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Hallo, ich bin ShareBert!

Mir werden Sie in diesem Buch noch ofters begegnen. Und zwar
immer dann, wenn ich einen speziellen Tip fiir Sie parat habe oder
einfach nur meinen Senf dazugeben muf2.

“Maéglichst viel Software fiir moglichst wenig Geld”, ist ShareBert’s
oberstes Lebensprinzip. Und da es auf dem Public-Domain- und
Shareware-Markt Tausende von Disketten gibt, hat er fiir Sie die
interessantesten herausgesucht. Die DOS-Spielebox 3 beinhaltet
nur einige dieser Programme. Weitere sind ebenfalls im SYBEX-
Verlag erschienen, und standig kommen neue hinzu.

Die Anleitungsbiicher der ShareBert-Reihe sind jeweils in drei
Hauptteile gegliedert — mit Ausnahme der Spieleboxen:

Hier erfahren Sie alles iiber die Leistungsdaten und Hardware-
Voraussetzungen des jeweiligen Programms. Eine genaue Schritt-
fiir-Schritt-Anleitung beschreibt die Installation der beiliegenden
Programmdiskette. Und fiir die ganz Ungeduldigen wird kurz
beschrieben, wie sie das Programm starten und beenden.

Aller Anfang ist schwer. Deshalb gibt es in jedem Buch der Share-
Bert-Reihe einen kleinen Kursus zum Uben. Anhand einfacher
Praxisbeispiele, die auch PC-Einsteiger leicht nachvollziehen
konnen, lernen Sie den Umgang mit dem jeweiligen Programm.

Den Hauptteil des Buches bildet der Referenzteil, in dem sédmtli-
che Meniibefehle des Programms kurz erldutert werden. Hier
schlagen Sie nach, wenn Sie einmal nicht weiterwissen oder eine
bestimmte Funktion ausfiihren méchten. Im letzten Teil gibt es
zudem eine Ubersicht aller Tastaturbefehle.

Die Ikone mit meinem Portrait konnten Sie schon oben bewun-
dern. Wenn Sie dieses Buch durcharbeiten, sollten Sie sich aber
noch zwei weitere Symbole einpréagen:

Wenn Sie diesen Pfeil sehen, verweist ShareBert auf eine andere
Programmfunktion oder auf eine andere Textstelle im Buch. Falls

Installieren

Einsteigen

Nachschlagen
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Marginalien

Tastenkappen
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Sie nicht wissen, wie das Shareware-Prinzip funktioniert, sollten Sie
jetzt zum Beispiel ganz hinten im Buch unter “ShareBert’s Regi-
strierungshinweise” nachschlagen.

Vorsicht ist bei diesem Symbol geboten! Lesen Sie den daneben-
stehenden Abschnitt unbedingt genau durch, da es sonst zu
Fehlbedienungen kommen kénnte. Auch wenn Sie sonst zu den
Anwendern gehoren, die mit den meisten Programmen auch
ohne Anleitung zurechtkommen, sollten Sie hier authorchen.

Damit Sie beim Durcharbeiten der ShareBert-Handbiicher immer
gleich die Textstelle finden, die Sie suchen, gibt es in der Spalte am
duleren Seitenrand nicht nur Symbole, sondern auch Margina-
lien. Darunter versteht man kurze Stichworte, die auf den Inhalt
des jeweils daneben stehenden Textabschnitts hinweisen.

Letzter Punkt: Wenn Sie bestimmte Tasten driicken miissen,
werden diese in Form sogenannter Tastenkappen abgebildet. Zu
beachten ist dabei lediglich, daR wir die Bezeichnungen von
deutschen PC-Tastaturen verwenden (also z.B. statt <Ctrl>).
Erscheinen zwei Tastenkappen direkt nebeneinander, driicken Sie
die erste Taste, halten diese gedriickt und betétigen dann die
zweite Taste. Anschliefend lassen Sie beide Tasten wieder los.
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Cosmo

“Fazit: Suchtgefahr” - so urteilten die Tester der Zeitschrift Com-
puter Live tiber die Abenteuer von Cosmo. Die erste Episode die-
ser Spiele-Trilogie mit dem Titel Forsippen Praner finden Sie auf
der beiliegenden Programmdiskette. Wie das Game installiert
und gespielt wird, steht in diesem Kapitel. AuBerdem verrit Th-
nen ShareBert noch ein paar Tricks. Aber behaupten Sie nach-
her nicht, wir hétten Sie nicht gewarnt! Denn selbst “hartgesot-
tene Spieler” bendtigen laut Computer Live mindestens zehn
Stunden...

Ubrigens: Wenn Sie an weiteren Spielen der Firma Apogee in-
teressiert sind, sollten Sie sich unbedingt auch ShareBert’s Spie-
leboxen 1 und 2 besorgen, die u.a. jeweils eine Folge von CoMmANDER
Keen enthalten!

Installation auf Festplatte

1-COSMO ist eine selbstextrahierende Datei. Versuchen Sie auf
keinen Fall, diese direkt von der beiliegenden Diskette auszu-
fiihren!

Cosmo l4Rt sich nur auf einer Festplatte installieren. Wie Sie
dabei im einzelnen vorgehen miissen, zeigt die folgende Schritt-
fiir-Schritt-Anleitung:

1. Erstellen Sie, falls noch nicht geschehen, auf Ihrer Festplatte
das neue Unterverzeichnis SPIELE, indem Sie die folgende
Befehlszeile eingeben:

md spiele
2. Legen Sie die beiliegende Programmdiskette in Laufwerk A
und kopieren Sie die Datei 1-COSMO.EXE mit

copy a:l-cosmo.exe c:\spiele

in das neue Verzeichnis.

3. Geben Sie nacheinander folgende Befehlszeilen ein, um die
Dateien von Cosmo aus ihrer komprimierten Form zu lésen:

o

Verzeichnis

Kopieren
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Systemdateien

Sicherheits-
kopie
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cd\spiele
1-cosmo

Versuchen Sie jetzt direkt, das Spiel Keen zu starten, indem Sie
cosmol sowie eingeben. Gelingt dies, lesen Sie unter Die
Cosmo-Story weiter. Erhalten Sie dagegen nach einem Tasten-
druck die Meldung “You do not have enough memory...”, miis-
sen Sie zundchst den folgenden Abschnitt SPEICHERPROBLEME BEHEBEN
durcharbeiten!

Speicherprobleme beheben

“You do not have enough memory..."

Als ich Cosmo das erste Mal aufgerufen habe, verabschiedete
sich das Programm direkt mit dieser Meldung - und das, obwohl
mein PC mit 640 KByte Arbeitsspeicher ausgestattet war! Nach
einigen Anderungen in der Systemdatei CONFIG.SYS konnte ich
das Spiel dann aber problemlos aufrufen.

Sie haben dasselbe Problem? Dann arbeiten Sie zunichst ein-
mal die folgende Schritt-fiir-Schritt-Anleitung durch.

1. Wechseln Sie mit cd\ ins Hauptverzeichnis Threr Fest-
platte, und lassen Sie sich den Inhalt der Systemdateien
CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT anzeigen, indem Sie die
folgenden Befehlszeilen eingeben:

type config.sys (<)
type autoexec.bat

Typische “Speicherfresser” sind Maustreiber (MOUSE.COM),
Beschleuniger fiir die Grafikkarte (FASTBIOS.SYS) sowie spei-
cherresidente Programme wie z.B. die DOS-Shell.

2. Stellen Sie jetzt zunidchst Sicherheitskopien Threr alten Sy-
stemdateien her, indem Sie nacheinander eingeben:

copy config.sys config.ori
copy autoexec.bat autoexec.ori
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3. Um die entsprechenden Befehlszeilen zu loschen, laden Sie
die Systemdateien mit einem Editor oder mit einem ASCII-
Textprogramm.

4. Dort laden Sie zunidchst die Datei CONFIG.SYS, loschen z.B.
die Zeile DEVICE=C:\DOS\FASTBIOS.SYS und speichern die
Anderungen ab.

5. Als nichstes laden Sie die Datei AUTOEXEC.BAT, lo6schen z.B.
die Zeile C:\WINDOWS\MOUSE.COM und speichern die An-
derungen ebenfalls ab.

6. Jetzt fithren Sie einen sogenannten Warmstart durch, indem
Sie die Tasten gleichzeitig driicken.

7. Wenn Sie Cosmo jetzt starten, sollten keine Speicherproble-
me mehr auftreten.

Wenn Sie nach dem Spielen mit Cosmo wieder mit Ihren alten
Systemdateien arbeiten mochten, benennen Sie zunichst die
fiirs Spiel verdnderten Dateien um, z.B. mit REN CONFIG.SYS
CONFIG.SPI etc. AnschlieRend benennen Sie die Originaldatei-
en ebenfalls um, indem Sie REN CONFIG.ORI etc. eingeben.
Sollten auch weiterhin Speicherprobleme auftreten, gibt es zwei
weitere Tips:

- Wenn Sie MS-DOS ab Version 5.0 benutzen, lagern Sie Pro-
grammteile mit dem Befehl DEVICEHIGH= in die High Me-
mory Area aus. Genauere Angaben dazu finden Sie in Threm
DOS-Handbuch.

-~ Wenn Sie iiber eine Speichererweiterung verfiigen, installie-
ren Sie einen EMS-Emulator. Cosmo erkennt dann das Ex-
panded Memory und nutzt es automatisch.

Die Cosmo-Story

Bevor Sie mit Cosmos Abenteuern loslegen, sollten Sie sich noch
mit dem Hintergrund und dem Ziel des Spiels vertraut machen.
Da der entsprechende Mentiipunkt Story nur einen englischspra-
chigen Text liefert, habe ich mich einmal fiir Sie als Ubersetzer
betétigt...

Laden

CONFIG.SYS

AUTOEXEC
.BAT

Warmstart

oL

DOS 5.0

EMS




Disneyworld

Die Rettung

Programmstart

Ladevorgang

Meniianzeige

DOS-SPIELEBOX 3

Cosmo, der auRerirdische griine Junge mit rotem Haarschopf
und Held unseres Spiels, hat morgen Geburtstag. Seine Eltern
versprechen ihm aus diesem Anlal} einen Flug zu dem Ort in-
nerhalb der Milchstralle, den alle Kinder mogen: Disneyworld.

Ein unbekannter Planet, auf dem der Raumgleiter auf der Reise
zur Erde notlanden muf}, macht dem geplanten Vergniigen ei-
nen dicken Strich durch die Rechnung: Denn wihrend Cosmo
zu einem Erkundungsgang aufbricht, scheinen schreckliche
Monster seine Eltern entfiihrt zu haben. Davon zeugen jeden-
falls riesige Fullspuren in der Ndhe des Raumschiffs.

Cosmo fackelt nicht lange und beschlief3t, seine Eltern zu ret-
ten. Bis dahin ist es jedoch ein langer Weg, denn die Bewohner
des “Forbidden Planet” scheinen nicht gerade gutmiitig gesinnt
zu sein: fleischfressende Pflanzen haben es auf Kinder abgese-
hen, Spuckspechte schieffen mit scharfer Munition, Raben hak-
ken dem armen Jungen auf dem Kopf herum...

Gliicklicherweise verfiigt Cosmo tiber drei Leben und kann zu-
dem nach einem verlorenen Level von vorn beginnen. Auller-
dem findet er Bomben, mit denen er einige Hindernisse aus
dem Weg rdumen kann.

So spielen Sie Cosmo

Endlich geht’s zur Sache! Starten Sie Cosmo jetzt, falls noch
nicht geschehen, durch die Eingabe folgender Befehlszeilen:

cd\spiele
cosmol

Wihrend das Spiel in den Speicher geladen wird, werden zwei
BegriiBungsbildschirme eingeblendet - dann erscheint der in
Abbildung 1.1 gezeigte Startbildschirm.

Ein beliebiger Tastendruck geniigt, um das in Abbildung 1.2 ge-
zeigte Menii aufzurufen, von dem aus alle weiteren Schritte ge-
steuert werden.
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Eine Maéglichkeit besteht darin, (D) einzugeben: AnschlieRend
werden einige Sequenzen aus dem Spiel automatisch abgespielt,
die das Spielprinzip verdeutlichen.

Da Sie noch kein Spiel angefangen und abgespeichert haben, das
Sie fortsetzen konnten, geben Sie den Kennbuchstaben (8) fiir
BEGIN NEW GAME ein. Nach kurzer Wartezeit betritt Cosmo
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Abb. 1.1:
Der Startbild-
schirm von
Cosmo

Demo

New Game

Abb. 1.2:
Das Haupt-
mend von
Cosmo



Abb. 1.3:
Cosmo beginnt
die Suche
nach seinen
Eltern

Pfeiltasten

Hint Globe
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den ersten Level: Er befindet sich am Raumschiff (Abbildung 1.3)
und begibt sich nun auf die Suche nach den entfiihrten Eltern.

Gesteuert wird die Spielfigur mit () bzw. [<J. AuRerdem kann
Cosmo mit (1) bzw. (4] nach oben bzw. nach unten schauen.

Wenn Sie etwas nach rechts wandern, stoppt Cosmo an einem
sogenannten “Hint Globe”, und eine Meldung auf dem Bild-
schirm erzdhlt Ihnen, was es mit diesen Info-Kugeln auf sich hat.
Nach einem beliebigen Tastendruck verschwindet der Hinweis,
und unser Held kann seine Suche fortsetzen.

Aller Anfang ist bekanntlich schwer. Deshalb hilft Thnen Share-
Bert im folgenden Kapitel durch die beiden ersten Level von
Cosmao. Jetzt sollten Sie sich aber erst einmal mit den nachfol-
gend beschriebenen Grundlagen vertraut machen.

Springen und Punkte sammeln

Driicken Sie jetzt einmal die (Sirg)-Taste, damit Sie sehen, wie
Cosmo nach oben springen kann. Natiirlich 148t sich jeder
Sprung auch mit den Pfeiltasten kombinieren.
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Wozu Sie springen miissen? Zum einen erreichen Sie oft nur so
die wertvollen Friichte, Sterne etc., die Thnen Punkte einbringen.
Auch neue Leben, Bomben und andere niitzliche Dinge lassen
sich oft nur im Fluge erreichen.

Zum anderen lassen sich viele Monster dadurch vernichten, in-
dem man einfach auf sie springt.

Gelegenheit zum Ausprobieren bietet sich schon sehr bald, denn
Cosmo werden in Kiirze rote Monster begegnen, die be- oder
iibersprungen werden miissen, damit kein Leben verlorengeht.

Eine weitere wichtige Taste ist (Alt): Zwar erhalten Sie zu Beginn
des Spiels lediglich eine Meldung - wenn Sie spéter jedoch eine
oder mehrere Bomben gefunden haben, kénnen Sie diese mit
ziinden. Vergessen Sie aber nicht, die Spielfigur anschlie-
Rend rasch in Sicherheit zu bringen, sonst geht Cosmo gleich mit
in die Luft!

Pausieren und speichern

Falls es Ihnen einmal zu hektisch wird, kénnen Sie jederzeit da-
fiir sorgen, daR die Spielhandlung unterbrochen wird: Driicken
Sie einfach (P), und auf dem Bildschirm erscheint eine entspre-
chende Meldung. Mit einem beliebigen Tastendruck geht es
dann weiter im Takt...

Das Abspeichern des aktuellen Spielstands ist ein wichtiges The-
ma, da es praktisch unmdglich ist, Cosmo in einem Zug durch-
zuspielen. Sie geben zu diesem Zweck nacheinander (F1) und
fiir SAVE sowie eine Nummer von 1 bis 9 ein, die Sie mit
bestdtigen miissen.

Damit Sie es nicht zu leicht haben, wird jeweils nicht der mo-
mentane, sondern der Spielstand vom Beginn des letzten
Levels abgespeichert! Es hat also keinen Sinn, bereits wahrend
des ersten Levels zu speichern. Erst zu Beginn des zweiten Le-
vels sollten Sie den Spielstand sichern, damit Sie im Zweifels-
fall nicht wieder ganz von vorne anfangen miissen.

Monster

Pause

Speichern

[/
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Wenn Sie dann z.B. innerhalb des zweiten Levels Thr letztes
Leben lassen miissen, konnen Sie den alten Spielstand wieder-
herstellen, indem Sie (F1) und (] fiir RESTORE tippen, die betref-
fende Nummer eingeben und mit bestédtigen

Schlieflich sollten Sie noch wissen, wie Sie Cosmo jederzeit be-
enden konnen: Driicken Sie (Esd), so erscheint die Riickfrage “Are
you sure you want to quit?”. Nach Eingabe von (Y] fiir YES wird
(evtl. nach einer Highscore-Liste) der Startbildschirm und nach
einem beliebigen Tastendruck das Hauptmenii eingeblendet.

Um zum Betriebssystem DOS zuriickzukehren, miissen Sie nun
(@) fiir QUIT GAME eingeben und die Riickfrage wiederum mit
beantworten.

Cosmo unterstiitzt auf einigen Rechnern die deutsche Tastatur-
belegung nicht, auch wenn diese {iber DOS eingestellt wurde.
Wenn sich nach Driicken von (Y] nichts tut, driicken Sie erneut
bzw. (@) und beantworten die Riickfrage nun mit (Z)!

ShareBert hilft durch die ersten Level

Keine Angst: Einen kompletten Losungsweg zu Cosmo werde ich
[hnen nicht mit auf den Weg geben - obwohl ich es diesmal tat-
sdchlich geschafft habe, das Spiel zu Ende zu bringen.

Sollten Sie iiberhaupt nicht vorankommen, kénnen Sie den fol-
genden Abschnitten jedoch einige Tips entnehmen, um zumin-
dest die ersten beiden Ebenen zu iiberstehen. Auflerdem werden
noch einige Besonderheiten der spiteren Level beschrieben und
durch entsprechende Abbildungen illustriert.

Level 1: Cosmo kann fliegen!

Zunidchst werden Sie im ersten Level einigen roten Monstern
begegnen. Uben Sie gleich einmal, diese mit Hilfe der (& _)-Ta-
ste von oben zu bespringen:
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Sie zerplatzen dann wie eine Seifenblase und kénnen Ihnen
nichts mehr anhaben.

Eine andere Moglichkeit, den Monstern auszuweichen, besteht
im Uberspringen, wobei Sie zusitzlich zur (¢_)-Taste (2] bzw.
gedriickt halten miissen.

Sollte es einmal nicht klappen, schreit Cosmo “Ouch!”, und in
der HeaLtn-Anzeige am unteren Bildschirmrand verschwindet ei-
ner der griinen Balken, die jeweils ein Leben von Cosmo sym-
bolisieren.

Vielleicht schaffen Sie es aber, ein zusétzliches Leben zu gewin-
nen, bevor alle griinen Balken verschwunden sind. Dazu ein klei-
ner Tip: Auf einem Stein finden Sie nach einiger Zeit das
entsprechende, aus bunten Kugeln bestehende Symbol...

Vorsicht ist bei tiefen Abgriinden angesagt, in die man anfangs
nur allzuleicht hineingerit: Cosmo stiirzt in die Tiefe, verabschie-
det sich mit einem verzweifelten “Oh no!” - und der Level be-
ginnt von vorne!

Schauen Sie sich jetzt einmal die Abbildung 1.4 an: Wenn Sie die
unscheinbare Startrampe bespringen, bringt Sie die Sprungfe-
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Abb. 1.4:
Whoa! Cosmo
zieht ab wie
eine Rakete...



Abb. 1.5:
Cosmos
Saugnépfe in
Aktion

Saugndipfe

Abb. 1.6:
Geschafft: das
“Exit"-Schild
von Level 1
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der in ungeahnte Héhen, und Cosmo kann eine Menge Punkte
aufsammeln.

Nach dem eben gezeigten “Bonbon” wartet ziemlich gegen Ende
des ersten Levels ein scheinbar uniiberbriickbarer Abgrund auf
Cosmo.
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Mein Tip: Probieren Sie es ruhig einmal mit einem gewagten
Sprung mit () und (). Vielleicht haben Sie ja Gliick, und Sie
entdecken die Bedeutung der roten Saugnédpfe von Cosmo.
Mehr mdchte ich nicht verraten...

In der Abbildung 1.6 sehen Sie ein Schild mit der Aufschrift Exir.
Wenn Sie es erreicht haben, konnen Sie erst einmal tief durch-
atmen: Springen Sie einfach drauf - und der erste Level ist {iber-
standen!

Level 2: Monster mit Fallschirm

Nach zwei weiteren Sprungschanzen werden Sie im zweiten
Level die Bekanntschaft mit einer neuen Spezies von Monstern
machen, die als blaue Bille mit einem Fallschirm herabsprin-
gen und Thnen anschlieBend sehr viel gefahrlicher werden kon-
nen als die relativ leicht zu bewiltigenden roten Monster: Die
blauen Bille verweilen zwar oft einige Sekunden, rollen dann
aber blitzschnell auf Cosmo zu...

Was Sie in Abbildung 1.7 sehen, ist die kritischste Stelle inner-
halb der zweiten Ebene: Zwar warten innerhalb des scheinba-
ren Abgrundes zwei weitere Sprungschanzen - ich bezweifle

SEURE

19314606

/. <

Exit

Blaue Monster

f_&;

Abb. 1.7:

An dieser Stelle
heil3t es:
aufpassen!




Abb. 1.8:

Auch an dieser

Stelle heilt es:
aufpassen!

Bombig!
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aber, dal Sie hier wieder heil herauskommen. Wenn Sie zu ei-
nem gewagten Sprung ansetzen, um den Abgrund zu tiberque-
ren, lauert eine weitere Gefahr, denn zwei Flammenwerfer
diirfen nicht beriihrt werden.

Wie ich Cosmo aus der brenzligen Situation gerettet habe, wird
in der Abbildung 1.8 angedeutet...

Jetzt habe ich aber wirklich genug verraten! Auch wenn ich der
Meinung bin, da@ Sie fiir alle weiteren Level jeweils recht lange
brauchen werden: Ab sofort sind Sie (fast) auf sich allein gestellt.

Denn die nidchsten Abschnitte bestehen jeweils nur noch aus
kleinen Tips, die spezielle Situationen in ausgewéhlten Leveln
betreffen

Mini-Tips zu weiteren Leveln

Der erste, in Abbildung 1.9 illustrierte, Tip betrifft die Kletter-
pflanzen in Level 3, die im Nu in den Himmel wachsen und bei
denen jede Beriihrung mit einem Leben bezahlt werden muf:



Cosmo

Abb. 1.9:
Cosmo hat eine
Kletterpflanze
gesprengt
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Gehen Sie moglichst dicht an die Hecke heran, plazieren Sie mit
eine Bombe, und entfernen Sie sich schnell. Genauso fix
miissen Sie reagieren, nachdem die Pflanze weggebombt ist:
Uberqueren Sie die Explosionsstelle, bevor eine neue Hecke
zu wachsen beginnt...

Eine weitere Spezies gefihrlicher Pflanzen lernen Sie in Level 5 Hungrig!
kennen: Immerhin weist die in Abbildung 1.10 gezeigte Tafel
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Abb. 1.11:
Dieses Rohr
kann Cosmo
“absaugen”...

darauf hin, wie die “Clam Plants” gefahrlos passiert werden kon-
nen.

Volles Rohr!  ShareBert's dritter Tip betrifft ebenfalls den fiinften Level: Sie
konnen sich durch das griine Rohrsystem saugen lassen. Vor-
aussetzung ist allerdings, daR Sie sich unter eine Offnung mit
“Zug” (siehe Abbildung 1.11) stellen und nach oben springen.

Abb. 1.12:
"Whoa!” -
Cosmo diist
durch Level 8

787400




Cosmo

Abb. 1.13:
Das Schiu3bild
von Cosmos
Abenteuer

Zum Schluf noch ein Tip zu meinem personlichen Lieblingsle-
vel Nummer 8: Wenn Sie zu Beginn die griine Platte bespringen, ?OL?-W
wird Cosmo motorisiert und kann beliebig durch die Liifte dii- J

sen. Doch soviel SpaR die Fliegerei auch bereitet - es gibt eine
Situation, in der Sie das Gefahrt kurzfristig verlassen miissen, um
einen Schalter umzustellen...

Damit Sie sehen, daR ShareBert nicht gelogen hat, zeigt die ab- ~ Gewonnen!
schlieBende Abbildung 1.13 die Schlul8sequenz von Cosmos er-

stem Abenteuer. Bis Sie soweit sind, haben Sie jedoch neben

einem relativ einfachen Bonuslevel die wohl schwierigste Spiel-

situation zu bestehen.

Auf einen Blick: alle Tastaturbefehle

Taste Wirkung

Pfeiltasten Gehen in die gewiinschte Richtung
Springen

Bombe legen

Hilfsmentii anzeigen
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Taste Wirkung

() Pause

Soundeffekte aus-/einschalten
Musikeffekte aus-/einschalten
’ Spiel beenden
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CD-MAN

Der gute alte Pac-Man prasentiert sich als “CD-Man” in neuem
Gewand: mit faszinierender VGA-Farbgrafik und digitalisierten
Soundeffekten, die aus dem sonst so unertrdglichen PC-Laut-
sprecher einiges herausholen...

Nur die Handlung ist dieselbe geblieben: Der CD-Man mulf3
samtliche Punkte auf dem Spielfeld einsammeln, darf sich aber
nicht von Monstern fressen lassen. Um dies zu vermeiden, gibt
es jeweils vier Energiekugeln, nach deren Genul3 der CD-Man
selbst fiir einige Zeit zum Monster-Killer wird.

In diesem Kapitel erfahren Sie nicht nur, wie CD-Man installiert
und gespielt wird - es geht auch um das Konfigurationsmenti,
das u.a. Optionen fiir mehrere Spiele sowie zum Einstellen der
Geschwindigkeit enthlt.

Installation auf Festplatte

2-CDMAN.EXE ist eine selbstextrahierende Datei. Versuchen Sie
auf keinen Fall, diese direkt von der beiliegenden Diskette aus-
zufiihren!

CD-Man laft sich nur auf einer Festplatte installieren. Wie Sie
dabei im einzelnen vorgehen miissen, zeigt die folgende Schritt-
fiir-Schritt-Anleitung:

1. Erstellen Sie, falls noch nicht geschehen, auf Ihrer Festplatte
das neue Unterverzeichnis SPIELE, indem Sie die folgende
Befehlszeile eingeben:

md spiele

2. Legen Sie die beiliegende Programmdiskette in Laufwerk A
und kopieren Sie die Datei 2-CDMAN.EXE mit

copy a:2-cdman.exe c:\spiele

in das neue Verzeichnis.

oL

Verzeichnis

Kopieren
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bildschirm
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Konfiguration

Start

Abb. 2.1:
Begril3ungs-
bildschirm
mit grafischer
Animation

DOS-SPIELEBOX 3

3. Geben Sie nacheinander die beiden folgenden Befehlszeilen
ein, um die Dateien von CD-Man aus ihrer komprimierten
Form zu l6sen:

cd\spiele
2-cdman (<)

CD-Man konfigurieren

Wenn Sie das Spiel zum ersten Mal durch Eingabe von CD-MAN
aufrufen, erwartet Sie der in Abbildung 2.1 gezeigte Begrii-
Bungsbildschirm.

Sie konnen zwar direkt mit einem beliebigen Tastendruck ins
Konfigurationsmenti (siehe Abbildung 2.2) gelangen - ich emp-
fehle Thnen aber, ruhig ein paar Sekunden zu warten, damit Sie
die schone Animation der beiden CD-Ménner voll genie3en
kénnen!

Welche Moglichkeiten bietet nun das Konfigurationsmenii im
einzelnen an?

— Wenn Sie die Vorgabe Srart mit (<!] bestiitigen, wird das Spiel
unter Beibehaltung aller {ibrigen Voreinstellungen gestartet.

% & * 4 -
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CD-MaAN
SEE SPEED 843 GAME PLAYER SOUND
Top-18 Warp Start One On
Help High Continue Two Of f
Demo Normal Control
5]
Position Slow N Quit
nn

Press Enter to start game I

- Wenn Sie mit (1) Continue einstellen und driicken, wird
ein zuvor mit unterbrochenes Spiel fortgesetzt.

- Die Option ControL ermdglicht eine Umbelegung der Tasta-
tur bzw. Joystick-Tasten.

— Mit Quir beenden Sie das Spiel.

- Mit (3] gelangen Sie ins Menii PLAYER, wo eine Zwei-Spie-
ler-Option eingestellt werden kann.

— Falls Sie ein gerduschloses Spiel wiinschen, miissen Sie im
Menii SOUND die Option Orr markieren und mit besti-
tigen.

- Mit [¢] gelangen Sie ins Menii SPEED. Anschliefend kénnen
Sie die auf Stow eingestellte Spielgeschwindigkeit mit () bzw.
stufenlos verdndern.

— Schlieflich haben Sie im Menii SEE die Moglichkeit, die Be-
stenliste (Tor-10) einzusehen, eine Demo ablaufen zu lassen
oder diverse, englischsprachige Hilfstexte abzurufen.

Fiir den Fall, daR Sie nachher beim Spielen verzweifeln, hier ein
kleiner Tip von mir: Schauen Sie sich die Hilfstexte genau an!
Diese enthalten ndmlich einen sehr interessanten Hinweis fiir
alle, die gerne etwas schummeln...

Abb. 2.2:

Das Konfigu-
rationsmenti
von CD-Man

Continue

Control

Quit
Player-Menii

Sound-Menii

Speed-Mendii

See-Menii

&




Abb. 2.3:
Ausgangs-
position im

ersten Level

Start

Regeln

Monster
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So spielen Sie CD-Man

Wie Sie CD-Man starten kénnen, wissen Sie bereits aus dem
vorigen Kapitel. Was Sie anschlieend erwartet, sehen Sie in der
Abbildung 2.3.

Die Spielregeln sind ganz einfach: Sie miissen durch Steuerung
mit den Pfeiltasten samtliche griinen Punkte aufsammeln, die
sich innerhalb des Spielfeldes befinden. Dafiir gibt’s Punkte,
genauso wie fiir das Aufsammeln einiger Bonus-Gegenstinde,
die ab und zu an diversen Stellen auftauchen.

Das Problem besteht darin, dal einige Monster dem CD-Man
standig nach dem Leben trachten. Drei Lésungen kann Share-
Bert Thnen anbieten:

- Sie lassen sich fressen. Dann geht es an derselben Stelle wei-
ter, allerdings mit einem Leben (vier stehen insgesamt zur
Verfiigung) weniger.

— Sie weichen aus. Dann kann es jedoch passieren, daR die
nicht gerade dummen Monster Abkiirzungen finden oder Sie
schlichtweg einholen.

— Sie sammeln eine der vier roten Energiekugeln auf. Dann
werden Sie fiir eine leider nicht absehbare Zeit selbst zum Kil-
ler und kénnen beliebig viele Monster vertilgen.



CD-MAN
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Als ich CD-Man zum ersten Mal gespielt habe, kam ich mir =
ziemlich gelinkt vor: Der goldene Schliissel zu dem Tor, hinter {ﬁ?ﬂ
dem sich ein Teil der einzusammelnden Punkte verbirgt, lag =/
selbst hinter dem Tor, das wiederum ohne Schliissel nicht pas-

sierbar ist.

Zum Gliick wechselt die Position des Schliissels aber nach eini-
ger Zeit automatisch...

In der Abbildung 2.4 sehen Sie, wie ich den ersten Level bewil-
tigt habe - schon, wie sich der CD-Man geniiflich den Mund
leckt, oder?

Abb. 2.5:
...doch der
zweite folgt
sogleich
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Wundern Sie sich bitte nicht, wenn sich das Spielfeld weder nach
dem ersten noch nach dem zweiten Level verdndert! Sie werden
schon sehen, dal der Schwierigkeitsgrad dennoch zunimmt.
Aullerdem geht es nach Level 3 dann mit einem neuen Umfeld
weiter (Abbildung 2.5).
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CHINESE CHECKERS

Zugegeben: Brettspiele auf dem Computer sind nicht jeder-
manns Sache. Doch wir versprechen Thnen: An Chinese Chek-
kers werden auch solche Anwender Gefallen finden, die Halma
ansonsten lieber auf die klassische Weise oder {iberhaupt nicht
spielen.

Bis zu sechs Personen kénnen mitmachen, wobei beliebig viele
Spieler durch den Computer ausgetauscht werden kénnen. Es
ist also durchaus moglich, sich allein mit dem PC zu messen...
Wie Chinese Checkers installiert, konfiguriert und gespielt wird,
erfahren Sie in den folgenden Abschnitten.

Installation auf Festplatte

3-CHINES.EXE ist eine selbstextrahierende Datei. Versuchen Sie
auf keinen Fall, diese direkt von der beiliegenden Diskette aus-
zufiithren!

Chinese Checkers laf3t sich nur auf einer Festplatte installieren.
Wie Sie dabei im einzelnen vorgehen miissen, zeigt die folgen-
de Schritt-fiir-Schritt-Anleitung:

1. Erstellen Sie, falls noch nicht geschehen, auf Ihrer Festplatte
das neue Unterverzeichnis SPIELE, indem Sie die folgende
Befehlszeile eingeben:

md spiele
2. Legen Sie die beiliegende Programmdiskette in Laufwerk A
und kopieren Sie die Datei 3-CHINES.EXE mit

copy a:3-chines.exe c:\spiele

in das neue Verzeichnis.

3. Geben Sie nacheinander die beiden folgenden Befehlszeilen
ein, um die Dateien von Chinese Checkers aus ihrer kompri-
mierten Form zu lésen:

cd\spiele
3-chines

Verzeichnis

Kopieren
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Abb. 3.2:
Der Startbild-
schirm von
Chinese
Checkers
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Chinese Checkers konfigurieren

Um ins Konfigurationsmenii von Chinese Checkers zu gelangen,
miissen Sie das Spiel zuerst einmal starten, indem Sie CHINESE
sowie eingeben.

Bitte nicht bose sein, wenn zunédchst der in Abbildung 3.1 ge-
zeigte Hinweis erscheint: Da es sich bei dem Spiel um Shareware
handelt, ist der Programmierer natiirlich daran interessiert, dal§
Sie sich mit dem hinten im Buch eingebundenen Bestellschein
registrieren lassen.
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CHINESE CHECKERS

Sie brauchen aber lediglich zu driicken oder mit der Maus
auf das OK-Feld zu klicken, und schon erscheint nach ein paar
Sekunden Ladezeit das in Abbildung 3.2 gezeigte Konfigurati-
onsmenii. Im {ibrigen handelt es sich um einen der grafisch
schonsten und originellsten Shareware-Hinweise iiberhaupt...

Auch am Konfigurationsmenii erkennen Sie bereits, was Sie in
grafischer Hinsicht von Chinese Checkers erwarten diirfen. Um
die maximal sechs Mitspieler einzurichten, gehen Sie dann wie
folgt beschrieben vor:

— Beiallen Spielfiguren, die nicht verwendet werden sollen, las-
sen Sie die Vorgabe Orr unverdndert.

— Suchen Sie sich Ihre Lieblingsfigur (z.B. den Wind) heraus,
und klicken Sie darunter mit der Maus auf Praver. Falls noch
Freunde oder Bekannte mitspielen, lassen Sie diese auch je-
weils eine Figur aussuchen und richten sie entsprechend ein.

— Sitzen Sie alleine am PC? Dann suchen Sie jetzt noch eine
Spielfigur aus, deren Part der Computer iibernimmt. Klicken
Sie mit der Maus unter der betreffenden Figur das Feld Auto
an.

Falls Sie keine Maus besitzen, miissen Sie die gewiinschten
Spielfiguren bzw. Optionen mit Hilfe der Pfeiltasten markieren!

So spielen Sie Chinese Checkers

Chinese Checkers unterscheidet sich vom bekannten Brettspiel
Halma nur durch zwei Dinge:

- Zum einen verfiigt jeder Mitspieler nur iiber zehn Spielstei-
ne, so dal die vorderste Reihe unbesetzt bleibt, was die Spiel-
zeit insgesamt etwas verkiirzt.

— Zum anderen tauchen neben diversen Chinesen als Spielfi-
guren Drachen, Pfauen und Tiger auf, die mit Halma reich-
lich wenig zu tun haben.

Konfiguration

off

Player

Auto

[ .

Halma
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Zugausfiihren

Maus

Tastatur

Abb. 3.3:
Mbdgliche Aus-
gangsposition

bei Chinese
Checkers

DOS-SPIELEBOX 3

Ganz ehrlich: Ich habe Halma immer gehal3t, vermutlich weil
meine Mutter ein grofer Fan dieses Brettspiels ist und immer
gewonnen hat. Wenn Sie Chinese Checkers gegen den Compu-
ter spielen, haben Sie gute Erfolgschancen - ich habe selbst
schon gewonnen!

Um das Spiel nach Einstellung der Teilnehmer zu starten, brau-
chen Sie nur noch zu driicken oder mit der Maus auf das
OK-Feld zu klicken. Den ersten Zug iibernimmt der Computer,
sofern Sie nicht ausschlieflich “menschliche” Mitspieler einge-
tragen haben. Ihre Ausgangsposition kénnte dann beispielswei-
se so aussehen, wie in der Abbildung 3.3 gezeigt.

Um den ersten Spielzug auszufiihren, haben Sie zwei Moglich-
keiten:

— Als Mausbenutzer klicken Sie zunédchst denjenigen Spielstein
an, den Sie bewegen mochten. Er wird daraufhin mit einem
Kreuz gekennzeichnet. AnschlieBend klicken Sie auf das ge-
wiinschte Feld, das mit einer 1 markiert wird. Ein-weiterer
Mausklick mit der linken Taste (Position nicht verdndern!)
schlie8t den Zug ab, der schlielflich vom Computer grafisch
animiert ausgefiihrt wird.

- Auch mit der Tastatur 148t sich Chinese Checkers spielen,
wenn auch nicht ganz so komfortabel: Setzen Sie den weillen
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CHINESE CHECKERS

Kasten mit Hilfe der Pfeiltasten sowie (Pos 1), (Ende), (8id 1) und
auf die zu bewegende Spielfigur, und bestétigen Sie Ihre
Auswahl mit (</], damit auch hier das Kreuz erscheint. Auf
die gleiche Weise markieren Sie das gewiinschte Feld, das
nach der Betdtigung von (<) mit einer 1 markiert wird. Driik-
ken Sie schlieBlich erneut (<), damit der Zug ausgefiihrt wird.

Die Spielregeln von Halma sollten eigentlich bekannt sein (alle
eigenen Spielsteine miissen in die gegeniiberliegende Ecke ge-
zogen werden). Zur Auffrischung mochte ich aber noch kurz die
beiden Typen von moglichen Spielziigen vorstellen:

- Entweder Sie setzen den Spielstein auf ein benachbartes lee-
res Feld. Vor allem bei den ersten und letzten Spielziigen geht
es oft nicht schneller voran...

— Oder Sie iiberspringen eigene oder gegnerische Spielsteine,
wie ich das in der Abbildung 3.4 demonstriert habe.

Um dem PC mitzuteilen, dal$ Sie mehrere Spielsteine iibersprin-
gen mochten, setzen Sie die bereits beschriebene Markierung
einfach entsprechend fort, bevor Sie den kompletten Zug mit
einem weiteren Mausklick bzw. mit bestétigen! Die einzel-
nen Positionen werden von Chinese Checkers automatisch
durchnumeriert.

Falls Sie wihrend des Spiels weitere Hilfen benotigen, kénnen
Sie mit (F1) den in Abbildung 3.5 gezeigten Text abrufen.

&

O

<

Abb. 3.4:

Hier werden
zwei Spielsteine
lbersprungen
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Eine weitere Hilfsmoglichkeit besteht darin, vor einem eigenen
Zug (F2) zu driicken: Chinese Checkers markiert dann eine mog-
liche Zugfolge, die jedoch nicht unbedingt optimal sein muR.
Schliellich will der Auto-Spieler ja selbst gewinnen und verrit
Ihnen deshalb nicht zu viel.

Um Chinese Checkers zu beenden, stehen insgesamt drei Mog-
lichkeiten zur Auswahl:

— Falls Sie jede Aussicht auf einen Spielgewinn abgeschrieben
haben, sich gleichzeitig jedoch die Blamage durch einen Ge-
winn des Computers ersparen mochten, konnen Sie mit
jederzeit ein neues Spiel starten.

— Falls Sie das aktuelle Spiel aus irgendeinem anderen Grund
nicht zu Ende fithren kénnen, driicken Sie [F10) und beantwor-
ten die anschlieBende Riickfrage mit (Y). Auf diese Weise ge-
langen Sie direkt zum Betriebssystem zuriick. Beachten Sie
aber, dal sich ein so abgebrochenes Spiel spéter nicht mehr
fortsetzen laRt!

— Ordnungsgemil wird Chinese Checkers beendet, wenn ei-
ner der Mitspieler simtliche Spielsteine in der gegeniiberlie-
genden Ecke plazieren konnte.
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JILL OF THE JUNGLE

Endlich einmal ein weiblicher Superheld im Genre der Jump-
and-run-Spiele: Jill hangelt sich in einem Dschungel an Lianen,
durchschwimmt Fliisse und setzt Messer und Wurfsterne ein,
um sich gegen Riesenameisen, Frosche, Feuervogel und ande-
re unangenehme Zeitgenossen zur Wehr zu setzen.

Als einziges der vier Spiele in dieser Box gibt sich Jill of the Jun-
gle auch mit einer CGA- oder EGA-Karte zufrieden - was jedoch
nicht heillt, daR 256 Farben auf einer Super-VGA-Karte nicht
unterstiitzt wiirden. Dieses Extra gehort ebenso zum Standard
wie beeindruckende Soundeffekte, die vor allem dann zur Gel-
tung kommen, wenn Ihr PC mit einer Soundblaster-Karte aus-
geriistet ist.

Wie Sie Jill of the Jungle installieren, konfigurieren und spielen,
erfahren Sie in den folgenden Abschnitten.

Installation auf Festplatte

4-JILL.EXE ist eine selbstextrahierende Datei. Versuchen Sie auf
keinen Fall, diese direkt von der beiliegenden Diskette auszu-
fiihren!

Jill of the Jungle 148t sich nur auf einer Festplatte installieren.
Wie Sie dabei im einzelnen vorgehen miissen, zeigt die folgen-
de Schritt-fiir-Schritt-Anleitung:

1. Erstellen Sie, falls noch nicht geschehen, auf Ihrer Festplatte
das neue Unterverzeichnis SPIELE, indem Sie die folgende
Befehlszeile eingeben:

md spiele

2. Legen Sie die beiliegende Programmdiskette in Laufwerk A,
und kopieren Sie die Datei 4-JILL.EXE mit

copy a:4-jill.exe c:\spiele

in das neue Verzeichnis.

oL

Verzeichnis

Kopieren
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3. Geben Sie nacheinander die beiden folgenden Befehlszeilen
ein, um die Dateien von Jill of the Jungle aus ihrer kompri-
mierten Form zu losen:

cd\spiele
4-3i11

Die Jill-Story

Bevor Sie mit Jills Abenteuern loslegen, sollten Sie sich mit dem
Hintergrund und dem Ziel des Spiels vertraut machen. Da der
entsprechende Meniipunkt Story nur einen englischsprachigen
Text liefert, habe ich mich fiir Sie als Ubersetzer betitigt...

"Sie sind Jill im Dschungel, die unerschrockene und hiibsche
Heldin in diesem Spiel. Thre Reise wird Sie durch tiberraschen-
de Aktionen und ritselhafte Sequenzen fiihren, wihrend Jill sich
durch 16 gigantische Level hindurcharbeitet.

Also schnallen Sie sich an, und bereiten Sie sich auf das Aben-
teuer lhres Lebens vor!

Wer wird hinterher noch sagen, eine Frau kdnne sich nicht ge-
gen ein paar Monster zur Wehr setzen?

Tip: In diesem Spiel sind viele Uberraschungen versteckt - ein-
schlieflich eines geheimen Bonus-Levels.”

So spielen Sie Jill of the Jungle

Bevor es endlich zur Sache geht, miissen Sie das Spiel durch Ein-
gabe von jilll sowie aufrufen (vergessen Sie nicht, vorher mit
CD\SPIELE das Unterverzeichnis zu wechseln!) und die korrekte
Grafikkarte angeben:

— Driicken Sie C), wenn Ihr Computer lediglich mit einer CGA-
Grafikkarte ausgestattet ist.



JILL OF THE JUNGLE

CONTROLS Jill of the Jungle
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— Driicken Sie (£), wenn Sie Jill of the Jungle im 16-Farben-Mo-
dus Threr EGA-Grafikkarte spielen méchten.

- Driicken Sie (V), wenn Sie eine VGA-Grafikkarte besitzen, die
auch den 256-Farben-Modus unterstiitzt.

Nach einigen Sekunden Ladezeit erscheint dann der in Abbil-
dung 4.1 gezeigte Startbildschirm mit dem Hauptmenii von Jill
of the Jungle.

CONTROLS - Jill of the Jungle

INVENTORY

Abb. 4.1:

Das Hauptmenti
von Jill of the
Jungle

Hauptmenii

Abb. 4.2:

Jill springt

in den ersten
Level
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Da die Option Piay bereits markiert ist, brauchen Sie nur noch
zu driicken, um in den ersten Level zu gelangen. Die ent-
sprechende Startsequenz sehen Sie in der Abbildung 4.2.

Gesteuert wird die Spielfigur mit den Pfeiltasten (=) bzw. [<]. Au-
Rerdem kann Jill mit Hilfe von (1) bzw. (3] nach oben bzw. nach
unten schauen.

Aller Anfang ist bekanntlich schwer. Deshalb hilft Thnen Share-
Bert im folgenden Kapitel durch die beiden ersten Level von Jill
of the Jungle. Jetzt sollten Sie sich aber erst einmal mit den nach-
folgend beschriebenen Grundlagen vertraut machen.

Springen und Punkte sammeiln

Driicken Sie jetzt einmal die ({_]-Taste, damit Sie sehen, wie Jill
nach oben springen kann. Natiirlich ldRt sich jeder Sprung auch
mit den Pfeiltasten kombinieren.

Wozu Sie springen miissen? Zum einen erreichen Sie oft nur so
die wertvollen Apfel, Schliissel und Diamanten - zum anderen
geht es links oder rechts in vielen Leveln nicht weiter, so dal$ Sie
sich nach oben hangeln miissen.

Sie konnen Ihre Sprungkraft gleich auf die Probe stellen, indem
Sie versuchen, den Diamanten links oben einzuheimsen.

Eine weitere wichtige Taste ist (All): Zwar passiert zu Beginn des
Spiels iiberhaupt nichts, wenn Sie die Taste driicken - spater
werden Sie aber diverse Messer und Wurfsterne in [hren Besitz
bringen, die mit jederzeit losgeschleudert werden kénnen.

Pausieren und speichern

Falls es Thnen einmal zu hektisch wird, kénnen Sie jederzeit da-
fiir sorgen, daR die Spielhandlung unterbrochen wird: Driicken
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Sie einfach (P), und die Handlung auf dem Bildschirm wird vor-
ibergehend “eingefroren”. Mit einem beliebigen Tastendruck
geht es dann weiter im Takt...

Das Abspeichern des aktuellen Spielstands ist ein wichtiges The-
ma, da es praktisch unmaglich ist, Jill of the Jungle in einem Zug
durchzuspielen. Im Unterschied zu anderen Spielen wie z.B.
Cosmo kénnen Sie bei Jill wirklich an jeder beliebigen Stelle si-
chern, indem Sie wie folgt vorgehen:

1. Driicken Sie (5] fiir SAVE, damit in der oberen linken Bild-
schirmecke ein entsprechendes Menii eingeblendet wird.

2. Setzen Sie den Cursor mit (] vor eine der Zahlen 1 bis 6.

3. Driicken Sie (<], und tippen Sie einen kurzen Namen bzw.
die jeweilige Levelnummer ein, die Sie wiederum mit be-
statigen miissen.

4. Wenn Sie kurze Zeit spéter Ihr Leben lassen miissen, konnen
Sie den alten Spielstand wiederherstellen, indem Sie (] fiir
RESTORE driicken, im Menii den betreffenden Eintrag aus-
wihlen und mit bestédtigen.

SchlieRlich sollten Sie noch wissen, wie Sie Jill of the Jungle je-
derzeit beenden kénnen: Driicken Sie (Esc), so erscheint die Riick-
frage “Really quit?”. Da die Option Yes bereits markiert ist,
brauchen Sie nur noch zu driicken.

Falls nicht direkt das Hauptmenii erscheint, miissen Sie zu-
nichst noch einen Namen oder ein Kiirzel fiir die Highscore-Li-
ste eingeben und mit bestdtigen. Zum Betriebssystem DOS
gelangen Sie anschlieRend, indem Sie innerhalb des Hauptme-
niis den Eintrag QUIT markieren und abermals driicken.

ShareBert hilft durch die ersten Level

Keine Angst: Einen kompletten Losungsweg zu Jill of the Jungle
werde ich Thnen nicht geben - obwohl ich es auch diesmal wie-
der geschafft habe, das Spiel erfolgreich zu Ende zu bringen.

Speichern

SAVE

RESTORE

Beenden

O

&




Eingang

Messer

O

Abb. 4.3:
Szene mit
Apfein und
Feuervégeln

DOS-SpPIELEBOX 3

Sollten Sie iiberhaupt nicht vorankommen, kénnen Sie den fol-
genden Abschnitten jedoch einige Tips entnehmen, um zumin-
dest die ersten beiden Ebenen zu tiberstehen. Auerdem werden
noch einige Besonderheiten der spéteren Level beschrieben und
durch entsprechende Abbildungen illustriert.

Level 1: Jill bounds through the boulders

Zunidchst miissen Sie den Eingang zum ersten Level finden:
Gehen Sie nach dem Einsacken des Diamanten einfach nach
rechts, dann gelangen Sie nach einigen Sprungiibungen zu ei-
ner in Stein gemeilRelten 1. Sobald Sie dieses Feld betreten,
wechselt der Hintergrund, und es kann losgehen:

Heben Sie das Messer auf, und versuchen Sie gleich einmal, es
mit zu werfen. Sehen Sie, wie es nach einigen Sekunden au-
tomatisch wieder zu Jill zuriickfliegt?

Beachten Sie im Ernstfall unbedingt, daR Jill das Messer erst
dann wieder werfen kann, nachdem es wieder in ihre Hand zu-
riickgeflogen ist! Falls sich das Messer in einer Ecke verhaken
sollte, miissen Sie es selbst wiedersuchen...

CONTROLS Jill of the Jungle

o Jume P
KNIFE
HELP

MOISE @
GUIT
SAVE
RES TORE
TURTLE ©

INVENTORY
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In Abbildung 4.3 sehen Sie zwei wichtige Spielelemente:

— Die roten Apfel miissen Sie regelmaRig aufsammeln, um Jills
Gesundheit nach verlustreichen Begegnungen mit Monstern
und anderem Getier wieder zu starken. Um die Gesundheit
zu kontrollieren, finden Sie in der unteren linken Bildschirm-
ecke eine entsprechende Balkenanzeige.

- Anden Feuervigeln konnen Sie Ihre Fihigkeit als Messerwer-
ferin austesten. Beachten Sie dabei bitte, dal’ Sie die Wurf-
richtung vorher mit Hilfe der Pfeiltasten bestimmen miissen!

An einigen Stellen wird die Handlung durch Késten mit teilwei-
se wertvollen Hinweisen unterbrochen. Um die entsprechenden
Bildschirmfenster schnell wieder verschwinden zu lassen, miis-
sen Sie anstelle von die (<2])-Taste driicken!

Auf Threm weiteren Weg durch den ersten Level werden Sie
noch einigen Gefahrenquellen begegnen:

— Das Krokodil kénnen Sie mit einem Messerwurf erledigen.

— Die springenden Frosche sind dagegen nur schwer zu erwi-
schen. Machen Sie also lieber, daR Sie weiterkommen!

— Abgriinde mit Zacken schaden nicht nur Ihrer Gesundheit,
Sie fiihren sogar zum sofortigen Verlust des Lebens, so dal3
der aktuelle Level erneut begonnen werden muf.

Level 2: Jill journeys into the forest

Wurde der erste Level erfolgreich absolviert, gelangen Sie wie-
der zum Ausgangspunkt und kénnen sich auf die Suche nach
einem Stein mit einer eingemeillelten 2 machen. Wie gehabt
wechselt dann wieder die Umgebung, und Sie befinden sich
mitten im Dschungel.

Suchen Sie zunidchst wieder nach dem iiberlebenswichtigen
Messer - dann geht es nach einer Erinnerung (Spielstand abspei-
chern!) nach rechts weiter.

Apfel

Feuervogel

o

Krokodil

Frosche

Abgriinde
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Abb. 4.4:  CONTROLS Jill of the Jungle
An dieser Stelle : B PE— s Eatial
heifdt es: S Jump

aufpassen! ' KNIFE
HELP

MOISE @&
| QUIY
SAVE
RES TORE
TURTLE ©
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- : ST

Lianen  Eine Neuerung stellen im zweiten Level die griinen Lianen dar,
an denen Sie sich mit (4] hinaufhangeln kénnen. AuBerdem
warten zwei neue Gefahrenquellen:

Bienen - Bienenschwadrme lassen sich nicht mit dem Messer bearbei-
ten. Nehmen Sie also lieber ReilRaus, wenn die kaum sicht-
baren Tierchen in Aktion treten!

Riesenameise

Bei den Riesenameisen konnen Sie zwar einen Wurf wagen,
meist wird das Messer aber iiber die Krabbeltiere hinwegflie-
gen...

2 Was Sie in Abbildung 4.4 sehen, ist die kritischste Stelle inner-
%’7 halb der zweiten Ebene: Im Bereich der Hohle fallen nicht nur

‘;’/ Steinzacken auf Jill herab - zusétzlich lauern weitere Feuervo-
gel, und auch das rot gefarbte Wasser darf auf keinen Fall be-
riihrt werden!

Sind Sie aus der Héhle heil wieder herausgekommen? Dann
haben Sie den Level schon fast bestanden.

Einen letzten Hinweis fiir den erfolgreichen AbschluB gibt die
folgende Abbildung 4.5. An dieser Stelle ist iibrigens nicht nur
ein Schliissel verborgen...
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CONTROLS Jill of the Jungle

RESTORE
TURTLE O
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Jetzt habe ich aber wirklich genug verraten! Auch wenn ich der
Meinung bin, daR Sie fiir alle weiteren Level jeweils recht lange
brauchen werden: Ab sofort sind Sie (fast) auf sich allein gestellt.

Denn die ndchsten Abschnitte bestehen jeweils nur noch aus
kleinen Tips, die spezielle Situationen in ausgewdhlten Leveln
betreffen.

CONTROLS : Fill of the Jungle
' eTelicer Do i et IR bl el B R
T I o

o SUMP

HELF

{ NOISE @
BUITY

} SAVE
RES TORE

' TURTLEO
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Abb. 4.5:

Ohne Schlissel
geht’s nicht
hinaus!

Abb. 4.6:
Das ist der
ganze Trick



Abb. 4.7:
Dieses Versteck
wird leicht
libersehen...

Tricky!

Versteckt!

Abb. 4.8:
Sprengaktion
mit dem
Wurfstemn

DOS-SpPIELEBOX 3

CONTROLS : Jill of the Jungle
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Mini-Tips zu weiteren Leveln

Der erste, in Abbildung 4.6 illustrierte, Tip betrifft den Abschnitt
It's tricky! in Level 6: Nur von der hier gezeigten Ausgangsposi-
tion aus lalt sich der letzte bendtigte Schliissel ergattern!

Im siebenten Level miissen Sie streckenweise Fliisse durch-
schwimmen, wobei jede Sekunde an der Gesundheit nagt. Bei

CONTROLS . Jill of the Jungle

JUmMpP
BLADE
HELP

NOISE @
aGUIY
SAVE
RES TORE
TURTLE O

INVENTORY
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der daraus resultierenden Hektik wird die in Abbildung 4.7 ge-
zeigte Stelle leicht {ibersehen. Doch ohne das hier verstecke
Utensil werden Sie den Level kaum {iberstehen...

Ohne Wurfstern geht im achten Level iiberhaupt nichts. Aber auf
die Idee, die Steine einfach wegzusprengen (siehe Abbildung
4.8), mull man erst einmal kommen! Und auch dann ist die Ge-
fahr grof3, dal man zu wild um sich kimpft und schlief8lich tiber-
haupt nicht mehr weiterkommt...

Ja, Sie sehen richtig: In Abbildung 4.9 hat sich unsere Heldin auf
wundersame Weise in einen Feuervogel verwandelt - eine Sze-
ne aus dem neunten Level. Wie Sie den Vogel in luftige Héhen
steuern kénnen, miissen Sie aber selbst herausbekommen...

Eine Unmenge von Schaltern und den Weg versperrenden Stan-
gen wartet in Level 10 auf Sie (siehe Abbildung 4.10). Doch kei-
ne Bange: Die richtigen Schalterstellungen sind nur eine Frage
der Zeit!

Der unterirdische Flul} im zwolften Level stellt erneut eine gro-
Bere Herausforderung dar: Wie gelingt es Jill, sich (wie in Abbil-
dung 4.11 gezeigt) in einen Fisch zu verwandeln? Fiir den Fall,
daR Sie es geschafft haben: Auch Fische konnen Wurfsterne
schleudern!

CONTROLS Jill of the Jungle

- FLaAP
FIRE:
HELP

MO ISE @
GUIY
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} RESTORE
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Messerscharf!

Luftig!

Vertrackt!

Unterirdisch!

Abb. 4.9:
Jill als
Feuervogel?



Abb. 4.10:
Welcher
Schalter macht
den Weg frei?

Finish!

[fsien

15
fj;f

Abb. 4.11:
Der unter-
irdische Fluf3
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CONTROLS Jill of the Jungle
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Die Suche nach Level 14 (siehe Abbildung 4.12) kénnte sich et-
was kompliziert gestalten. ShareBert verrit hierzu nur soviel: Sie
bendtigen zwei Diamanten, und Sie sollten bei Threr Suche auf
den Hinweis “Finish” achten!

In der Abbildung 4.13 sehen Sie den Beweis dafiir, dal ich Sie
nicht angelogen, sondern mich tatséchlich erfolgreich durch
samtliche Level von Jill of the Jungle gekdmpft habe. Wiahrend
der anschliefend ablaufenden Schluffsequenz brauchen Sie

CONTROLS Jill of the Jungle
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librigens nicht mehr aktiv zu werden: “Sit back and enjoy!”, rit
der Hinweis ganz richtig...

Wenn Sie an weiteren Abenteuern von Jill of the Jungle interes-
siert sind, sollten Sie sich mit dem hinten im Buch eingebunde-
nen Bestellschein registrieren lassen. Sie erhalten dann die
Episoden “Jill goes Underground” sowie “Jill saves the Prince”.

CONTROLS

Jill of the Jungle

1]

INVENTORY

Abb. 4.12:
Level 14 will
erst einmal
gefunden
werden...

o

Abb. 4.13:
Jills erstes
Abenteuer
ist bestanden



DOS-SPIELEBOX 3

Auf einen Blick: alle Tastaturbefehle

Taste Wirkung

Pfeiltasten Gehen in die gewiinschte Richtung
@) Springen

Messer werfen

Hilfstext anzeigen

P) Pause

Spielstand speichern

®) Spielstand abrufen

Soundeffekte aus-/einschalten
Geschwindigkeit halbieren

m
W
B

Spiel beenden

Der Noisemaker

% Ein kleines Bonbon zum Schlu: Wenn Sie innerhalb des Haupt-
@S‘:}ﬂ meniis von Jill of the Jungle die Option Noisemaker aufrufen, kon-

=/ nen Sie durch das Driicken verschiedener Tasten jede Menge
Lirm produzieren - vor allem, wenn eine Soundblaster-Karte
angeschlossen ist. Es handelt sich dabei um die gesammelten
Soundeffekte aus dem Spiel...

Abb. 4.14:
Der Noisemaker

IF YOU ENJOY THIS. YOU WON"T WaNT TO MISS DRUM
BLASTER - OURK ROOM-SHaAaHING S50UND EFFECT MaHKER!?

PRESS ESCAPE TO EXIT




ShareBert’s Registrierungshinweise

Was unter Shareware zu verstehen ist, sollte inzwischen eigent-
lich allgemein bekannt sein: Fast jede Computerzeitschrift fiihrt
einen eigenen Shareware-Teil, in dem zum Teil Monat fiir Mo-
nat der Begriff erklért wird.

Falls Sie sich jedoch dariiber wundern, dal Sie bei dauerhafter
Benutzung von Programmen einen der hinten eingebundenen
Bestellscheine abschicken und fiir eine sogenannte “Vollversi-
on” erneut bezahlen sollen, lesen Sie die folgenden Hinweise
von ShareBert, der zwar nicht gerne Auto fahrt, aber dafiir ganz
genau weil}, wie das Shareware-Prinzip funktioniert.

Wenn's geht, fahre ich mit dem Fahrrad, mit dem Stadtbus oder
mit der Bahn. Ein eigenes Auto besitze ich gar nicht, aber wenn
ich mir eins kaufen wiirde, ginge das nicht ohne vorherige Pro-
befahrt ab.

Wie sieht dagegen der typische Software-Kauf aus:

Sie lesen eine Anzeige oder einen Testbericht und bestellen ein
oft iiber 1000 Mark teures Programmpaket. Zu Hause stellen Sie
dann oft genug enttduscht fest, dal die Software tiberhaupt nicht
[hren Anforderungen entspricht. Doch ein Umtausch ist in der
Regel nicht moglich - Sie haben die “Katze im Sack” gekauft.

Bei Shareware-Programmen sieht das anders aus: Sie bekom-
men die Software zundchst fast gratis. In diesem Fall haben Sie
noch nicht einmal 20 Mark fiir vier verschiedene Spiele bezahlt,
zu denen Sie sogar noch das Handbuch dazubekommen. Sie
kénnen nun in aller Ruhe spielen. Eines der Programme (CD-
Man) ist Public Domain, Sie brauchen also nicht registriert zu
werden.

Nutzen Sie jedoch Cosmo, Chinese Checkers oder Jill of the Jun-
gle dauerhaft, sollten Sie sich bei den Autoren der Software re-
gistrieren lassen. Dafiir bezahlen Sie dann einen Preis, der
immer noch dullerst giinstig ist. Und was mir am besten gefillt:
Das Geld sackt nicht irgendein anonymer Software-Konzern ein,
dessen Bosse sowieso schon ausgesorgt haben - das Geld fliel3t

=

Kommerzielle
Software

Shareware

Registrierung



Vorteile

Bestellschein

DOS-SriELEBOX 3

allein dem Programmierer zu, der ndchtelang an seiner Software
gebastelt hat und so fiir seine Miihe belohnt wird.

Natiirlich kann Sie niemand zur Registrierung zwingen. Es ist
aber einfach ein Gebot der Fairnel}, diesen Schritt zu gehen, so-
fern Thnen das Programm gefillt. Das geniigt Ihnen nicht? Nun,
oft ist eine Registrierung auch mit ganz konkreten Vorteilen fiir
Sie verbunden.

Bei Cosmo und Jill of the Jungle erhalten Sie z. B. jeweils weite-
re Episoden kostenlos dazu. Bei Chinese Checkers gibt’s eine ge-
druckte Dokumentation mit professioneller Verpackung und
das nachste Update fiir eine geringe Versandpauschale.

Habe ich Sie tiberzeugt? Dann fiillen Sie den Bestellschein am
Ende des Buches aus, und schicken Sie ihn ab. Oder Sie ferti-
gen eine Fotokopie an und schicken diese in einem Briefum-
schlag an den Programmautor.
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Fast vier Megabyte Spielvergniigen in VGA-Qualitat warten
H auf Sie, nachdem Sie die beiliegende HD-Diskette auf lhrer
D Festplatte entpackt haben:

Cosmo Kennen Sie Commander Keen? Dann werden Sie auch von Cosmo
begeistert sein, das ebenfalls aus der Spiele-Schmiede Apogee stammt. Test-
berichte bescheinigen diesem Jump-and-run-game der Extraklasse (Sound-
blaster-/AdLib-Unterstiitzung, 2-Wege-Scrolling) ,Suchtgefahr*...

CD-Man Der gute alte Pac-Man ist wieder da! Diesmal allerdings in einer grafisch
aufwendigen VGA-Version mit digitalisierten Soundeffekten...

Chinese Checkers Halma auf dem PC? Klingt reichlich langweilig. Wetten, daf Sie
Ihre Meinung é&ndern, wenn Sie diese Version kennenlernen, die durch liebevoll
gestaltete VGA-Grafiken und Mausunterstiitzung besticht?!

Jill of the Jungle Endlich betritt ein weiblicher Superheld die Welt der Jump-
and-run-Spiele: Jill springt — grafisch perfekt animiert — durch den Dschungel,
sucht nach Schlisseln, wirft mit Messern — und das alles in VGA-Qualitat und mit
Soundblaster-Unterstiitzung!

Systemvoraussetzungen
* IBM-kompatibler 286er-, 386er- oder 486er-PC  * Festplatte
* VGA-Grafikkarte

Best.-Nr. 9518 ISBN 3-8155-9518-5 Buchregal-Systematik

Unverbindliche || }IIH ” ‘II{ ||| | Q1980 IBM-PC / Kompatible:
Preisenjpfehlung “ ml " I“mll ShareWare
SFr 19,1 917838151595183
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