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Epilepsie-Warnung

Bitte lesen Sie diese Hinweise, bevor Sie das Spiel benutzen

oder lhre Kinder damit spielen lassen. Bei manchen Personen

kann es zu epileptischen Anféllen oder BewuBtseinsstorungen

kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten im

taglichen Leben ausgesetzt werden. Diese Personen kénnen bei der

Benutzung von Computer- oder Videospielen einen Anfall erleiden. Es konnen
auch Personen davon betroffen sein, deren Krankheitsgeschichte bislang keine
Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische Anfalle gehabt haben. Falls bei
Ihnen oder einem lhrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern mit
Epilepsie zusammenhangende Symptome (Anfalle oder BewuBtseinsstorungen)
aufgetreten sind, wenden Sie sich bitte an lhren Arzt, bevor Sie das Spiel
benutzen. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Computer- und
Videospielen beaufsichtigen. Sollten bei Ihnen oder Ihrem Kind wahrend der
Benutzung eines Computer- bzw. Videospiels Symptome, wie Schwindelgefihl,
Sehstérungen, Augen- oder Muskelzucken, BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit,
jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen auftreten, so beenden
Sie SOFORT das Spiel, und konsultieren Sie lhren Arzt.

VorsichtsmaBnahmen wahrend der Benutzung

Halten Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf. Sitzen Sie so weit wie moglich
vom Bildschirm entfernt.

Verwenden Sie fir die Wiedergabe des Spiels einen moglichst kleinen
Bildschirm.

Spielen Sie nicht, wenn Sie mude sind oder nicht genug Schlaf gehabt haben.
Achten Sie darauf, daB der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist.

Legen Sie bei der Benutzung eines Computer- oder Videospiels eine Pause von
mindestens 10 - 15 Minuten pro Stunde ein.
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BEVOR SIE SPIELEN

SYSTEM-VORAUSSETZUNGEN
(IBM P¢ ODER 100%
KOMPATIBLE)

CD-ROM

ERFORDERLICH: MS-DOS 5 oder hoher, 4 MByte RAM (ungefahr

3,600 KByte frei - sehen Sie nach unter Eine Boot-Diskette fur

Magic Carpet erstellen, um den bendétigten Speicherplatz bereitzustellen), 486
CPU oder héher, VGA, 2 MByte freien Platz auf der Festplatte, Maus & 100%
Microsoft-kompatibler Treiber.

EMPFOHLEN: 486/50 Mhz oder schneller, (optimiert fur Pentium), 8 MByte RAM,
Doublespeed CD-ROM-Laufwerk.

OPTIONAL: 8 MByte RAM und mehr werden benétigt fir erweiterten Sound &
erweiterte Grafik. Der Hi-Res-Modus bendtigt Pentium 16 MByte RAM, VESA-
kompatiblen Treiber, SVGA-Karte & -Monitor.

UNTERSTUTZT: Sound Blaster und 100% kompatible, AWE32, Wave Blaster, AdLib,
Pro Audio Spectrum, Roland MT32, General MIDI. Joystick, Forte VFX-1 HMD, 3D-
Stereo-Brille.

MEHR-SPIELER-MODUS: Fur 2-8 Spieler Uber Netzwerk wird NETBIOS benétigt &
8 MByte RAM oder mehr. Leistungsstarke Systeme werden empfohlen.

TECHNISCHE EINSCHRANKLUNGEN
Magic Carpet wurde fiir Maschinen mit hoch entwickelter Technik entworfen. Das
bedeutet in diesem Fall Intel 486 (oder Aquivalent) und héher, mit 8 MByte
Speicher. Magic Carpet lauft jedoch auch auf Maschinen mit 4 MByte oder sogar
3,6 MByte verfligbarem Speicher. Um dies zu ermdglichen, muBten wir hier
jedoch leider auf die Darstellung des Himmels, der 3D-Effekte und einiger
Soundeffekte wie das Pfeifen des Windes oder das Platschern der Wellen
verzichten.
Magic Carpet wurde fur die Zukunft entwickelt. Der Hi-Res-Modus funktioniert
nur auf sehr groBen Maschinen, Sie benétigen dafir einen Pentium mit einer PCl-
Videokarte und 16 MByte+ RAM.

MAGIC CARPET LADEN

1. Vergewissern Sie sich, daB die CD im CD-ROM-Laufwerk liegt.
2. Geben Sie D: ein, und driicken Sie Enter. (Wenn das Spiel nicht in das
D:-Laufwerk gelegt wurde, geben Sie den entsprechenden Laufwerksbuchstaben
ein.)
3. Geben Sie CARPET, ein und driicken Sie Enter.

Hinweis: Wenn Sie Magic Carpet fiir ein Netzwerk-Spiel laden,
geben Sie am DOS-Prompt CARPET -NETWORK ein.

4. Der Sprachauswahl-Bildschirm erscheint. Der




. ganze Bildschirmtext ist spater in der Sprache zu lesen, die Sie hier einstellen.
Heben Sie eine Option hervor, und klicken Sie mit der linken Maustaste; nun
sehen Sie die Optionen flr Sound und Steuerung.
5. ‘Kein Sound’ ist die voreingestellte Sound-Option. Wahlen Sie zunachst die
Einstellungen Ihrer Soundkarte fir Musik und Sound-Effekte. Dann wahlen Sie die
I/O-Adresse (input/output) fur Ihre Sound-Hardware, gefolgt von den Werten fiir
IRQ und DMA (falls zutreffend). Benutzen Sie die Maus, um den Zeiger Uber eine
Option zu bewegen, und klicken Sie dann mit der linken Maustaste.
6. Bestatigen Sie die Einstellungen mit Ja oder Nein durch einen Linksklick.
7. Wabhlen Sie nun die Steuermethode genauso aus, wie Sie es mit den Sound-
Einstellungen gemacht haben.
Hinweis: Wenn Sie den Joystick flr die Steuerung auswahlen, werden Sie
automatisch aufgefordert, den Stick zu kalibrieren. Driicken Sie den Griff
zuerst nach schrag nach links-oben und driicken Sie Feuer. Driicken Sie dann
den Griff in die entgegengesetzte Richtung (unten-rechts), und driicken Sie
nochmals auf Feuer. Jetzt bewegen Sie den Griff in die Mitte und driicken
zum dritten Mal auf Feuer. Das Spiel wird nun geladen.
8. Nachdem Sie die Einstellungen fur lhre Soundkarte und die Steuerung bestatigt
haben, klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Lesezeichen, um mit dem
Spiel zu beginnen.
VFX 1 VIRTUAL HEADSET BENUTZEN
Falls Sie das VFX 1 als Steuermethode wahlen, folgen Sie fiir seine Installation
diesen Anweisungen:

1. Installieren Sie die VFX Diskette auf ihrer Festplatte.
2. Verbinden Sie den CYBERPUCK mit einer seriellen Schnittstelle und der Tastatur.
3. Schreiben Sie die Zeile SET VIPPORT=300 (300 ist die voreingestellte Adresse) in
die AUTOEXEC.BAT.
4. Rufen Sie in lhrem installierten VFX-Verzeichnis das Programm VFX1 auf und
tragen Sie die Nummer der seriellen CYBERPUCK-Schnittstelle ein. Falls der
Cyperpuck z.B. an COM 2 angeschlossen wurde, geben Sie VFX1 -2 ein.
5. Stellen Sie lhren Monitor mit dem entsprechenden Programm auf 60 Hz ein.
6. Bevor Sie spielen, missen Sie mit dem Zeroset-Programm des installierten VFX-
Verzeichnisses das Headset kalibrieren.
7. Sobald alles wie vorgeschrieben installiert ist, setzen Sie das VFX-Headset auf.
Um lhren Teppich zu steuern, schauen Sie nach oben und unten und bewegen
Ihren Kopf von links nach rechts. Benutzen Sie den Joystick, um vorwarts,
rickwarts und seitwarts zu fliegen und Zauberspriiche abzufeuern.
Hinweis: Fast alles, was gerade beschrieben wurde, gehort zur
Standardprozedur, wenn ein VFX eingerichtet wird.

MAPHACK BENUTZEN

&
Mit MapHack kann jede PBM-Datei (das ist eine : ,;,_&‘, XX
komprimierte LBM-Datei) von lhrem Computer ; al
N
V sl 5




als Grundlage fiir eine Landkarte in einem Magic-Carpet-Level
verwendet werden. Jede PBM-Datei mit 256 Farben ist

verwendbar, sie wird automatisch auf die GroBe von 256x256
Pixeln gebracht.

Benutzung von MapHack:

Im Verzeichnis Carpet CD geben Sie MAPHACK ein, gefolgt

vom Namen der PBM-Datei. Driicken Sie dann Enter (denken

Sie daran, den Pfad anzugeben).

Beispiel: MAPHACK C:\CARPET.CD\EXAMPLE.LBM

Wenn Sie Magic Carpet starten, wird dieses Bild als Landkarte des
ersten Levels verwendet.

Magic Carpet wieder in den Originalzustand versetzen:

Wahlen Sie lhre Fesplatte an (C:) und gegen Sie folgendes ein: DEL
C:\CARPET.CD\SAVE\SCANNED.RMD. Driicken Sie dann Enter. Die Spiel-Karte
kehrt in den alten Zustand zurlck, und die LBM-Datei wird entfernt.

ZUSAMMENFASSLING DER
TASTATURKOMMANDOS

Teppich VORWARTS/RUCKWARTS bewegen: Die Pfeiltasten AUFWARTS/ABWARTS
driicken.

Teppich nach LINKS/RECHTS bewegen: Die Pfeiltasten LINKS/RECHTS driicken.

Zaubern: Die linke oder rechte Maustaste drticken.
Den links zugewiesenen Spruch auswahlen: Auf der Tastatur die Zahlen 1-0
dricken.
Den rechts zugewiesenen Spruch auswahlen: Control + die Zahlen 1-0 auf der
Tastatur drucken.
Das Zauberspruch-Ment 6ffnen: Enter oder beide Maustasten gleichzeitig dricken.
Umschalten zwischen Normal- und Hi-Res-Modus: Drticken Sie R (nur bei
Computern mit 16 Mbyte oder mehr).
Eigene Burg zerstoren: Driicken Sie Shift-L.
Zurlck zum Hauptmenu: Dricken Sie Esc.
Zuruick zu DOS: Driicken Sie Shift-Q
Aktuelles Level neu starten: Driicken Sie Shift-R.
Spielpause: Drucken Sie P.
F1: Sound-Effekte AN/AUS
F2: Musik AN/AUS
F3: Spiel beschleunigen
F4: Weichzeichner AN/AUS
F5: Spiegelungen AN/AUS
F6: Himmel AN/AUS (nur 8 Mbyte oder mehr)
F7: Schatten AN/AUS
F8: lcons AN/AUS




. F9: Tempo-Effekte AN/AUS (nur 8 Mbyte oder mehr)

F10: Umschalten zwischen 3D-, Stereogramm- und Normal-Modi. Druicken Sie
einmal, um in den rot-blauen 3D-Modus zu gelangen (Brille wird mitgeliefert);
driicken Sie nochmals fiir den Stereogramm-Modus; driicken Sie ein drittes Mal,
um zur normalen Darstellungsweise zurtickzukehren (nur 8 MByte+).

DIE GESCHICHTE DER MAGIER-KAMPFE

Zwischen den Deckeln dieses ledergebundenen Bandes, bedeckt mit dem Staub
vergangener Zeiten, verbirgt sich die Geschichte der Magier-Kampfe. Dem groBen
Historiker Molenubar, der diese vielen Fragmente aus Mythos und Legende
sammelte, ist es zu verdanken, daB die Geschichte der Nachwelt in diesem
gewichtigen Band erhalten blieb. Die Arbeit eines ganzen Lebens steckt in diesen
Seiten. Molenubar arbeitete Tag und Nacht daran, um das Werk mit
Tintenfischsud auf Papyrus zu vollenden. Aber die Alten Gotter neideten ihm die
Unsterblichkeit, die das vollendete Werk Molenubar schenken wiirde, und sie
nahmen ihn zu sich, bevor er die Geschichte beenden konnte.

So blieb die Geschichte der Magier-Kampfe 5000 Jahre lang unvollendet, und
niemand weiB, was zum Ende hin geschah. Nur soviel ist von den historischen
Begebenheiten bekannt:

Als die Alten Gotter die Welt erschufen, beschenkten sie alle lebenden Dinge mit
einer machtigen Energie - Mana. Es dauerte lange, bis den Menschen die Existenz
des Mana bewuBt wurde. Einige von ihnen, die geschickt genug waren, diese
Energie zu zahmen, entwickelten sich damit zu machtigen Zauberern. Es war ein
Zeitalter der Magie. Zauberer beeindruckten die Bevolkerung mit ihren Taten und
arbeiteten rastlos daran, immer mehr des kostbaren Mana zu erlangen. Die
gesunde Konkurrenz verwandelte sich jedoch bald in bittere Rivalitat, und die
machtigsten dieser Hexenmeister erlernten die Schwarzen Kiinste, um ihre
Konkurrenten zu tberwaéltigen. Und dann wurde die Welt durch das Ungeschick
eines einzigen Magiers aus ihren Angeln gehoben ...

Von dem Zauberlehrling, der damit betraut wurde, die Welt wieder ins
Gleichgewicht zu bringen, erzahlt uns Molenubar leider nichts. Es ist nur bekannt,
daB dieser Nachwuchsmagier ein unerreichter Meister auf dem Fliegenden Teppich
war. Nun ist es an Ihnen, die Geschichte zu vollenden, die Macht der Zauberer in
sich zu vereinen und mit dem magischen Teppich zu Ruhm und Ehre zu fliegen.

DAS GLEICHGEWICHT WIEDERHERSTELLEN

Ihre Aufgabe ist es, in 50 durcheinandergewirbelten Inselreichen das

Gleichgewicht wieder herzustellen. Sammeln Sie das Mana ein, egal, ob es frei
herumliegt, in einer schrecklichen damonischen Bestie verborgen oder im Besitz

eines bosen rivalisierenden Zauberers ist. Haben Sie das Mana in Besitz

genommen, wird es durch einen HeiBluftballon in Ihr heimatliches

SchloB gebracht. P 8

Die Aufgabe ist gefahrlich, denn nicht nur in den
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unterliegen dem schwarzen Zauber und greifen Sie von allen
Seiten an. |hr SchloB ist Angriffsziel fur alle, die Ihr Mana fur
ihre eigenen dusteren Zwecke einsetzen wollen. Verlieren Sie
die Macht dartber, werden Sie bald in den tiefen blauen
Gewassern, die jede Inselwelt umgeben, ein schreckliches Ende
finden. Glucklicherweise sind in jeder Welt Zauberspriiche
verborgen, die lhnen helfen werden. Es ist fiir Sie
lebensnotwendig, daB Sie diese Spriiche finden und sinnvoll
einsetzen. Lassen Sie Vorsicht walten, fliegen Sie umsichtig, und
vertreiben Sie flr immer das Boése von der Welt.

MAGIC CARPET SPIELEN

Falls Sie zu den Glucklichen gehoren, die Magic Carpet mit einem Pentium™-
Prozessor spielen, sagt lhnen ein spezieller Bildschirm, daB das Spiel fiir optimale
Leistung konfiguriert wird. Driicken Sie die Leertaste, um in den Titel-Bildschirm
zu gelangen.

Im Bild mit dem Bullfrog-Logo driicken Sie die Leertaste, und die Stimme von
Molenubar kommt zu lhnen durch die Zeiten, um Ihnen die Geschichte der
Magier-Kampfe zu erzahlen.

Die Intro konnen Sie jederzeit verlassen, indem Sie einfach die Leertaste driicken;
der Titel-Bildschirm von Magic Carpet erscheint. Wenn Sie Magic Carpet allerdings
zum ersten Mal spielen, kénnen Sie die Intro nicht tberspringen. Driicken Sie
nochmals die Leertaste, und schon befinden Sie sich im Zauberzimmer. (s. Im
Zauberzimmer).

IM ZAUBERZIMMER

WEITERSPIELEN

SPIEL LADEN

NEUES SPIEL
STARTEN 3 SPIEL SPEICHERN

NETZWERK-SPIEL

NAMEN EINGEBEN
Zuruck zu DOS

Hier finden Sie Buicher voller Weisheit und mystische Dinge, die lhnen das Tor zur
Welt von Magic Carpet 6ffnen. Um einen magischen Gegenstand
hervorzuheben, bewegen Sie den Zeiger mit der Maus auf das
gewlinschte Objekt. Benutzer von Joysticks bestatigen ihre
Wahl durch Driicken von ENTER.
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NEUES SPIEL STARTEN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die rotierende Kugel, und sofort werden
Sie in die Welt von Magic Carpet transportiert. |hr Teppich wartet dort bereits auf
Sie.

WEITERSPIELEN
Nachdem Sie eine Welt wieder ins Gleichgewicht gebracht haben, kehren Sie ins
Zauberzimmer zurlick, wo ein Stundenglas auf der Fensterbank die ablaufende
Zeit anzeigt. Mit einem Linksklick auf das Stundenglas nehmen Sie den Kampf
wieder auf.

NAMEN EINGEBEN

Klicken Sie links auf das Portrait, um Ihren Namen in die Schriftrolle einzutragen.
Benutzen Sie die RECHTS/LINKS-Pfeiltasten, um die Charaktere hervorzuheben,
und driicken Sie DELETE, um sie zu léschen. Tippen Sie mit der Tastatur Ihren
Namen ein, und driicken Sie ENTER, wenn Sie damit fertig sind.
Ein zweite Schriftrolle 6ffnet sich, in die Sie Ihr ‘Rufzeichen’ auf dieselbe Weise
eintragen wie zuvor lhren Namen.

ZURLUICK ZU DOS

Der Goldbarren flihrt Sie hinaus aus Magic Carpet und zurtick zur realen Welt. Mit
einem Linksklick 6ffnen Sie die Schriftrolle; bestatigen Sie dann |hre Wahl mit
einem Linksklick auf das Hakchen. Mochten Sie das Spiel doch nicht verlassen,
klicken Sie mit der linken Maustaste auf das X.

SPIEL LADEN

Die sechs uibereinandergestapelten Bande enthalten die Geschichte Ihrer
verschiedenen Abenteuer. Klicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf das
‘Spiel laden’-Icon, um den gewtinschten Band benutzen zu kdnnen. Wahlen Sie
mit einem Linksklick eines der sechs Biicher an, und bestatigen Sie Ihre
Entscheidung (Ja/Nein) durch einen Klick auf das Hakchen oder das X-Icon in der
Schriftrolle.

SPIEL SPEICHERN

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das ‘Spiel speichern’-Icon. Wahlen Sie
nun mit einem Linksklick den Band aus, in dem lhre Abenteuer verewigt werden
sollen. Leere Biicher werden durch zwei Gedankenstriche angezeigt. Hat sich die
Rolle dann gedffnet, konnen Sie einen neuen Namen eintippen und mit Enter
abschlieBen. Bestatigen Sie lhre Entscheidung mit einem Linksklick auf das
Hakchen.

Hinweis: Wenn Sie in ein bereits beschriebenes Buch speichern, mussen Sie
zuerst mit der linken Maustaste auf den bestehenden Namen klicken, bevor
Sie den Namen des neuen Spiels eingeben.

NETZWERK-SPIEL

In einem Netzwerk-Spiel benétigen alle Teilnehmer ein eigenes Exemplar
von Magic Carpet und wahlen unabhangig voneinander die
Netzwerk-Option auf ihrem eigenen PC an. Das Netz sollte o P
NETBIOS®© unterstttzen, das geladen werden muB, & ‘”’ il
bevor Sie das Spiel starten. Jeder Spieler muB3 g
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