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Pafiworter
Wenn Sie aufgefordert werden, ein Pafiwort einzugeben, schauen Sie einfach in ei-
ner der beiden untenstehenden Tabellen nach und tippen Sie das entsprechende
Pafiwort ein. Es gibt zwei unterschiedliche Abfragemethoden: Werden Sie gebeten,
- ein bestimmtes Wort auf der angegebenen Seite, Spalte sowie Zeile zu suchen,
schauen Sie in der oberen der beiden Tabellen nach und lesen das Pafiwort ab.
- einen Ort zu suchen, der in einer bestimmten Himmelsrichtung von dem angege-
benen Ort liegt, schauen Sie in der unteren der beiden Tabellen nach und lesen
den Ort, der in diesem Fall auch das Pafiwort darstellt, ab.

Seite Spalte Zeile Wort Pafiwort

7 2 6 1 THORWAL

12 1 7 1 VORSICHT

17 1 2 2 WISSEN

25 2 3 4 ORTE

58 2 5 1 HEXENKNOTEN

60 1 1 1 STABZAUBER

67 1 5 4 PARADEWERT

74 1 1 1 SKELETT

77 2 5 1 OLGINWURZ

87 1 2 3 ABSCHNITT

Welche Stadtliegt  Himmelsrichtung von ort? Pafiwort

nordlich Efferdun MERSKE
ostlich Rovamund NORDVEST
westlich Skjal GUDDASUNDEN
Ostlich Rovik ORVIL
siidlich Felsteyn OBERORKEN
siidlich Skelellen KRAVIK
nordlich Tjoila RUKIAN
nérdlich Daspota RYBON
nordlich Liskor VIDSAND
westlich Thoss TJANSET
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Installationsanleitung:
ACHTUNG: Starten Sie den ersten Track der Schicksalsklinge-CD fiir PC nie-
mals auf einem gewéhnlichen CD-Player. Die auf Track 1 abgelegten Daten
sind ausschlieflich Programmdaten und kéonnten beim Abspielen zu einer
Beschiadigung Ihrer Lautsprecheranlage fiihren.

Voraussetzungen
Erforderlich: Empfohlen:
Computer: PC286 oder hoher Maus, Soundkarte, Mind 16 MHZ,

Speicher: 640 KB Hauptspeicher

Festplatte: 7,5 Megabyte Platz

Grafilkkarte:VGA-Modus

Laufwerk: CD-ROM-Laufwerk

Dos: MS-DOS 5.0 oder héher

Installation

¢ Legen Sie die Schicksalsklinge-CD in Ihr CD-Laufwerk ein.

¢ Wechseln Sie durch Eingabe von E: (+ Enter) auf Ihr CD-Laufwerk (Ersetzen Sie E:
gegebenenfalls durch den von Ihnen verwendeten Laufwerksbuchstaben fiir Thr
CD-Laufwerk)

¢ Geben Sie INSTALL (+Enter) ein.

¢ Das Installationsprogramm wird ausgefiihrt und installiert die erforderlichen Datei-
en standardmagig in das Verzeichnis c:\dsa. Sie konnen den vorgegebenen
Verzeichnisnamen im Installationsprogramm durch einen anderen Verzeichnisnamen
ersetzen.

¢ Die Installation ist nach ca. 3 Minuten beendet.

Programmstart
¢ Wechseln Sie in das Verzeichnis, das Sie bei der Installation angegeben haben.
Tippen Sie cd c:\dsa und driicken Sie Enter. Anstelle von c:\dsa miissen Sie
gedgebenenfalls den von Ihnen bei der Installation abgeanderten Verzeichnispfad
einsetzen.
¢ Starten Sie das Spiel durch Eingabe von schickund driicken vonEnter.
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Musik und Soundeffekte

Die CD-Soundtracks werden direkt von CD gespielt. Um auch die implementierten
Soundeffekte geniefien zu konnen, miissen Sie beim ersten Start Art und Einstellung
der Soundkarte angeben. Wenn Sie das Spiel erstmals starten, dann werden Ihre
Wiinsche fiir die Soundkonfiguration erfragt und gespeichert. Sie sollten dem Sound-
installationsprogramm mitteilen, welche Soundkarte Sie zur Ausgabe der Effekte ver-
wenden mochten. Die Auswahl erfolgt durch Driicken der Pfeiltasten oder Klicken
der Maus auf die Pfeilfelder. Durch Klick auf o.k. oder Driicken von Enter bestitigen
Sie Ihre Wahl. Sollte Ihnen bei der Auswahl der Soundkarte ein Fehler unterlaufen, so
konnen Sie die Soundeinstellungen nach Eigabe vonsound und Driicken vonEnter
Kkorrigieren.

Optimierung Ihres Systems im Hinblick auf den verfiigbaren Speicher
Um alle Vorziige der CD-Version zu geniefien, benétigen Sie ca. 608.000 Byte freien
Speicher. Dann kommen Sie in den Genuf3 hochwertiger 16-Bit-CD-Sounduntermalung
und der speziellen Effekte (z.B. im Kampf). Wenn Sie auf Dosebenemem eigeben,
erhalten Sie eine Ubersicht iiber den maximal verfiigbaren Speicher. Wenn dieser
Wert zu gering ist, dann miissen Sie Einschrankungen hinnehmen oder Ihr System
optimieren. Beispielkonfigurationen fiir das Spiel befinden sich auf der CD in der
Datei config.bsp.

Verfiigbarer Speicher It. MEM Leistungsumfang Einschrankung
("max. Grofe fiir ausfiihrb. Programm”)

Mindestens 546.000 Byte Spiel spielbar keine Musik, keine Effekte
Mindestens 563.000 Byte Spiel spielbar, CD-Musik keine Effekte
Mindestens 604.000 Byte Spiel, Musik, Effekte keine
e
Online-Handbuch

Im Hauptverzeichnis der Schicksalsklinge-CD befindet sich eine Datei im Write-For-
mat, die das Handbuch zu Schicksalsklinge enthiilt. Diese Datei enthdilt alle Tips und
Anleitungen zum Spiel und kann unter Windows mit dem Textprogramm Write aufge-
rufen und ggf. ausgedruckt werden. Hinweise hierzu entnehmen Sie bitte dem Windows-
Handbuch.
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Icons und Symbole

Der Bildschirm
Credits
Haupt-
bildschirm Tageszeit
Optionen
Informations-
zeile
Nichtspieler-
Anfiihrer charakter

Nachste Gruppe

+H
Automap " gM Magie anwenden

Lager aufschlagen

m Markt besuchen Spielstand

Charakter ansehen Doppelklick auf Portrait
Charakter bewegen (Position vertauschen).............. Portrait anklicken, dann anderes anklicken
Ganze Gruppe bewegen........... Den Pfeil auf dem Bildschirm bewegen und Maustaste driicken
Stadt verlassen Reisepunlkt finden
Spiel sichern Diskettenoptionen auswihlen
Spiel laden Diskettenoptionen auswahlen



Im Tempel

Held aufnehmen Spiel beenden

Held entlassen Held 16schen

% (B} Spiel laden Wunder erbitten
Spiel speichern Opfer bringen
Der Kampf
Aktiver Held
Kampf-
bildschirm
Angewihlter
Gegner




In der Stadt, im Lager und im Dungeon (wichtige Icons)

Reden
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Verkaufen
Feilschen

Néchste Seite
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Seite
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Verlassen

Talent
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Krankheit
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Tagebuch des Gerbod von Harben

Thorwal, 23.Travia im Jahre 15 Seiner allergottlichsten Magnifizienz, Kaiser
Hal L. von Gareth.

Ich bin gestern am spaten Abend mit der Sturmschwalbe aus Havena hier angekom-
men - offensichtlich das letzte Schiff, das Thorwal vor Einbruch des Winters angelau-
fen hat. Der Hafen war rammelvoll mit Schiffen aus aller Herren Linder, vor allem
aber mit den Drachenschiffen (oder Ottas, wie sie hier wohl sagen) aus Thorwal,
Prem und Olport.

Die Herbergen waren bis auf den letzten Strohsack belegt, so daf} ich Unterkunft im
Traviatempel suchen mufite. Nun, ein Haus unserer Herrin Rondra wire mir lieber
gewesen, aber ich will nichts auf die Gastfreundschaft der Geweihten hier kommen
lassen. Auch hier war kaum ein Platz zu finden, also habe ich mein Gepack (will
heifien, mein treues Schwert, einige Beinkleider und das Schreibzeug) in einer Ecke
deponiert und mich in meine Decken gehiilit.

In dieser Ecke hatten sich einige wunderliche Gestalten versammelt, denen der Sinn
offensichtlich nicht nach den dauernden Gebeten stand: Delo, ein junger Magus aus
Andergast, wohl auch frisch von der Akademie, Swanja, eine Seefahrerin aus Prem,
die mit Leichtigkeit eine Axt in einer Hand hielt, fiir die selbst mein Fechtlehrer Alrik
beide Hande bendétigt hitte, Gurbosch Sohn des Gradobar vom Kleinen Volk, der
seinen Platz nur dann und wann verlief3, um sich von den Traviageweihten einen
Humpen Bier zu organisieren und ansonsten eine Weise der Bergleute vor sich hin
summte, Rhenaya, offensichtlich ebenfalls eine Zauberkundige, die sich hier nicht so
recht wohlzufiihlen schien, und —ich wagte meinen Augen kaum zu trauen —eine Elfe
von fast iiberirdischer Schonheit, Erinnila mit Namen, die das Gebrummel des Zwer-
gen mit einer amiisiert hochgezogenen Augenbraue kommentierte.

Wir haben uns nur kurz unterhalten, aber es scheint, daf alle hier genauso fremd
sind wie ich, und so haben wir uns entschlossen, heute ein wenig die Stadt zu erkun-
den.

Thorwal, 24.Travia

Schon in den frithen Morgenstunden herrschte auf dem Platz vor dem Traviatempel

reger Betrieb, denn dies ist der Ort, wo der téagliche Markt stattfindet. Hier hat prak-
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tisch jede Art Handler mindestens einen Stand aufgeschlagen. Dafiir — so heif3t es —
ist die Qualitiat der angebotenen Waren von Tag zu Tag sehr schwankend. Aber im-
merhin gibt es hier in Thorwal auch im Winter jeden Tag Markt. In den weiter in der
Wildnis liegenden Orten kann es schon einmal passieren, daf man mehrere Wochen
warten mug, bis ein fahrender Handler ins Dorf kommt.

Erinnila hat eine wunderbare Laute gefunden, und wir haben alle noch ein paar Silber-
taler dazugelegt —und dann konnten wir einen Zwerg beim Feilschen beobachten ...
Ich glaube, der Handler wufte nachher nicht mehr, wo ihm der Kopf stand, und
Gurbosch hat bestimmt ein Drittel weniger gezahilt, als der Kramer verlangt hat.
Danach haben wir uns noch in der Stadt umgesehen. Ausriister, Waffenhéndler und
Krauterhandler hat es ja mehr als genug, und auch Heiler und Schmiede gibt es an
Jjeder Ecke; auch eine Menge Tempel haben wir zu Gesicht bekommen, leider keinen
unserer Herrin, so daf ich in die Halle des Swafnir gegangen bin, um fiir die gliickli-
che Uberfahrt zu danken.

Thorwal, 25.Travia

Heute ist uns ein arges Mifigeschick passiert: Rhenaya debattierte gerade mit einem
Krauterhandler iiber die Qualitat seines Wirselkrauts, als plétzlich ein Fuhrwerk in
irrem Tempo um die Ecke bog und sie fast iiber den Haufen gefahren hatte. Sie
konnte sich nur mit einem gewagten Sprung in die Auslage eines Topfers retten und
hat dabei natiirlich einige Schrammen abbekommen — war aber weniger ladiert als
die Potte.

Wir sind natiirlich sofort zu einem Heiler gegangen, ein gewisser Noro Mystico in der
Jremdenstadt” (dem Westteil Thorwals, wo nur wenige Einheimische leben), der
zwar etwas dubios wirkte, aber sein Handwerk offensichtlich versteht: Zumindest
geht es Rhenaya schon deutlich besser. Wir hatten uns fiir einige Tage in einer Her-
berge einquartiert. Das ,Hetmann Oremo” in der Nahe des Perainetempels schien
uns eine gute Wahl zu sein, obwohl es nicht das billigste Haus ist. Dafiir ist es sauber
und bietet bequeme Betten.

Thorwal, 27.Travia

Ich glaube, wir miissen schon wieder einen Heiler oder den Perainetempel aufsu-

chen, zumindest fiihit sich mein Kopf so an, als hitte man ihn mit einem Kriegsham-
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mer bearbeitet. Diese Thorwaler saufen ja wie die Ochsen, nur daf} es kein Wasser,
sondem ,Feuer” ist, ein Premer Schnaps, wie mir Swanja stolz erklirte. (Sie hat den
Brannt weggesteckt, ohne mit der Wimper zu zucken, und ich glaube, sie hat uns
auch noch heimgeschleift.) Aber lustig war’s in den ,Vier Winden” allemal. Da trifft
sich viel seefahrendes Volk, und die Maate und Matrosen geben hier eine Geschichte
nach der anderen zum Besten. Die mit dem Geisterschiff, das hier noch irgendwo
rumschippem soll, hat mich wirklich fasziniert ...

Thorwal, 28.Travia

Irgendwie laf3t mir das mit dem Geisterschiff keine Ruhe. Ich habe mir die Geschich-
te heute abend noch einmal angehért (und dieses Mal etwas weniger ,Feuer” getrun-
ken), und mir kam es vor; als sei dies nicht das iibliche Seemannsgarn, das man in
jedem Hafen fiir einen Rum und drei Heller feilbietet. Ach, und auf3erdem treibt es
mich, die Stadt vor dem Winter noch einmal zu verlassen; vielleicht findet sich ja
noch ein Schiff im Hafen.

Thorwal, 29.Travia

Gliick gehabt. Es fahrt tatsachlich noch ein Kutter nach Varnheim. Wir miissen zwar
einen Tag warten, aber dann geht's los. Gurbosch war zwar alles andere als begei-
stert, als er von meinem Plan horte, lief sich dann aber doch iiberreden, weil das
Geisterschiff vielleicht eine Menge Schiitze birgt. Der Hafenmeister meint, es wiirde
wohl auch noch ein weiteres Schiff in drei Tagen fahren, aber ich will raus aus der
Stadt.

Auf der “Goldwoge”, 2.Boron

Die Fahrt nach Varnheim ist bisher eher ereignislos verlaufen. Die Seeleute wufiten
zwar auch von dem Geisterschiff zu erzahlen, zu sehen bekommen haben wir es
jedoch nicht. Sie sagen, daf} es weiter westlich iiber das Meer der Sieben Winde
fahrt. Nun ja, vielleicht bekommen wir es morgen noch zu Gesicht.

Varnheim, 3.Boron
Alles in allem war die Fahrt eine ziemliche Enttauschung. Wir haben das Schiff natiir-
lich auch gestern nicht gesehen, dafiir war die See sehr rauh, und Gurbosch und
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Delo haben den ganzen Tag die Fische gefiittert. Jetzt hangen wir hier in Varnheim,
und es sieht so aus, als wiirde demnachst kein Schiff nach Thorwal zuriickfahren.
Interessante Héandler oder Kneipen gibt es hier auch nicht, also werden wir uns mor-
gen wohl auf den Riickweg nach Thorwal machen.

Auf der Kiistenstrafie, 5.Boron

Heute morgen haben wir uns noch Vorrite fiir die Reise gekauft und dann dieses
langweilige Nest so schnell wie méglich hinter uns gelassen. Der Héndler hat uns
dewarnt, wir sollten auf die Orks aufpassen, die in letzter Zeit immer frecher wiirden
und sogar ihre Pliinderer bis an die Kiiste schickten. Nun, bis Mittag haben wir noch
keine Schwarzpelze oder sonstiges Kroppzeug gesehen. Der Marsch ist zwar etwas
anstrengend (vor allem fiir unseren kurzbeinigen Freund und den Akademicus), aber
das Wetter halt sich, und wir sind guter Hoffnung, iibermorgen Thorwal zu erreichen.

Auf der Kiistenstrasse, 6.Boron

Gerade haben wir unseren ersten Kampf siegreich hinter uns gebracht. Da dachten
einige Goblins, sie konnten durch schiere Ubermacht (sie waren zwei mehr als wir)
einen Wegzoll aus uns herauspressen. Ha! Nichts dergleichen. Schon im ersten Au-
genblick war ihre Ubermacht dahin, als Delo und Erinnila fast gleichzeitig einen Blitz
schleuderten. Dann sprachen die Schwerter. Swanja und Gurbosch hatten ihre Geg-
ner binnen zweier Schlige zu Boden gezwungen, und auch meinem Angreifer gelang
es nicht, einen Schlag zu landen, statt dessen hieb ich ihn mit meinem Schwert voll
in die Seite, worauf er wie vom Blitz getroffen zusammenbrach. Rhenayas Kniippel
war bei ihrer ersten Parade zerbrochen, aber als der Goblin sah, daf3 sich Erinnila
und Delo ihm zuwandten, suchten er und seine restlichen Kumpane das Heil in der
Flucht.

Wir haben ihre rostigen Sibel aufgesammelt und die Leichen vom Weg geraumt. Von
uns war keiner ernsthaft verwundet, nur Swanja hatte einen Kratzer abbekommen.
Wir haben die Wunde sofort ausgewaschen und verbunden — man weif ja nie, was
einem sonst so zustofien kann. Jetzt werden wir gleich weitermarschieren. Ich glau-
be nicht, daf} uns weitere Wegelagerer belastigen werden, zumal wir auch nicht mehr
weit von Thorwal entfernt sind.
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Thorwal, 7.Boron

Da wiren wir wieder. Nach dem anstrengenden Marsch ist es doch ganz gut, mal
wieder in einem richtigen Bett zu liegen. Heute Abend haben wir uns noch ganz nett
einen , auf die Lampe gegossen”. Wir waren im , Verlorenen Heller” und haben noch
eine ganze Menge iiber die Stadt erfahren, mehr zumindest als man einem griesgra-
migen Kramer oder Herbergsvater aus der Nase ziehen konnte.

Gleich wollen wir mal sehen, was die Schmiede hier so draufhaben. Swanjas Axt ist
durch den Kampf mit den Goblins doch ziemlich schartig geworden und auch der
Stiel ist abgebrochen. Fiir einen Thorwaler Schmied sollte es eigentlich ein Leichtes
sein, das wieder hinzukriegen.

Thorwal, 8.Boron

Daf3 sie hier in Thorwal auch eine Kriegerakademie haben, wufite ich ja schon. Aber
es heif3t, daf’ einer des Kleinen Volkes sie leitet. Wahrscheinlich lernen sie hier dann
nur das Axtschwingen. Gurbosch ist jedenfalls ganz besessen von der Idee, einen
entfernten Verwandten (das sind wohl alle Zwerge) zu besuchen und ihm aus der
Patsche zu helfen.

Ach ja, das hatte ich noch gar nicht erwahnt. Wir haben namlich heute morgen von
unserem Wirt erfahren, daf sie dort oben im ,Alten Ugdalf” (wie die Feste wohl
heifit), in letzter Zeit Probleme mit Dieben hatten, die aus den unteren, vermauerten
Etagen heraufkimen. Nun, wir werden sehen.

Thorwal, 9.Travia

Wir waren heute bei Meister Drabosch. Die Torwachen vor der Kriegerakademie sind
ziemlich verschlafen, und man kommt eigentlich am Besten ohne das Losungswort
weiter. Sie scheinen wirklich ernste Probleme zu haben. Nicht nur, daf3 ihnen in
letzter Zeit stéindig Ausriistung gestohlen wird, zudem ist einer ihrer Zéglinge vor
wenigen Tagen spurlos verschwunden. Und es scheint, als hitten sie nicht geniigend
Kampfer zur Verfiigung (von Zauberern ganz abgesehen), um diesem Ubel Herr zu
werden. Gurbosch, Delo und Swanja waren sofort Feuer und Flamme, was ich von
Erinnila und Rhenaya nicht behaupten kann. Ihnen scheint die Aussicht, mehrere
Tage in finsteren Kellerm herumzukrauchen, nicht sonderlich zu behagen.
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Thorwal, 10.Boron

So, jetzt haben wir uns auch fiir eine Verlieserkundung ordentlich ausgestattet. Wir
waren beim Ausriister Stoerrebrandt-Grassberger und bei Grollo Gumbladsson, dem
zwergischen Waffenhéndler, beides die besten (und teuersten) Adressen in der Stadt.
Dafiir haben wir aber auch alles, was das Herz begehrt. Vor allem natiirlich fiir jeden
von uns beste Waffen und Seile, Fackeln, Zunder, ja, sogar Wurfhaken, Brecheisen
und Schaufel und auch Nahrung und Wasser fiir mehrere Tage.

Wir miissen noch einmal richtig ausschlafen, damit wir morgen auch richtig einsatz-
fahig sind. Delo hat vorletzte Nacht noch irgendein magisches Ritual mit seinem Stab
gemacht und benétigt die Ruhe am dringendsten, aber wir anderen geniefen auch
noch die weichen Betten — wer weif3, wann wir das nachste Mal so bequem schlafen
koénnen ...

Thorwal, 11.Boron

Mal sehen, ob ich hier unten in den finsteren Gewolben iiberhaupt zum Schreiben
komme. Ich bete zu den Géttern, daf3 wir hier lebend herauskommen, und zu Rondra,
daf} wir es siegreich tun, damit unsere Namen in den langen Winteméchten in den
Liedern der Skalden widerklingen, und dafs man uns (ich rede mittlerweile schon
standig von ,uns”, weil wir doch eine eingeschworene Truppe sind, oder ,eine Schicht”,
wie Gurbosch es so blumig ausdriickt) mit etwas wirklich ehrenvollem betraut —wie
einer Mission in die Weiten des Orklands ...

Aber jetzt auf, nicht verzagt, es gilt, der Finsternis mutig ins Angesicht zu sehen. Fiir
Rondra! Fiir den Hetmann! Fiir Meister Dramosch!
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Die Nordlandtrilogie

Nachdem 1993 das erste Computerspiel aus der Serie 'Das Schwarze Auge" mit dem
Titel "Die Schicksalsklinge" auf CD erschien, folgte Ende 1994 der zweite preisge-
kronte Teil "Sternenschweif' ebenfalls auf CD. Der kronende Abschluf der Nordland-
trilogie "Schatten iiber Riva" wird in Kiirze ebenfalls auf CD erhaltlich sein. “Schatten
iiber Riva" wird die Handlung von "Schicksalsklinge" und "Sternenschweif’ wieder auf-
greifen und in einem fantastischen Finale zu ihrem Hohepunkt fiihren. Alle Spiele der
Nordlandtrilogie konnen mit derselben Gruppe durchgespielt werden, weshalb sich
der Start mit "Schicksalsklinge" empfiehlt. Die erfolgreiche Siegergruppe aus
"Schicksalsklinge" kann die Abenteuer in "Sternenschweif bestehen oder aber gleich
mit "Schatten iiber Riva" starten.

Neben der Computerspielserie sind zwei weitere bekannte Serien aus der Reihe "Das
Schwarze Auge" erhaltlich. Die Schmidt Spiel + Freizeit GmbH hat das zugrunde lie-
gende Rollenspiel im Vertrieb und der Wilhelm Heyne Verlag hat in der Welt von "Das
Schwarze Auge" eine vielbeachtete Romanserie etabliert. Wir konnen allen Fans des
Computerspiels sowohl die hochwertigen Rollenspielabenteuer aus dem Hause
Schmidt als auch die kurzweiligen und spannenden Romane des Heyne Verlages
empfehlen. Die Rollenspiel- und Romanserie sind im einschlagigen Fachhandel er-
héltlich.

Copyright ©1992 by Attic Entertainment Software GmbH und Fantasy Productions GmbH. Das
Schwarze Auge ist eingetragenes Warenzeichen der Firma Schmidt Spiel + Freizeit GmbH. Alle
Rechte vorbehalten. Software, Handbuch, Texte, Tabellen, Grafiken und Namen unterliegen
dem Urheberrecht. Kein Teil der Publikation darf in irgendeiner Form reproduziert, gesendet
oder in irgendeine andere Sprache iibersetzt werden. Der Verband der Unterhaltungssoftware
Deutschland (VUD) informiert: ,,Seit dem 1.1.1993 ist eine Vermietung von Computerprogrammen
nur mit Zustimmung des Berechtigten zulassig. Wir haben an diesem Programm keine Vermiet-
Rechte vergeben. Eine Yermietung dieses Computerprogrammes ist daher rechtswidrig und kann
straf- und zivilrechtlich verfolgt werden.”
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| Vvorname:

I
| Strafe:

: Wohnort:

Name:

| Wie alt sind Sie ?

I O unter 15 O 15bis 17

I O 18 bis 30 O iiber 30

| Kein Weiterkommen im Spiel? Diskette defekt?

I Unsere Hotline hat fiir alle Probleme eine Losung.
| Telefon:0 74 31 - 54 323

| Mo. - Fr. zwischen Riickantwort an:
| 10.00 und 18.00 Uhr

attic
Entertainment Software GmbH

I
I
'}2 Sigmaringer Strafie 84
I
I

D - 72458 Albstadt



Nutzen Sie unsere telefonische
Bestellannahme!
Tel. 0 74 31 - 54 323

Versandgebiihren:

Vorauskasse (Scheck o. Bar): 3,00 DM
Visacard, Eurocard: 3,00 DM
Nachnahme: 5,00 DM

Ab einem Bestellwert von 50 DM entfallen
die Versandkosten.

Kreditkartennummer:

Bestellung per Post:
Fiillen Sie diesen Bestellschein aus
und schicken ihn in einem ausrei-
chend frankierten Briefumschlag an
uns. Wir werden Ihre Bestellung
dann schnellstmoglich bearbeiten.

Vorkasse,

Auslandslieferung nur gegen
Verrechnungs-
scheck oder Kreditkarte.

Giiltigkeitsdatum:

Bitte Kreditkartendaten in verschlossenem Umschlag versenden!

Menge Artikelbezeichnung

Schicksalsklinge - Computerspiel
Schicksalsklinge - Losungsbuch
Schicksalsklinge - Soundtrack
Sternenschweif - Computerspiel
Sternenschweif - Losungsbuch
Sternenschweif - Soundtrack

Schatten iiber Riva - Losungsbuch
Schatten iiber Riva - Poster
Schatten iiber Riva - T-Shirt
Schatten iiber Riva - Soundtrack

Schatten iiber Riva - Computerspiel

CD ROM

Audio CD
CD ROM

Audio CD
CD ROM

Grofie AO
Grofie XL
Audio CD

Datum: Unterschrift:

29,95 DM
25,00 DM
25,00 DM
29,95 DM
25,00 DM
25,00 DM
49,95 DM
25,00 DM
10,00 DM
29,80 DM
25,00 DM
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