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INSTRUCTIONS FOR CATCH’EM
Loading Instructions

Amiga:  Turn off your computer, remove any
unwanted peripherals, and wait for
approximately 30s to clear the system of any
possible virus. Insert Disk | into the drive and
turn the computer on. The game will load
and run automatically. Any extra memory
that you have will be recognised and used to
reduce disk access during the game.

C-64: DISK USERS: Turn on the computer and insert
the disk into your drive. Type LOAD ":*”,8,2
and press RETURN. The game will load and
start automatically. C-128 users may switch
to C-64 mode first.

IBMPC: Turn on the computer and boot DOS. Please
remove any background programs that may
take up valuable memory space. Insert the
disk into drive A and switch to this drive by
typing A: To play the game to this drive by
typing A:. To play the game from the disk
type CATCH’EM followed by ENTER. To install
the game on a hard-drive type INSTALL then
ENTER. Once installed on the hard drive run
the game by typing CATCH'EM followed by
ENTER.

COPYRIGHT NOTICE

The enclosed software and materials are subject to
international copyright law. All rights are reserved. No



part of this software or material may be copied,
reproduced, hired, lent, translated, used in public, or
transmitted in any form or by any means whether
electronic, mechanical, or otherwise. All such violations
will be prosecuted.
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English manual, Amina Bassalah for the French manual,
and finally to you for buying this product!

INTRODUCTION

Jeffis a warder in a zoo. While he’s busy checking out
his latest game magazine the apes decide to leave the
zoo and have some fun in the surrounding area. Some
end up in the forest, some in a disused mine, and the

rest go sight-seeing in the local town!

If Jeff wants to keep his job, he must round up these
miscreants and get them back before his boss finds out!

Jeff has all sorts of goodies to hand in his truck and also
scattered around the place to help him trap the
naughty apes. Please be careful when using the bat to
stun some of the apes, Jeff's boss won’t be happy with
dead apes (nor will the WWF no doubt!).



CONTROL

You control Jeff on the game screen by using the
joystick in port 2 (IBM PC - analog joystick) or by the
cursor keys (IBMPC - numeric pad). Some functlons are
controlled by the keyboard, see below.

PRELUDE Can be skipped by pressing FIRE on the
joystick.

GAME OPTIONS To set up the game parameters use

PASSWORDS

GAME MUSIC

INTERLUDES

SOUND FX

START GAME

the joystick or the cursor keys up or
down and then press FIRE or RETURN
to activate your selection.

After each level a password appears,
remember these to start at these
levels again.

Can turn this on or off.

Activate/de-activate animations that
are shown between levels.

Sound effects can be turned on/off.

Do you want to play?



JOYSTICK CONTROLS

Without button/return pressed:

LEFT: : walk left
RIGHT : walk right
UP : climb up

DOWN : climb down OR pick up banana peel

With fire-button/return pressed:

LEFT : jump left

RIGHT : jump right

upP :jump up

DOWN : use extra (see SPACE) or use a bat ->
ape into bag -> ape out of bag.

ADDITIONAL CONTROLS

SPACE : Choose between bat and extra item. The

current item is displayed with a game
around it at the bottom of the screen.
P : Pause game. Press again to resume.
Q : Quit level and start afresh.

ESC (C64 - RUN/STOP): End current game and go to
option screen.

DESCRIPTION OF SCREEN DISPLAYS:
Top left : Remaining time for current level. One unit

equals approx. 2 seconds.
Top centre :Your score.



Top right

Bottom left :

Bottom
Centre

: The numbers beneath the icons are:

number of remaining gorillas,
chimpanzees and orangoutangs in the
level, remaining punches left on the
current bat.

The number of symbols equals the
remaining lives. Every 50,000 points
another life is awarded.

: Shown here is the number of (max. two)

extras/bats held by the player. A selected
extra/bat is displayed with a frame and
can be activated through joystick/cursor
DOWN-+FIRE/RETURN.

DESCRIPTIONS OF EXTRAS:

Bats

Food Bowl

Nails

: Usually a bat can be used three times.
The bat is counted as being used only
when an ape is hit (ouch!)

: To catch a chimp’ you must distract him
with a food bowl. Each bowl will only
last a short time, until the food runs out!

: Chests opened by chimps can be nailed
closed again.

Inflatable Toys : To catch a gorilla he must be occupied

Skull on stick
Extra time

with a doll or a real female!
:Keeps chimps away.
: A clock symbol means extra time
(another 15 units)

Jeff can carry a maximum of two extras/bats. It is

impossible to
being carried

pick up another extra if two are already
(except for extra time). An extra is picked

up by walking over it.



NOTE: If necessary, any unwanted extras carried can be
stored in the truck (by entering and leaving it). Any
extras dropped in a level can not be picked up again.

EXTRA NOTES:

IN THE TRUCK: A window appears, showing the number
of extras available. They can be selected by
joystick/cursor UP/DOWN and then FIRE/RETURN to
pick them up. A selected extra is highlighted.

TO CATCH AN APE: To catch an ape or to put himin a
cage proceed as follows:

Choose the bat-mode using SPACE, then use
joystick/cursor DOWN and press FIRE/RETURN.

The ape is now stunned and can be picked up;
joystick/cursor DOWN and press FIRE/RETURN.

The ape is now in the bag and can be transported.
joystick/cursor DOWN and FIRE will release him/her
from the bag. To place him/her in a cage make sure that
the cage door is open - it will open automatically when

Jeffis in front of the right cage. Each cage is marked
with the appropriate ape head.



DESCRIPTION OF THE APES

Gorillas:

Orang Outang:

Chimpanzees:

Block important passages. Can be
caught with a rubber doll (will burst
after a while) or a female gorilla (lasts
forever).

Rearrange ladders so that different
platforms can be reached. The time
they need for “thinking” is different
each time. Can be “knocked out'.

Two chimpanzees can open a chest of
bananas and throw away their peels all
over the place. Can only be caught with
a food bowl. Only three banana peels
can be picked up - afterwards a
trashcan must be found. The peels will
be automatically placed in to the
trashcan when Jeff is standing directly
next to it.
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Der Affe - Wartung und Pflege

Der unentbehrliche Ratgeber fur den professionellen
Affenwarter

Hinweis: Dieses Produkt wurde in Ubereinstimmung
mit den gliltigen Tierschutzgesetzen erstellt. Weder

wurden

Affen gequdlt, noch Uber ein zumutbares MalR hinaus
belastigt oder ohne Bezahlung der jeweils glltigen
Zoo-Gebiihren besucht und beobachtet.

Ladehinweise

Amiga:

C-64:

IBM PC:

Den Computer ausschalten und alle nicht
benétigten Zusatzgerdte entfernen. Vor dem
Einschalten ca. 30 Sekunden warten, um
sicherzustellen, daR sich kein Virus im
Speicher befindet. Die Diskette ins
Laufwerk einlegen und den Computer
einschalten. Das Spiel wird automatisch ge-
laden und gestartet. Die Diskette muR sich
wihrend des Spiels im Laufwerk befinden.
Zusétzlicher Speicher wird erkannt und
verwendet!

Nach dem Einschalten des Computers und
des Laufwerks die erste Seite der Diskette
ins Laufwerk einlegen und LOAD “*”,8,2
(RETURN) eingeben. Das Spiel wird
automatisch geladen und gestartet. Wenn Sie
einen C-128 besitzen, zuerst in den C-64
Modus schalten.

Den Computer einschalten und das DOS
booten. Méglichst alle speicherresidenten
Programme entfernen. Die Startdiskette ins
Laufwerk einlegen und tber das DOS-
Prompt auf dieses Laufwerk wechseln.
CATCHEM (ENTER) eingeben, um das Spiel



von Diskette zu spielen. INSTALL (ENTER) eingeben
und den Anweisungen auf dem Bildschirm folgen, um
das Spiel auf einer Festplatte zu installieren. Von der
Festplatte starten Sie durch Eingabe von CATCHEM
(ENTER).

Das beiliegende Programm und dieses Handbuch sind
urheberrechtlich geschiitzt. Alle rechte bleiben
vorbehalten. Das Handbuch und die Software darf
weder ganz noch auszugsweise kopiert, vervielfaltigt,
verbreitet, verliehen, getauscht vorgefiihrt oder in
andere Sprachen Ubersetzt oder in elektronische oder
maschinenlesbare Form gebracht werden.
Zuwiderhandlungen werden strafrechtlich verfolgt.

Vorwort

Das Verhalten der Affen ist in vielerlei Hinsicht bereits
eingehend studiert und dokumentiert worden. Ein
groRer Teil der Forschungsergebnisse ist einer breiten
Offentlichkeit bekanntgemacht worden, sei es in Form
von Blchern, Artikeln oder Fernsehberichten. Fast alle
Affenarten werden in Zoos gehalten, womit sich dem
interessierten Zeitgenossen eine weitere Moglichkeit
bietet, das Verhalten und die Lebensweise unserer
biologischen Vorfahren zu beobachten.

Allerdings sind sehr viele Verhaltensmuster
verschiedener Affenarten nur wenigen Insidern
bekannt. Aus verschiedenen Griinden wollen wir nun
diesem Umstand abhelfen.

Der wichtigste Grund ist, da® durch das Zurtckhalten
erwiesener Tatsachen beziglich des Verhaltens der
Affen ein vollig falsches Bild tber diese Spezies ent-
steht - Vorurteile durch Fehlinformation sind die
Folge. AuBer der Wissensvermittlung an ambitionierte



Affenwadrter zahlt also zu den wesentlichsten Aufgaben
dieses Ratgebers, zu einem umfassenderen
Verstandnis gegenuber Affen in der Bevolkerung
beizutragen.

Hierdurch gewinnt dieser Ratgeber, Uber seine Aufgabe
als Lehrwerk hinaus, seine Bedeutung auf dem Gebiet
der Vermittlung von Allgemeinwissen, wie es z.B. bei
einschldgig bekannten Quiz-Sendungen vorausgesetzt
wird. Es wére in diesem Zusammenhang
begrulenswert, wenn der eine oder andere Leser
durch die Lektire dieses Ratgebers dazu angeregt
werden wiirde, eine entsprechende Bewerbung um
Teilnahme an einer der einschlagigen Shows bei einen
Fernseh-Sender zu stellen allen anderen Lesern mit
weniger fotogenen Eigenschaften sei ans Herz gelegt,
keine Stehparty auszulassen, ohne das Thema auf Affen
zu bringen. Hiermit kann ein wertvoller Beitrag zur
Wissens-Verbreitung geleistet werden; abgesehen
davon besteht Grund zu der Annahme, daR das Niveau
der Konversationen, wie sie im Allgemeinen auf
solchen Stehparties gepflegt werden, auf ein
ertragliches Mal3 angehoben werden wird.

Und somit kann jeder unserer geneigten Leser’seinen
Beitrag zur Bildung der Aligemeinheit leisten; sicherlich
eine der ehrenvollsten Aufgaben, die in der heutigen
Zeit von einem verantwortungsbewuf3ten Menschen
wahrgenommen werden kénnen. Wir bitten unsere
Leser deshalb, die Lektire dieses Ratgebers mit
besonderer Sorgfalt zu betreiben, und wiinschen
angenehme Unterhaltung.



Unser besonderer Dank gilt folgenden Personen:
Andreas Scholl, Chef-Programmierer Amiga, der
seine Programmier-Kiinste in den Dienst der Sache
stellte und die Verhaltensweisen der Affen perfekt und
nach dem neuesten Stand des Wissens
programmiertechnisch realisierte;

Darius Zendeh, Chef-Programmierer PC, der keine
Anstrengungen und Muhen scheut, den unglaublichen
geistigen Verirrungen der Autoren zu folgen und deren
abartige Vorstellungen vom Leben der Affen auf den
PC zu konvertieren;

Hannes Sommer Chef-Programmierer Cé4, der den
Affen das Leben auf dem Cé4 einhauchte und somit
auch den Besitzern dieses legendaren Computers ein
besseres Verstandnis fur unsere Vorfahren vermittelt;

Oliver Weirich, Chef-Grafiker, der durch seine
zahlreichen Zoo-Besuche sicherstellte, dal die von
ihm erstellten Grafiken die Besonderheiten der
einzelnen Affen-Arten eindrucksvoll belegen;

Oliver Weirich, Chef-Sound-Mixer, der seine
Féahigkeiten auf dem Gebiet des Sound-Mixens fur den
Sound-Mix zur Verfligung stellte und die Sounds mixte;

Prof.Dr.Dr. Hanns-Gustav Prilmann iR., dessen
unermudlicher Forschungsarbeit wir die umfangreichen
Kenntnisse der Lebensgewohnheiten und -bedingungen
der Affen verdanken, wie sie in diesem Ratgeber
beschrieben werden;

Mike Doran, der sich die Miihe machte, dieses
Handbuch ins angelsachsische zu Ubersetzen;
Amina Bassalah, die es auch unseren franzésichen



Nachbarn méglich machte, dieses Handbuch zu
verstehen;

Allen Beteiligten bei Verlagen und Distributoren, ohne
deren unermudliche Mitarbeit die Menschheit ohne
die Existenz dieses wertvollen Machwerks ihr Dasein
fristen miRte; sowie den Testern, flr deren
Wohlwollen wir uns an dieser Stelle durch Erwdhnung
erkenntlich zeigen mochten.

Copyright (c) 1992 Prestige Softwareentwicklung
GmbH
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Einleitung

Es existieren auf unserer Erde mehrere Dutzend Affen-
Arten,; viele davon sind von der Wissenschaft bereits
eingehend studiert worden. Die Ergebnisse der Studien
erwecken im Allgemeinen aber kaum Interesse tUber
das den Umstdnden entsprechende Niveau hinaus.

Doch es gibt drei Affen-Arten, deren Verhaltens-
weisen eine ndhere Betrachtung verdienen. Neueste



Forschungsergebnisse, deren Zustandekommen im
Wesentlichen Herrn Prof. Dr.Dr. Hanns-Gustav
Prilmann und seiner unermiidlichen Arbeit auf dem
Gebiet der Verhaltensforschung zu verdanken sind,
belegen einige eindrucksvolle Eigenschaften und
Fahigkeiten dieser drei Affen-Arten. Die Erorterung
dieser Forschungsergebnisse ist im ersten Teil dieses
Werks thematisiert. Dieser Teil vermittelt das
Grundlagen-Wissen, welches zum Verstiandnis der zum
Lieferumfang gehérenden “Diskette zum Buch”
vorausgesetzt wird.

Im Anhang findet der Leser Bedienungshinweise
bezuglich der Diskette zum Buch diese enthilt
padagogisch durchdachtes Lehr- und
Anschauungsmaterial, welches dem ambitionierten
Affenwirter die notwendige Praxis auf dem Gebiet
der Affenwartung vermitteln soll.

Das Fehlen eines Literaturverzeichnisses mit
weiterfihrender Literatur wird von den Autoren
bedauert und mit dem Umstand begriindet, daR
entsprechendes Material (noch) nicht veréffentlicht
wurde bzw. entsprechende Quellen den Autoren nicht
bekannt sind.

Leider ist der zur Verfugung stehende Platz duRerst
knapp bemessen, sodaR allgemein nur die wichtigsten
Punkte Erwahnung finden kénnen. Wir bitten den
Leser, diesen Umstand zu entschuldigen - und sich im
Weiteren selbst einen Reim darauf zu machen, ob
Schaschlik-Geier in Zoos gehalten werden sollten oder
Zahnstocher besser aus Fliegenden Hélzern geschnitzt
wirden...



KAPITEL | - Uber Schimpansen, Bananen, Fliegende
Holzer und Schaschlik-Geier Schimpansen gehoren
biologisch zu der Gruppe der Primaten. Sie gelten als
besonders intelligent und teilweise sind bereits
beeindruckende Experimente gelungen, welche die
Assoziations- und Lernféhigkeit dieser Tiere unter
Beweis stellen. Diese Experimente wurden jedoch alle
unter Laborbedingungen durchgefiihrt. Hier stellt sich
nun die Frage, inwieweit das natirliche Verhalten der
Schimpansen durch ungewohnte Umgebungen, sei es
im Labor oder im Zoo, beeinfluRt wurde. Und in der
Tat geben einige Forschungsergebnisse aus der
jingsten Zeit Anlal} zu einer Revision des klassischen
Bildes der Schimpansen, wie es heute im Allgemeinen
angenommen wird.

Neuartige Beobachtungsmethoden via Satellit ergaben,
daf sich freilebende Schimpansen nur in geringen
MaRe von Bananen ernihren - eine Tatsache, die von
Prof. Dr.Dr. H.G. Prilmann bestatigt wurde. Vielmehr
besteht der Speiseplan freilebender Schimpansen
hauptsdchlich aus Lausen, die sie sich gegenseitig aus
dem Fell klauben, sowie den Ablegern der Fliegenden
Holzer. Der Umstand, da® Schimpansen in
Gefangenschaft Bananen fressen, 4Rt sich auf die
Tatsache zurlickfuhren, dak der Mensch dazu neigt,
bei Betreten einer Bananenschale auf die Kauwerk-
zeuge zu liegen zu kommen, was wiederum fur die
Schimpansen AnlaR zu héchster Erheiterung bietet.
Dies erklart gleichzeitig die haufig gemachte
Beobachtung, daR Schimpansen beim Verzehr einer
Banane und dem anschlieRenden Deponieren der
Reste ein Grinsen zeigen, welches durchaus einen
erwartungsvollen Ausdruck tragt (etwa der Art: hihi..
hoffentlich haut's gleich einen dieser Zweibeiner auf
die Klappe..). Sicherlich fuhrt dieses schadenfrohe



Verhalten der Schimpansen nicht zu einem positiven
Image in der breiten Bevélkerung. Es wird
angenommen, daR Uberlegungen dieser Art zu einer
bewuRt herbeigefiihrten Informationslicke gefuhrt
haben; mit anderen Worten, die Verheimlichung
entsprechender Forschungsergebnisse 1aRt sich auf die
Interessen der Zoo-Lobby zurlckfihren, da die
Tiergérten einen Riickgang der Besucherzahlen
beflirchten, wenn allgemein bekannt wiirde, daR die
Affen sich einen SpaR daraus machen, Menschen zum
Ausrutschen zu bringen. Der einzige Weg zu
verhindern, da® Menschen durch das mutwillige
Verhalten der Schimpansen zu Schaden kommen,
besteht darin, die Tiere in Kéfigen zu halten.

Der Schimpanse hat in freier Wildbahn nur sehr
wenige natirliche Feinde. Abgesehen von Tigern und
Léwen, die hin und wieder einem leckeren
Schimpansenbraten nicht abgeneigt sind, existiert
tatsdchlich nur eine einzige Spezies, die der
Schimpanse wirklich firchtet. Es handelt sich
hierbei um den sogennanten

“Schaschlik-Geier” (lat. Adlus Schaschlikus), dessen
FreRRgewohnheiten durchaus als auRergewdhnlich
bezeichnet werden dirfen und die deshalb hier eine
Erwdhnung finden sollen.

Es existiert Film-Material (wir danken an dieser Stelle
der VZEDLDSG i.V. [Vereinigung zur Erforschung des
Lebens des Schaschlik-Geiers i.V.] fur die Uberlassung
einer Kopie), welches diese FreRgewohnheiten in allen
Einzelheiten dokumentiert. Wir méchten zart besaitete
Leser bitten, den folgenden Abschnitt zu tberspringen
oder aber nach einen als Brechkiibel geeigneten Gefd
Umschau zu halten.



Es folgt die Beschreibung des Verfahrens, nachdem der
Schaschlik-Geier sein Mahl zubereitet:

Zu Beginn der Aktion hélt der Schaschlik-Geier
Umschau nach einem Rudel Fliegender Holzer. Hat er
ein solches gesichtet, konzentriert er sich darauf, ein
altes krankes Fliegendes Holz ausfindig zu machen,
welches er aufgrund seiner Jagd-Geschwindigkeit von
etwa 180 km/h noch erjagen kann. Fliegende Holzer,
sofern sie jung und gesund sind, kénnen Spitzen-
geschwindigkeiten von mehr als 250 km/h erreichen;
die Jagd des Schaschlik-Geiers erfolgt also streng nach
dem Gesetz der Evolution (Selektion) und stellt
insofern keine Gefahr fur den Artbestand der
Fliegenden Holzer dar.

Nach erfolgreicher Jagd nimmt der Schaschlik-Geier
das Fliegende Holz derart in den Schnabel, daR es der
Lange nach in Flugrichtung aus ihm herausragt. Sodann
sturzt sich der Schaschlik-Geier aus grofRer Hohe auf
einen Affenbrot-Baum, der gerade von einer Herde
Schimpansen bevoélkert wird. Mit unerhorter
Zielsicherheit gelingt es dem Geier nun, einen
Schimpansen mittels des aus dem Schnabel ragenden
Fliegenden Holzes regelrecht “aufzuspieRen”. Die
Fluggeschwindigkeit ist dabei so groR, daR? die
Aufschlag-Energie des fliegenden Holzes auf den
Schimpansen nicht ausreicht, den Flug abzubremsen.
So rast denn der Geier nun samt Holz und Schimpanse
dem Erdboden zu, wobei dann beim Aufprall des
Holzes die Rest-Energie ausreicht, das Fliegende Holz
ca 20 cm in den Boden zu rammen.

DermalBen appetitlich angerichtet, wird der
Schimpanse nun vom Schaschlik-Geier verspeist.
Dieser geht systematisch von unten nach oben vor und



nagt fliegenderweise den Schimpansen-Kadaver bis auf
das Skelett ab. Die Knochen fallen dabei nacheinander
zu Boden; das Einzige, was auf dem Stock zuriick-
bleibt, ist der Affenschédel. Letzterer bietet einen
grausigen Anblick, wie er da auf dem Fliegenden Holz
steckt. Diese “Totempfdhle” jagen den Schimpansen
naturlich maRlosen Schrecken ein; ein Umstand, der
sicherlich einleuchtet.

KAPITEL Il - Uber den Orang Utan und das “Perfekte
Urwald-Design”

Der Orang Utan lebt vorwiegend in Sumatra, wo er die
Bambuswadlder bewohnt. Diese Affenart gilt nicht als
Uberragend intelligent; ganz zu unrecht, wie die folgen-
den Ausfuhrungen zeigen werden. Das Material,
welches diesen Erlauterungen zugrundeliegt, stammt
von Prof. Dr. Dr. Hanns-Gustav Prilmann, welcher das
Leben der Orang Utans in freier Wildbahn tiber Jahre
hinweg im direkten Zusammenleben systematisch
erforscht hat.

Das Gehirn der Orang Utans scheint partiell stark
liberentwickelt; betroffen ist ein Teil des Gehirns,
welcher architektonisch-designtechnische Aspekte
besonders effizient zu bearbeiten in der Lage zu sein
scheint. Grundlage dieser Theorie bilden Infor-
mationen, die Prof. Dr. Dr H.G. Prilmann direkt von den
dltesten der Orang Utans (er erlernte speziell fur
diesen Zweck die Sprache der Orang Utans)

erhalten hat.

Diesen Informationen zufolge befinden = sich die
Orang Utans im Besitz der “Theorie zum perfekten
Urwald-Design”, welche die Einfilisse des verdnderten



Erdklimas auf das Biotop “Bambus-Urwald” ebenso
berticksichtigt wie Uberlegungen zu Existenzchancen
aller im Bambus-Urwald lebenden Tier-Arten.
Ungliicklicherweise besitzen die Orang Utans keine
Moglichkeit, ihre Theorie in die Praxis umzusetzen: sie
sind auRerstande, Bambus-Baume auszureiRen, um sie
an anderer Stelle wieder einzupflanzen. Wohl
versuchen die Orang Utans bereits seit Generationen,
Baume auszureiRRen, doch das einzige Ergebnis ist eine
bereits genetisch verankerte Deformation der
Anatomie. Dies betrifft z.B. den schlabbrigen Bauch-
lappen, der durch fortgesetztes Reiben des Bauchs an
Baumstammen entstanden ist, sowie die stark
ausgepragten Fettwllste am Gesichtsrand, welche
durch die fortwédhrenden Anstrengungen und den
damit verbundenen Grimassen entstanden sind.

Orang Utans haben keine natirlichen Feinde, soweit
dies bekannt ist; moglicherweise 1aRt sich eine
Parallele zum Menschen ziehen, der seine nattirlichen
Feinde ja auch verloren hat, indem er sich geistig bis zu
seiner heutigen Intelligenz weiterentwickelte. Diese
Annahme wird durch eine Beobachtung gestirkt, nach
der sich Orang Utans auf auRergewonliche Art und
Weise vor den in dieser Region besonders tief
fliegenden Tieffliegenden Holzern schiitzen: egal, von
welcher Seite aus sich ein Rudel dieser Spezies nihert,
ein Orang Utan befindet sich immer auf der anderen
Seite des Bambus-Baums (gewissermalien permanent
im “Windschatten”).

Dieses Verhalten ist natrlich duRerst konomisch;
abgesehen von der Tatsache, daR kein unnétiger
Kalorienverbrauch durch Fluchtreaktionen entsteht, ist
es fur den Orang Utan nur von untergeordneter
Bedeutung, Teile seines Gehirns zur Kontrolle von



Flucht-Reflexen zu reservieren. Dieses Verhalten zeigt
zwei ganz wesentliche Folgen auf dem Weg zur
Entwicklung einer hochstehenden Intelligenz: Einerseits
konnen die gesparten Kalorien daflir verwendet
werden, dem Gehirn mehr Brennstoff zukommen zu
lassen; andererseits kbnnen die ungenutzten Gehirn-
Regionen zu effizientem Nachdenken tber den Sinn
des Daseins mitverwendet werden. Wie es scheint,
wird es nur noch wenige hunderttausend Jahre dauern,
bis sich die Spezies “Orang Utan” an die Entwicklung
des Steinbeils machen wird - eine Art “Sicherung” der
Evolution, falls sich der Mensch bis zu diesem relativ
nah in der Zukunft liegenedem Zeitpunkt als Irrweg
erweisen sollte...?

Ubrigens: Leitern bestehen aus Bambus - und kénnen
umgestellt werden...

KAPITEL Il - Gorillas, Piraten, Game-Shows und

Pubertierende Fliegende Holzer

(Argerlicherweise muR ich mich jetzt aus Platzgriinden

kurz fassen...)

Also: Gorillas stammen von Piraten ab -

Indizienbeweise folgen:

. Sind sie standig auf der Suche nach etwas, was sie
im Ernstfall iber Wasser halten kann - zum Beispiel:
Gummipuppen. Nebenbei: Gorilla-Damen sehen
genauso aus wie Gummipuppen, nicht etwa
umgekehrt.

2. Orientieren sich Gorillas nach den Sternen - deshalb
kriegt Jeff was auf die NuRR, wenn er einem Gorilla
Uber den Weg lduft. Die Sternchen, die Jeff dann
sieht, sieht naturlich auch der Gorilla...

Soviel zu den Piraten. Gorilla-Damen sind ubrigens
uberhaupt nicht eitel; vielmehr tiben sie nur typische



Handbewegungen flr einschlagig bekannte Game-
Shows. Die ndchste soll tibrigens an irgendeinem
Freitag stattfinden...

Und dann ist noch zu kldren, warum ein Schldger nur
dreimal benutzt werden kann: Ein Schldger ist ein -
Fliegendes Holz. Freilebende Fliegende Hélzer
erreichen die Geschlechtsreife nach (i. d. Regel)
dreimaligem Crash etwa gegen einen Baum. Danach
machen sie sich auf die Suche nach einem ebenfalls
fortpflanzungsfahigem Fliegenden Holz - und NICHTS
kann sie davon abhalten, nicht einmal ein Jeff. Im
Gbrigen bekommt ein Fliegendes Holz einen Schock,
wenn es einen Gorilla zu Gesicht bekommt - eine Art
Hormon-Schock, der eine verfriihte Pubertat auslost...

ANAHNG A

Beschreibung des Lehrstoffs “Diskette zum Buch:
‘CATCHEM”

Bei der Diskette zum Buch handelt es sich um eine
nach padagogischen MaRstdben zusammengestellte
SPECIAL MISSION, in deren Verlauf dem Rezipienten
alle Spielarten der dffischen Verhaltensformen und der
daraus resultierenden potentiellen Komplikationen
wahrend des Wartungs-Zyklus vermittelt werden.

Die moderne Art der Prasentation als multimediales
Produkt fiir die neueste HighTech Computer-
Generation der Consumer-Preisklasse ermoglicht einen
maximalen Erfahrungsgewinn fiir den Rezipienten und
bietet darliberhinaus eine duRerst hohe
Lernmotivation durch geschickte Integration des
Lernstoffs in anspruchsvollste Unterhaltungs-Software.

Wir bitten, im Falle der Aufdeckung eines Tatbestandes,
der im Prinzip der einschlédgigen Definition



“Beschaftigung mit unterrichtsfremdem Material
wahrend der Schulstunde” entspricht, den
ermitteinden Lehrkorper auf den oben dargesteliten
Sachverhalt aufmerksam zu machen; wir legen ferner
dem verantwortlichen Direktor nahe, bei der Urteils-
Sprechung mildernde Umstédnde aufgrund der
vorliegenden Argumente gelten zu lassen.

Es folgt eine Kurzdarstellung der Hintergrund-
Geschichte zur Diskette zum Buch:

Jeffist Warter in einem Zoo. Wahrend er gerade in
die Lekture der neuesten Playboy-Ausgabe vertieft ist,
entschlieRen sich die Affen, den Zoo zu verlassen und
die Gegend unsicher zu machen. Die Affen verteilen
sich in der Umgebung; einige verschwinden im Wald,
andere erforschen alte Bergwerkstollen und der Rest
entscheidet sich flr eine Stadt-Besichtigung.

Die Aufgabe von Jeff ist es, alle Affen eines Levels unter
Zeitdruck in ihre Kéfige zu verfrachten. Jede Affenart
hat ihren eigenen Kafig, der im Level gefunden werden
muB. Die Kéfige sind anhand der aufgemalten
Affenkopfe unterscheidbar. Sind die Affen eines Levels
innerhalb der zur Verfligung stehenden Zeit eingesam-
melt, erscheint ein PaRwort, mit welchem spiter an
dieser Stelle weitergespielt werden kann.

Wichtig: Wir bitten den Spieler, den Schliger nur mit
dufberster Vorsicht zu gebrauchen, damit kein Affe
etwa durch einen zu festen Schlag zu Schaden kommt.
Es soll der Affe nur leicht narkotisiert werden, damit
er in den Sack verfrachtet und in den Kéfig
transportiert werden kann!



ANHANG B Spiel-Steuerung, Zusammen-
fassungDie Kontrolle der Spielfigur
ist Uber einen Joystick (IBM-
Kompatible: Analogoystick) in Port
2 ODER uber die Cursor-Tasten
(IBM-Kompatible: Numeric Pad)
moglich. Au technischen Griinden
mufBten diverse
Kontrolifunktionen auf das
Tastenfeld verlegt werden;
Einzelheiten hierzu weiter unten.

DER VORSPANN  kann mit dem Joystick-Feuerknopf
abgebrochen werden.

GAME OPTIONS  dienen der Voreinstellung diverser
Spiel-Parameter. Die einzelnen
Einstellungen werden mit dem
Joystick oder CRSR UP/DOWN
angewadhlt und mit Joystick-
Feuerknopf oder RETURN aktiviert.

Password: Nach jedem Level wird ein PaBwort
angezeigt; diese kénnen hier mit der Tastatur
eingegeben werden, um das Spiel an einer
bestimmten Stelle fortzusetzen.

Game Music: Kann mit Feuerknopf oder RETURN
aktiviert/deaktiviert werden. Interludes: Die
Animationen zwischen den Leveln kdnnen mit
Feuerknopf oder

RETURN aktiviert/deaktiviert werden.

Sound FX: Sound-Effekte wahrend des Spiels kénnen
mit Feuerknopf oder RETURN ebenfalls aktiviert/
deaktiviert werden.



Start Game: Das Spiel wird durch Feuerknopf
oder RETURN gestartet.

SPIEL-ABLAUF Kontrolle der Spielfigur (Jeff)

Joystick / Cursortasten - ohne Feuerknopf / RETURN

- Links: Jeff lauft nach links

- Rechts: Jeff lauft nach rechts

- Oben: Leitern hochklettern

- Unten: Leitern runterklettern oder

Bananenschale aufheben

Joystick / Cursortasten - mit Feuerknopf / RETURN

- Links: Jeff springt nach links

- Rechts: Jeff springt nach rechts

- Oben: Jeff springt auf der Stelle

- Unten: Extra benutzen (siehe Leertaste)
oder

Schldger benutzen -> Affe in den Sack -> Affe aus dem
Sack - 9 -

Zusitzliche Funktionen, erreichbar tber das Tastenfeld:
- Leertaste (SPACE): Auswahl zwischen Schliger-Mode
(Voreinstellung) und ExtraMode. Der jeweils aktive
Modus wird in der Mitte des unteren Bildschirmrands
umrahmt angezeigt.

=P Spiel-Pause. Zum Fortsetzen des
Spiels erneut “P” driicken.
-Q: Level abbrechen und diesen

nochmal von vorne beginnen.

ESC (Cé4: RUN/STOP): Level abbrechen und zuriick
zum Optionen-Bildschirm.



BESCHREIBUNG DER BILDSCHIRM-ANZEIGEN

Oben Links:

Oben Mitte:

Oben Rechts:

Unten Links:

Unten Mitte:

Hier wird die Restzeit, die fur den
aktuellen Level zur Verfugung
steht, angezeigt. Eine Einheit
entspricht etwa zwei Sekunden.
Hier wird der aktuelle Punktestand
angezeigt.

Die Zahlen unterhalb der Symbole
bezeichen (diese Reihenfolge) die
Rest-Zahl der Gorillas,
Schimpansen und Orang-Utans im
Level; die Rest-Zahl der mit dem
derzeit mitgefuhrten Schlager
aufihrbaren Schlage.

Die Anzahl der Symbole entspricht
der Zahl der vorhandenen Leben.
Alle50.000 Punkte wird ein neues
Leben hinzugefugt.

Hier werden die (maximal) zwei
Extras/Schlager angezeigt, die ge-
rade mitgefihrt werden. Das
angewadhlte Extra/Schldger ist
umrahmt angezeigt und kann
durch Joystik/Cursor DOWN +
Feuerknopf/RETURN aktiviert
werden.

BESCHREIBUNG DER EXTRAS

Schlager:

In der Regel kann ein Schlager
dreimal benutzt werden. Die
Anzahl der (noch) verfugbaren
Schlége wird am oberen rechten
Bildschirmrand, unterhalb des
entsprechenden Symbols,
angezeigt. Der Schléger gilt nur
dann als “benutzt”, wenn ein Affe



FreRnapf:

Nagel:

Gummipuppe:

Affenschadel auf
Stock:

Extra-Zeit:

getroffen wird.

Um einen Schimpansen einfangen
zu kénnen, muB dieser mit einem
FreRnapf beschiftigt werden. Jeder
FreRnapf hdlt nur eine begrenzte
Zeit.

Hiermit konnen Bananenkisten,
welche von Schimpansen gedffnet
wurden, wieder zugenagelt
werden.

Um einen Gorilla einfangen zu
kénnen, muR dieser mit einer
Gummipuppe beschiftigt werden.
Nach einer gewissen Zeit platzt
sie aber.

Um Schimpansen davon
abzuhalten, wichtige Wege im
Level durch Bananenschalen zu
blockieren, kann man dieses Extra
anwenden.

Durch einen Wecker symbolisierte
Extra-Zeit (15 Einheiten) wird auf
die fur den Level zur Verfligung
stehende Restzeit aufaddiert.

Jeff kann maximal zwei Extras/Schldger gleichzeitig
mitflhren. Es ist nicht moglich, ein weiteres Extra
aufzunehmen, wenn bereits zwei mitgefihrt werden
(Ausnahme: Extra-Zeit). Das Aufnehmen der Extras
geschieht durch einfaches Driiberlaufen.

ACHTUNG: Wenn maglich, sollte man ein etwa
mitgefiihrtes und z.Zt. nicht benétigtes Extra im LkW
ablegen (einfach rein- und wieder rausgehen); ein
einmal im Level abgelegtes Extra kann namlich nicht
wieder aufgenommen werden!



BESCHREIBUNG WICHTIGER SPIEL-SITUATIONEN

Im LkW: Es erscheint ein Fenster mit
Informationen, wie viele Extras
von jeder Art zur Verfugung
stehen. Mit Joystick/Cursor UP/
DOWN kénnen die Extras
angewahlt, mit Feuerknopf/
RETURN aufgenommen werden.
Das jeweils angewahlite Extra ist
optisch hervorgehoben.

Affenfangen: Das Einfangen eines Affen und das
anschlieBende Deponieren im
Kafig bzw. an einer anderen Stelle
des Levels funktioniert wie folgt:
Anwahl des Schldger-Mode durch
SPACE, danach
- Joystick / Cursor DOWN und
- Feuerknopf / RETURN
Der Affe liegt nun am Boden und kann
eingesackt werden:
- Joystick / Cursor DOWN und
- Feuerknopf / RETURN
Der Affe befindet sich nun im Sack und kann
transportiert werden:
- Joystick / Cursor DOWN und
- Feuerknopf / RETURN

entldlt den Affen aus dem Sack. Soll der Affe in seinem
Kdfig deponiert werden, so muf} darauf geachtet
werden, daR} die entsprechende Kifig-Tur geoffnet ist -
dies geschieht automatisch, sobald Jeff sich vor dem
richtigen Kafig befindet. Die entsprechende Kifigtiir ist
durch den jeweiligen Affenkopf gekennzeichnet.



KURZBESCHREIBUNG DER AFFEN:

Gorillas: Blockieren meist wichtige Wege. Einfangen
nur méglich, wenn mit einer Gummipuppe (platzt nach
gewisser Zeit) oder einer Gorilla-

Dame (halt ewig vor) beschaftigt.

Orang-Utans: Verstellt Leitern, erméglicht so Zugang
zu Level-Abschnitten. “Uberlegen” verschieden lange.
Kann man jederzeit “ausknocken”.

Schimpansen: Kdnnen zu zweit Bananenkisten 6ffnen.
Fressen Bananen und werfen die Schalen tberall hin.
Einfangen nur méglich, wenn mit einem FreRnapf
beschaftigt. Es kénnen maximal 3 Bananenschalen
aufgenommen werden - danach muR3 der Miilleimer
aufgesucht werden. Das Deponieren der Schalen im
Miilleimer geschieht automatisch, wenn Jeff sich direkt
an ihm befindet.



PRESTIGE
Softwareentwicklung GmbH
Bahnstrafle 59

D-6140 Bensheim

Tel.: ++49-62 51-6 57 11

GLOBAL SOFTWARE

3 Poyle 14 Newlands Drive.
Colnbrook, Berks SL3 0DX
Tel: 0753 686000

Global Software is a Division of DMI Ltd.



