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Über Trevor Daison in outer space

Willkommen im All! Dies ist die Geschichte von Trevor Daison. Und Du bist dabei.
Begleite Daison bei seinem intergalaktischen Abenteuer. Ohne Dich wird er es nicht
schaffen.

Das Spiel

Die Geschichte beginnt damit, dass Trevor Daison auf einer Raumstation aufwacht, die
dabei ist, jeden Moment in der Atmosphäre des nahe liegenden Planeten Persicron IV zu
verglühen. Solche Szenen werden Schnittszenen genannt. Sie sind wie ein kurzer Film und
enthalten oftmals Hinweise und Informationen über die Personen im Spiel. So lange eine
Schnittszene läuft, hast Du keinen Einfluss auf das Spielgeschehen. Du kannst die meisten
Schnittszenen durch drücken der Taste [Esc] abbrechen.

Nach dem sich Daison etwas frisch gemacht hat, übernimmst  Du die Steuerung. Es liegt
nun an Dir, seine Geschicke zu lenken.

Die Steuerung

Gleich zu Beginn verwickelt Daison den Computer in ein Gespräch. Am unteren
Bildschirmrand erscheinen mehrere Sätze. Wähle mit der Maus den aus, von dem Du
glaubst, dass er Dich am ehesten weiter bringt. Und keine Angst, es gibt keine falschen
Antworten. 
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Nach diesem Dialog geht das Spiel aber erst richtig los. Der Mauscursor verändert sein
Aussehen. Durch Drücken der rechten Maustaste wechselt das Symbol und dessen
Funktion. Wird die Maus über ein relevantes Objekt bewegt, erscheint der Name in der
Statuszeile am unteren Bildschirmrand, und der Cursor wechselt in seinen aktiven Modus.

Gehe zu

Schau an Anschauen nicht möglich

Nimm/Benutze Nehmen/Benutzen nicht möglich

 Rede mit Ansprechen nicht möglich

Drückst Du die linke Maustaste, wird die entsprechende Aktion an dem Gegenstand oder
der Person ausgeführt. Schaue Dir alles genau an, sprich mit jedem und vor allem, versuche
alles mitzunehmen, was nicht niet- und nagelfest ist.

Um Gegenstände mit sich zu tragen, besitzt Daison einen so genannten De-/Re-
Materialisator (DRM). Das ist ein Gerät, welches Objekte in Energiemuster umwandelt und
speichert. Bei Bedarf kann dieses Energiemuster dann wieder in Materie zurückgewandelt
werden.

Durch anklicken des DRM-Symbols in der linken oberen Bildschirmecke, wird das
Inventar geöffnet. Alternativ funktioniert das auch durch längeres Gedrückthalten der
rechten Maustaste oder die Tasten [Tab] oder [i].

Solltest Du zu Beginn des Spiels den DRM vermissen, keine Bange, vielleicht hat ihn
Daison vor dem Schlafengehen irgendwo abgelegt.
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Um näheres über die Funktionsweise des DRM 8-34 zu erfahren, ist hier ein Auszug aus
der Bedienungsanleitung:
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Die speziellen Tastenfunktionen

Das Spiel gibt Dir außerdem die Möglichkeit, die verschiedenen Menüpunkte, wie zum
Beispiel das Laden oder Speichern von Spielständen, über die Tastatur zu erreichen.

Die folgende Tabelle zeigt alle Tasten:

[F1] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Spielinformation
[F5] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Spielstand speichern
[F7] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Spielstand laden
[F9] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Spiel neu starten
[F12] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Screenshot anfertigen
[Esc] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Schnittszene abbrechen / Menü verlassen
[Leertaste] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Spielpause
[Tab] / [I] / [Ctrl] + [I] . . . . . . . . . . . . . . Inventar öffnen
[Ctrl] + [Q] / [Ctrl] + [C] . . . . . . . . . . . . Spiel beenden
[Ctrl] + [P] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Bonus-Punkte anzeigen/verbergen

[W] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Cursor wechselt auf GEHE ZU
[L] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Cursor wechselt auf SCHAU AN
[P] / [U] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Cursor wechselt auf NIMM/BENUTZE
[T] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Cursor wechselt auf REDE MIT
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