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ALLGEMEINES

Wir gehen davon aus, dal Sie mit der Bedienung Thres CDTV-
Geriites, der Fernbedienung und dem Umgang mit CD's vertraut sind.
Bevor Sie diese CD nutxen, sollien Sic erst cinmal diese Anleitung
komplett und aufmerksam durchlesen.

WIE STARTE ICH DIE CD ?
Legen Si¢ die CD in die dafiir vorgesehene Cariridge. AnschlieBend
legen Sie bitte die Cartridge in lhren CDTV-Flayer.

ek WARNUNG *##*
CD’s dirfen nur in der zugehirigen Cartridge in den CDTY-
Player eingelegt werden, Wenn Sie solch eine Cartridge nicht ver-
wenden, kann sowohl die CD als auch der CDTV-Player beschii-
digt werden!
Das Programm wird nun automatisch geladen. Nach kurzer Ladezeit
erscheint ¢in Intro, das Sie durch Driicken der Taste A aul der
Fernbedienung abbrechen kénnen, AnschlicBen sehen Sie das
Hauptmeni, wo Sie zwischen foigenden 3 Moglichkeiten wiihlen kin-
nen: -
1. MAGIC SERPENT
2. CUBULUS
3. PRODUKT VORSCHAU
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Das Anwiihlen der Meniipunkte erfolgt mit den Pleiltasten HOCH
bzw, RUNTER auf Threr Fernbedienung. Nach Anwithlen des
Menipunkies kénnen Sie durch Driicken der Tasie A lhrer
Fembedienung das Programm des angewiihlien Meniipunktes starten.

Hinweis: Nach Verlassen eines Programms, kommen Sie immer wie-
der zu diesem Hauptmeni zuriick.

DIE PRODUKT-VORSCHAL

Dieses Programm zeigt [hnen in Form einer Multi-Media-Show einen
Ausblick aul unseren kommenden CDTV-Tiiel, die in Kiirze erschei-
nen werden. Sie konnen die Produkt-Yorschau jederzeit durch
Driicken der Taste A auf Threr Fernbedienung abbrechen. Sie kommen
dann automatisch zum Hauptmenii zuriick.
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Einleitung Cubulus

Cubulus ist ein Spiel, in dem es auf die logischen Fihigkeiten des Spielers
gnkommt. Sie kiinonen sich beim Spielen darauf beschriinken, oder Thre
Fihigkeiten dazu noch unter Zeitdruck stellen. Es gibt verschiedene
Schwiergkeitssufen und in den Stufen kiinnen Sie die Komplexitit der zu
liisenden Aufgabe noch einmal durch die Anzahl der Yerwlrfelungen cinstel-
len. 5o entstehen immer neue Herausforderungen.

Liel des Spiels

Wenn der Ladevorgang und der YVorspann abgschlossen sind, erscheint das
Spielfeld. Der rechte Bereich ist die Spielfliche. Je nach Level erscheinen hier
quadratische Felder. Nachdem Sie das Spiel gestartet haben, werden diese
Felder entsprechend der Verwiirfelung, die unten links zu schen ist, angeord-
net. Ihr Ziel ist es, die Felder wieder so zu ordnen, dal sic gleichmiflige
Farbfliichen bilden, entsprechend der Ubersicht unten links.

Die Steuerung

Die folgende Beschreibung der Steuerung hiirt sich komplizierter an als sie ist.
Am besten vollzichen Sie die Schritte der Steverungsbeschreibung gleich an
Threm Geriit praktisch nach (Learning by doing).

Dazu kiéinnen Sie, nuchdem Sie das Spicl tiber GO gestartet haben, die Zeilen
oder Spalten diber die Pleile am Rand folgendermalien verschichen:

Mit der Taste A Ihrer Fembedienung schalten Sie zwischen SENKRECHT
und WAAGERECHT hin und her. Zur weiteren Steurung benutzen Sie die
Pleilasten und die B-Taste Ibrer Fernbedienung.
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Folgende Maglichkeilen gibt es:

1.} SENKRECHT:

PFEILTASTEN

LINKS/RECHTS: Auswah] der Rethe die verschoben werden soll
HOCH/RUNTER: Verschicben der ausgewihlien Reihe nach oben bew, unlen

2 ) WAAGERECHT:

FFEILTASTEN

LINKS/RECHTS: Verschicben der ausgewiihlien Reihe nach links/rechts
HOCH/RUNTER: Auswahl der Reihe die verschoben werden soll

Wenn Sie beim Verschicben der Reihe gleichzeitig die Taste B Threr
Fembedienung driicken, dann kiinnen 5ic auch cinen gesamien Yiercerblock
verschieben, Das erleichtert die Arheit erheblich, wenn Sie dic cinzclnen
Wilrfelfldchen fertig haben, und nur nech die Flichen in die richlige
Reihenfolge bringen milssen,

5. Die Bedienung der Gadgets

I linken Bercich des Spiclfeldes finden sich eine Reihe von Gadgetls, mit
denen Sie die Parameter des Spieles einstellen, Die Gadgets aktivieren Sie,
indem sie Sie mit den Pleiltasten der Fernbedienung anwiihlen und mit der
Taste A der Fernbedienung auswiihlen.
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Die Level

In der oberen Leiste sind vier Gadgets, die die einzelnen Level reprisentieren.
Das Gadget gang links - mit dem grinsenden Gesicht - steht fite den einfach-
sten Level, Hier gilt cs, ewel mal zwei Felder zu je vier mal vier Steinen zu
ordnen. Das Gadget rechis danchen st der niichst hihere Level, hier sind es
dann schon drei mal drei Felder, Dies ist die Normalstellung, Der niichsie
Level ist vier mal vier Felder grof und lir digjenigen, die das lissig abuun,
gibt es noch den Waknsinns-Level mit filnf mal filnf Feldern. Damit dilefie fir
stundenlanges Knobeln gesorgt sein. Sie kinnen zwischen den Levels nur
umschalten, wenn kein Spiel 1duft. Beim Umschalten zwischen den verschie-
denen Levels wird die Zeitmessung wieder eingeschaltet, falls sie abgeschaltet
war, und der Ein-Spieler-Modus wird aktivierl.,

Die Lelt

Oben links am Bildschirm die verbrauchte Zeit angezeigt.

Miechten Sie dagegen das Riltsel ohne Zeitdruck ldsen, kénnen Sie die Uhr
durch einen Klick auf das Gadget unter den Levels abstellen. Wenn die Uhr
abgestellt ist, erscheint dort cin grilnes Kreoz. Die verbrauchte Zeit wird im
Feld rechis daneben angezeigt.

Das Spiel beenden
Die kiinnen Sie iiber das Gadget “Bye".
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Das Splel starten

Um das cigentliche Spiel zu starten, wihlen Sie das GO-Gadget an, Die Zeit
beginnt nun 2o laufen. Im Hauptbereich sehen Sie nun die verwilrfelien
Felder, Sie milssen so geordnet werden, dal die Flichen wie im linken unleren
Bereich angordnet sind. Um das Spiel vorzeitig zu abzubrechen, drilcken Sie
bitte die Taste ESC auf Threr Fernbedienung,

Anzahl der Verschiebungen

Ganz links unten befindet sich - wie bereis erwighnt - dus Referenzleld fir die
WVerschiebungen. Hier konnen Sic auch die Anzahl der Verschicbungen ein-
stellen. Die Anzahl wird in einem Feld rechts daneben angezeigt. Uber die
Pleilgadpets kinnen Sie die Anzahl der Yerschichungen einstellen. Wenn Sie
ein Pleilpadget angewiihlt haben kiinnen Sie mit Taste A langsam bew. mit
der Taste B schnell die Anzahl der Verschiebungen veriindern, Je mehr
Werschiebunpen Sie cingeben, desio schwieriger wird die Aufgabe.

Wiihrend des Spiels werden die Anzahl der Ziige geziihli, dic Sie bisher
gemacht haben. So kinnen Sie sich selbst etwas kontrollieren oder versuchen,
ein Spiel mit weniger Zilgen zu beenden als beim letzien Mal,

Wir winschen Thnen nun viel Freude und lange Swunden ungestiirten
Knobelns mit Cubulus,
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Elnleitung Magic Serpent

Magic Serpent ist ein Spiel, das von seinem Spieler hischste Geschicklichkeit
und Konzentration verlangt. Durch butterweiches Scrolling und anspruchsvel-
le Soundeffekte wird diese schon linger existicrende Spielidee zu einem
Erlebnis, das seinen Spicler gefanpgen hitlt. Mit den vielen Extras wie der
Weeker und die Axt werden auch Sie bald wie ein Kénner umgehen, Ihre
Perfektion kiinnen Sie dann an den unzihligen Schwierigkeitsstufen auspro-
bicren und immer wieder neue Varianten entdecken.

Die Aufgabe des Spiclers

Sic miissen die Schlange so lenken, dal sie alle i dem Level befindlichen
Frilchie fressen kann, Pro Level haben Sie grundsitzlich 60 Sekunden Zeit,
[agsen Sie Lenni zusitzlich einen der Wecker fressen (schwer verdaulich), die
in manchen Levels auflauchen kéinnen, so erhithen Sie die Spielacit pro
Wecker um jeweils 30 Sekunden. Lenni mul alle Frichte fressen, wenn Sic
den Level bestehen will. Alles andere wirkt sich nur auf das Punkickonto aus
oder verschafft IThnen einige niitzliche Voreile.

Sehen wir uns die Dinge einmal nither an, dic dic Schlange fressen kann:

Friichte:

- erhishen den Punktestand

- verlingern die Schlange pra Frucht um ein Kérperteil {max: 100)
Schatziruben:

- grhishen den Punktestand
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Wecker:

- erhihen den Punktestand
- erhisthen die Spielzeit um jeweils 30 Sekunden

Hasen:

- erhithen den Punkiestand

- crhithen den Puntemultiplikator

- erhiihen die Laufgeschwindigkeil der Schlange

- hichstens sieben Hasen kénnen die Schlange schneller machen, danach
wirkt sich das Gewichi der gefressencn Hasen auf die Geschwindigkeit aus.

Schnecken:

- erhithen den Punkiestand

- vermingemn den Punktemultplikator

- verringern die Laulgeschwindighkeil der Schlange

- dic Schlange kann trotzdem nicht langsamer werden als bei Spielstart

Axt:

- verkiirzt die Schlange auf ihre Starlinge

- ziihlt die Kéirperteile wie am Ende des Levels und wertet sie als Punkle
- die Spielzeit wird fiir das Verkirzen und Zihlen angehalten

- hatte die Schlange ohnehin Startlinge, so geschicht nichts

Teleport:
- transportiert die gesamie Schlange an den Stripunkt
- die Spielreit wird hierlir angehalien
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WICHTIG: Dic Hihe der zu addierenden Punktezah] ist abhingig vom
Punktemultiplikator, dessen Gréfie proportional zu der Geschwindigheit ist.
Die Punkte der verschiedenen Gegenstiinde in Abhidngigkeit der
Geschwindighkeit st in der folgenden Tabelle aulgeschlisselt.

Tabelle: Punkte iiber Geschwindigkeit

Anzah] Hasen 0 1 2 3 4 5 ]
Frilchie 10 15 0 25 30 35 4
Truhe 00 300 400 500 600 700 BOD
Hase 150 200 250 300 350 400 450
Schnecke 100 150 200 250 300 350 400
Wecker 100 150 200 230 30 350 400
Axl 9 18 27 348 54 54 63
Abgiihlen® 9 id 7 34 34 34 63
Teleport s - - - - = -

* Die in der Tabelle aufgefiihrien Punkte werden [iir jedes abgezihlie
Schlangeniei] addiert. Fiir die Axt selbst gibt cs keine Punkte.
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Die Lenkung

Sie diirfen nicht glauben, daB Schlangen wie diese dumm sind. Sie besitzen
eine wenn such geringe so doch wum Bewegen ausreichende Intelligenz. Den
Weg, den Sie der Schlange belehlen, wird auch von ihr beobachtet. Sellten
Sic keine weiteren Befehle erieilen, so 1duft sic wrotedem weiler, wnd zwar
immer nach ein und demselben Schema:

- auf [reien Flichen behilt sie die eingeschlagene Richung bei

- Trifft sie auf ein Hindemis, so schaul sic in alle Richungen, die sich ihr zum
Weilergehen bieten

- findet sie nur eine Richiung zum Weitergehen, so liult sie selbstiindig und
ohne weitere Aufforderung in diese Richiung.

- findet sie zwei Richtungen, so bleibt sie sichen und 1481 einen Pleifton ertd-
nen, der den Spieler zum Lenken aulTordert

Lenkt der Spieler in cine nicht einzuschlagende Richtung, so liuft die
Schlange in ihrer allen Richwng weiter. Hilt der Spieler diese Richlung trote-
dem, so lduft die Schlange in dic befohlene Richtung, sobald sich ecine
Maglichkeit ergibt. Hierdurch wird es leicht, kleinere Offnungen auch bei
hiheren Geschwindigkeiten zu treffen. Bekommt die Schlange lange nichts zu
fressen, so wird sie ungeduldig und schwach und kann daher nur langsam
beschleunigen.
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Das Ende des Spiels

Die Schlange mul sterben, wenn Sie als Spicler sie in eine ausweglose
Situation gebracht haben. Zum Beispicl wenn sie iiber sich selbst hinweglau-
fen miiBte. Zum Gliick hat die Schlange noch vier Geschwister {Leben). So

& 1981 Soffware 2000

haben Sic insgesamt [inf Mal die Gelegenheit, Thr Kinnen auszuprobieren,
Erst wenn Sie die geswnte Familie ausgerottet haben, bleibt Ihnen our das
Ende.

Der Radar

Zur besseren Ubersicht wird am oberen Bildschirmrand ein Radar eingeblen-
det, auf dem der gesamte Level, alle verbleibenden Fritchte, die Schlange und
alle anderen Gegenstiinde darpesielll werden,

griln: zeigl die Schlange

rot blinkend: sind die Frilchie

rosa: sind alle tbrigen Objekie

Der Radar wechselt scine horizontale Pesition, wenn die Schlange in die hori-
zontale Nihe des Radars Kommi, um das Spielfeld nicht zu verdecken,

Abbruch des laufenden Spiels

Durch ESC kann das laufende Spiel unterbrochen werden. Auf dem
Bildschirm wird dic Anfangsgraphik sichibar und Sie kéinnen von neuem
beginnen,
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HILFE BEI AUFTRETENDEN PRGBLEMEN ' C H E D I T S
Wenn Sie cinmal Probleme mit der Bedienung ader der CD haben |

sollien, dann kénnen Sie sich jederzeit gerne schrifilich an folgende
Adresse wenden:

SOFTWARE 2000
Abteilung "CDTV"
Liibecker StraBe 10 , SERPENT
2320 Plon / Holstein ldee & Konzept
Richter & Kruza Design & Graphic
. Thomas Beckmann
Kritik und Lob in Form von Briefen kénnen Sic ebenfalls an die o a. MG%TV-‘?[S'}:JH
Adresse schicken, Sie helfen uns dadurch, unsere Produkt noch besser athias heicnern Programm
zu machen, St Johannes Gremme
Tobias Richter - .
COPYRIGHT 1991 SOFTWARE 2000 RRUTYEVERR
i 2 : : . ’ Mathias Reichert
Die Rechte fir Programm, Anleitung und Verpackung liegen bei Musik
Software 2000. Anderungen behalten wir uns vor. Bjorn Lynne Handbuch
Wardenga
Handbuch I Wardang
Mare Wardanga
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¥ann der Zaubarwirfa!
Sie nicht mehr ver-
zauberm, weil Sie dan
Lisungswen im Halb-
schlat kenmen? Oder
viail Sie eh nicht hinfer
das Geheimnis dieses
varlixten Kastans komman?
Innen kann geholien werden.
CUBULUS hat den Wiirfel new
erfunden und die |dee der ver-
{rackien Quadrate in die Hori-
zontale und die Vertikale
fgebrachi. In bestechender

Schan mal “ne Schlange durch ein
Latwyrinth gesleunr!? Gang sinfach,
nicht wahr. Es sei denn, das zau-
Leshalte Kriechtior [ei0t sich unigr-
weqs lnger und linger. Oder a5
imachd Bekannischalt mil Hasen,
Schnecken und anderen Stirfzs-
Ioran, die die Odyssee des Reptils
[berraschend heschleu-
nigzn, verlangsaman adar
auch absupt beenden
kannen. Humpswall und
reaktionsschnell wiz sie
gind, werden Sie sich und
die Schiange 2us diessn
mifllichen Situalignen

Grafik, mit sattem Sound und buiter-
weichem Scrolling - zuch Ihr Spieloetrieb
bekommt =0 ganz newe Perspaktivan,
CUBULLS ist das Spiel mit der einge-
bauten Frustrationshremsa: Verschiedens
Schwierigkeitsgrade garantieren sowohl
dem Wiirielprofi als auch dem fauber-
lebirling knallharte Spannung

sicheslich erfolgraich
herauswinden. Ein Logik-Game valler Ober-
reschLngen - von fihranden Schlangenie-
schworem emplahlen.

arder

al auler r
piese 00 &1 hm mender
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