JACK THE NIPPER II

IN COCONUT CAPERS

Stellen Sie sich folgende Situation vor: die Sonne brennt
gligend heiB auf einen tropischen Urwald herunter, und die
einzigen Gerausche, die man horen kann, sind das Geschrei
der Affen, einen tromeptenden Elefanten und das kreischen
der Sittiche. Gazellen grasen friedlich und Zebras trinken
sachte an einer tropischen Wasserstelle, wahrend plotzlich
der Frieden durch das Drohen eines Flugzeugs gestort wird.

Auf einmal unterbricht ein triumphierender Schrei, der einem
das Blut in den Andern gerinnen labt, gefolgt vom dem
Gerausch eines dumpfen Anpralls, die Ruhe — Jack ist
gelandet!

50 beginnt die Geschichte von Jack und seinem Abenteuer
im Dschungel. Nachdem er so niedertrachtig in seinem letzten
Abenteuer gewesen war, sind Jack und seine Eltern nun auf
dem Weg nach Australien als Folge ihrer Ausweisung. Jack
ist nicht besonders gliicklich daniber, und er entscheidet sich,
aus dem Flugzeug zu springen, wobeil er seine Windeln als
Fallschirm benutzt. Seine Vater macht sich sofort auf cie Jagd
nach ihm. Nachdem Jack im Dschungel gelandet ist, stellt er
dauernd Dummbheiten mit tropischem Beigeschmack an, um
zu vermeiden, daB 1thn sein Vater erwischt und ihm seinen
Hintern versohlt.

Es gibt vieles, was unser Fliichtling anstellen kann, und Sie
konnen jede Wette eingehen, daB er dies auch findet! Da er
nur kurze Belne hat, findet Jack, daB das Schwingen von Liane
zu Liane ein sehr schnelles Mittel zur Fortbewegung ist. Dies
kommt ihm besonders zugute, wenn er von den
beutesuchenden Eingeborenen verfolgt wird: Jack entledigt
sich ihrer entweder durch das SchmeiBen von Kokosniissen

auf ihre Kopfe oder durch das Blasen seines Blasrohrs in ihre
Richtung.




Erwartungsgemal versucht Jack so frech wie moéglich zu sein,
wann immer er kann. Sollte Jacks Vater ihn jedoch erwischen,
so ist dies das Ende seiner Eskapaden, wobei auch der von

ihm so gefurchtete Windelausschlag anfangt.

Viele Aufgaben und Ratsel warten auf Jack inden ,Kokosnub-
Eskapaden” — wagen Sie sich an diese neue Herausforderung
heran?

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, ,,KokosriuB-Eskapaden"

2u spielen —entweder fir die hochste Punktzahl oder fir die
groften Frechheiten, oder fiir beides zusammen.

Am unteren Rand des Bildschirms sind zweil Taschen - die
linke Tasche ist fiir Frechheitsgegenstande, die rechte fur
Walffen. Diese werden automatisch 1in die entsprechende
Tasche plaziert. Gegenstande in der Tasche fiir Frechheit
kénnen nur gegen andere Gegenstande gleicher Natur
ausgetauscht werden.

Hier ist eine Auswahl niitzlicher Gegenstande:

Fett
Honig
Zwiebeln
Holzwurm
Schild
Holzklotz
Aber es sind noch viel mehr solcher Gegenstande zu finden!

BEWEGEN
CBM 64/128

Alle Bewegungen werden durch einen Joystick in Port 2
kontrolliert.

CBM-Taste — Spielpause einschalten.

FEUERKNOPF am JOYSTICK - Spielpause ausschalten.
RUN/STOP - Spiel aufgeben (wenn auf Pause geschaltet).
CTRL-Taste — Musik an/aus.

11




