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INCREDIBLE SHRINKING SPHERE
PLAYERS GUIDE

OBIECTIVE
The plànet S.nglalmadore ir t he spKere Corpt' battle tra'ningarena, âlrocâlled
thE DEATH RUN.

colonel'in-Chref Man Ridley, â Irunrâted dêsk bound offi(er olthe Corps Elite,
de.ided 1o teet his ikillr behind the controls of a fIGHTER SPHERE and
allempted to complete the OEATH RUN.

Ridley couldn't hôndle itl Hi, FIGHTER SPHERE has been disabled by ASSASSIN

SPHERES and he'r now strânded somewhere within the RUN.

Your taik aboàrd a FIGHTER SPH€RE i3 to find â route through the trap6 and
arsa5rin5ot DEATH Rt,N ând lo<ite Ridley. Thit will enâble ân automari( Shutlle
sphere rescue. Sounds eâsy, bul can YOU handle il?

LOADING ISS

L Set-up your Computer Syslem âs detailed in the jnstruction booklets that
a(companyyouf computer, ând connecttoyourworrnonitor. Enturethatâny
certridge3or peripherals (such asdiskdrives, <airette playerr, print€É, etc.)are
disconneded from your (omputer. Fdlure to do 50 may cau5€ loading diffi-
culties. (lfyour computer har à built in disk or catsette driveyouwillnot be àble
to dis(onnect the built-in item, but ensure that âny other peripheral5 àre
ditconnected).
2. It you are uiing â coMMoDoRE 64oTCOMMODORE l23with the CASSETTE

rss .._
a) Connect you r datàcasrette to you r Commodore 64 or 128, and swirch your

ry/monitor (an Computer ON.
(commodore 128 olrnen ihould now 5ele.t 64 mode by typing GO64 and
pre5sing RETURN, then Y and pressing RETURN).

b lnsen your 155 (as5ette into the data@s5ette, ensuring thôt slDÊ a fa(es
upward5. Ensure the caJs€tte i5 fully rewound.

() Hold down lhe SHIFT and RUNÆTOP ket6 on the Computer together. Then
pres rhe PI-AY key on lhe dara(ârs€tte.

3. lfyou are uring a CoMMoDoRE 64orcoMMoDoRE l28wirhrhe DISKETTE.

a) connect your disk drive to your commodore O4 or 128, ônd twitch your
Tv/monitor, Computer and Oirk Drive ON.



(Commodore 128 ownersshould nowselect 64 mode bytyping GO ând
prening RETURN, then Y and pressing RETURN).

b) lnr€n the ISS diskette into the disk drive, 5ide 1 up.
c) Type LOAD "' 8,1, and preis RETURN.
4. lf your êre using ôn aMSTRAD cP464, 664 or 6128 with the cassETTE lss...
â) Switch your Tvhonitor and compuler ON.
b) l{ your €ompuler hài â built'in disk drive you should now (onnect a com-

patible essette plàye. to your computel and then type: TAPE ând pre55

RETUnN. This re$ your computeriea(tto load from câssette.
c) lnsenyour ISS cassene intothe cassette player, enruring that SIDE A fâces

upwârds. €nsure thé (ôrsette istully rewound.
d) Press CTIL ànd the smâll ENTER key then press PLAY key on the cars€tte

5. lf you are uiing an AMSIRAD Crc 4&1, CPC 664, CPC 6128 wirh the DISKETTE

tss ...
a) Sw((h your Tv/monitor and Computer ON.
b) l{ your.omputer hâ5 a buill-in @s5ette plàyer you should swilch your

computer OFF ând connect a compatible disk drive toyour computer. Now
swit h the disld.ive and computerON and type: Dlsc ând pr€rr RETURN.
Thir seti your (omput€r ready to load lrom diskette.

c) lnsërt the ls5 dirkette inlo the dask drive,5ide I up.
d) Type RUN D|SC then pr6s the ENTER key.
6. It you are using a SINCLAIR Zx SPECTRUM, SPECTRUM +, SPECIRUM 128,

SPECTRUM +2 or SPÊCTRUM +3 with the CASsETTE ISS ... .

a) Connect your (:lssetle plây€r ro your Spectrum computer in the utLrôl
manner. (lt your compuler teaturs â bùilt-in cass€tte player this it âkeâdy
done).

b) ll you wish to ur€ a joysti(k, insen the necgsary interface now. It your
computer har ô buill-in joysti* ponthen @nnect a suitabletoynick now.
(see control Nots tor detâils ol <ompatible joystids)-

c) Switch yourTv/monitor, câsrette plâyerand (ompoterON. (lfyou are 6ing
a I 28K cornputet select lEK mode).

d) hr€.t the lss @5sette into the Gssette plâyer, enturing that SIDE A fâce3
upwa.ds. Enrure the cassette irfully rewound.

e) Type LOAD '" then pres the ÊNTER key.
7. ll you are using an ATAR Sl computer with the DISKETTI lss ...
à) Connect your disk drare to your Computer (i{ your computer teaturei a

buih-in disk drive you will nol need to do this).
b) tns€rt the tss dbkette ?" into disk driv€ a, lâbelride up.
c) Switch your Tv/monitor, Computer and dilk drive ON.
d) when prompted by the Computer inrert DISKETTE '8" into disk drive A,



lab€l side up.
8. lf you are using â coMMoDoRE AMIGA computer with the DISKETTE ISS...
a) tn5€rt the lss diikette inlo disk drive A, lab€l 5ide up-
b) Swdch your Vmonitor ând <omputer ON.

JOYSTICK AND KTYEOARD CONTROI" NOTES

l) commodore 54 owne6 mày us€ âny compâtible joynick, plugged into
port 2.

2)

3)

Amst ad Crc owners may use any compâtible joyni* plugged into rhe
port. Equivalent controlir also available lrom the keyboârd key'.
Spectrum owners mây use Kempston, lnterfac 2, cu6or compatible
jo),stick5 (Sinclair joynick). Equivâle control is also available lrom the
keyboârd keyi.

4) Aiâri 5T u5€r5 may ure any compâtible joynick plugged inro port 1 .

5) Commodore amiga u5e6 may use âny cotnpâlible joyni.k plugged into

' LOADING DIFFICULTIES
weàre âlwayt teeking to improve thequality o{ ou. produd rânge, and hâve
developed high nandardi ol qualily control to bring you this product.lhere-
fore, in the event thâl you experien.e any diffi(ulties whih loâding, it is

unlikely to be a fàult with the produd iAell. We tuggÉst that you 5witd OFt
your @mpvter and repeat the loading innructiontcârefully. <he<kin9 thâl you
are using the corect t€t ol inrtrucions for your (omputer and 5oftware, l{ you
51all have problerls, <onsult the user handbook thât â<ompanied your com-
puter or <oniult your software deôler for âdvice. ln the (ôtê ol continued
difficulg, ând have checked all ol your hardware lor possible Iâults, may we
suggett thât you conlâct your Cuetomer Advi<e Oepa.tment in writing {or
aJsistancê.

Activision CuitotYler Advice (lSS)

Blake House
Mano. Farm Estate
Manor ta.m Road

Reâdin9
Berk$ire

Yo{./r letter ihould cleârly nale the tollowing:
- your name and address

- a daytime telephone number (if available)

- th€ name ol the product you ôre having diffiolty wjth
- whether it is on câss€tte or ditkene
- the computer 5yttem you are using ând any peripherâls. ioynidt, et.. you



u5e lvith the 5ottware in question
where ônd when you bought the produd
a detailed deisiption ol the difficulty you are having.

coNTROtS
COMMODORE 64

The gâme Ule5 either joyni* or kêyboerd {or fighrer sphere control, the
joynick plugB inlo pon 2 (reer port) th€ dire<tion ot the joynick movement can
be relected as normâl North or kometric North acaording to preferen(e. (S€e

b€low).

KEYBOARD

PAUSE RUiUSTOP (Move ioynick or hit keys 10 renân)
QUIT RUTUSTOP when preis "Q"
FllF7 Change Joynick Dhectionâl Control

(Arrow on title sceen rho!\6 Jo!6tid NORIII)

As an âlternâtive lo the Joyni(k ûe lollowing keF môy be us€d:

FIRE RETURN (Al5o ur€d for placing âmrno dump5)
NORTH ;
SOUTH /
WEST X
EAST C

Iïe SPAC€ 8AR ir used to EXIT from the PLAC€ AMMO DUMPS 5creen.

SPECIRUIT/AMSÏMD CPC

The game us6 either joynick or keyboârd tor tighter sphere control, the
joysti* on the Spedrum cân b€ either Sinclâir I or Kempnon. (5€e below).

KEYSOARD

On Title s(.eên press SPACE BAR to STARI.

.loystkk selected with "J" = slNCtAlR (spêctrum Only)
"X" = K€MFçTON (Spe<trum Only)

PAUSE P

QUIT Q (When the gôme i5 alrêôdy paused)

FIRE ENTER/RETURN (Also us€d to place âmmo dumps)
NORIH K
SOUI}I M



wEsl z
ÉA5T X

SPACE BAn used to gothrough the platei for ammo dump placement and the
'5" Key as used to start the game.

ATARI ST AND AMIGA

JOYSTICK AND TV OR COLOUR MONITOR REQUIRED.

The game ures JOYsTICK ONLY fo. fighter rphere control, the ioysta<k plugt
into port 2. The diredion ot thejoyni(k movement can be selected âs normâl
North or bomelric North âccording to pretercn(e. Thisoprion i5 onlygiven on
firsl loading ot the game.

KTYBOARD

PAUSE tlo Ooqqle pâurê on Alâri ST)

UNPAUSE F9 (Amiqà only)
QUll Escàpe Key
SPACE 8AR Exil Ammo Dump Plâ<€ment S<reen

HOW TO PLAY - NO FRILLS!
For those who don't like reàding long inlrudions before playingl

PLACING AMMUNITION DUMPS

At the b€ginning oI the geme, oron reaching a new level, the player has the
option of pla<ing àmmo dump5 almo5t ânywhere within the current level.

There are lour PIATÊ maps to each level, you càn instâll up to 4 ammunition
dumps on €MPrY dbr throughout the level.

l. Move Joyslick UP/DOWN to GHOOSE PtaTE and presr FIRE or u5€ the
keyboard âs menlioned.

2. Acu6or âppeâ6 overthe mini map forthat PLATE. Move cursorlo required
position over an unocctrpied tileand pr6s FIRE to place AMMO DUMPS. The
letter "A will appea. on the map if you have choren ân allowable tile.
(Amigâ ând sT har the option of deleting a dump by pretsing lire over a
placed dump).

3. Placecursoron anySIDE EDGE oTthe PLATE MAPând pres5 tlREto return to
rhe cHooSE PIÂTE oprion.

4. PRESS sPACE to EXIT into DEATH RUN at any time.

You (ân now attempt to play ISS- GOOD LUCK, without readinq the rest of
the innrucrrons vou'll need it!,6



HOW TO PLAY BETTER
THT IRAINING ARENA

The PTATES with in the train ing ârena âre inlierr, four deep. The plates consist
of numerous TECIRONIC TlLES, these efted you FIGHTER SPHERE control.
Fighter sphere abo effe( tiles, most tile5 hàve theirown timer, onceà fighter
sphere passesoverone, a countdown beginsbeforethetilechangesintodeadly
FIGH]ER SPHERE VAPOURISER! So don't hang around and remember the
deep€r the levellhe fâner the TIMERS!

fhere are â Iêw erceptions, one isWâll-Supporting Tilesth6edon't chânge, so
on some PTATES'hugging'the wâlls could be your only chance ofsurvival.

TI6HTÊR SPHERE

The INCREDIELE SHRINXING sPHÊRE o. tighter sphere, armed wilh â 70mm
Cannon it able, with the help of tiles, to àlter it5 Molecular structure.

Fighter Sphere MA55, VOI-UM€ and VELOC|IY is âffected by contâct with the
various TECTONIC TllEs. Sphere velocity ir also affected bythe sphere's Mart,
the heaùer you are the sloweryour acceleration.

Theâbilityto negoliôteth€ hazardsof DEATH RUN depend uponskilledcontrol
oI this weapon. Wâtch outlorthe sphere's momentum, learn howlo'contain'
the inenial
TECTONIC TII"E EffECTS
on the litle 5(een move Joysti* (not fire), or touch direction key to nart â
demorummary of the lectonic tiles. {Due to memory .gtrictions thi5 optaon is

no! availâble on the Spectrum or Amstrâd).
TITTE NAME TECTONIC TFFECT

ISMO ASSAsSIN GENERATORS Avoid them, they manuTacture Astassin

SPE€O TRAPS
D:CR€ASE MASS

INCR€ASE MASS

IiICR€ASEVOLUME

sphêres Deadlyl
Alter Sphere rpeed, not alwayr wànted!
D€<reâseSphere't Mass or w€iqht A LIGHTER
sphere is able to trâveBe damaged tiles and
prevent ramp collap6e in(rea5e5 rphere's
manoeuv.âbility!
lncreare Sphere's Mâss or weight. lf HEAVY
avoid damaged tiles - high mâss and speed
neêded lo. opening MOVING WALI-S - 5phere
less reiponribe!
lncreàse spherc's size orvolume, Sphere navi
gation more difii(ult through narrow
ahannel5.
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DECREASE VOLUME

MAsS, VOI-UM€ OR INERÎA

GHAOTTCEoUNCÊ
SHIELDS

Decreàse iphere's size or volume. Easier to
nêvigate nârrow <hânnelt sometimes
eJrentiâl!
IhùisâcHANc€,ânything may changel Ri5ky
but (ân be worth it ito short<ut the RUN.
Sphere repelled at speedl
Provides short-lerm photon protection, from
the Assassin Spheres, ess€ntial al you want to
survivel Sphere glows and hums when thield
is â active. The rhield'5 humming tound
changes jurt before it diisipate5! Rernember
where shield icons àre plâ<ed and keep toÈ
ping up!
It câught your sphere will rtart to spin at
increâsing speêd, once top ipeed i5 reàch your
9(ore will reduce! PRESS FIRE 1o be releâsed-
once the routê through a plate is leârnt us€
less or NO DUMPs tor increasêd tlonutl
Dumpr have intinite supplie5 ot âmmol A
higher bonus is âwarded tor placement on
deep€r plâtei - Plâte four deepel.
Êary $ore in(eare toward extrâ liveJ! Oont
b€ too greedy, remember the TIMER!
an eâty wây 10 loog€ r(orel
th6e provide access to deeper plâtet within a
level. They have no TIM€RS.
There provide a((esr UP through the platet in
â level. NoTIMERS.
This istheexittothe next LEVEL. Ita li{eir lo6t
you will retum to the sta( of the currenl level.
Rebound at tull speed in oppo6ite entry di.e(-
tion. On d€eper levels this tile is needed to
qâin enouqh speed to op€n MOVING WALLS!
Generally thir tile is trouble!
ll you pe$ too clo6e you will be @ught and
the 5phere willbe immobilised tor atime- this
could meôn death!
lf you are too heavy damaged til6 will col'
lâpse <hanging into Fighter sphere
vapourised. Deâdlyl
On deeper levels the only route 10 a level EXIT

8

REVOTVER

AMMUNTNON SUPPTY DUMP

REWARD

P€NAI-ÎY
BLACK HOI.ES

WHITE HOI-ES

EXil

BINARY REBOUND BOOSTER

PRISON

DAMAGED ÏLE



ir via the RAMPs. these allow the tphe.e to
.,UMP the walh. The rârnpi need to be
âpproâchedatspeed andlhesphere must not
be too HEAVY if the PÂMP isn't to (ollaplel
Thesearethe MOVING WALL5. These r€ctions
of the walb can be pushed open if àt high
speed and mâis. lJsing thete waib could be
your only way to complete â levell

SHORT.CUT

CONTROL PANEL
The control panel on the bottom of the s(reen show' lhe sphere's 5PEtD,
AMMUNITION and MASS orweight in addition to your SCORE-

Spe€d il rhown on the left hand side of the 5(reen, weight on the right. The
biqq€r the sphere is inthe convolpanelthe heavieryou àrel

The epherelVOLUME ir rhown byyou. FIGHTER SPHÊRE changing tizeon the

Score
Bonus points âre awôrded tor âlnmo dump6 plâ(ed on deeper plates, the less

ammo dumps you use âlso increeses the bonus.

Poinlr are awarded for the destru<tion oI a55àssin or the DEATH sNAKE on the
deeper levels.

Completion of à level give! big bonuses. on GAME COMPLETION there is the
option ol playing on with a new s(enario and your present score i5 retained,
however, you may find things a little more fraughton thi5 new mission!

New rphere are given every 50,000 points upto a mâximum of 7 rpheres cân be

Credits
lncredible shrinking sphere wâr d6i9nêd ând created by Fours tieb. credit i5

given to the key people involved an the poect on the crcdit5 r(reen, many more
'behind the scen6' people âlso helped ând I lhank them all.

Spedal thanks mun 9o to ALL at So{tware Slud ios lor their help and enthusiasm
wilh this p.oiect and toActivirion generallywhose support made the develop-
ment ând dinribution of thir galne pgsible!

I hope you enioy playing lncredable Shrinking sphere à5 much âs we enjoyed
creating itl

Stefan Ufno$kr
t



LE BUT DU IEU
La plànete Sangtalmadore ert l'ôrenede formitlon en l'art decombâtdu Corps
de la Sphère, qui s'âppelle ôussi l-A PISTE DE MORT.
Le Colonel en Chef, Mâlt Ridlêy, un officier inratisfait du Co.p5 Elite, cloué au
bureau, a déddé de mettre a l'épreuve s€s talents derrière les commandes
d'une SPHERE DE CHASSE et a e5sayé de compléter LA PISTE DE MORT.
Ridley ne pouvait pa5 se debrouillerl 5a SPHERE DE CHASSE â été mis hors
d'action par des SPH€RES D'ASSASSIN et rnâintenant il reste en rade quelque
part.

GUIDE D'UTILISATION D'INCREDIBLE
SHRINKING SPHERE

POUR CHARGER ISS
L lnnallez votre Système lnformatique en suivanl les manuels de mode
d'emploi qui âccompagnent votre Console, et branchez volre w ou votre
moniteur. Assu rez-vous que toute5 les cartouche5 ou tous le5 périphériques (tels
que lecteurs de disquettes! magn&ophones à.assenes, imprimantes, etc-) ne
sont pâs conn€ctés à votre ordinateur. Dansle cas @ntrajre vousrirquezd'avoir
des difficultés lors du dargement. (S votre ordinateur a une lecteur de dis-
quette5 ou de cassettes encaslré, vous ne pourrez pâs déconnecter le dispo6itil
encastré, ma i9 assure2-vôus que tôut autre phériphérique soit bien dé(onnedé),
2. Sivous utilisez un COMMODORE 64 our COMMODORÊ 128 avec CASSETTE

tss ...
a) Connectez votre lecteur de côssettes à votre Commodore 64 ou 128, et

mettez votre Tv/moniteur et votre Console EN MARCHE (ON).
(Les ulilisâÎeurs de Commodore 128 devraient rélectionner le mode 64 en
tapanl GO64 el en âppuyânt sur RETURN, puis sur Y et sur RETURN).

b) lnérez volre (âssett€ ISS dâôs le lecteur de cassett€r, en vous âssurant que la
FACE A ert vers le hâut, Assurez-vous que la Grsette est entièrement
re-embobinée.

c) Maintenez leslouch6 SHIFT et RUNATOP entoncées en mêmetemp6. Puis
appuyez 5ur la toude PLAY du lecteur de cà5sette5.

3. Si vous utilisez un COMMOOOR€ 64 ou COMMODORE 128 avec lâ
DTSQUEÎTE rSS ...
a) Connectez votre lecteur de disquettg à votre Commodore 64 our 128, et

mettez votre Tv/rnoniteur. Console et Lecieur de Disquette. EN MARCHE
(oN).
(Ler utilisâteurs de Commodore 128 devrâient rnâintenânt séle<tionner le
mode 64 en tapant GO64 et en âppuyânlsurRETuRN,puÈentâpântYeten
appuyant 5ur RETURN).

to



b) lniérez la disquette l5S dans le lecteurde disquettes,la<e I ver5€ le haut.
c) Tâpe IOAD "*"8,1 et appuyez sur RETURi/.
4. Sivous utilirez un AMSTRAD CP464,681ou 6128 avec la CASSÊTTI l5S. - -

a) Mette2 votre Tv/monitor et votre console EN MARCHE (ON).

b) 5i votre console ô un lecteur de dùquettei enGrtré, vor$ devie2 mâinre-
nanl (onnecter un lecteur de câtseltes compatible âvec votre ordineteur,
puistapp€r: TAPE et appuyersur RETURN. Ced préparevotreordinateur au
chargement â pôrtir d'une aassette,

c) lnsére2 votre cassette l5S dâns le lecteur de (a5rette5, en vous âsru ranl que la
FACE A est vers le hâut, Assurez-vo6 que là câs3ette e9t entièrement ré-
embobinee.

d) Appuyez 5ur CTRI et sur la petite touôe ENTER en même tempr puis
appuyez sur la touche PIAY du lecteurde @rsetter.

5. Si vous utilisez un AMSTMD CPC 464, CPC 6&1, Crc 6128 ave( la OISQUETTE
t55...

â) Mettez votre Tv/moniteur EN MARCHÊ {ON).
b) Sivotre ordinateur a un lecteur de cariettes encartré, vousdevraez ôrrêter

volre ordinateur et conne<ter un lecteur de disquett€a compatible à votre
console. Ensuite, mettez votre lecteur de dirquettes et votre @nrole EN
MARCHE (ON), puis tapez: DISC el êppuye2 rur RETURN- Ceciprépare votre
ordinateur âu chârgement à pàrtir d'une disquette.

c) lnérez la dasquette ISS dansle ledeur de disquetter, fa(e I ver5 le haut.
d) Tâpez RUN "DISC" pujs àppuyez sur lâ torrhe ENTER.

6. Si vous utilirez un SlNCtAlR ZX SPECTRUM, SPECIRUM+, SPECTRUM 128.
SPECTRUM+ 2 ou SPECTRUM+ 3 avec la CASSETTE ISS ...
â) Connectez votre lecteur de c6sette5 à votre (onrole Spectrum <omme à

l'ordinâire, (5i votre aonsole (omprend un ledeu r de Gsrettes encartré, (e<i
est déjà lail).

b) Sivout desirez ulilit€r unjoyni(k, in5érez l'interface né.e5saire maintenânl.
5i votre .onsole a une roniejoynick encàstrée brànchez un joyni(k âdéqual
maintenant. (Voir Noles de Contrôle pour plui de détâils sur les joynicks
ompatibles).

c) Mettez votre Tv/moniteur, lecteur de cà$€t16 et console EN MARCHE. (Si

vous avez un ordinateurde 128K, selectionnez le mode du /EK).
d) lnsérez la <ass€tte ISS dânr le ledeur de <âsrettes, en vous assurênt que Iâ

FACI A e5t vers le haul. Assurez-vous que le càrsette est entièrement rè

e)
7_

a)

embobinée.
Tâpez LOAD "" puis âppuyez rur la touche ENTÊR.
Si vous utilisez ATARI ST ave( lâ DISQUETTE 155 ...
Connnectez votre lecteur de disquetter à votre consol€ (sivotre ordinâteur
dirpore d'un lecteur de disquetles en(ânrê vous n'aurez pas be5oin de faire
ceci) il



b)
c)
d)

8.
a)

b)

1)

2t

3)

4)

s)

ln5érez la diiquette ISS "A' dans le ledeur A, .ôté étiquene ver' le haut.
Mettez vot.e Tv/moniteur, Console et lecteur de diequettes EN MARCHE.

Quand l'ordinateur vous le demande, insérez la OISQUÊTTE "8" dans l€
ledeur de di5queu6 A, coté étiquette vel5le haut.
Si vou5 utilisez un COMMODORE AMI6A ave( la OISQUETTE ISS ...
lnsérez la dilquette lS5 dans le lecteurdedi5quensA, côÎé étiquette vers le
hâul.
Mette: volre Tv/moniteur et (onrole tN MARCHE.

NOTES DE CONTROLEJOYSTICK ET
CLAVIER

Ler utilisateur5 de Commodore 54 pewent utiliier n'importe queljoj/stick
@mpatible, bran.hé danr là sortie 2.
L€. utilisaieuG d'Amstrad CPC peuve urilit€r n'impone quel joynick
compatible b.andé dans lâ sortie. Un conrrôle équivâlent en également
dirponible â partir d6 touch$ du clâvier.
Le. utilirâteuE de Spedrum peuvent ulilis€r Kempnon, lnterfâc€ 2, des
joliitick à curseur(ompâlible5 (ioyn;ck 5indair). Un contrôleéquivalent esl
égàlement disponible à pânirdes tou(hes du <lavier.
Lei utilisateuq d'AtariST p€uvent uliliser n'impone quel,oystick compata-
ble brandÉ dâns la sonie 1.
t6 utiliiâ1eu6 de commodore Amiga peuvent utili5er î'impone quel
joynick (ompatible branché dâns lâ sortie

DIFFICULTES DE CHARGEMENT
Nour nou5 efforçons tân5 celse d'âméliorer la qualité de nos produits, et
nour àvon5 élabli de hauÎi nandar& de @ntrôle de qualité pour voug

distribuer ce produit. Donc, sivous rencontrez de5diffi(uhés pendanl que

vouc chôrgez votre jeu, en lort p€u probâble qu'il 5 âgitse d'un délaut du
produit lui-mèmê. Noui vous suggérons d'a.rèt€r volrc ordinâleu et de
leprêndre I€5 inslruction5 de dÉrgement en vériIiânl que voul utilisezbien
le bon mode d'emploi pour votre ordinateur et votre $ftware Si vos

diffi<ultê peEittent, <ontultez le manuel d'utilietion qui a<ompagne
volre ordinateur ou consulte2 votre revendeur de $ftware. En cat de
diffi<uhés p€rsirtântes, nous vous tuggéront d'éoine à votre service Après

Activision Cuiomer Advice (lss)
Elake House

Manor Fârm Eitate
Manor Fârm Road

Reading
Berkshire
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N'oubliez pas d'inclure dânr votre lettre:
- vot.e nom et votre adresse

-un numéro de téléphone où vous pouvez être aontactê pendânt la joumée
(5i possible)

- le nom du produit ôve< lequelvou5 avez des diffi(ultés
- Cils'agit d'une dirquett€ ou d'une (ass€tte

- le synème in{ormâtique que vou5 utilisez aiffi que le5 périphériques.
joynicks, etc. que vous utilirez av€< le ioftwâre en question.

- quând et où voui avez a<heté le produit
- une d6<.iption détaillée des difticultê quevous avez.

COMMANDES
COMMODOR€ 64
Le jeu re sert de soh une mânefte roit un clavier pour contrôler le5 rphèr6 dê
chà$e. Connectez la mânette eu port 2 (port arrière). Quanl â la direction du
movement de le mànêtle, vout pouvez tâire un choix entre Nord Normâl et
No.d lsonetrique, s€lon votre préêren.e. (voir cide$ous).

CLAVIER
PAUSE RUMTOP (Po!6s€z la manette ou appuyez sur |es touchet

pour re(ommenaer).
QUIT RUN,6TOP puir appuyez 5ur la touche "Q"
11117 Chângez la direction.

(La flkhe sur l'ésan detitre montre "Mànette Nord")

On p€ut 5€ geûir dêr touô6 iuivântei au lieu de lâ mônette.

Ftu RETURN (et pour5ituer un dépôt de munitions)
NORD ;sUD I
QUÊ$ X

Pour quiner l'écran SITUER LEs DEPOTS OE MUNITIONS appuyez rur lâ barre
d'espa(ement.

SPECTRUfuVAMSTRAO CPC
l-e jeu re i€rt de roit une mônette roit un clavier pour (ontrôler le5 lphères de
châue, [â mânette de Spe<trum peut êtae utili5er ave( soit sindair I soit
Keopston. (voir ciienoui).
CLAVI€R
A l'é<rân du titae appuy€z iû la bârre d'e5pô(ement pour (ommen(er,
lâ mônette ôoirie âvec '.," = Sinclair (Spectrum Jeulernent)

"K' = Kempston (spectrum 5€ulement)

la



PAUSE

QUIT
F€U
NORD
5UD
OU€S1
EST

P

Q (Quând le jeu en déjà suspendu)
ENTETnETURN (el poursiluer des dépôts de munitions)
K

2
X

Utilisez la bârre d'6pâcement pourlrâverser les plaques pour placer les dépôts
de munitions et appuyez sur la touche "S" pour entâmer lejeu.

ATARI 5T eI AMIGA
MANETTE ET T€LE OU MONIT€UR EN COUI-EUR SONT REQUIS.
[e jeu se iert d'une menette sêulement pour contrôler les sphère9 de châsse.
Connedez lâ mânetle âu port 2. Pour lâ direction du mouvement de lâ hanette
voui pouvezfaireun choix enlre Nord NormâletNord lsometriqueselon votre
préféren(e. Cet oplion n'esl offerte qu'au premier <hôrgement du j€u,

CLAVI€R
PAUSE Flo (Eouton à l€vier rur Atâri 5T)
DEPAUS€ F9 (Amiga s€ulement)
OUITTER tà touchê ESCAPE

I.A BARRE
D'ESPACEMENT PoUT quitteT I,é<T.n SIÎU€R LES DEPOTS D€ MUNITIONS

CoMMENT JOUER - TNSTRUCTTONS REDUTTES
AU MINIMUM

Pour ceux quin'ôimenl pas lire de5 instructions longuesavant dejouerl

fEI\iPI.AcEM€NT DE DEPOTS DE MUNITIONS
Au début dri ieu, ou en àrivant à nouveâu niveau, le joueur a l'occâsion de
situerde5 dépôls de muniiionr presque n'importe ou dôns le niveau àctuel,
llexiite quàtre plôqu6 à chaque niveau.

1 . Pour6e2 lâ manede veÉ le hôulr!êls le bàs pour <hoisir lô plaque st âppuyez
rur FEU ou utilLêz le clâvier comme déià d&rit.

2. Un curseurpârâitsurlâ petile carte pourcetteplâque. Dépla(ez lecu6eura
l'endroit requis 5ur un carreau inoccupé et tirez 5ur FEu pour 5ituer les
dépôù de mun ilions, La lettre "A" paraitra rur la cârte si vous ave2 (hoisi un
carreau admi5sible. (Amigâ et ST on le doix d'éffâcer un dépôt en appuyant
su. FEU pariei6u5 d'un depot déià en pla(e).

la



3. Placez le orseur sur n'importe quel côté de la plaque et appuyez sur FEU
pour retourner a l'option CHOlSlR tA PTAQUE-

4. Appuyezrurla bare d'erpâement n'importequand pour arriverà la pine

Maintenant vous pouvez essàyer de iouer lSS. Sonne chan(e! Sâni lire les
inrtruction 5uivantes vous en èurez besoinl

CoMMENTJOUER MrEUX
Les plâquesà Iintérieurde l'arenede formàton ront d6po9e9 en quat.e.àngs
de gradins. tes plaques .onristenr de plusieuts càrreaux tectonaq ues, qui mod;
fient le (ontrôle dei sphèrer de (hasse. les sphères de chasse on un effel rur ler
carreaux.la plupândes carreaur possèdent un minuteur, Quand unrphèrede
<hasie pasle par desus, un @mpte à reboun @mmenc€ et pui5 le carreau
(hanqe en vaporteur mortel de Jphere de (hô9se! Ne trainez par donc, el
n'oubliez pa5 - le plus bas le nivearr, le plus vite les minut€urs.
lly a quelques ex(eptionr - par erample,les (arrcaux quisoûtiennent les mur5
ne changent pâs, Sur quelques plaquel, se5errant les murs pourra[ être votre
reule chan(e de JurvNe.

SPHERES DE CHASSE
L'ISS, ou la ephère de char3e, munie d'un <anon 70mm. e capable, âve( l'aide
der (arreaux, de modrfÉ sa nructure mole(ulaire,
Du conlâ<t aver |es dive6 (areôux teclon ique produit un eflef sur la marre,le
volume et là vélo(ité de là sphère de chasse. Là vélocité en modifiée pâr le
maste de la sphère de torte que le plt6 lourd vou5 êté5, le plur lent votre
a(Célération.
l'hâbililé de frânchrr le! dangeB dê lâ piste de mort depend sur le contrôle
adroit dê <et ârme. faite5 attention à lâ vitesse de là sphère et âpprenez
comment ref rener l'inenie.

LES EFFETS DES CARREAUX TECTONIQUES
Surl'é<rand€ titire, poussez la manette (mai5 ne touchez pàs lelbouton de lir)
ou appuyez sur la tou(he de direction pour entamer un sofimaire de
démon5tration der carreaur tectoniques. (Cet option n'ert offerte qu'ave<
Spectrum ou Amstrad).

NOM DU CARREAU EFTET TECTONIQUE
G€NERAT€URS D'ASSASSINS 'ISMO' Evitez-lerl lh produirent les $hèr6

âJ5âS3in5 - lnortelle5!
PIEGES DE VIT€SS€ lls (hangent la viteJre d6 sphèr6 - pai

l5



ACCROISSEMTNI DE VOLUME

DTCROISSANCE DE VOLUME

MASSÊ, VOLUME OU INERTIE

RESOI.IO CHAOTIQUE
80uct-t€R

DIMINUIION D€ MASSE

ACCROISSEMET'IT Dt MASSE

toujou15 deiiré!
Désoissan(e de lô môssê oudu poidr de
lâ sphère. Une sphère légère est Gpable
de traverser des @rreâux abimés et
d'empêcher l'ettondrement del rêmpe'
Cette diminution acroît la man-
oeuvràbilité de la sphère.
Accroiss€menl de la masre ou du poidt
de la sphère. Si la sphère est lourdê,
evitez les (arreaux abîméJ. Vou3 âurez
besoin d'une grônde mas5e et de la
vit6r€ pour ouvrir 16 mul5 mouvant5- La
sphère e't moins tênsible.
L,n â(croi$ement d€ lâ dimension ou du
volumedê lâsphère. Lâ nâvigation àtra-
vers les <henôux élroit5 devient plu5
difiidle.
Une décroisràn<e de la dimension et du
volumede lâ sphère, qu i améliore lanavi-
gâlion de3 (hênâux étroits - parfois
e55entiellel
C'ert un risque. N'importe quoi pui$e
ôânger. c'6t rkqué, mai5 ça peutvàloir
la p€ine pour <ouper court lâ piste de
mon.
Lâ rphère eat repoussée à vite$e.
ll vour donne de lâ prote<tion pholon à
courte duée contre 1e3 rphèfer âssa5'in -
ess€ntielle ii vour dêsirez rurvivrel Lâ
sphère luit et vrombii quand le boudie.
ert en âctivité, l-e lon du vrcmbissement
du bouclier ahâôgejune avant qu'ildis-
peB€. N'oubliêz pâr l'endroat oir s€
trowe 1e5 icôn6 des bouclier et en
raioutez de temps en terhps.
Si vou5 éte5 capturé, votre tphèrc com-
mencere à tournoyerdeplusen plusvite.
Une fois qu'elle arriv€ à toute vitess€,
votre $ore rduira. Appuye2 sur FEIJ
pour être libêré.
UneloiJ que vous ave2lrouvé un (hemin
à traver5 une plaque, servez-vou' de

la
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RECOMPENSE

PENALITE
TROUS NOIRS

TROUS BLANCS

soâTtÊ

5URVOITEUR BINAIR€ DÊ RÊBOND

PRISON

CARRIAU ABIME

RAMP€S

moins de déÉù (ou pôt un reul) pour
gàgn€r une prime rupplémentaire, Les

dépôls poÉsède une résêrve intinie de
munitiohs. Une plus grânde prime e't
altribllée pour un emplâcement sur dej
plaqu6 plu5 ba5 - la quat.ième plaque
est là plus bass€.
Augmentâtion de points pour obtenir
des vies supplémentairea, Ne 5oye2 pâ3
lrop âvide, n'oubliez pâr le minuteur-
Un moyen tadle pour pêrdre de5 point.
llidonnenl âccès âur plaque5plus ba5du
même niveâu. Aucun minuteur.
llr donnent â<è5 aux plaques plus haut
du mème niveàu. Aucun manuteur-
La rortie vers le prodain niveau. Sivoul
perdez une vie, vouJ retournerez au
début du niveâu actuel-
Rebondez à toute vitease dârÉ la direc-
tion inver5€ de l'entrée. Su. ler niveaux
plur bât ce (irrrcôur e5t indisp€nrible
porrr gôgner ôssêz de vit(5rê pour ouvrir
lel mul5 mouvant5. En 9énérâ1, ce <âr-
rcâu ûé€ d6ennuL,
Si vous pârsêz lrop prè6 du prien, on
vous attrapera et lô iphère s€ra
imobili*€ pendant un moment - ce qui
peut résuher en lâ mortl
5j vour êtes trcp lourd. les caneaux
ôblm6 eftondront et deviendront d€6
3phèrea de chd!ê vepoii€uB -
monel1€3!
Su. 16 niveaux plus bar, le seul d|emin
vels une rortie €'t via 16 râmpes, Ellea
pemettent |e' iphèr6 à sarier le5 mul!.
Pour éviter I'eTfondrement des rômpes il
feut les epprodler à vite5sê et il faut que
la 9phère ne 5oit pô trop lourde.
Ce sont les murs mouvanb. Pour owrir
1e3 r€ctions de cer mu6. il taut ôvoir de la

tf
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TABTEAU DE SORD

SCORE

CRÊDITS

v(esse et une grande màrse, cer murs
pourrôielt être le seul moyen à âchever

Le tàbleau de bord en bas de l'écran
montre la vrtesse, les munilion5 et la
masse ou le poids, en plusde votre scorc,

[à vile5s€ eJt montrée â gauche de
l'écran et le poids à droit. Phr5 la 5phère
ert grande dans le tableau dê bord plus
vous êtes lourd. Le volume de lâ sphère
est indiqué par un changement de gran-
deur de votre lphère de chôsse.
De5 points rupplémentaires ront
attribué5 pour les dép6ts de munitions
ruité5 sur les plàques plus bas. Si vous
vouJ s€ruez de peu de dépô$, votre

Des point5 ront attribuéE pour la destrua-
tion del sphèrer assassin ou des serpents
mon€lssur 1e3 niveau( plur bas.

!'achèvement d'un niveâu donne de
9rand6 primes. sur l'â(hàement du jeu
il exi5te loption de rcjouer avec un
nouveau r(énario, et vous gardez votre
score. Pounant jl le peut que vous
lrcuverez lâ vie un peu plus intense sur
(ette nouvelle mission.

on vous donne de nouvelles sphères tous
|Ps 50.000 poinlsjusqu'à un maximum de
sept. Vou5 pouvez retenir det sphèreren

ISS étàit conçue et.réee pàr tours Field-
les personnei prindpalel du proiet sont
re(onnu6 au généfique,

.le remer<ie en parti<ulier tout le monde
à Softwere studios de I'aide et de
l'enthuJiâsme qu'ils ont <ontribué au
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projet, et à Activirion qui â rendu poss-
ible le développement et la dislribution
de .e ieu.

J'espère que vour aimerez jouer ISS

autânt que nous avons âimé le creé.

fouR Field

INCREDIBTE SHRINKING SPHERE -
SPIETÂNLEITUNG

ZIEL DES SPIELS
DerPlanetSangfalmàdore in dieTrâiningsârenades Kugelkorp6tùr reali5tische
Kômpf5ituationen. die aurh untêr dem Namen OÊATH RUN fiodellauf)
bekânnt ist. Regiment5chet Matt Ridley, ein ônseinen S.hreibtisft gebundener
frunrierter Offizier der Korp5elite,testel€5êin Kônnen hinterden Steuerungen
einer flGHlER SPHER€ (Kampfkugel) und velsuchle est, einen DEATH RUN

er{olgreich zu beenden.
Doch Ridley wa5 njcht gut genud! seine KAMPfUGEL wurde von MÔR-
DERKUGELN auBer Funktion gesetzt, und er ist irgendwo innerhalbds RUNS
gestrandet.
lhre Aufgâbe ân Sord einer KAMPFUGEL b€steht darin, einen Weg durch die
Fâllen und tôdlichen Hindernisse dei DEATH RLJNS zu linden und die Position
von Ridley zu lokalÈieren. Dies ermôglicht dànn ein âulomati5ches Ret-
tungsmanôver der Râumgleiterkugeln. Hôrt sich einfa(h an, âber tind slE gut
genug?

l!



LADEN
1. Stellen Sie lhr Computertystem 50 aut, we in der Gebraudsànweisung
angegeben und s{hli€Ben Sie lhr Femsehgeràt oder Monitor àn. Uberprùfen
sie, dàB alle anderen F.unktionen und zusâÈgeràÎe (taufwerke, Katsettenger
àte, D.ucker etc) abgertelllsind, da sonsr Lâdeschwierigkeiten auftreten kôn'
nen. (lst dar Làufwerk in den Compuler eingebàut. kânn ês natÙrlich ni(ht
âbge'telltwerden dorh ùberprùten Sie alle anderen Geràte.)
2. Fûr COMMOOORE 64 odei COMMODOR€ 128 mit KAssÊTTE
a) VerbindenSie lhre Datenkalrette mitlhremCOMMODORE 64oder 128 und

r<hallen Sie den Femsehe/Monitor und lhren Computer ein.
(Fûr den COMMODORE 128 wâhlen sie nun den *Modus, idem sie GO64
tipp€n, dann die RETURN-TâSIe, Y und no(hmab RETURN drÙcken.)

b) Legen sie nun lhre Kassette ein, mit der A-Seite na.h oben
Ûberprùfern Sie, dàB die Kàssette àn den Anfang zurù.kgelpull ist.

c) Hâlten Sie die SHIFT und RUN6TOP'Tânen niedergedrÙckt. Drù(ken sie
dânn die PLAY-Iàste auf lhrer Datenkàsrette.
Fur COMMOOORE 64 oder COMMODORE t28 mit DISKETTE
schlieBen Sie lhr lautwe.k an lhren coMMoDORE 64 oder 128 an und
rchàlten sie lhren Ferns€her/Monitor, Compuler ônd Lautwerk ein.
(Fùrden COMMODORE 128wàhlen SienundenS4-Modus, indemSie GO64
tippen, dann die RETURN-Tâit€, Y und no<hmal5 R€ÎURN drù*en.)
Geb€n Sie lhre Di*ette in das Laufwerk ein. mil der Seite 1 nàô ob€n.
Tippen sie IOAD 'r' 8,1 und drùcken Sie die RETURN-Taste.
FûrAMSTRAD CP4A,66,4 oder6128 mit Kân€tte
Schalten Sie lhren Ferns€her/Monitor und Computer ein.
Hât lhr Computer ein eingebâute5 laufwerl, so sollten sie nun ein pas-

r€nder Ka5s€ttengerâl ânschliBen: TAPÊ eintippen und die RETURN_Tatte

drù*en. lhr Computer in jetzt lâdeb€reit.
Legen sie lhre an den Anlâng zurûdge5pulte Kartette in das Kattel_
tengerSt ein, mil der A-Seite nâ(h oben.
Drûcken Sie die CTRt-Tâ'te zusâmmen mit de. kleinen ENTER-Tâie und
drûcken sie dann die PtAY'Tane âul lhrem Kassettengeràt.
Fûr AMSTRAD CPC 464, CPC 664, cPC 6128 mit Diskette
Schalten sie lhren ternseher/Monitor und Computer ein.
Hat lhr computer ein eingebautêr Kâs3€ttengerâl, so solhen sie lhren
computer àu'sdÉhên und ean passendes Laufwerk an lhren Compuler
âniôleisr€n.llun *halten Sie Lâulwerl und Computer ien, tipen: D|SC und
drùden dânn die RETURN-laste. lhr Computer iî jerzr ladebereil.

3.
a)

D'
C)

4.
a)
b)

d

d)

5.
â)
b)
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C}

d)
6.

a)

b)

Geben sie lhre Diikette in dai laufwerk ein, mi1 der Seite 1 naô ob€n.
Tippen Sie RUN'DISC'und d.ù*en Si€ dânn die ENTER-Tàste.
FûTSINCLAIR ZX SP€CTRUM, SPECTRUM +, SPECTRUM 128, SPECTRUM + 2
oder SPECTRUM + 3 mil Ka6sette
S(hlieBen Sie wie gevrohnt lhr Xôlsetteîgerât an lhnen sp€<trum-Com-
pute. an (tall5 lh. Kaisetten geràt ni<ht 5dlon eing€baut itt)-
Wenn sie einên .bynick b€nutzen mô6ten, ro g€b€n Sie nun dôs notwen-
dige lnterfâce ein. Eesitzt lhr Computer einen eingebauten Joysti(l-
Ans.hluB, so s.hlieB€n 5ie nun einen geeigneteô Joynick .n (siehe die
.,oystick-Kontrolline unten)
Sôalten Sie lhren Femrêhe/Monrtor, Kassetengeràt und Computer ein.
(fallr Sie einen I 28K-Compurer benutzten, r(hàllen sie binê ôuf ilSX um.)
Legen Sie die Xôssette in dâ5 Kà$etteng€r5t ein, mit der a-seite n <h oben.
Ûb€rprûfen Sie da6 die Xâss€tte bi5 zum anfâng zurûckg€.puft in.
Tippen Sie |-OAO"'ein und drùclen Sie dànn die ENTER-Tâtte.
Fùr ATARI ST mit Dilkette
schlieBen sie lhr làutwerk an lhren cornputer ôn (fâll5 dar Lautw€rl nicht
r.hon eingebàut irt).
Geben Sie die Diskette 'A' da! tâufwerk A ein, mit der b€s.hrifteten Siete
naô obeh.
sô.hen Sie lhren Ferns€hern onitor, Compute. und Laufwerk ein.
o€r computer zeigt ân, wânn sie die OLkette 'b' in dar tâufrr,erk A
eingeb€n soltten, wiederum mh de. berthrilteten Seite na<h obên.
fùr COMMODOR€ AMIGA mit Diskette
Geben sie die Diskene in dâ6 Lâutwerk A ein, mit de. b€.ahriftêten sehe

Sôalten Sie lhren femseher/Monitor lnd Computer ein.

HINWEISE ZÙR BENUTZUNG VON

d

d)

e)
7.
a)

b)

C)

d)

8.
â)

b)

JOYSTICK UND TASTATUR
l) Fur den comrnodore 54 kônnên sie icden kompôtiblen ,oynrd bênut2en

(an Anr<hluB 2 ângesôlo3sen).
fûr den Amnrâd cPC kônnen sie jeden komp.liblen Joynicl benutzen. Die
Tartatur bietet lhnen die gleiden Kontrollmtigli<hkeiten.
Fùr den spe<trum kônnen Sie Kempion, lnter{âce 2 und Kunor*ompati-
ble ,oylick benutzen (Sindair). Dae Tanatur biet€t lhæn die gleiôen
Xontrollmôglidrkeitm.
Fùr Atari ST kônnen Sie ieden kompâtiblen Joynick en Ans<hluB I
ansdrlies!ên.
Êùr Commodore Amigô kônnen Sie jeden kompatiblen joystid ân
Anrôlu6 I âns.hlie8€n.. 21
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LADESCHWIERIGKEITEN
Wir sind stet5 daraul b€dacht. die Quàii1ât unserer Produkte zu ve.bessern

und hâb€n hohe anlorderungen an unsere Qualitàtikontrolle entwidelt
Sollten sie dê5halb auf Schwierigkeiten beim tâdevorgang strollen, ist ee

h&hn unwahr*heinlid, da8 der t€hleram Produkl telbst liegl Schalten

sie lhren Computer âut ûnd $/iederholen Sie die Lâdeanweisungen
sorgfàltig- Prùlen 9ie, ob Sie die lùr lhren Computer und lhre Software
maBgeblichen Anw€itungen benutzen. Fàllt lhre 9chwierigkeiten
weilèrhin b6tehen, befragen Sie die Eenutzungshinweis€ lùr lhren Com_

puteroderbitten Sie lhren Software-Hàndler um Rat. bt lhr Problem noch
immernich gelôst. auô nâûdem Sie lhre Hardware auf môliôe Fehler hin
untersucht haben. so wenden Sie sich bitte schriftli<h an uns€re
Kundentre.atungsàbteilung:

Adivision Customer Advice
Elake tlouse

Manor farm Estàte
Mânor Farm Road

Reâdin9
Berkshire

lhr Erie{ sollle{olgende Detàik enthalten:
lhrcn Namen und Adrcss€,

- eine Telefonnummer, unter der 9ie tâgsÛtter erreichbar sind,

- den Nàmen der beanrtandeten ProdukteJ,

- ob es sidr um eine Kas!€tte oder Diskette handelt,

- u/€lches computeEystem und welde zusatzgeràte (.loysticks elc) sie

-wo und wânn Sie dar Produkt gekâutt haben,

- und eine detailliene Be5chreibung der auttretenden S(hwierigkeiten

STEURUNG
COMMODORE 64
Da5 Spiel benutzt entweder einen Joynick oder die Tâttalur {i.ir die Steuerung
der Kampfkugel, wobel der .loy5tick an Port 2 (hinterer Port) ange!ôlo55en
wird. Fùr die Richtungen d€r Joystickbewegungen kônnen sie je nach lhrem
Gê*hmack'Nonnâl Nord' oder 'lrometris<h Nord'wàhlen. (siehe weiler
unten.)

TASfATUR
PAUSE RUNÆTOP (Joynkk bewegen oder Taste drù.ken lùr
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x
c

Nord
srlD
WEST
o5T

Neustôrt)
QUIT (Abbrechen) RUNATOPwenn "Q" gedrùckt itl.
Fllqi Ândèrt Steurungsrichtung des Jo)stick

(Ff€il autd€mlitelbildschirm zeigtloystick NORD)

Al5 Altemative zum Joystick kônnen die lolgenden Ta5ten benutzt werden
FEUER RETURN (Auch fùrs Plazieren der Munition benutzt)

Die LEERTASTE wird zum Verlâssen ('EXIT') des Sild5chirms fùr die PLAZIERUNG
DER MUNITIONSDEPOTS (PLACE AMMO DUMPS) benutA.

5PECTRUM/AMSTMD Crc
Dâs spiel benuta entveder einen Joystick oder die Tâstatur tûr Steuerungen
der Kamptkugel, wobeiderJoyni.k fûrden spectrum sowholein sinclair 1 àk
ôuch ein Kemp6ton sien kânn. (siehe weiter unten).

TAsTATUR
Aut dem Titelbildschirm die LEERTASTE fù. START drùcken.
,ot/stick wird gewâhlt mit: "J" = SINCLAIR (Nur {ùr Spectrum)

"K" = KEMPSTON (Nur lùr Spectrum)

PAUSE

QUIT (Abbr€chen) Q (wenn das Spiel bereils pausiert)

TEUER ENTEfivRETURN (Auch lils Plazieren der Munûion
benutzt)

NORO
sûD
WEST
osT

K

z
X

Di€ LEERTASÎE wird beim Plâzieren der Munitionsdepotszum Durchlaufen der
Ebenen benuta. und die "s"-Tane ist tùrs Starten de5 Spieler.

AIARI ST UND AMI6À
JOYSTICK UND FERNSEHER ODER FARBIUONITOR WERDEN 8ENÔTIGT,
DâsSpielbenutzt NUR EINEN JOYsTICK ftir die Sreuerungen der Kamptkugel,
wobel der Joynick an Pon 2 ànge<hlossen wird. Die Richtungen der
Joystickbewegungen kônnen qewâhh werden als "Normal Nord" oder "lso-
metrisdr Nord", je nâch lhrem 6e5chmack. Diese Option qibt es nurzu Antânq



TASTATUR
PAUSE Ft0 (Pâuren-Kipp6daher beim Arôri ST)
PAUSE BIEI{DEN F9 (nur Amigâ)
QUIT (Abbredlen)'E5cape"-Taste

LEERTASIE ExlÎ (Vedôs5€n) dei Bildi(hi.ms ttir das Plazieren der
Munitiondepols

wlE MAN SPIELT-OHNE DRUM UND DRAN!
Fûralljene, die keine langen Bedienungsanleitungen le5€n môchten, b€vor Sie
mit dem Spielàntangen!

PI.ÂZEREN VON MU ITIONSDEPOTS
zu spiêlbeginn odêr wenn ein neuê5 Spiellevel ereicht wird erhàhderspieler
die Môgliôkeit, Munitionsdepots lârt ûberâll im g€genwânigen Level zu
plazi€len,
E gibl viêr EBENKARTEN tùr jede' Level und sie kônnen bi5 zri 4 Muni-
tionid€pots auf LEEREN Fliesên ùbêr dâs gâize Level verteilen.
I. JoyNid HOCH/RUNTER bew€gen Iùr EBENENWAHL (CHOOsE PIATE,),

dânn FEUER drùcken oder die Tàriatur wie oben be5.hrieben b€nutzen.
2. Ein Cu.sor eri<heint .uf d€r Minikarte tûr diei€ €BENE. Den CuÈor zuertt in

der gelvùnsdten Position ùber einer leercn Fliese plâzieren und dann
F€UERdrùden, um dâJ MUNmONSOEPOTzU plazieren. DerBuchnebe "A"
(tûr "Ammunhion Dump6") els(heint àuf der Kerte, wenn eine zulànige
flier€ ger\,àhlt wurde. (Beim Arhigâ und 5T gibt er die Môgliôkêit, €in
Depot wieder zu lô6ôen, indem Feuerûbereinem bereits plâ2ierten Muni-
tionrdepot gedrùckt wird.)

3. Den Cursor aul einer der S€rENKAI'IÎÊN eine. EBENÊNXARTE plâzieren
und FEU€R drùcken. um zur Option fijr die E8€NÊl{WAHt zurùckzukehren.

4. Oie UERTAsTE kânn ,eder:eit g€drûckr w€rden, um ùb€r EXIT in den
DEATH RUN:u gelângen.

Jet2 kônnen sie ve6u(hen,lss zu rpielen. vl€t GLÛCK, denn ohne den Rêsl der
Anleilung zu les€n werden Sie6 wohlb.euchenl

WIE MAN SPIELT - UND ZWAR BESSER
DI€ IRAININGSARENA
Oie 'PLATES' innerhâlb der Trâiningsârena rind invier Spielebenen âufgeteih.
Die tb€nen bgtehen aui zahheiôen IIKIONISCHEN FUES€N. und dies€
be€intluS€n die Stelerung lhrer KAMPfKUGEI. Die Kampfkugeln 5elb€r
beeintlu8en die Fliei€n. Viele Fli€5en besit2en einen eigenen Timer, und sobâld
eine Kamp{kugeleine Fliese pasiert hâ1, begint ein Countdown, woreutich
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die Flie.en in tôdlisde KAMPf KUGEL-zERSTÀU8€R verwândeln! Hallen Sieiich
âlso niô zu langean einem Ortôulrnd Hmken sie, dâ0 mitzunehmender
Tiefe eines levels die TlMER schneller laufen!
Es qibt einige A6nàhmen, und eine dâvon betri{ft die wanôtiitzenden Flies€n
(wâll-supponing Ti1es) am Rônd, di€sidr ni.h ândern. Und 3o beneht ineinigen
EB€NEN durdausdie einzige Chance zum Ùberlaben darin, siô an die wânde
zu "drùcken".

KAMPFKUGEL
Die ltlcREDlSl-E SHRli{KlNG SPH€RE (Unglaubli<h schrumplende Kugel) oder
Xâmptkugel ist mit einem Tomm-Gesdrutz ausgelâttet und ist mit llilfe bes_

tilnmter Fliesen in der tâge, die eigene MolekulaFtruktur zu veràndern
Die MASS€, das VOLUMEN und die GECHWNDIGKETT einer Kâmptkugel
w€rden durch den Kontakt mit den TEKToNISCH€N tLlEsEN be€influ3t. Die
G6ôwindigkeit einer Kugel wird durch die eigene Mâs5e be€rnfluBt, und je

rôw€.er sie sind, d6to lanqsâmer in lhre Beshleunrgung.
Dæ Ûberleben der Gefâhren dêr DEATH RUNS hàngt von lhrer erfahrenen
Eenutzung diêser wâffe âb. Achten sie auf dâs Eigenmoment lhrer Kugelund
lemen Sie, wie Sie dieTràgheit'im Zaum hâlten'l

EFFEKTE DER TEKTONISCHEN FI-IES€N
Auf dem Titelbildsdrirm den Joysti4 bew€gen (nicht feuern) oder €ine der
Richtungstastcn berûhren, um einen Demonstrationrbild<hirm mit der Zusam-
mentôsrung der tektonisdren Flieien zu erhâlten- Wegen der bes.hrànkten
Sp€icherkâpâ2ietâten ist die5€ Option nicht fùr den amstrad oder Spectrum

TrT€UNAME
ISMO MÔRDER6ENERATOR

GESCHwlNDIGKErI5FALTE

MASS€NABNAHME

TEKTONIsCHE EFFE(TE
Diese vermeidm, rie stellen Môr
derkugeln her - tôllich!
Ândert die Kugelge5ôwindigkeit, nrcht
immer wûnsdlenswen!
Dies€ verringert diê Maise oder da'
Gelvicht êinèr Kugel. €ine IEICHTERE
Kugel kânn berôàdigte Flielen iiber-
queren und verhind€rt das zusam-
menbre<hen der Rampen - erhôhl
gleichzeitig die Manôvrie.fàhigkeit dêr
Kugell
Erhôht die Mârsê oder das Gewiôt
einer Kugel. EineSCHWERE Kugel solhe
be5<hâdig@ Flie5en vermelden - eine
qroBe Ma$e und €ine hohe Ger<hwin-
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VOLUMENZUNAHME

VOI.UMENABNAHME

MASSE, VOLUMEN OOÊR TRÂGHEIT

CHAOTIsCHES SPRING€N

SCHITDER

digkert werden zum Ôffnen der
EEWEGENDEN WANDE benotiqt die
Kugel reagiert lângsâmer aut
Sleuerungrbefehle!
VergrôBert eine Kugel und erhôht dâs
Volumen. Die Naviqâlion einer Kugel
fàllt in engen Kanàlen 5ôwerer.
Verringert dae GrôRe und das Volumen
einerKugel. Einfacherinenqen Kânâlen
zu mandvrieren, manchmal
unentbehrli(h!
Dies is eine ZUFAIISCHANCE, und alle5
rnôgliche kann sich ândernl Riskant,
aber es kann sich durchôLre lohn€n,
damit lhren Weg durch den RUN zu

Die kugel wird mit gleicher Ges<hwin
digkeit zuriickgeworf en I

Geb€n kurzeitigen Protonen-Schutz vor
den Môderkugeln, unentbehrliô fùrt
Ùberleben! Die Kugel leuchtet âuT und
summl,wenn einsôildaktiviert ist. Der
surhmton àndert sich kurz bevor der
Schild sich autl(ht! Erinnern Siesich, wo
sich die Schildicons b€Tinden, und Iûllen
sie diese rtândig auf!
wenn lhre Kugel eingetangen wurde.
fàngl rie an, mt zunehmender Gesch-
windigkeit zu drehen. Wird die
Hôchstge5ôwindigkeit erreichl, nimmt
lhre Punktzahl ab! FEUÊR DRUCKEN,
um wieder f reizukommen.
Wenn Sie lhren Weg durch eine Eb€ne
gelernt haben, sollten Sie wenigeroder
KEINE DEPOTS b€nutzen, um lhren
Bonus zu erhôhen ! Die Depots verfùqen
ùber eine unbegrende Munitionsver-
sorqunq! Ein hôherer Bonus wird Iùr
dat Plazieren auf einer tielerliegenden
Ebene verliehen - Ebene vier ist die
tiefslel
Einlachê Erhôhung lhrer Punktzahl fûr

I

KREISEI-

MUNIÎIONSDEPOI5

BELOHNUNG



STRAfE
9CHWARZE LÔCHER

WIESSE LÔCHER

AUsGANG

8INÀRE RUCKWÂRTS,8OOsTER

G€FANGNIS

8€SCHADIGTE FLIESEN

Énrabben! Seien Sie iedo<h niôt zt!
gierig - denken Sie.n deô TIMER!
Ein eintedler weg, Punkte zu verlieæn !

Die.€ ermôglidren inn€rh.lb de$€lben
teveli den Zugang zu tietetliegêndci
Ebenen- Sie haben keine TIMER.
Dier€ ermôglidlen annerh.lb ein6 Ld-
êb den zu9ân9 zù hôherliegenden
Ebenen- Xein TM€R.
Dier in der Au'gâng und :ugleidr der
Zugâng zum nâchJten Leæ|. Wurdê ein
Leben verloren, kehren sie Wiedêr ân
den Start de' gerâde gespiehen le1,elt
zurÙck.
UiBl sie mit voller G€É(hwindigkeit in
die entgegengeletae Riôrung
zurùdsônellen. Aut tieferliegenden
Level, wird dierê tlies€ dôzu bnôtigt,
qenuq Gesdwindiqkeit fÛr d.r Ôffneî
der BÊWEGÊNOEN WANDE z'.r

erreichen! Daere Flieiê bringt in det
Regel Probleme mit3i(h!
wenn sie zu nahe kommen, ward€n sie
gelàngengenommen, und die KugÊl
wird kurzzeitig âuBêr Kralt g€Ét:t. Die'
lann lhren Tod bedeuten!
Sind Sie zu t hw€r, bredren die
b€5chàdigten Flierên unter lhnen
z!/5ammen und wewândeln siô in
Kamptkugel-Zernàber. Ttidli('1 !

ln tielerliegenden l-eveb geht der
einzig€ Weg zu einem AUSGANG ùber
eine Râmpe. Oier€ erleub€n den
Kugeln,die Mauem zu ÙBERSPRINGEN.
Die Ramæn mù$en mir aureidrcnder
Ge*hwindigkeit benutzt werden, und
die KugÊln selberdiirfen NICHTZU SCH-
WER rein, weil ronit die Rampen
zutammenbre(hen!
Diese ,ind die BgwEGENoÊN WANDEI
Dies€ Mauerabs<hnilt€ lârsen si(h mil

AEKUMUNGEN



hoher Ges(hwindigkeit und âue
rea(hender Ma55e ôff nen. Eenutzen die
serwande kânn tù sie der einzigeweg
zum Vervolbtàndigen eine5 Levels teinl

STEUERPULT
Dâ5 Steuerpult âm unteren Baldscharmrand zeigt neben lhrer PUNKTZAHL die
6ESCHW|NDIGKEIl, die BEWATFNUNG und die MASSE oder dâs Gewicht der
Kugel an.
Die Ceschwindigk€it wird lnks aut dem Bilds<hirm angezeigt, das Gewicht
rechts. Je groBer die Kugel aut dem Steuerpult. desto sôwe.er sind Siel
Dâr VOIUMEN der Kugel wird àuf dem Eildschirm durch die KAMPFKUGELN
selber angez€agt, indem diese ihre 6rôBe àndern.

PUNKTE
Eonuspunkte werd€n fùr Munition3depoB verliehen, dae àuf tieferliegenden
Eb€nen plâziert wurden. Je weniger Munitaonsdepots verwendet wurden,
deloi qrôRer de.8onus.
Punkte werden {ùr die Zerstôrung der Môrderkugeln oder der
TODESSCHI-ANGEN auf den tief erli€genden teveb verl jehen.
Oie Vervollstàndigung elnei Levelt bringt lhnen gro8en Eonur ein, und bei
EEENDIGUNG DES SP|EIES erhâllen Sie die Môglichkeit. in einem neuen
Szenario weaterzusplielen. wob€i lhr gegenwàrtiger Arnltenstand beibehàlten
wird. Wie dem allô sei, einige Dinge werden sie iî dieser neuen Mrr5ion als
gef àrli(her empf inden!
sie erhallen eine neue Kugel fùr ieweils 50.0OO Punkte, wobei Reserve auI
dèximàl 7 Kugeln b€<hrànkt ist-

ANERKENNUNGER
Derign und Entlvurflûr "INCR€DI8LE SHRINKING SPHERE" von Fou6field. Oie
s<hlûsselp€Eonen dieses Proiektes rind ôuf dem 'Creditf'Bildschtm vermekl,
und gedânkt 3ei hiermit ebenfallr den vielen Leuten'hinter den Kulissên'.
Seronderer Dank qeht an AtfE in Soft!,vare Studior'tûr ihre Hilf€ und d€n
Enthu5iàrmui Iùr die5€5 P.o,ekt und àn Activision im ôlgemeinen, deren
Unternùt2un9 die €ntwi*lung und den Vertrieb dieses Spieles €rmdgli(hte!
lô hoffe,lhnen mach 'lNCREDlEl-E SHRINKING SPH ERE' genauiovi€l 5pô8, wi€
wir b€i der Entwi(klung dieses Programs hattenl




