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~ Sanctuary ~

- Einfiihrung -

Willkommen in England - im Jahre 1342 des Herrn

W3ir befinden uns in der Abgeschiedenheit
eines Klosters, fernab in der Weite eines grofien
Gebirges. Ein geheimnisvoller Ritterbote dber-
bringt ein mysteridoses geschichtliches Perga-
ment, in welchem dem Kloster nahendes Unheil
prophezeiht wird. Eine Folge geheimnisvoller
Morde durchschneiden die Stille des Klosters.
Erschreckende Greueltaten lassen die Prophe-
zeihung zur verhdngnisvollen, bitteren Wirk-
lichkeit werden. Angst breitet sich aus.
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- Geschichte -

cﬁart schlagen die Hufe des schnaubenden und
gehetzten Pferdes auf den steinernen, mit
Schnee bedeckten Waldpfad auf, Dieser Wald-
pfad fahrt mitten durch einen dichten MNadel-
wald, dessen wuchtige Baumstimme das mono-
tone Gerdusch dumpf widerhallen lassen.

Des Reiters Ziel ist ein Kloster, welches sich
in der Einsamkeit eines groBen Gebirges
befindet. Den Angehdrigen dieses Klosters gilt
es eine Botschaft zu Gberbringen. Die einzige
Maog- lichkeit zur Einkehr bietet sich dem Reiter
in dem entfernten Dorf - weitab vom Kloster-
berg. Die Farbe des Himmels neigt sich zur
ndchtlichen Ddmmerung, die sonst flauen
Schneesturmbden brausen energisch auf.
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- Geschichte -

MIS wiirde er vom Teufel wverfolgt werden,
spornt der Reiter sein Pferd immer heftiger an.
Der unharmonisch wehende Umhang unter-
streicht die Hetze, die vom Reiter ausgeht. Dem
unsanften Rhythmus des Pferdes gleich, holpert
der schwer bekleidete Korper mit unaufhalt-
samer Ausdauer seinem Ziel entgegen.

Szitwaise kreuzt scheues Wild den Waldpfad.

Reiter und Pferd haben Miihe, den erschreckten
Tieren angemessen auszuweichen. WVereinzelt
brechen fste unter der schweren Last des
Schnees von den Baumen.

SRach einem schon fast endlosen Ritt erschei-
nen plotzlich die Umrisse des Klostergemaduers.
Der Reiter greift in die lederne Tasche und zieht
ein in Stoff gehilites Pergament hervor. Trotz
der Unruhe des Pferdegalopps lassen sich
wertvoll anmutende Siegel und Verzierungen
erkennen,
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- Geschichte -

@em Kloster immer naherkommend verdeutli-
cht sich die Form des Klosters mit seinen
groflen, beleuchteten Fenstern. Unter Aufwir-
belungen des flockigen Schnees nimmt das Pferd
im Kraftakt des Aufsteigens eine gefahrenvolle
Wegbiegung nach der anderen.

Wamittelbar nach der Ankunft dffnen sich die
Tore des Klosters und bieten dem Reiter somit
den lang ersehnten EinlaB in die Sicherheit. Die
Informationen in dem Pergament sind far die
Angehdrigen des Klosters jedoch alles andere
als eine verheiBungsvolle Nachricht. Ein
Geheimnis nimmt seinen verhdngnisvollen

Laufl
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- Ladeanweisungen -

IBM PC

Legen Sie die Sanctuary-Diskette “1° in das
interne Laufwerk ‘A" ein. Geben Sie bei
eingeschaltetem Computer das Verzeichnis "A:"
ein. Durch die Anweisung "SANC" wird das
Spiel geladen und automatisch gestartet. Befol-
gen Sie danach bitte einfach die Bildschirm-
anweisungen. Falls ein Problem auftauchen
sollte, ziehen Sie bitte ihr Systemhandbuch zu
Rate.

AMIGA

Legen Sie die Sanctuary-Diskette “1° in das
interne Laufwerk “df0” ein. Schalten Sie lhren
Computer an. Das Spiel wird automatisch
geladen wund gestartet. Befolgen Sie danach
bitte einfach die Bildschirmanweisungen. Falls
ein Problem auftauchen sollte, ziehen Sie bitte
ihr Systemhandbuch zu Rate.
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- Ladeanweisungen -

ATARI ST

Legen Sie die Sanctuary-Diskette “1° in das
interne Laufwerk “A° ein. Schalten Sie lhren
Computer an. Das Spiel wird automatisch
geladen und gestartet. Befolgen Sie danach
bitte einfach die Bildschirmanweisungen. Falls
ein Problem auftauchen sollte, ziehen Sie bhitte
ihr Systemhandbuch zu Rate.
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- Aufgaben -

Ihre Aufgaben bestehen darin, die dramatischen
Ereignisse in dem Benediktinerkloster aufzukli-
ren und den Ursprung all des Ubels zu ent-

decken.

Sie haben in der Gestalt eines Mdénches die
Maglichkeit, sich ungehindert auf dem Kloster-
anwesen und dessen Waldumgebung aufzuhal-
ten, um die Ermittlungen vorzunehmen.

Suchen Sie nach dem geschichtlichen Perga-
ment, lésen Sie die mysteriisen Morde und
kom- binieren Sie die Indizien zu einem
Ganzen - vielleicht gelingt es lhnen, das Ce-
heimnis zu |doften!
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- Sprachwahl -

Sanctuary bietet |lhnen die Méglichkeit, zwi-
schen den folgenden vier Sprachen zu wihlen:
deutsch, englisch, franzésisch und italienisch.
Die gewlnschte Sprache wird aktiviert, indem
man das Kerzensymbol neben der entsprechen-
den Landesflagge plaziert. Das Spiel verlduft
ab diesem Zeitpunkt komplett in dieser
Sprache.,

- Fortbewegung -

Sie kénnen sich in den Standardrichtungen be-
wegen. Des weiteren befindet sich im Adven-
turemodus eine grafische Richtungsanzeige, die
Sie stets iber mégliche Wege informiert.
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- Bildanzeige -

Sollten Sie Sanctuary schneller spielen wollen,
bietet sich die Mdglichkeit, die grafischen An-
zeigen auszuschalten. Dazu geben 5ie im Ad-
venturemodus "Bild aus" ein. Mit "Bild an®
kann die Grafik selbstverstindlich wieder zuge-

schaltet werden.

- Spielstand -

Sanctuary bietet lhnen die Mdéglichkeit, neun
Spielstinde auf Diskette 2zu speichern und
wieder zu laden. In diesen GenuB kommen Sie,
indem Sie jeweils folgende Sitze im Adven-
turemodus eingeben: "Speicher Spiel 1" bzw.
“Lade Spiel 1°.
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- Kopierschutz -

Nach dem Spielstart erscheint eine Sicherheits-
abfrage. Um die richtige Eingabe machen zu
kénnen, verwenden Sie bitte die Farbkodie-
rungstabelle auf dem Umschlag des Hand-
buchs: lhr Computer wird Sie auffordern, ein
gegebenes Koordinatenfeld mit der richtigen
Farbe zu belegen. Vollziehen Sie die Eingabe
bitte unter Verwendung der Cursortasten.
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- Tips und Tricks -

Sie sollten sich stets den Sitten und Regeln der
Klostervarschriften anpassen; nur so vermeiden
Sie unniétiges Aufsehen. Weihen Sie am besten
niemanden in lhre Erkentnisse ein - Sie kénn-
ten unvorteilhafte Uberraschungen erleben! Des
weiteren sollten Sie sich eine méglichst genaue
Karte Uber die Lokalititen des Klosters samt
Umgebung anfertigen. Vergessen Sie auf keinen
Fall, den kleinen wund kleinsten Dingen
Beachtung zu schenken, denn: ein ungeléstes
Ritsel ist ein gefdhrliches Ritsel!
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- Copyright -

(C) Copyright 1991 by

Firma Lifestyle Software Arts Computergames
Sankt Wolfgang StraRe 21
8859 Sinning
Bundesrepublik Deutschland

- Credits -

Programm Cirafik Handbuch

Gottschli Samarajiwa
ﬁ“ﬁﬂéi[ng - Lukidis
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