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Zum Einstieg

Wir schreiben das Jahr 31 nach Christi Geburt, genauer gesagt das Jahr
15 der Regierung des romischen Kaisers Tiberius; denn noch ist Jesus
ja nicht bekannt und der Kalender noch nicht auf seine Geburt hin
berechnet. Und berlihmt ist der Wanderprediger aus der fernen romi-
schen Provinz Galildaa schon gar nicht. Um in die Geschichte einzuge-
hen, dazu braucht es einiges! Noch gibt es keine Telefone, keine
Computer oder Tageszeitungen, die in Sekundenschnelle jede Nachricht
rund um den Erdball verbreiten. Nur wirklich bedeutende Ereignisse
werden niedergeschrieben.

Sicher, Scharlatane und Wanderprediger die von sich behaupten,
Menschen von ihren Leiden heilen zu konnen, Tote wieder zum Leben
Zu erwecken — die gibt es in jenen Jahren zuhauf. Doch einer, der auch
noch die Herrschaft Gottes auf Erden ankiindigt und die Priester und
Méchtigen des Landes herausfordert, das weckt Interesse — nicht nur
beim einfachen Volk und der Priesterschaft. Zehn Abenteuer erwarten
dich, in denen du Jesus auf die Spur kommst und seinen Jungern zur
Seite stehst. Du musst geheime Schriften entziffern, verborgene
Grabkammern finden und gefahrliche Auftrdge erledigen. Am Ende
steht die eine, alles entscheidende Frage: die Frage nach der Bedeutung
von Jesus fiir dich und die Welt.



Einsetzbarkeit im Unterricht)

Das vorliegende Adventure-Game ermaglicht es Kindern und
Jugendlichen, sich der Geschichte Jesu auf spielerische Weise zu
nahern. Die realistische Grafik und die spannenden Abenteuer machen
die interaktive Begegnung mit Geschichten der Evangelien hoch attrak-
tiv. Zugleich riicken die Ereignisse zur Zeit Jesu durch die Aufbereitung
in diesem modernen Medium in ein neues Licht. In einer geschickt ent-
wickelten Dramaturgie werden die Spielerinnen und Spieler selbst zu
Helfern der Jinger und von Jesus. Sie werden Zeugen einer
Entwicklung, die sich immer weiter zuspitzt und schlieBlich dramatisch
am Kreuz und mit der Auferstehung endet. Auf ihrer Reise durch das
antike Palastina lernen die Kinder und Jugendlichen die Lebens-
gewohnheiten, die Kleidung, Arbeit und Religion jener Zeit anhand
folgender Themen kennen:

= Johannes der Taufer und « Der Einzug Jesu in Jerusalem
Jesus aus Nazaret « Die Salbung in Betanien

* Die Berufung der Jiinger » Der Verrat des Judas

» Die Hochzeit in Kana « Verurteilung und Kreuzigung

» Jesus heilt einen Gelahmten « Begegnung auf dem Weg
» Die Auferweckung des Lazarus ~ nach Emmaus

Spielelemente und Textinformationen sind auf spannende Weise mitein-
ander verkniipft. Um die gesteliten Aufgaben ldsen zu kdnnen, miissen
sich die Spielerinnen und Spieler die Texte der animierten Protagonisten
genau anhoren. Zur Unterstiitzung des Lernprozesses konnen gehorte
Textinformationen nachgelesen werden. Lehrerinnen und Lehrern eroff-
net sich mit dem vorliegenden Adventure-Game die Chance, einen
geschickten Einstieg in den Religionsunterricht zu finden. Biblische
Geschichten lassen sich auf spannende Weise einfiihren.

Gezielt konnen dann Fragen zu einzelnen Ereignissen und Personen
gestellt werden. Bedeutende Informationen, die im Spiel eher beildufig
transportiert werden, kénnen aufgegriffen und vertieft werden.
SchiieBlich bietet sich ein vergleichender Blick auf die biblischen Texte
selbst an. Nach der Erfahrung des Spiels werden sie mit groBerem
Interesse und wacherem Blick gelesen. Das Spiel geht mit der Zeit.
Uber die Bibel zu sprechen, ist alles andere als »uncool«!

Weiterfiihrende Informationen zum Einsatz der einzelnen Level im
Unterricht finden Sie auf der Homepage der Deutschen Bibel-
gesellschaft (www.bibelgesellschaft.de).




Installation )

Lege die CD-ROM in dein CD-Laufwerk ein. Nach kurzer Zeit startet das
Programm automatisch. Falls an deinem Computer die Autostart-
Funktion ausgeschaltet ist, 6ffne das Verzeichnis fiir die CD auf dem
Bildschirm und mache einen Doppelklick auf die angezeigte Datei
start.exe.

Steuerung )

Die Spielfigur kann mit den Pfeiltasten der Tastatur an jeden Ort gelenkt
werden. Dein detektivischer Spiirsinn ist hierbei gefragt. Denn in den
Stadten und Dérfern warten zahlreiche Einwohner darauf, dir wichtige
Informationen zu geben. Geh also nicht zu schnell vor, sonst kinntest
du wertvolle Hinweise versaumen.

Uber die Meniileiste sind Gegenstande und die Geheimakte zuganglich,
die du im Laufe des Spiels erhdltst. AuBerdem kannst du hier
Einstellungen fiir das gesamte Spiel vornehmen.

Wenn du sie einmal gefunden hast, kannst du an

bestimmten Stellen die Landkarte benutzen. Offne die
Rucksackleiste durch Klick auf das Rucksacksymbol in

der Menuleiste und klicke die Landkarte an. Der Finger-Cursor zeigt dir
an, welche Orte du ansteuern kannst. Durch Klick auf SCHLIESSEN
kehrst du zum Spiel zuriick.




Erhaltene Textinformationen kannst du jeder-
zeit auf dem Bildschirm in chronologischer
Reihenfolge nachlesen. Klicke hierfiir in der Rucksackleiste auf das
nebenstehende Symbol.

Im Verlauf des Spiels wirst du merken, dass du wich-
tige Personen besuchen, Réume, Tlrme und Hohlen
betreten und Maschinen benutzen kannst. Um diese
'O‘ Szenen zu verlassen, musst du den Mauszeiger an den
unteren Bildschirmrand bewegen. Wenn der Abwarts-

Cursor erscheint, kannst du die Szene durch Klicken
der linken Maustaste wieder verlassen.

Der Hand-Cursor erscheint nur fir bestimmte Schaltflachen. Mit dem
Hand-Cursor kannst du Gegensténde in den Rucksack ziehen, eine
Aktion ausfiihren oder Objekte einfach

verschieben.

Um Objekte zu finden und in deinen Rucksack ziehen zu kénnen, musst
du die Umgebung genau beobachten. Vielleicht liegt etwas auf einem
Tisch oder hangt an einer Wand. Wichtige Objekte erkennst du, indem
du mit dem Mauszeiger (ber das Bild fahrst. Wenn du auf einen wich-
tigen Gegenstand zeigst, erscheint der Hand-Cursor und gibt dir an,
dass du den Gegenstand benutzen kannst.

Andere Objekte werden dir im Spielverlauf einfach gegeben. Alle
Objekte, die du im Spielverlauf findest und erhaltst, werden in der
Rucksackleiste angezeigt. Du kannst bestimmte Objekte an bestimmten
Stellen platzieren oder zu bestimmten Zeitpunkten benutzen.



Um einen Gegenstand wahrend des Spiels einzusetzen, offne deine
Rucksackleiste. Wenn du einen Gegenstand anklickst und die linke
Maustaste gedriickt haltst, kannst du das Objekt aus der Rucksackleiste
auf den Spielbildschirm bewegen. Wenn du einen falschen Gegenstand
benutzt hast, springt er automatisch in die Rucksackleiste zurlick.

Wenn du einen Level erfolg-
reich abgeschlossen hast,
erhdlist du zum Ende des
Levels hin einen Text fur die
Geheimakte. Das Aktenstiick
beinhaltet wichtige Informa-
tionen zu Jesus und den
Geschehnissen der einzelnen
Level. Du bendtigst zehn
Aktensticke, um das Spiel
erfolgreich abzuschlieBen.
Wenn du die Texte lesen
mochtest, klicke in der Mend-
leiste GEHEIMAKTE an und
wahle eine der Schriftrollen
aus.

Abspeichern und Laden von )

Spielstanden

Du kannst deinen Spielstand jederzeit speichern. Wenn du in der
Meniileiste auf SPIELOPTIONEN und SPEICHERN klickst, 6ffnet sich das
entsprechende Dialogfeld. Klicke in der Liste auf ein anderes, bereits
gespeichertes Spiel, um dein Spiel unter dessen Namen zu speichern,
oder gib einen neuen Namen ein, um ein neues gespeichertes Spiel hin-
zuzufigen. Wenn du dem Spiel einen Namen gegeben hast, kannst du
es speichern, indem du auf die entsprechende Schaltflache klickst.
Durch die Schaltfldche »Abbrechen« oder die Esc-Taste kannst du das
Dialogfeld jederzeit wieder verlassen, ohne ein Spiel zu speichern.



Klicke in den Spieloptionen auf LADEN, um das entsprechende
Dialogfeld anzuzeigen. Du kannst jedes gespeicherte Spiel laden, indem
du einen Speicherspielstand in der Liste anklickst. Wenn du einen
Speicherspielstand ausgewahlt hast, kannst du ihn durch die
Schaltfliche »Offnen« oder die Eingabetaste laden. Durch die
Schaltfldche »Abbrechen« oder die Esc-Taste kannst du das Dialogfeld
jederzeit wieder verlassen, ohne ein Spiel zu laden.

Um ein neues Spiel zu beginnen, klicke auf NEUES SPIEL.

Weitere Spieloptionen und )

Beenden des Spiels

In der Meniileiste kannst du unter
SPIELOPTIONEN und WEITERE die
Lautstérke fiir Musik, Sound-Effekte
und die Geschwindigkeit der Spiel-
figur einstellen. Klicke auf OK, um
deine Einstellungen zu speichern
und/oder zum Spiel zuriickzukehren.

Wenn du das Spiel beenden willst,
klicke in der Meniileiste auf ENDE.

LAUTSTARKE:
LEISE LAUT
MUSIK:
AN AUS

SPIELERGESCHWINDIGKEIT:

| D U

LANGSAM MITTEL SCHNELL



Lizenzbestimmungen
Dieses Handbuch, die Programme, Texte und Grafiken aut den gelieferten Datentragern sind einschiieblich aller ihrer
Teile urheberrechtiich geschutzt. Jede Verwertung auBerhalb der engen Grenzen des Urheberrechtsgesetzes ohne

Genehmi der Rechigink ist unzu!assu; um:l strafbar. Dies gilt inst e flr Vervielf: 0 in kirperlicher
und unki icher Form, fiir Ent g, D | oder M 0 mit anderer Softy
Mit der Installation erklaren Sie Ihr E andnis mit den g zur Nutzung des Adventure-

Games Geheimakle Jesus. Es handelt sich dabei um einen rechisgiitigen Verirag zwischen den Rechteinhabemn und
Ihnen ats Anwender (als naturliche oder auch juristische Person). Sollten Sie mit diesen Bestimmungen nicht einver-
standen sein, so konnen Sie das Adventure-Game Geheimakte Jesus gegen Erstattung des Kautpreises dort zuriick-
geben, wo es von [hnen enworben wurde

Rechtseinrdumung:

1. Sie sind zeilich unbefnstet berechtigt, das Adventure-Game Geheimakte Jesus auf einem einzigen Computer

unter einem einzigen Befriebssystem zu installigren und zu verwenden. Dandber hinaus wird dem Hauptbenutzer des
Computers, auf dem das Adventure-Game Geheimakte Jesus installlert ist, das Recht eingeraumt, eine zweite Installation
auf einem tragbaren Computer vorzunehmen, die zur ausschiieBlichen Nutzung durch ebendiesen Benutzer berechtigt

2. [ias Recht zur Nutzung erstreckt sich auf das Adventure-Game Geheimakte Jesus als Ganzes. Das Nutzungsrecht

st nicht teilbar, Die Bestandteile diren nicht fur die Ver g aut mehreren Ci getrennt werden,

3. Sie sind nicht berechiigt. das A Game Gi te Jesus 2u . 2u verleasen oder zu verleihen

Hinweis:
Fur das Adventure-Game Geheimakte Jesus sind filr die mehrache Nutzung innerhalt einer dffentlichen oder auch
privaten Einrichlung stark verginstigte Mehrplatzlizenzen erhiltiich. Nahere Auskunft dazu erteilt der Verlag

Gewabhrleistung:

De: Hersteller des Programms macht darauf aufmerksam, dass es nach dem Stand der Technik nicht maglich ist,

0 zu ersteflen, dass sie in allen Anwendungen und Kombinationen fehlerfrel arbeitet. Es wird daher
fur zuges::hzrl dass die Software im Sinne der Programmbeschreibung gmndsatzlu:n brauchbar ist. Aus clmsen Griinden
libermimmt der Hersteller keine Haftung fr die Software und die begleitende D Insb d
der Hersteller keine Gewahr dafur, dass die Software und die begeleitende Dokumentation den Anforderungen und
Zwecken der Erwerber/innen geniigt oder die Software mit anderen Programmen zusammenarbeitet. Die Verantwortung
fur die richtige Auswahl und die Folgen der Benutzung der Software sowie der damit beabsichtigten oder erzieften
Ergebnisse tragt der/die Erwerber/in. Der Herstaller haftet nicht fur Schiden. es sei denn, dass ein Schaden durch grobe
Fahrlassigkeit oder Vorsatz seitens der Herstell worden ist. uber Kaufl wird auch die Haftung
fiur grobe Fahriassigkeit ausgeschlossen
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