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S
TARTEN s SPIELS

installation des Programms
Legen Sie die Duckman-CD in das CD-ROM-Laufwerk ein.
Sofern die Option | AutoStart! bereits akfiviert worden ist, wird
das Installationsprogramm automatisch gestartet. Sollte dies nicht
der Fall sein (seufz), &ffnen Sie mit Hilfe des
Windows-Explorers das Hauptverzeichnis
Ihrer CD, und klicken Sie das Setup-Symbol
an. Befolgen Sie dann die 'typischen’

Installationsanweisungen-

Starten des Programms

Offnen Sie Uber das Start-Meni den Windows-Progrommordner,
danach den Duckman-Ordner, und wihlen Sie dann das Symbol
‘Duckman’ an. Duckman wird nun gestartet.

Nach der Einleitungssequenz wiihlen Sie START NEW GAME an,

um ein neves Spiel zu beginnen.
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Das Smn-Menil
snnen Sie unter

as Start-MenU. Hier k

Nach der Einleitungssequenz erscheint d
den folgenen Optionen wihlen:

Sie an dieser Stelle

ginnen (oder hatten

AME: Ein neues Spiel be
).

START NEW G
etwas anderes erwartet?
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D GAME: Es wird ein
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Das Pausen-Menii

Dricken Sie hierzu einfach die ESC-Tuste, um unter den folgenden

Auswahlméglichkeiten wahlen zu kénnen:

RESUME: Weiterspielen!

LOAD GAME: Bedeutet dasselbe wie im Start-Meni. Deja Vu Il ...

SAVE GAME: Irgend jemand oder irgend etwas versucht Sie von Threm
Computer wegzuzerren. Wirklich toll. Rufen Sie also schnell diesen
Meniipunkt auf, so daB Sie auf einem der nun angezeigten Speicherpléitze

den aktuellen Spielstand speichern kénnen.

RESTART GAME: Startet den aktuellen Spielstand erneut.

QUIT GAME: Sie haben gekdmpft, haben alles
gegeben. Sie kénnen einfach nicht mehr
weiter! Die Nieten lhrer Jeans hinter-
lassen Schwielen von der Gréfe vollgeso-
gener Blutegel. Jetzt wollen Sie nur noch
eines - zuriick in die Geborgenheit thres

Windows®95!
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Diesen Cursor nennen wir den Aktions-Cursor (wahrscheinlich deswegen, weil auch Fliche ejne
Menge Aktionen nach sich ziehen kénnen). Solange der Aktions-Cursor quf dem Bildschirm 2y

sehen ist, haben Sie die Kontrolle. Wenn nicht, dann nicht. Alles kiare

Es gibt insgesamt dre; (3) verschiedene Arten des Aktions-Cursors:

'Neugierig', 'Aggressiv’ und 'Gegenstand benutzen'. Dricken Sie die RECHTE Maustaste, um
zwischen diesen drei Arten hin- und her zy schalten.

'Gegenstand benutzen' l&Bt Duckman einen Gegenstand im aktuellen Bild benutzen, Dies
funktioniert jedoch nur, wenn er diesen Gegenstand in der Hand halt - andernfalls kann diese
Funktion erst gar nicht angewshlt werden. Mit ‘Neugierig' kénnen Gegenstinde betrachtet

werden (eventyel| wird Duckman dabei auch entsprechende Kommentare abgeben).

méchten, bewegen Sie den Cursor quf den besagten Gegenstand.

Wenn der Cyrsor hervorgehoben ist, bestdtigen Sie Ihre Auswahl durch Klicken mit der linken

Maustaste.

unbeweglichen zy einem animierten Bild gelangen.
Falls Sie zy diesem Zeitpunkt den Modus 'Gegenstand benutzen' gewdhlt haben, bekommt

der hervorgehobene Cursor zusétzlich noch einen violetten Farbton
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-Cursor’
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Die Konversoﬁons-Symbole

Wenn Sie sich mit jemandem in diesem Spie! unterhalten, erscheinen dabei am
unteren Bildschirmrand mehrere Ballons mit Antwortmaglichkeiten (wir beide
wissen naturlich, daf’ die Dinger auch lcons genannt werden}. Bewegen Sie
den Cursor einfach auf das Symbo\, welches thren Vorstellungen von einer
passenden Aussage am néchsten kommt, und dricken Sie dann die LINKE
Maustaste.

Bedenken Sie die Konsequenzen, die einige davon haben werden - aber die

finden Sie wahrscheinlich schon frish genug heraus.

Das Inventar
im Verlauf des Spiels wird Duckman zahlreiche mehr oder weniger nitzliche

Gegensténde cinsammeln, die er in einer Art Korperhohle

verstaut.

Dieses Inventar kénnen Sie jetz! ndher betrachten,
indem Sie den Aktions-Cursor auf Duckman halten
und die UNKE Maustaste driicken. Nun werden alle
bisher eingesammehen Gegensténde angezeigt.
Wenn Sie sich einen dieser Gegensidnde genaver
ansehen wollen, &ndern Sie den Cursor auf 'Neugierig'- Wird der Cursor auf
'Aggressiv' gedndert, nimmt Duckman diesen Gegenstand in die Hand.

Sie konnen diesen Rildschirm verlassen, indem Sie den Cursor in eine belie-

bige Ecke des Bildschirms bewegen und dann die LNKE Maustaste dricken.
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GAME HoTLiwe FUNSOFT

TECHNISCHER KUNDENDIENST

Sollten Sie technische Probleme mit diesem Spiel haben {installation, Sound oder dhnliches), wenden Sie sich
bitte an unseren technischen Kundendienst.

Telefon: 0 21 37 _ 965110 [montags bis freitags 9.00 - 17.00 Uhr),

HOTLINE
Fir thre Fragen zym Spielablauf steht thnen unsere Holline zyr Verfigung: montags, mittwochs und freitags von
15.00 - 18.00 Uhr.

Telefon: 0 27 37 _ 965 111. Bite haben Sie etwas Geduld,

MAILBOX

Wenn Sie im Besitz eines Modems oder einer ISDN-Karte sind, kénnen Sie allerlei nitzliches in unserer
Mailbox erhalten, 2.8, Updates, Lasungen, fechnische Hinweise und Erscheinungstermine.

Die analoge Modem-Nummer ist: 21 31 -965 229

Die ISDN-Nummer ist: 021 31 - 945 223

WWW.SEITE
Auch im Internet kénnen Sie uns erreichen. Unter unserer WWW. ynd FTP-Adresse finden Sie rund um die Upr
aktuelle Informationen zy unseren Produkten, Screenshots, Updates, Patches sowie Demos,

World Wide Web: hnp://www.funsof?«:n'ine.com/

FTP: hp://ﬁp.funsoﬁ-onlinecom/pub/

BESTELLSERVICE

Sie interessieren sich fir weitere Spiele aus unserer Produktpaletie? Rufen Sje unsere Spiele-Infoline an unter
der Telefonnummer 0 21 31 -965 112 oder bestellen Sie direkt be; unserem Bestellservice:

montags bis freitags von 9.00 17.00 Uhr unter 0 21 37 965 113,
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