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Hallo, ich bin ShareBert!

Mir werden Sie in diesem Buch noch 6fters begegnen. Und zwar
immer dann, wenn ich einen speziellen Tip fiir Sie parat habe oder
einfach nur meinen Senf dazugeben mufR.

“Méglichst 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. Das Paket "Werbespiele" ist nur
eins dieser Programme. Weitere sind ebenfalls im SYBEX-Verlag
erschienen, und stindig kommen neue hinzu.

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

Hier erfahren Sie alles tiber 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
kénnen, lernen Sie den Umgang mit dem jeweiligen Programm.

Den Hauptteil des Buches bildet der Referenzteil, in dem samitli-
che Meniibefehle des Programms kurz erlautert werden. Hier
schlagen Sie nach, wenn Sie einmal nicht weiterwissen oder eine
bestimmte Funktion ausfithren mochten. Im letzten Teil gibt es
bei Bedarf eine Ubersicht aller Tastaturbefehle.

Die Ikone mit meinem Portrait konnten Sie schon oben auf die-
ser Seite bewundern. Wenn Sie dieses Buch durcharbeiten, soll-
ten Sie sich aber noch zwei weitere Symbole einprégen:

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

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

Vorsicht ist bei diesem Symbol geboten! Lesen Sie den daneben
stehenden Abschnitt unbedingt genau durch, da es sonst zu Fehl-
bedienungen kommen kénnte. Auch wenn Sie sonst zu den An-
wendern gehéren, die mit den meisten Programmen auch ohne
Anleitung zurechtkommen, sollten Sie hier aufhorchen.

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

Letzter Punkt: Wenn Sie bestimmte Tasten driicken miissen, wer-
den diese in Form sogenannter Tastenkappen abgebildet. Zu be-
achten 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 betitigen dann die zwei-
te Taste. Anschlieflend lassen Sie beide Tasten wieder los.
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Kurzbeschreibungén der flinf Spiele

Alle auf den beiden beiliegenden Disketten gelieferten Spiele ha-
ben eines gemeinsam: Es handelt sich ausnahmsweise einmal
nicht um Shareware, sondern um Vollversionen! Dies hat fiir Sie
den Vorteil, daB keine zusétzliche Registrierungsgebiihr an den
jeweiligen Programmautor fillig wird. Ob Sie es als Nachteil emp-
finden, dafiir beim Spielen mit Werbebotschaften konfrontiert zu
werden, iiberlasse ich Thnen. Selbstverstandlich habe ich bei der
Auswahl darauf geachtet, dag keine Spiele von Herstellern ge-
sundheitsgefihrdender Produkte wie Tabak oder Alkohol in das
Paket aufgenommen wurden. Sogar ein Spiel fiir Idealisten ist
dabei: ,Das Erbe" stammt vom unabhingigen Umweltbundes-
amt!

Eins steht jedenfalls fest: Werbespiele sind unter PC-Anwendern
sehr beliebt, zumal das hinter den jeweiligen Herstellerfirmen ste-
hende Kapital fiir eine hohe Qualitit sorgt. Und {iber das ,Wie
komme ich an ein solches Game ran?“ brauchen Sie sich keine
Gedanken mehr zu machen: Sie haben die besten Werbespiele in
einem Paket erworben, die sonst teilweise nur tiber Gewinnspie-
le ergattert werden kénnen.

Beim ersten Spiel dreht sich alles um die Minisalami von Bifi, de-
ren Produktionsgeheimnis abhanden gekommen ist. Sie schliip-
fen in die Rolle von Lukas und haben die Aufgabe, die Unterlagen
wiederzubeschaffen. Bifi Snack Zone zeichnet sich durch hervor-
ragende Grafik sowie SoundBlaster-Unterstiitzung aus!

Guten Tag, Herr von Bruch! Ihr reicher Onkel ist gestorben, doch
sein Anwalt verkiindet Thnen eine frohe Botschaft: Sie sollen sei-
ne Villa Brockelstein erben - allerdings nur unter der Vorausset-
zung, daB Sie es schaffen, das Gebdude ohne Belastung von
Umwelt und Ozonschicht zu renovieren. Zu diesem Zweck unter-
suchen Sie diverse Gegenstédnde, 6ffnen Tiiren, ziehen Schubla-
den auf, fiihren Telefonate, fahren mit dem Bus in die Stadt und
vieles mehr. Zeit zum Renovieren haben Sie in Hiille und Fiille -
nur Fehler diirfen Sie sich nicht erlauben!

DaR die Abkiirzung ,V.L.“ fiir ,Vermogenswirksame Leistungen®
steht, werden Sie relativ schnell herausfinden. Aber welche Rolle

X

Bifi Snack Zone

Das Erbe

LBS-Spiel
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spielen Victor Loomes, Rachel, Wild Bill, Professor Walker und die
freundliche LBS-Beraterin? Das LBS-Spiel ist ganz im Stil der Lar-
ry-Laffer-Abenteuer aufgebaut und besticht wie Bifi Snack Zone
durch hervorragende Grafik sowie SoundBlaster-Unterstiitzung.

Oykot, der Herrscher der elektronischen Unterwelt, hat sich eini-
ge der schénsten Sony-Produkte unter den Nagel gerissen, sie fein
sduberlich auseinandergenommen und die Einzelteile im weit
verzweigten Géngelabyrinth versteckt. Sie schliipfen in die Rolle
eines Walkmans und haben die Aufgabe, in 50 Spielrunden alle_
Teile wiederzufinden. Ob IThre Energie dazu ausreichen wird?

Hier schliipfen Sie in die Rolle eines Telekom-Mitarbeiters und
haben die Aufgabe, den Stérsender S.T.O.R. auszuschalten. Als
Belohnung winkt ein Gesellenbrief ...

Hardware-Voraussetzungen

Fiinfverschiedene Spiele stellen logischerweise auch unterschied-
liche Anforderungen an Ihren PC. Trotzdem gibt es einige Min-
destvoraussetzungen, die fiir alle in diesem Paket enthaltenen
Spiele zutreffen:

— 286er PC mit 3,5"-Laufwerk

— 640 KByte Arbeitsspeicher

— Festplatte mit ca. 10 MB freiem Speicherplatz
— VGA-Grafikkarte

- Maus

Bei einigen Werbespielen haben Sie mehr SpaB, wenn Ihr PC die
folgenden Voraussetzungen bietet:

— 386er oder 486er PC

- Farbmonitor

— SoundBlaster-Karte (fiir Bifi Snack Zone und LBS-Spiel)
Joystick (fiir Sony-Game)
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Disketten installieren

Alle Dateien auf den beiliegenden Programmdisketten wurden
aus Platzgriinden komprimiert und kénnen deshalb nicht direkt
von dort aus aufgerufen werden!

Um den Inhalt der Disketten und damit die fiinf Spiele korrekt auf
Thre Festplatte zu installieren, orientieren Sie sich bitte genau an
der folgenden Schritt-fiir-Schritt-Anleitung:

i. Legen Sie die Diskette 1 in Laufwerk A ein, und tippen Sie nach-
einander die folgenden Befehlszeilen:

ci
cd\
md werbe
cd\werbe

copy a:*.*

2. Nachdem alle Dateien kopiert wurden, tauschen Sie die Dis-
kette 1 durch die ebenfalls beiliegende Diskette 2 aus und wie-
derholen die Eingabe der letzten Befehlszeile:

copy ai*.*

3. Jetzt miissen die kopierten Dateien auf der Festplatte noch
entpackt werden. Dazu geben Sie nacheinander die folgenden
Befehlszeilen ein:

1bifi
lerbe

1bs (&)

Diskette 1

Diskette 2

Entpacken
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Isony

Itele

4. Wenn Sie Speicherplatz zuriickgewinnen mochten, kénnen Sie
die komprimierten Dateien, die nun nicht mehr benétigt wer-
den, von Ihrer Festplatte 16schen:

del !bifi.exe
del l!erbe.exe
del !Tbs.exe
del !sony.exe

del !tele.exe

Falls Sie mehrere Diskettenlaufwerke bzw. Festplatten zur Verfii-
gung haben, miissen Sie die Anleitung eventuell entsprechend
abéndern!

Speicherprobleme beheben

Theoretisch kénnen Sie jetzt bereits jedes der fiinf Werbespiele
starten. Da einige der Games (vor allem Bifi Snack Zone und Sony-
Game) relativ viel freien Arbeitsspeicher benétigen, kann es dann
jedoch unter Umsténden zu Fehlern oder sogar zum Absturz nach
einem Programmstart kommen! Ich empfehle Ihnen daher, zu-
nichst den freien Speicher zu priifen und ggf. die Systemdateien
AUTOEXEC.BAT und CONFIG.SYS so zu verdndern, dal bei ei-
nem Neustart gentigend Speicher zur Verfiigung gestellt wird.

Wie Sie feststellen kénnen, ob auf IThrem PC entsprechende Spei-
chergréRen eingerichtet sind und wie Sie diese ggf. erreichen kon-
nen, zeigt die folgende Schritt-fiir-Schritt-Anleitung:

1. Geben Sie den Befehl ,mem* ein, damit MS-DOS den ver-
fiigbaren Arbeits- und Erweiterungsspeicher anzeigt.
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. Kontrollieren Sie zunchst die folgende Zeile:
,Xxxx Byte max. GréRe fiir ausfithrbares Programm*

Steht anstelle von ,xxx“ ein Wert von mindestens 563 600, be-
stehen hiermit schon mal keine Probleme. Ist dies nicht der
Fall, miissen Sie in den Systemdateien CONFIG.SYS und
AUTOEXEC.BAT nicht benétigte Treiber, wie z. B. ,Ramdrv®,
»Smartdrv* oder ,Fastopen*, léschen.

. Zu diesem Zweck geben Sie ,edit c:\config.sys“ bzw. ,edit
c:\autoexec.bat“ sowie ein, und stellen den betreffenden
Zeilen ein ,*“ voran. Dies hat den Effekt, daB die dort stehen-
den Befehle nicht mehr ausgefiihrt werden, bis Sie die Datei
erneut editieren und das Zeichen wieder 16schen.

. Speichern Sie die innerhalb der Systemdateien vorgenomme-
nen Anderungen, indem Sie jeweils (A1}, (D), (B) sowie (J] driik-
ken.

. Jetzt miissen Sie Thren Rechner nur noch neu starten, indem
Sie eingeben bzw. die ,Reset“-Taste driicken, und
dem erfolgreichen Aufruf aller fiinf Spiele diirfte nichts mehr
im Wege stehen.

Arbeitsspeicher

Edit

Neustart






Il. Spielen

|| 2

pe

(K,

T |







SPIELEN

Bifi Snack Zone

Um das Werbespiel Bifi Snack Zone zu starten, geben Sie unter
DOS die folgenden Befehlszeilen ein:

c:
cd\werbe

snackz

sy T T e .

y

Nach den Vorspann-Screens , The Art Department“ und ,Real
Motion*“ erreichen Sie den in Abbildung 2.1 gezeigten Titelbild-
schirm.

Warten Sie einfach noch ein paar Sekunden, und Sie werden mit
dem in Abbildung 2.2 gezeigten Bildschirm in das Spielgeschehen
und die zu l6sende Aufgabe eingefiihrt.

Ist in Threm PC eine SoundBlaster-Karte eingebaut? Dann héren
Sie jetzt auch schon eine Begleitmusik, wenn Sie den Kopfhorer
aufsetzen oder entsprechende Aktivboxen anschlieRen.

Programmstart

Abb. 2.1:
Titelbildschirm von
Bifi Snack Zone

SoundBlaster



Abb. 2.2:
Einfiihrung in das
Spielgeschehen

Abb. 2.3:
Ausgangssituation
bei Bifi Snack Zone

Ausgangs-
situation

&
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Die in Abbildung 2.3 gezeigte Ausgangssituation erreichen Sie
durch Driicken der (___J)-Taste. Wie's weitergeht, wird Ihnen
ShareBert gleich anhand einiger Tips und Beispiele erldutern ...

Ich kénnte mich jetzt als Spielverderber betétigen und Thnen den
kompletten Lésungsweg zu Bifi Snack Zone aufzeigen. Aber kei-
ne Angst: Ich werde mich auf das Zeigen einiger Spielsituationen
beschrinken und diese jeweils kurz erlautern.
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Punkte tanken am Kiosk

Um das Produktionsgeheimnis der Bifi Roll wiederzufinden, miis-
sen Sie eine Reihe kniffliger Aufgaben 16sen. Dies gelingt aber nur,
wenn die auf dem Spielbildschirm unten rechts angezeigten Ener-
gie-, Emotion- und Snackpunkte ausreichen. Um neue Punkte zu
tanken, sollten Sie bei Gelegenheit den in Abbildung 2.4 gezeig-
ten Kiosk oder ein anderes Geschift aufsuchen.

Um den Kiosk oder ein anderes Gebdude zu betreten, driicken Sie
einfach (1). Wie in Abbildung 2.5 gezeigt, werden nach der Bestd-
tigung mit einige Snacks angeboten, von denen Sie mit Hilfe
von () sowie so viele kaufen konnen, wie es Ihr Geldbeutel
erlaubt.

Nach der Auswahl von ,Danke - nichts“ gibt Thnen der Verkdufer
noch einen wertvollen Tip mit auf den Weg, bevor es mit einem
beliebigen Tastendruck wieder hinaus auf die Strale geht.

In regelméRigen Abstdnden werden Sie einem roten Auto begeg-
nen. Um keine Energiepunkte zu verlieren, sollten Sie schleunigst
driicken und die Spielfigur erst dann mit (<] bis () wieder in
Bewegung setzen, wenn das Auto an Thnen vorbeigefahren ist.

Abb. 2.4:

Hier kénnen Sie
Ihre Energie- und
Snackwerte
erhéhen

Kiosk
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Abb. 2.5:
Diese Snacks
stehen zur Wahl

Abb. 2.6:
Achten Sie auf die
StraBenschilder!

Bi—-Fi Light

Bi—-Fi Peperami

Bi-Fi Jumbo

Sneakers Schokoriegel
Venus Schokoriegel

Bl aupause

Danke — nichts
P SNACK

Zu FuB oder mit der U-Bahn

DaR die Spielfigur mit den Pfeiltasten gesteuert wird, haben Sie
sicher schon bemerkt. Doch wie gelangen Sie in andere StraRen
der Stadt?

S

'(5TH_AUEMLE )
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— Wenn Sie zu FuR in eine andere Stralle hineingehen méchten,  Zu Fufs
miissen Sie lediglich auf die entsprechenden StraRenschilder
(siehe Abbildung 2.6) achten. Sobald ein solches Schild sicht-
bar wird, kénnen Sie mit (1) die StraBe wechseln und weitere
Abenteuer bestehen.

— Sollen groRere Strecken zuriickgelegt werden, empfiehlt es ~ U-Bahn
sich, die U-Bahn zu benutzen. Zu diesem Zweck stellen Sie sich
neben ein entsprechendes ,U“-Symbol und driicken (1.

Wie's weitergeht, zeigen die folgenden Abbildungen 2.7 und 2.8: <§'

— Zunichst miissen Sie eine Fahrkarte fiir die gewiinschte Stati-  Abbildung 2.7
on kaufen, indem Sie die Nummer der gewiinschten Linie ein-
geben.

— Die hier gezeigte U-Bahn fahrt so lange, bis Sie driicken.  Abbildung2.8
Nach wenigen Sekunden Ladezeit befinden Sie sich dann an
der gewiinschten Station.

Abb. 2.7:

Nach der Eingabe
des gewiinschten
Fahrziels ...

13 5TH-AVENUE
=17 SMACKSTREET

=23 EYBERSTRARE
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Abb. 2.8:

.. kénnen Sie so
lange fahren, wie
Sie wollen.

Der Stadtplan

| HabenSieein,i“-Symbol entdeckt? Dann sollten Sie ebenfalls
‘% driicken, um den in Abbildung 2.9 gezeigten Stadtplan zu errei-
— chen. Auf diese Weise kénnen Sie sich einen Uberblick dariiber
verschaffen, in welchen Stral3en Sie schon gewesen sind bzw. wel-
che Pldtze noch aufgesucht werden sollten.

Abb. 2.9:
Alle StraBen auf
einen Blick
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Kino, Kneipe, Disco - einige Spielstationen

An Tiiren von Gebduden sollten Sie niemals achtlos voriiberge-
hen. Haufig konnen Sie ein Haus betreten, indem Sie (1] driicken.
Ich habe Thnen hierfiir drei Beispiele zusammengestellt:

— In Abbildung 2.10 sehen Sie, wie die Spielfigur ein Kino betre-
ten hat. Sobald ein roter Pfeil nach oben zeigt, konnen Sie mit
Kontakt zum Kartenverkdufer aufnehmen. Ob Ihnen die
Kinokarte im weiteren Spielverlauf niitzlich sein wird? Keine
Ahnung ...

— Wenn Sie den Kneipenwirt Joe nach einem Tip fragen, wird er
wie in Abbildung 2.11 gezeigt antworten. Leider braucht’s fiir
ein Spiel jede Menge Energie! Mit (=) kommen Sie wieder auf
die Stral3e hinaus.

— Vor der Disco ,Uno-X" stellt Thnen der Tiirsteher eine merk-
wiirdige Frage. Doch wo bekommen Sie den gewiinschten
»Schutz“?

FENERAGIE
EMOTION T s
SNACK gl

Kino

Kneipe

Disco

Abb. 2.10:
Brauchen Sie
wirklich eine
Kinokarte?
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Abb. 2.11:
Ein Tip von
Kneipenwirt Joe
Henn Du meinen Highscore
bheim Painting-Spiel
schligst, wexrde ich Dir
helfen.
Leider verloren ...
Abb. 2.12:
Der erste Versuch
ist gescheitert ...

HTE MICHT WIEDER AUFSEMOMMEH WERDEH UND
“UNFT FiiR DIE MEHMSCHHEIT EEGANN.

Spielende  Wenn die in Abbildung 2.12 gezeigte Darstellung ins Bild kommt,
ist nichts mehr zu retten: Sie haben entweder alle Snack-, alle
Emotion- oder alle Energiepunkte aufgebraucht und nicht recht-
zeitig fiir Nachschub gesorgt!
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In dieser Situation bleibt Thnen nichts anderes iibrig, als mit ein
paar Tasten neu zu starten. Innerhalb des Spiels kénnen Sie jeder-
zeit driicken und die Frage ,Spiel wirklich beenden?“ mit
beantworten, um zu DOS zuriickzukehren. Ein Speichern von
Spielstédnden ist bei Bifi Snack Zone dagegen nicht moglich.

AbschlieRend noch ein kleiner Tip fiir den Fall, da Thre Punkte
immer an derselben Stelle dahinschmelzen: Vor einem Schallplat-
tengeschiift fliegt ein undefinierbares Tier herum. Die Begegnung
mit ihm fiihrt bereits nach wenigen Sekunden zum totalen Ener-
gieverlust ...

Das Erbe

Die folgenden Befehlszeilen sind n6tig, um das Umweltspiel ,Das
Erbe“ zu starten und den in Abbildung 2.13 gezeigten Titelbild-
schirm zu erreichen:

c:
cd\werbe

werbe

Umwelt Das Uwnweltbundesant

prasentiert

Eundeg
N AS ERBE
Amt -ein Oko-Adventure-

i

Programmstart

Abb. 2.13:
Titelbildschirm von
,Das Erbe"



Aufgabe

Abb. 2.14:
Das Testament
wird verlesen ...

Abb. 2.15:
Ausgangssituation
von ,Das Erbe"
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Eine kurze Einfiihrung in das Spielgeschehen erhalten Sie, wenn
Sie driicken und unter ,Spielstand“ mit der linken Maustaste
auf ,NEU“ klicken. Der Anwalt Thres verstorbenen Onkels verliest
dann dessen Testament (siehe Abbildung 2.14). Thre Aufgabe be-
steht darin, die Villa Brockelstein zu renovieren, ohne Klima
oder Ozonschicht zu belasten. Und auch sonst sollten Sie immer
auf der Hut vor umweltschadlichen Tétigkeiten oder Produkten
sein.
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Bei spiteren Programmaufrufen brauchen Sie sich die Story nicht
jedesmal wieder neu anzeigen zu lassen: Klicken Sie einfach in das
Feld ,Notiz* hinein oder auf den Button (5, dann erreichen Sie
direkt die in Abbildung 2.15 gezeigte Ausgangssituation.

Maussteuerung

Gesteuert wird ,Das Erbe* fast ausschlieflich mit der Maus, d. h.
Sie klicken einen der Buttons im unteren Bildschirmbereich so-
wie einen Gegenstand an, um eine Aktion auszufiihren.

Sie stehen nun vor der zu renovierenden Villa Brockelstein und
sollten zunéchst einige Spielelemente untersuchen. Dazu klicken
Sie mit der linken Maustaste das Augensymbol sowie zweimal hin-
tereinander den betreffenden Gegenstand an.

Eine entsprechende Beschreibung lduft dann in der Bildschirm-
mitte vorbei - sie kann jederzeit abgebrochen werden, indem Sie
in das ,Notiz“-Feld oder auf das Symbol (] klicken.

Um ins Haus hineinzugelangen, sind verschiedene Schritte erfor-
derlich:

1. Klicken Sie zunichst auf das Offne/SchlieBe-Symbol mit der
Tiir und dem Doppelpfeil.

2. Klicken Sie zweimal auf die Haustiir, damit diese sich 6ffnet.

3. Klicken Sie auf das Gehe-zu-Symbol mit dem Schuh und er-
neut zweimal auf die Haustiir, um die in Abbildung 2.16 gezeig-
te Darstellung zu erreichen.

4. Haufig ist es sinnvoll, Tiiren nach dem Betreten eines Raums
wieder zu schlieBen. Zu diesem Zweck klicken Sie erneut auf
das Offne/SchlieRe-Symbol sowie zweimal auf die Haustiir.

In den folgenden Kapiteln zeigt Ihnen ShareBert einige Spielsze-
nen aus ,Das Erbe“ und kommentiert diese jeweils kurz, wobei er
Thnen den einen oder anderen wertvollen Tip mit auf den Weg
gibt. Eine Zusammenfassung aller Buttons zur Maussteuerung fin-
den Sie im entsprechenden Kapitel von Teil III.

Untersuche

OffnelSchliefSe




Abb. 2.16:

Das Wohnzimmer
der Villa
Bréckelstein
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Von der Kiiche ins Arbeitszimmer

Bevor Sie in die Kiiche (siehe Abbildung 2.17) gehen, indem Sie
die entsprechenden Buttons fiir ,Offne/SchlieRe” sowie ,Gehe
zu“ anklicken, schauen Sie sich am besten zunéchst einmal
griindlich im Wohnzimmer um.

Ein ganz heiRer Tip sind dabei die beiden Schubladen, die wert-
volle Gegenstidnde enthalten ...

In der Kiiche gilt es, den Kiihlschrank unter die Lupe zu nehmen
und im Backofen nachzuschauen.

Uber die Treppe erreichen Sie schlieflich das in Abbildung 2.18
gezeigte Arbeitszimmer, in dem Sie als erstes etwas gegen die un-
ertrigliche Hitze unternehmen sollten. Aber bitte nicht das Fen-
ster aufreilen!
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Abb. 2.17:
Uber die Kiiche
sowie die Treppe ...

Abb. 2.18:
... gelangen Sie ins
Arbeitszimmer

Telefonieren - aber wie?

Wenn Sie iiber den ,Benutze“-Button und einem Doppelklick auf ~ Telefon
das Telefon versuchen, ein Gespréch zustandezubringen, werden

Sie zur Eingabe einer Nummer aufgefordert. Natiirlich kénnen Sie

auf gut Gliick irgendwelche Zifferntasten sowie die (<!)-Taste un-

ten rechts anklicken - in den meisten Féllen werden Sie als Ant-

wort aber lediglich die Meldung , Kein Anschluf8 unter dieser
Nummer* erhalten.
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Abb. 2.19:
Nachschiagen im Klinmatechnik Huber 42031
Telefonbuch
Halernmeister Braun 57512
Abfalldienst Rens &0700
Installateur Haldmann 66381

elefonbuch
Geldbeutel
Feuerzeuy
{Autoschlidssel

Telefonbuch ~ Da macht es schon mehr Sinn, vorher im Telefonbuch nachzu-
schlagen. Die Arbeit, Nummern zu notieren, konnen Sie sich dank
der Abbildung 2.19 sparen ...

Vorsicht, Umweltschaden!

2 Nattirlich miissen Sie bei all Ihren Handlungen auf eventuelle
s Umweltschiden achten. Die beiden folgenden Abbildungen zei-
= gen zwei Beispiele, die Sie nach Moglichkeit nicht nachvollziehen
sollten:
Abbildung2.20 - ,Die Sonne und der Sonnenschein laden Dich zum Sonnen

ein“. Diese freundliche Aufforderung erwartet Sie, wenn Sie es
sich auf der Terrasse bequem machen. Doch dann leisten die
UV-Strahlen ,volle Arbeit” ...

Abbildung2.21  — Ob es eine gute Idee war, das in der Garage stehende Auto zu
benutzen? Die immer dichter werdenden Rauchwolken verhei-
Ben jedenfalls nichts Gutes ...
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Abb. 2.20:
Vor zuviel Sonne
wird gewarnt!
. Arbeit! ]
Motiz
HSchiissel
HGeldbeutel
Feuerzeug
Abb. 2.21:
Auch vom
Autofahren ist
dringend
abzuraten!

Da das Spiel bei zu vielen umweltbelastenden Fehlern recht
schnell zu Ende sein kann, sollten Sie in regelméRigen Abstdnden
den jeweils aktuellen Spielstand speichern, indem Sie das Disket-
tensymbol sowie den Button ,SAVE“ anklicken! Sie konnen dann
jederzeit an dieser Stelle weiterspielen, indem Sie nach dem Pro-
grammstart den Button ,ALT“ anklicken.
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Mit dem Bus in die Stadt

Abb. 2.22:

Wie kommen Sie in
den verdammten
Bus?

Benutze Haltestelle

chussel
TS ontich
1 Geldbeute

Feuerzeug

Autoschliissel

Haltestelle  Wenn Sie den , Benutzen“-Button sowie die praktischerweise di-
rekt vor dem Haus liegende Bushaltestelle anklicken, konnen Sie
mit dem in Abbildung 2.22 gezeigten Bus in die Stadt fahren.

Geldbeutel ~ Falls daraufhin jedoch die Meldung ,Ohne Moos nix los“ er-
scheint, haben Sie einen im Haus versteckten Geldbeutel tiberse-
hen ...

Abb. 2.23:
In der Stadt
erwarten Sie
diverse Geschéfte
ALLES
i WIRD
WIEDER
SAUBER |

Feuerzeuyg
Autoschliissel
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Sind Sie in der Stadt angekommen, finden Sie die in Abbildung  In der Stadt
2.23 gezeigte Szenerie vor.

Abb. 2.24:
Augen auf beim
Mébelkauf!
F euerzeug
Autoschlussel
Auch hier wieder mein Tip: Schauen Sie sich alles genau an, be- Py
vor Sie etwas kaufen! Denn, ob z. B. der in Abbildung 2.24 gezeig- 40
te Stuhl ,,Schaumi* fiir eine umweltgerechte Renovierung geeignet =

ist, diirfte mehr als fraglich sein ...

Das soll an Tips geniigen. Jetzt miissen Sie nur noch wissen, wie ~ Beenden
Sie ,Das Erbe* vorzeitig beenden kénnen, wenn wichtigere Arbei-

ten am PC warten: Hierzu brauchen Sie lediglich (Esd zu driicken,

sollten es jedoch nicht versdumen, vorher das Diskettensymbol

sowie den ,SAVE“-Button anzuklicken, um den Spielstand zu
speichern!



Programmstart

Abb. 2.25:

Die Hauptperson
heiBt Victor
Loomes

fomm
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LBS-Spiel

Um das LBS-Werbespiel ,V.L.“ zu starten, geben Sie unter DOS die
folgenden Befehlszeilen ein:

c:

cd\werbe

1bs

Nach einigen Vorspann-Bildschirmen (eine Szene aus der sehr
schon gestalteten Personenvorstellung sehen Sie in Abbildung
2.25) erreichen Sie ein Preisausschreiben. Falls Sie zu den ersten
Anwendern gehoren, die beim ,Werbespiele“-Paket zugegriffen
haben, besteht noch die Chance, einen 486er-PC zu gewinnen -
nach dem 30.11.1993 geht hier allerdings nichts mehr ...

Da das LBS-Spiel ausschlieBlich mit der Maus gesteuert wird, wer-
den Sie mit Tastatureingaben keinerlei Erfolg haben. Driicken Sie
daher unbedingt zweimal die linke Maustaste, um die in Abbil-
dung 2.26 gezeigte Ausgangssituation zu erreichen.
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Wenn Sie Fragen zum Spiel haben, die in ShareBert’s nun folgen-
der Anleitung nicht beantwortet werden, kénnen Sie montags,
mittwochs und freitags zwischen 16 Uhr und 18 Uhr die eigens
eingerichtete Hotline der LBS anrufen - und zwar unter der Tele-
fonnummer 07121/958927.

Die ersten Schritte

Wenn Sie sich die Abbildung 2.26 genau anschauen, werden Sie
feststellen, daR hier bereits einige Aktionen ausgefiihrt wurden.
Was Sie im einzelnen tun miissen, um an die Pistole oder an an-
dere Gegenstinde heranzukommen, zeigt die folgende Schritt-
fiir-Schritt-Anleitung:

1. Setzen Sie den Pfeil durch Verschieben der Maus auf den ge-
wiinschten Gegenstand, so dal dieser angezeigt wird.

2. Driicken Sie die rechte Maustaste. Victor Loomes macht sich
dann auf den Weg zum betreffenden Gegenstand - gleichzei-
tig werden unter dem Namen des Gegenstandes verschiedene
Symbole sichtbar.

Abb. 2.26:
Ausgangssituation
von V.L.

Pistole



Anschauen

Nehmen

Abb. 2.27:
Hauptmen(i am
oberen Bildschirm-
rand

Hauptmenii
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3. Wenn Sie mit der linken Maustaste auf das Auge klicken, wer-
den Sie zunichst iiber den Sinn und Zweck des Gegenstandes
informiert.

4. Um z. B. die Pistole an sich zu nehmen, driicken Sie zunéchst
die rechte Maustaste und klicken dann mit der linken Mausta-
ste das Symbol mit dem Koffer an.

5. Prompt erscheint der Gegenstand am unteren Bildschirmrand
- in Abbildung 2.26 sind auferdem ein Autoschliissel, eine Vi-
sitenkarte, ein Blatt Papier und eine Flasche Geheimtinte zu
sehen.

Um das in Abbildung 2.27 gezeigte Menii zu erreichen, miissen Sie
nicht etwa irgendeine Taste driicken, sondern einfach den Maus-
pfeil in den oberen Bildschirmbereich ziehen. Sie konnen dann
folgende Meniipunkte jeweils mit der linken Maustaste anklicken:

-, Quit“ zum vorzeitigen Beenden des Spiels
-, Info“ fiir eine genaue Spielanleitung

- ,Save“ zum Speichern des Spielstands

- ,Load“ zum Laden eines alten Spiels
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Mit Victor Loomes untefwegs

Jetzt aber zur Sache: Die Hauptfigur des LBS-Spiels heif3t Victor
Loomes. Aber nicht nur dieser Name steht fiir die Abkiirzung
,V.L.“, sondern auch die ,Vermogenswirksamen Leistungen®.

Thre Aufgabe besteht darin, das Geheimnis dieser Geldanlageform
zu liiften. Aber keine Angst: Langweilig wird es Thnen dabei be-
stimmt nicht, denn vorher miissen Sie nach Manier eines wirklich
coolen Schniifflers eine ganze Menge Kontakte kniipfen und so-
gar eine Zeitreise ins ferne 1993 unternehmen ...

Das klingt ja alles ganz spannend, aber Ihr erstes Problem besteht
vermutlich lediglich darin, die Tiir zu 6ffnen und auf die StraRe zu
kommen:

1. Klicken Sie die Tiir mit der rechten Maustaste an, damit ein
Augen- und ein Hand-Symbol sichtbar werden.

2. Klicken Sie das Hand-Symbol mit der linken Maustaste an, um
die Tiir zu 6ffnen.

3. Wenn Sie den Mauspfeil jetzt etwas bewegen, erscheint der
Text ,Zur StraRe“, den Sie ebenfalls mit der linken Maustaste
anklicken.

Auf zu Wild Bills Bar!

DrauRen sehen Sie Ihren Chevrolet 11CL. Sie kénnen gerne ver-
suchen, das Auto zu starten - schlieflich besitzen Sie ja bereits den
Schliissel. Doch bevor Sie sich iiber das Fahrziel nicht im klaren
sind, wird sich das Gefihrt um keinen Millimeter bewegen.

Victor Loomes

Aufdie Strafe

Chevrolet
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Abb. 2.28:
Diese Zeitung
miissen Sie

unbedingt finden! - Chicago Tl‘ib‘me -

Dianartenraubin MuseumDF ﬂncle tArt

CHICHGO - Im Museun:
Tpektakul iren Uum.mtrnﬂut Geriic

ufolge stackk der hebsnnte Gangsberbep
Llhm Eill hinter dem Uerbrechen. bad FEI

Einen kleinen Tip liefert Ihnen die Abbildung 2.28: Erst wenn
Victor Loomes diese Zeitung entdeckt und gelesen hat, wird er
sich iiber sein Fahrziel klar, und Sie kénnen getrost das Auto be-
steigen und die Meldung ,Auf zu Wild Bills Bar!“ entgegennehmen
(siehe Abbildung 2.29).

Diamanten- ~ Warum gerade zu Wild Bill? Nun, die Zeitung berichtet von einem
raub  gpektakuliren Diamantenraub, hinter dem der bekannte Gang-
sterboss Wild Bill vermutet wird. Gliicklicherweise erinnert sich

Victor Loomes daran, daR dieser eine Bar in der 79. StraRe besitzt.

Abb. 2.29:
Endlich setzt sich
der Chevy in
Bewegung
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Wie war’s mit uns beiden?

Abb. 2.30:
Ob Loomes mit

dieser plumpen
Anmache Erfolg
hat?

Von Wild Bill ist in der Bar erst einmal nichts zu sehen. Doch wie ~ Bardame
es sich fiir einen coolen Privatschniiffler gehort, macht sich Victor

Loomes erst einmal an die Bardame heran. Wie Sie mit dieser und

anderen Personen in einen Dialog treten konnen, zeigt die folgen-

de Anleitung:

1. Positionieren Sie den Mauspfeil auf die gewiinschte Person,  Dialog fiihren
und driicken Sie die rechte Maustaste.

2. Wenn Sie Gliick haben, erscheint neben dem Auge ein Mikro-
fon-Symbol. Klicken Sie es mit der linken Maustaste an, wer-
den die Personen vergroBert dargestellt und der Dialog
beginnt.

3. Sobald, wie in Abbildung 2.30 gezeigt, mehrere Fragen bzw.
Antworten zur Auswahl gestellt werden, miissen Sie entschei-
den: Setzen Sie den Mauspfeil auf den gewiinschten Text, der
daraufhin farblich hervorgehoben wird, und driicken Sie er-
neut die linke Maustaste.



Wild Bill

Abb. 2.31:

Nach einem
heftigen Disput mit
Wild Bill ...
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Nachdem Sie sich einige Zeit lang in der Bar umgesehen und der
Bardame die richtigen Fragen gestellt haben, erscheint endlich
auch der gesuchte Wild Bill. Doch anstatt sich mit Ihnen zu un-
terhalten, beschimpft er die hiibsche Singerin Rachel und wirft sie
von der Bithne.

Erst danach haben Sie Gelegenheit, sich mit dem Gentleman zu
unterhalten. ,So behandelt man keine Lady, Mister*, werden Sie
sicher sagen (siehe Abbildung 2.31). Doch was Sie auch anstellen
- Wild Bill wird Sie mit Sicherheit irgendwann vor die Tiir setzen.
Denn die eiserne Grundregel des Ganoven lautet: ,Wer sich be-
schwert, fliegt raus“. Die in Abbildung 2.32 gezeigte Meldung , Die-
se Schmach lasse ich nicht auf mir sitzen“ beschreibt das
vorldufige Scheitern Threr Bemiihungen, mit Rachel ins Gesprich
zu kommen oder gar zu Professor Walker bzw. der freundlichen
LBS-Beraterin vorzudringen.
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Abb. 2.32:
... landen Sie
unweigerlich auf
der StraBe
Der zweite Anlauf
Klar, daf Victor Loomes sich nicht geschlagen gibt und erneut die Py
verruchte Bar aufsucht. Ich werde Thnen nicht verraten, welche Z
Fragen Sie diesmal stellen miissen, um Wild Bill giitig zu stimmen. =
Eins steht jedoch fest: Am Ende des zweiten Gesprachs muR die
in Abbildung 2.33 gezeigte Antwort stehen, sonst ist ein dritter
oder vierter Anlauf notwendig!
Abb. 2.33:
Diese Antwort ist
das héchste der

Gefiihle!
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Rachel Und noch ein kleiner Tip, bei dem ich ebenfalls nicht zuviel ver-
raten mochte: Nachdem Sie Wild Bill zurechtgewiesen haben,
wird er sich bei der Sangerin Rachel entschuldigen - und die hiib-
sche Rachel wird sich bei Ihnen bedanken, so daR Sie endlich ins
Gespriach kommen ...

Rachels Auftrag

Tl Zugegeben:Als sehr gespréchig erweist sich Rachel beim ersten
£ &, Kontakt nicht gerade. Anscheinend macht sie die Anwesenheit

=, von Wild Bill nervés, iiber den sie irgend etwas Unangenehmes zu
wissen scheint.

: : Wie Sie in Abbildung 2.34 sehen, habe ich die Sdngerin dazu ge-
% bracht, bei mir im Biiro vorbeizukommen. Wie? Detektivgeheim-
S nis! Nur soviel:

Abb. 2.34:
Bekommen Sie
Rachel auch in
Loomes Biiro?
— Rachel ist unverheiratet und tragt den wunderschonen Nach-
namen McMonneypenny.
Diamant- - Rachel hat mir als Beweisstiick fiir Bills Verwicklung in den Dia-
splitter mantenraub einen Diamantsplitter {iberreicht - leider ein vor

Gericht nicht anerkanntes Beweismittel.
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— Rachel hat in drei Jahren harter Arbeit ganze 95 Dollar zusam-
mengespart und vertraut mir den schwierigen Auftrag an, das
Geld gewinnbringend anzulegen, damit das arme Madchen
irgendwann einmal ihr College damit finanzieren kann.

Zeitreise beim Professor

Nach dem Besuch von Rachel sollte auch bei Thnen das Telefon
klingeln. Ein alter Bekannter berichtet Ihnen von merkwiirdigen
Vorgingen in IThrer Strae.

Klar, da Loomes der Sache auf den Grund geht und so irgend-
wann bei dem anscheinend ziemlich verriickten Professor Walker
landet (siehe Abbildung 2.35).

Es wird immer komplizierter: Denn natiirlich beginnen Sie ein
Gesprich mit dem Professor, interessieren sich fiir seine Zeitma-
schine und sind sogar bereit, sie auszuprobieren. Leider iberlegt
Loomes es sich im letzten Moment anders: ,Das reicht wirklich.
Dieses Ding ist mir unheimlich!“

Nach dem Besuch bei Professor Walker ist auch noch der Au-
toschliissel verschwunden - aber werfen Sie mal einen Blick auf

Geld anlegen

Der Anruf

Abb. 2.35:

Der verriickte
Professor stellt
sich vor

Zeitmaschine
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die folgende Abbildung 2.36: Victor Loomes befindet sich erneut
im Labor des Professors, wo er eine wichtige Entdeckung macht
und ein aufregendes Abenteuer erlebt ...

Abb. 2.36:

Der zweite Besuch
bei Professor
Walker

In der Frankfurter U-Bahn

=] Ichbinder Meinung, daf ich Thnen nun wirklich genug verraten
[%‘ o=  habe! Daher folgen abschliefend nur noch zwei Abbildungen mit
~ :
\/ zwei Andeutungen:

Abb. 2.37:
Victor Loomes in
der Frankfurter
Oper
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— Victor Loomes tun nicht nur alle Knochen weh - er findet sich  Abbildung 2.37
zudem zwischen Kisten mit der Aufschrift ,Eigentum der
Frankfurter Oper“ wieder. Da die Kostiime fiir den 7.9.1993
bestimmt sind, weill Loomes nun mit Sicherheit, dal tatsédch-
lich eine Zeitreise stattgefunden hat.

- Nachdem Loomes in der U-Bahn-Station den Fahrplan ent-  Abbildung 2.38
deckt hat, fahrt auch sogleich ein Zug ein. Doch Victor Loomes
bleibt jedesmal am Bahnsteig zuriick, solange er keinen Fahr-
schein 16sen konnte.

Abb. 2.38:
Ohne Moos nix los!

Sony-Game

Das Sony-Werbespiel starten Sie durch Eingabe der folgenden  Programmstart
Befehlszeilen:

c:
cd\werbe

sony



Abb. 2.39:
Startbildschirm mit
Joystick-Frage

Joystick oder

Tastatur?

Story

Pafwort

Level 1
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41
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Nach zwei Titelbildschirmen werden Sie nach dem Programm-
start zunzchst gefragt, ob ein Joystick angeschlossen ist. Geben Sie
z. B. () ein, um die alternativ verfiigbare Tastatursteuerung zu
aktivieren.

Den anschlieRenden Vorspann kénnen Sie mit abbrechen -
anschlieRend Kliren Sie drei Hinweisbildschirme tiber das Spiel-
geschehen auf. Hier nochmal die Kurzform:

Oykot, Herrscher der elektronischen Unterwelt hat Sony-Produkte
geklaut und zerlegt. Sie haben in der Rolle des Walkman die Auf-
gabe, in 50 Leveln alle Teile wiederzufinden und im Sony-Shop
zusammenzubauen.

Die Aufforderung zur Palworteingabe konnen Sie getrost mit
uiberspringen.

Ausnahme: In Teil III finden Sie eine codierte Liste samtlicher
PaRworter. Wer schummeln mochte, kann die Codes entschliis-
seln und sich so in jeden beliebigen Level hineinmogeln.

Im ersten Level taucht bereits nach kurzer Zeit ein Monster auf
(siehe Abbildung 2.40), das Sie mit (#) und (=] iberspringen miis-
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sen. Treffen Sie mit diesem oder einem anderen Monster zusam-
men, ist eins Ihrer nicht gerade unzihligen Leben verloren ...

Abb. 2.40:
Ausgangssituation
mit dem ersten
Monster

.,

s

W

'.'!I.“ggq-

3
£
=

T

Es geht nun darum, den Walkman mit Hilfe der Pfeiltasten durch Ziel
das Labyrinth zu steuern und alle versteckten Einzelteile des er-

sten Geriits einzusammeln. Da Thnen nur eine begrenzte Zeit und
Energie zur Verfiigung stehen, sollten Sie sich nicht nur beeilen,
sondern auch nach Batterien Ausschau halten, die jedoch spéter
umweltfreundlich entsorgt werden miissen.

Abb. 2.41:
In den Sony-Shop
gelangen Sie ...
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Abb. 2.42:
... durch die
Eingabe von

Sony-Shop  Haben Sie alle Teile beisammen? Dann konnen Sie den in Abbil-
dung 2.42 gezeigten Sony-Shop aufsuchen. Sofern bereits einige
Geriite zusammengebaut wurden, besteht auerdem die Moglich-
keit, mit Hilfe der Pfeiltasten eins der Felder in der linken Bild-
schirmhilfte anzusteuern und z. B. ein Extra-Leben oder andere
niitzliche Dinge zu erwerben.

Da Sie zu Beginn des Spiels noch nichts kaufen kénnen, driicken
Sie jedoch zunéchst (<), um den Shop zu verlassen.

Abb. 2.43:
Mit geht'sin
héhere Ebenen
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In Abbildung 2.43 sehen Sie einen sogenannten Energiestrahl:
Sofern der Weg nach oben nicht verbaut ist, konnen Sie ihn jeder-
zeit mit (<) aktivieren und anschlieBend mit (1) daran hinaufklet-
tern.

Wie Sie sehen, ist das Sony-Game schnell erklért, was nicht heif3t,
daR Sie es auch schnell l6sen kénnen! Ich will Ihnen trotzdem
keine weiteren Tips verraten, sondern lediglich noch zwei Abbil-
dungen von héheren Leveln zeigen, damit Sie nicht auf die Idee
kommen, das Spiel wire unldsbar:

— Wie es zu Beginn des zweiten Levels aussieht, sehen Sie in Ab-
bildung 2.44.

— Und Abbildung 2.45 zeigt die Ausgangssituation des 50. und
letzten Levels. Vorsicht: Die Lautsprecherbox ist kein Teil zum
Aufsammeln, sondern ein gut getarntes Monster!

Energiestrahl

Level 2

Level 50

Abb. 2.44:
Ausgangssituation
von Level 2
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Abb. 2.45:
Ausgangssituation
von Level 50

Das Telekommando

Programmstart  Auch das letzte Werbespiel mit dem Titel ,Das Telekommando®
will erst einmal gestartet werden:

&3

cd\werbe

telekomm
Abb. 2.46:

Drei Level stehen
zur Auswah!
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Nachdem Sie den Vorspann mit abgebrochen haben, stehen
drei verschiedene Schwierigkeitsstufen zur Auswahl. Zundchst
Klicken Sie mit der linken Maustaste auf ,LEVEL 1.

AnschlieRend fahren Sie mit dem Telekom-Firmenwagen zum
Fernmeldeamt (siehe Abbildung 2.47), steigen in den Aufzug und
finden insgesamt sechs Tiiren vor, die gedffnet werden konnen
(siehe Abbildung 2.48).

Levelwahl

Fernmeldeamt

Abb. 2.47:

Nach der

Fahrt zum
Fernmeldeamt ...

Abb. 2.48:
... stehen sechs
Ttiren zur Auswahl



Biiro betreten

Abb. 2.49:
Natiirlich I&Bt sich
die Schreibtisch-
schublade offnen!

Fragezeichen

Auge

Hand

Schliissel

Tiir

WERBESPIELE

Um einen Biiroraum zu betreten, klicken Sie einfach mit der lin-
ken Maustaste auf die gewiinschte Tiir. Kurze Zeit spater befinden
Sie sich bereits im betreffenden Zimmer, und am unteren Bild-
schirmrand werden Thnen einige mit der Maus anklickbare Sym-
bole zur Verfiigung gestellt:

- Eine Kurzbeschreibung aller Symbole erhalten Sie nach einem

Mausklick auf das Fragezeichen. AuBerdem ist es hiermit mog-
lich, Animationen, Soundeffekte oder das Gerdusch beim Klik-
ken mit der Maus zu unterdrticken.

— Wenn Sie das Auge und anschlieffend einen beliebigen Gegen-
stand anklicken, erscheint jeweils eine kurze Beschreibung
(siehe Abbildung 2.49).

- Nach einem Mausklick auf das Hand-Symbol kénnen Sie z. B.
Gegenstinde aus einer Schublade entnehmen. Beachten Sie
aber, dal Sie nur eine begrenzte Anzahl von Gegenstdnden
aufnehmen kénnen!

— Letzteres funktioniert natiirlich nur, wenn Sie die Schublade

nach einem Mausklick auf dieses Symbol bereits gedffnet ha-
ben!

— Um einen anderen Biiroraum aufzusuchen, miissen Sie das

Symbol mit der Tiir anklicken.



SPIELEN

- Am wichtigsten ist das etwas konfuse Symbol am rechten Bild-
schirmrand: Hiermit rufen Sie den in Abbildung 2.50 gezeigten
Stadtplan auf. Sobald Sie hier einen anderen Ort anklicken,
steigt Thre Spielfigur in den Firmenwagen und féhrt z. B. zum
Telekom-Laden.

Bevor Sie eine neue Aktion ausfiihren konnen, miissen Sie jeweils
die rechte Maustaste driicken, um z. B. das Augensymbol wieder
auszuschalten!

Ich denke, daR Sie mit dieser Kurzanleitung auskommen werden.
Bevor Sie jedoch véllig verzweifeln, hier noch ein wichtiger Tip:
Nachdem Sie wieder einmal verloren oder ,Das Telekommando®
mit (£ und (J) vorzeitig abgebrochen haben, erscheint ein Bild-
schirm mit wertvollen Hinweisen, die Thnen beim néchsten Ver-
such weiterhelfen kénnen. Damit Sie nicht zum Kugelschreiber
greifen miissen, gebe ich die Tips abschlieBend wortlich wieder:

- Deinen Computer hast Du nicht benutzt!

— Die Telefonnummern, die manchmal iiber Info-Ruf kommen,
solltest Du beachten!

Stadtplan
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Abb. 2.50:

Mit Hilfe dieses
Stadtplans
erreichen Sie jedes
Ziel

&
-

Tips fiir's
néichste Mal!



WERBESPIELE

— Mit dem Pfeilempfinger hittest Du den Standort des Stérsen-
ders bestimmen kénnen!

— Um den Verteilerkasten zu reparieren, brauchst Du den An-
schluBplan, Kabel und entsprechendes Werkzeug!

— Ohne die Koordinaten 148t sich die Satellitenantenne nur
schwer justieren!

— Um den Storsender zu finden, mufft Du eine Kreuzpeilung
machen und dann zum Kreuzpunkt fahren!



lll. Nachschlagen







NACHSCHLAGEN

Bifi Snack Zone
€2
cd\werbe

snackz

Das Produktionsgeheimnis der Bifi Roll ist abhanden gekommen.
Lukas hat die Aufgabe, es wiederzubeschaffen.

Spielfigur steuern: =8
Gebidude betreten: @
Autos ausweichen:
Gegenstand wechseln: (]

Ed

Das Erbe
e
cd\werbe

erbe

Villa Brockelstein renovieren, ohne Klima und Ozonschicht zu
belasten.

Auge: Untersuche
flache Hand: Benutze

Tiir: Offne/SchlielRe
Schuh: Gehe zu

Buch: Lies

Greithand:  Nimm (etwas auf)
abc: Schreibe

Zeigehand:  Kaufe
Stuhl: Setze Dich auf/Stehe auf von

Programmstart

Aufgabe

Tasten

Beenden

Programmstart

Aufgabe

Spielelemente



Beenden

Programmstart

Aufgabe

Tasten

Beenden

Programmstart

WERBESPIELE

Diskette: Spielstand speichern
Ja: Frage positiv beantworten
Nein: Frage negativ beantworten
Pfeil: Riickgidngig machen
OK: Befehl bestitigen
Notiz: Lauftext abbrechen
LBS-Spiel

c:

cd\werbe

1bs

Victor Loomes muR Kontakt mit Wild Bill, Rachel, Professor Wal-
ker und der freundlichen LBS-Beraterin aufnehmen, um Rachels
Ersparnisse durch vermogenswirksame Leistungen gewinnbrin-
gend anzulegen.

Textgeschwindigkeit:
Figurgeschwindigkeit:

Speichern:
Laden:
Anleitung:
Pause: (N

Mauspfeil nach oben fiihren, ,Quit“ und ,Ja“ anklicken

Sony-Game
g:
cd\werbe

sony



NACHSCHLAGEN

Der Walkman mufB jeweils iber zehn Level hinweg alle Teile ei-
nes Sony-Gerits aufsammeln und im Sony-Shop zusammenbau-
en.

Ehrliche Spieler erreichen jeden Level mit entsprechender Ubung
und Geschicklichkeit! Um Sie nicht zum Schummeln zu verleiten,
drucken wir die nachfolgenden Pafwaorter fiir die Level 2 bis 50
daher in codierter Form ab. 1 entspricht dem Buchstaben A, 2 dem
Buchstaben B etc.

Level 2: 1721939519
Level 3: 49514192017
Level 4: 1392020231538
Level 5: 1415225132518
Level 6: 45265132518
Level 7: 11216812520
Level 8: 166154912
Level 9: 1123851395

Level 10: 217217520205
Level 11: 21141118152020
Level 12: 21195211212
Level 13: 3151822520205
Level 14: 49171415195
Level 15: 42519201815168
Level 16: 512415181415
Level 17: 8114141522518
Level 18: 521168151895
Level 19: 524161144518
Level 20: 612113514315
Level 21: 61857120205
Level 22: 71121519385
Level 23: 8514129145
Level 24: 825418157514
Level 25: 825192051895
Level 26: 913165411426
Level 27: 10219109201921
Level 28: 1111151812111
Level 29: 111181451222112
Level 30: 2121311152120
Level 31: 1311919111518
Level 32: 13541912125

Aufgabe

o

Pafsworter



(60 EEWEEESEN:

Beenden

Programmstart

Aufgabe

Spielelemente

Beenden

Level 33:
Level 34:
Level 35:
Level 36:
Level 37:
Level 38:
Level 39:
Level 40:
Level 41:
Level 42:
Level 43:
Level 44:
Level 45:
Level 46:
Level 47:
Level 48:
Level 49:
Level 50:

& &

14116151251514
151814113514 20
16118149519
16518919111516
1852191991514
19121520175
19124151681514
20513161513120
2011811420512
229201139145
22113169185
2692920518145
1315141516151225
825165182512
218151423125
211813924518
6151520211212
131162112315

Das Telekommando

c:

cd\werbe

telekomm

Als Telekom-Mitarbeiter dem Storsender S.T.0.R. das Handwerk

legen.

Fragezeichen: Kurzanleitung abrufen

Auge:
Hand:
Schliissel:
Tir:
Karte:

Ansehen, Untersuchen
Nehmen, Benutzen
Offnen

Raum verlassen
Ubersichtskarte abrufen

6 &






Werbespiele

Als Werbemittel eingesetzte Computerspiele sind heif3
begehrt, aber nur schwer zu bekommen (z.B. iber
Preisausschreiben). In diesem Doppelpack erhalten Sie
fiinf der besten Werbespiele — auf zwei komprimierten
3,5"-HD-Disketten und insgesamt 6,6 MegaByte:

Bifi Snack Zone: Finden Sie das Produktionsgeheimnis der Bifi Minisalami!
SoundBlaster-Unterstiitzung!

Das Erbe: Oko-Adventure vom Umweltbundesamt. Renovieren Sie die Villa
Brockelstein ohne Belastung von Klima und Ozonschicht!

LBS-Spiel: Was hat Privatdedektiv Victor Loomes mit der bezaubernden
Rachel zu besprechen? SoundBlaster-Unterstiitzung!

Sony-Game: Oykot, Herrscher der elektronischen Unterwelt, hat sich Sony-
Produkte unter den Nagel gerissen und in seine Einzelteile zerlegt...

Das Telekommando: Legen Sie den Betreibern des Storsenders S.T.O.R. das
Handwerk!

Systemvoraussetzungen

e IBM-kompatibler 286/386/486er PC * SoundBlaster-Karte optional
 Festplatte, 3,5"Diskettenlaufwerk (fiir Bifi Snack Zone und LBS-Spiel)
¢ VGA-Grafikkarte, Maus

Best.-Nr. 9551 ISBN 3-8155-9551-7 Buchregal-Systematik

Unverbindliche
Preisempfehlung
DM 29,80

0 2 9 8 0 IBM-PC / Kompatible:
ShareWare

7838157595510

SYBEX
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