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nstellztion 1 Dzs Spiel starten
'  Licte engefengener Spicle
So einfach lasst sich Alberts abenteuerliche '

Reise” auf deinem Computer installieren
Starte den Computer und stelle zuerst die Auflosung
deines Bildschirms auf 640 x 480 ein. 5n5cfen enes
{ Spicl fszehen

Windows 95 und 98

Lege die CD-ROM ein und folge den Installationshinweisen. ~ Srire
Installation ohne Autostart-Funktion e
Lege die CD-ROM ein und offne mit einem Doppelklick den
CArbeitsplatz. Mit einem weiteren Doppelklick auf das Laufwerk .D*
(CD-ROM-Laufwerk) offnest du ein Fenster. Klicke auf | Installieren” U'm ¢in neues Spiel zu starten
und folge den Anweisungen, n Schreibe deinen Namen mithilfe der Schreibmaschine und
 klicke auf ,OK* (oder dritcke die  Enter=Taste). Schon geht's los.
Macintosh Wenn du das Spiel beenden mochtest, kannst du den aktuellen
Lege die CD-ROM cin. Auf deinem Schreibtisch erscheint der Spielstand speichern.
Ordner Reise”, den du mit einem Doppelklick offnest. Dort findest du ‘
das Symbol  Reise installieren. Mit einem Doppelklick darauf startest Um ein angefangenes Spiel weiterzuspielen
du die Installation (sie benotigt 33 MB auf deiner Festplatte), s Klicke auf die Pfeiltasten, bis dein Name erscheint. Du kannst da

weiterspielen. wo du heim letzten Mal aufgehort hast. Wenn du
einen Namen loschen mochtest, klicke einfach auf loschen”.
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Alberts Reisenotizbuch ist in Gefahr! Bereite
dich auf eine abenteuerliche Reise auf Alberts
Spuren vor. Finde die richtigen Wege durch
ferne Lander und tber die Meere um das
Notizbuch zu retten, Am Anfang des Spiels besuchst
du zwolf verschiedene Orte. Sie verbergen Hinweise auf die weitere
Reiseroute. Um das Notizbuch zu retten musst du noch viele Platze
aufsptiren. Dabei helfen dir Tiere, Pflanzen, uralte Landkarten, Perga-
mente und andere Dinge weiter. Nutze das Labor um moglichst viel

uber sic und ihre Besonderheiten zu

erfahren. Es gilt Zauberformeln zu ergriinden,
geheimnisvolle Elixiere zu mischen und sich mit
Geschick durch Orient und Okzident zu Land, zu
Wasser und in der Luft zu bewegen. Experimentiere
so viel wie moglich. Nimm die Tiere, Pflanzen und
Gegenstande mit auf die Reise, sie konnen dir anderswo
nutzen. Wenn es dir gelingt. die komplizierte Maschine in
Gang zu setzen, kannst du Alberts kosthare Notizen retien!

Der Weg ist das Ziel -
aber der direkte ist nicht
immer der kiirzeste!

deeke Seherzinceln, breve
Enza\-tertgnku, m:ekiﬁu Meeres
ungehever vnd Lehne dir c_ilcn
Ve durel-. cheinnicvelle
exoricehe Wilder. .
Ton, dec Chenileen, ist inner
dsbei, fells dv Hilfe Lravehet.
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Mithilfe der Lesezeichen findest

du dich schnell innerhalb des 71 -
Notizbuchs zurecht. Wenn du 'y
sie anklickst. kommst duvon ’
einer Seite zur nichsten.— Wenn du Tiere, Pflanzen und Gt
Gegenstinde mithilte der Maus
An jedem neuen Ort wirst du an den auleren Bildrand ziehst.
von Albert begrufit. Das Tonband verwandeln sie sich in Bilder und
spielt einen Film ab, in dem er dir warten darauf, auf eine andere
erklart, welche Aufgabe du dort Seite versetzt zu werden.
losen musst. Klicke den Apparat
an um die Nachricht noch einmal
0 horen oder um sie 2u stoppen.
Um das Spiel zu beenden klicke
Wenn du die Hilfsmittel entdeckst, auf das Fenster.
ziehe sie — mithilfe der Maus -
aus dem Bild heraus. Withrend Mit einem Klick auf die Trompete
der Reise wirst du sie immer kannst du die Lautstirke einstellen. _
wieder brauchen um das ~_—— = f . . ' 2
Notizhuch zu retten. — Wenn du die Trillerpfeife vl [Hinweise, wie du ein Ritsel ' '
anklickst, bekommst du Hilfe losen kannst, findest du auf

von Tom, dem Chamileon. den zerkniillten Papieren.



