Wenn du thn tétest, fallt er zu deinen Fiissen und verschwindet aus deinem
Sichtleld. Um ihn sehen zu konnen, mugt du einen Schritt vorwirts gehen
und dich dann um 180 Grad drehen. Nun siehst du die Leiche vor dir liegen
und kannst sie durchsuchen.

Um eine Leiche zu durchsuchen, bewege den Zeiger aufl den Kérper und
klicke. Wihle die Option Suchen bei den Verwendungsmaglichkeiten und
klicke. Du kannst jetzt nur hoffen, dag er auch wirklich tot ist.

Unterhalte dich mit anderen

Nicht alle Bewohner sind nur auf deinen Tod aus. Manche konnen dir sogar
wichtige Informationen mitteilen. Andere wiederum folgen dir tiberallhin und
helfen dir, anstatt dich bewuftlos zu priigeln. Es ist jedoch nicht immer so
offensichtlich, wer wer ist.

Wenn du glaubst, einer der Bewohner wiirde sich gerne mit dir unterhalten,
bewege den Zeiger auf den Bewohner und klicke. Wenn er an einem Gesprach
interessiert ist, erscheint im Anzeige-Feld ein Gesprich. Wenn er kein
Interesse an einem Gesprich hat, wird er dich wahrscheinlich angreifen.

Wenn du dich mit einem Bewohner unterhiltst, kannst du zwischen
verschiedenen Fragen und Antworten auswahlen. Positioniere den Zeiger tiber
die Frage, die du stellen oder die Antwort, die du geben willst und klicke.

HILF MIR, ONKEL BORIS

Die Tatsache. daf er einen schrecklichen Tod gestorben ist, hat deinen Onkel
noch lange nicht untergekriegt. Er ist trotzdem da und steht dir mit Rat und
Tat zur Seite, so als ob er noch am Leben wire. Um ihn zu rufen, mugt du
den Zeiger auf die Kristallkugel positionieren und klicken.

Du kannst Onkel Boris um drei Arten von Hilfe bitten:

. Informationen: nur Onkel Boris weif8, was er im Sinn halte, als er
dieses Wachsligurenkabinett schuf. Er ist gern bereit, dir mehr
Informationen zu geben, wenn du welche bendtigst.
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. Tips: wenn du Probleme dabel hast, elnen bestimmten Aspekt bei
Waxavorks zu 16sen, kann Onkel Boris sein grofies Wissen mit dir
tellen. Er kann dir dabei helfen, komplexe Ritsel zu 16sen und
schwierige Situationen zu meistern.

. Heilkrafte: die Moglichkeit, besondere Krille zu erhalten, hangt
normalerweise davon ab. ob du ein bestimmtes Objekt besitzt, und
ob du dich auf einer bestimmten Ebene befindest.

Onkel Boris um Hilfe zu bitten, kostet dich psychische Energie. Wieviel

Energie dir abgezogen wird, hangt davon ab, welche Hilfe du in Anspruch
nimmst.

Hinweis: Ein Gesprich mit Onkel Boris ist genauso wie ein
Gesprich mit irgendeinem Bewohner von Waxwworks.

16



ANHANG A: FEHLERBEHEBUNG

Falls Ste irgendwelche technischen Fragen in Bezug auf Waxworks haben und
die Antworten dafiir nicht im Handbuch finden, kann lhnen unser
technischen Kundendienst helfen. Sie erreichen uns telefonisch unter der
Nummer +44-81-877-0880 zwischen 10.00 Uhr und 17.00 Uhr (GMT): oder
schreiben Sie an die folgende Adresse:

Accolade Europe Ltd
Kundendienst
Bowling House, Point Pleasant
Wordsworth
London SW18 IPE
England

Wenn sich das Spiel nicht richtig laden 143t

Lies bitte das Handbuch noch einmal sorgfaltig durch und gehe die
Anweisungen Schritt fir Schritt durch. Wenn dann immer noch Probleme
beim Laden auftreten, tiberpriife ob mit den Konfigurationsdateien des
Computers (autoexec.bat und conlig.sys) irgendwelche speicherintensiven
Programme geladen werden, die das Laden dieses Programmes beeinflugen
konnten. Programme, nach denen du suchen solltest, sind z.B. PCTOOLS,
NORTON UTILITIES, Cache-Programme wie z.B. SMARTDRV.EXE,
SMARTDRV.SYS (beide werden mit Windows benutzt) und PC CACHE, ein
wirklicher Arbeitsspeicherfresser. Wenn du SUPER STOR oder STACKER
hast, kann dies auch dazu fihren, dag nicht gentigend Basisspeicher zur
Verfiigung steht. Noch ein letzter Hinweis: halte danach Ausschau, ob
mehrere SPEICHERVERWALTUNGSPROGRAMME gleichzeitig laufen. Wenn
z.B. HIMEM.SYS, QEMM.SYS oder 386MAX und EMM386.SYS gleichzeitig
betrieben werden, konnte dies zu einem Konflikt [tihren. Wenn Probleme
beim Laden oder Spielen auftreten, stelle sicher, dag nur ein
Speicherverwaltungsprogramm aktiv ist.

Wenn die Bilder vollig durcheinander geraten

oder iiberhaupt keine Grafiken erscheinen

Wenn nach dem Laden des Programmes nichts auf dem Bildschirm erscheint
(oder das, was erscheint, vllig wirr zu sein scheint), wurde vielleicht nicht
der richtige Grafiktyp fiir deinen Computer ausgewihlt oder du hast nicht die
richtige Grafikkarte, um dieses Programm zu betreiben.

. Lies noch einmal im Handbuch des Computers nach, um
sicherzustellen, dag das Spiel auf diesem Computer betrieben
werden kann. (Siehe Systemanforderungen auf Seite 2 fiir weitere
Details.)

. Lies noch einmal den Abschnitt Spielbeginn durch und tberpriife,
ob du die richtige Grafik-Option fiir deinen Computer angegeben
hast.
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Wy,

Wenn du zwar eine Sound-Karte hast, aber kein Ton zu

horen ist

Waxworks unterstiitzt Soundgerate von AdLib, Sound Blaster und Roland.
Wenn du eines dieser Gerite besitzt und trotzdem nichts zu horen ist:

. Stelle sicher, dag du die richtige Soundkarte bel der Installation
ausgewahlt hast.

. Uberpriife, ob genug [reier Basisspeicher zur Verfugung steht. Nicht
geniigend RAM-Speicher kann dazu fithren, dag der Musik- und der
Sound-Treiber deaktiviert werden. Siehe Booten ohne TSR-
Programme.

. Wenn immer noch kein Ton kommt, stelle sicher, dag die Sound-
Karte richtig eingesteckt ist. Fur die Techniker unter euch: Waxvorks
unterstitzt Soundkarten an der Adresse 220, IRQ 7 und DMA 1.

Wenn die Maus mit Waxworks nicht

funktlonlert

Stelle sicher, da der Maustreiber (MOUSE.SYS oder MOUSE.COM)
geladen wurde, bevor Waxworks geladen wurde.

. Uberpriife noch einmal, dag die Maus auch richtig in den Computer
eingesteckt ist.

. Wenn du mit einer Diskette ohne TSR-Programme bootest, stelle
sicher, dag du die Maus-Software auf diese System-Diskette kopiert
hast. Siehe im Abschnitt Booten ohne TSR-Programme nach.

Einen Rat fiir die Konfigurierung

Um mégliche Konflikte zu vermeiden, schlagen wir vor, das System
folgendermagen zu konfigurieren:

Hierfiir missen sowohl die AUTOEXEC.BAT als auch die CONFIG.SYS
Dateien geandert werden. Es muf REM und ein <Leerschritt> eingegeben
werden, um das Programm davon abzuhalten, zu laden. Siehe die
untenstehenden Beispiele. Merke: Nach jedem REM-Belehl mug ein
Leerschritt eingegeben werden. Weitere Hillestellungen bel der Verwendung
des REM-Befehls findest du in dem DOS-Handbuch.

Hinwels: Der __ bedeutet, dag die Leertaste einmal betatigt
werden mug.

BEISPIEL CONFIG.SYS

DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS — Alle RAM-Programme in den
Erweiterungsspeicher (XMS)

REM__DEVICE=C:\QEMM\QEMM.SYS — REM deaktiviert QEMM
REM__DEVICE=C:\WINDOWS\EMM.386.EXE — REM deaktiviert EMM386



DEVICE=C:\MOUSE\MOUSE.SYS — Maustreiber laden
DOS=HIGH — DOS in oberen Speicherbereich (High Memory) laden
FILES=30 -

BUFFERS=20

TYPISCHE AUTOEXEC.BAT

PROMPT $P$G
PATH=C:\:\DOS:\WINDOWS:\ETC:
C:\MOUSE\MOUSE.COM — Maustreiber laden

SystemRonfigurationsdateien mit dem DOS 5.0-

Editor bearbeiten

Gib an der C:> Eingabeau(forderung EDIT _C:\AUTOEXEC.BAT ein und
betatige die Eingabetaste. Nimm die notwendigen Anderungen vor. Driicke
ALT-F,S, um zu SPEICHERN. Driicke ALT-F,0 zum OFFNEN. Gib
C:\CONFIG.SYS ¢in und betitige die Eingabetaste. Nimm die notwendigen
Anderungen vor. Driicke ALT-F,S, um zu SPEICHERN. Driicke ALT-F.X, um
den Editor zu VERLASSEN. Starte deinen Computer neu (Kaltstart), indem du
gleichzeitig STRG-SHIFT-ALT-ENTF driickst.

Systemkonfigurationsdateien mit Windows 3.1

Sysedit bearbeiten

Lade Windows wie gewohnlich. Offne den Programm-Manager. Driicke ALT-F,R
fir RUN (Starten). Gib SYSEDIT ein und betitige die Eingabetaste. Daraufhin
erscheinen alle Systemdateien auf dem Bildschirm. Die AUTOEXEC.BAT-Datei
steht gleich am Anfang. Klicke einfach in das Fenster der AUTOEXEC.BAT-
Datei und nimm die Anderungen vor. Wenn das getan ist, driicke ALT-F.S, um
zu SPEICHERN. Driicke ALT-W,3, um die CONFIG.SYS-Datel auszuwihlen.
Andere sie. Driicke ALT-F,S, um sie zu speichern, dann ALT-F.X, um den
Editor zu verlassen. Driicke im Programm-Manager auf ALT-F.X, um Windows
zu verlassen: driicke die Eingabetaste, um dies zu bestitigen. Driicke STRG-
SHIFT-ALT-ENTF, um den Computer neu zu starten.

Booten ohne TSR-Programme

Der einfachste Weg, Probleme beim Laden, Konflikte in DOS,
Speicherprobleme oder unregelmagiges Spiel usw. zu umgehen, ist es, den
Computer mit einer Systemdiskette ohne speicherresidente Programme (TSR-
Programme) von“A: aus zu booten. Das geht folgendermagen:

1 Gib an der C:> Eingabeauflorderung CD\DOS ein und betitige die
Eingabetaste.

2 GIb FORMAT A:/S ein und betitige die Eingabetaste. Es mug unbedingt
Laufwerk A: sein! Dann wirst du dazu aufgefordert, eine leere Diskette in
Laufwerk A: einzulegen. Befolge die Anweisungen auf dem Bildschirm.
Wenn die Diskette formatiert ist, entferne sie aus dem Laufwerk und




W

beschrifte sie mit “DOS-Systemdiskelte ohne TSR". Lege sie wieder In
Laufwerk A: ein.

3 Kopiere einen Maustrelber, z.B. MOUSE.COM, aufl diese Diskelte.

4 Starte den Compuler neu (STRG-SHIFT-ALT-ENTF gleichzeitig driicken),
wobei diese Diskette In Laufwerk A: bleibt.

5 Driicke zweimal die Eingabetaste, um die Zelt- und Datumsangabe zu
tberspringen.

6 Gib an der A> Eingabeauflorderung MOUSE ein und betatige die
Eingabetaste.

Wenn Waxworks auf die Festplatte installiert wird

7 Lege Diskette 1 in das Diskettenlaufwerk ein und wechsle zu diesem
Laufwerk. Wenn dies z.B. B: ist, dann lege die Diskelte in Laufwerk B: ein,
gib B: ein und betitige die Eingabetaste.

8 Gib jetzt INSTALL ein und betitige die Eingabetaste. Befolge die
Anweisungen auf dem Bildschirm. Wenn die Installation abgeschlossen
ist, ist es soweit und du kannst Waxwworks spielen!

Waxworks mit einer Diskette ohne TSR-Programme

spielen

9 Lege eine DOS-Systemdiskette ohne TSR-Programme in Laufwerk A: ein
und starte den Computer bzw. boote ihn neu, indem du auf STRG-SHIFT-
ALT-ENTF gleichzeitig drickst.

10 Gib an der A> Eingabeaufforderung MOUSE ein und betatige die
Eingabetaste.

11 Gib C: ein und betétige die Eingabetaste.

12 Gib an der C:> Eingabeauflorderung CD\WAX ein und betétige die
Eingabetaste.

13 Gib WAX ein und betéitige die Eingabetaste.
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ACCOLADE KUNDENDIENST IN ENGLAND: 44-81-877-0880

Falls Sie Hille mit diesem oder einem anderen Aceolade Produkt brauchen, rulen
She uns gane elnfach an, am besten divekt von Threm Computer aus, Wir werden
vinser Bestes tun, um thre Fragen und Probleme zu losen. Schriftliche Anfragen

richiten Sie bitte an:

Accolade Enrope Lid
Kundendienst
Bowling House, Polnt Pleasant
Wandsworth
Lomlon SWIH 1P
England

HO-TAGIGE GARANTIE AUF DER DISKETTE

Accolade, Ine. garantiert dem rechtneiBigen Elgentame s e eine Zeltspanne von 90
Faggen ab Kaufdatum, dafs der Datenteager fred von Materdal oned
Verarbeltungslehlern st For sehadhalie Datentrager kann innerhalb dieser @60
tagigen Gewableistungsivist kestenloser Ersatz gelordent werden, voransgesetzt, os
Iegt Kedn Migshraneh, ketne dbermaiige Abnntzong, Versehleid ocler
unsachgemae Behandlung vor

LIZENZABKOMMEN UND GESETZLICHER HOKUS POKUS

Dieses Computersoftwareprodukt (korz "Sofltware”) sowie die zugeharige
Dokumentation werden dem Kanden anter einem Lizenevertrag von Accolade, T
gelielert und unterlicgen folgenden Besehrinkongen und Dedingungen. 2o deren
Einhaltung sich der Kunde direh Offnen des Softwarepakets und des
Bemutzerhandbuchs und foder durch Benutzung der Soltware verpllichiet. ie
Vergabe dieser Lizenz ist keine Ubertragung irgendwelcher Rechie
Elgentumsverhaltnisse ader anderer Interessen an der Soltware oder dem
Benutzerhandbuch, mit Ausnahime der in dieser Lizenzvercinbarnmg ausdrmcklich
genannten

Software und Handbuch sind urheherrechtlich gesehiitzt, Copyright 19491 hy
Actolade, Inc. Alle Rechite bleiben vorbehalten, Weder die Soltware noch das
Benutzerhandbuch dirfen weder anl elektronische noch mechanische Welse
aulgezeichnet, verviellaltigt oder verbreitet werden, Jegliche Art der Ubertragong
unil der Wicderverkaul durch den Eigentiimer sind untersagt. Alle cingetragencn
Warenzeichen und Namen sind Eigentum iheer rechimaigen Besitzer

Die vorstehend genannten Rechtsanspriche sind die einzigen and
ausschliclichen, die dem Kunden gewsihrt werden. Accolade. Ine. kann in keinem
Fall fuir direkte, indirekte, zutallige, spezitische oder Folgesehiden im
Zusammenhang mit der Software oder dem Benutzerbandbueh veramtwortlich
gemacht werden. Mit Avsnabhme der vorstehend ausdmicklich genannten Garantic
lehint Accolade, Ine. jegliche stullsehwelgenden oder ansdrieklichen ( wntien ond
Hattungsanspriche ab. Ausdricklich abgelehmt wird jede implizite Tattharkeit
cinschlielich i ohne Einscheinkonmg in bezog anl MarkiGildgRkedt v Bignong
L einen bestinunten Zweck
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