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C64 Kassette
Driicken Sie gleichzeitig die Tasten SHIFT und RUN/STOP herunter. Betédtigen Sie dann die PLAY-Taste des
Datenrekorders.

C64 Disk
Tippen Sie LOAD ™*:",B.1 und drucken dann die RETURN-Taste.
Das Spiel |adt und startet automatisch. Die einzelnen Spiele lassen sich durch die Funktionstasten anwahlen:
F 1: DULCEDO COGITATIONIS
F 3: ELVIN
F 5: CHIPWAR
F 7: MINI BOULDER

DULCEDO COGITATIONIS
Versetzen Sie sich zuriick in die Welt der Zauberer, der Mirakel, das goldene Zeitalter der Alchimie, in die Welt
der grenzenlosen Fantasie. Vior Jahrtausenden stritten sich zwei Zauberer, wer von ihnen der bessere sei. Bis
jetzt haben sie den Streit noch nicht entscheiden kbnnen, doch nun, hier und jetzt ist die Fehde endgultig
ausgebrochen und alle Welt wartet aut die Entscheidung. Nur Sie kinnen mit Ihrem Geschick, Ihrer Intelligenz
und Ihrer gllicklichen Hand den beiden die ewige Ruhe geben.
Im Titelbild von D.C. kann man Uber die Funktionstasten folgendes auswahlen:
F 1: 1 Spieler
F 3: 2 Spieler
F 5: Schwarz-Weil/Farbe
Haben Sie F 1 oder F 3 angewahit, kinnen Sie mit dem Computer oder einam Mitspieler um den Sieg kamp-
fer. Ihr Ziel mul es sein die sieben Bilder dieses aufregenden Spiels zu erleben, denn erst im siebten Bild
kénnen Sie Ihren Gegner endgiiltig besiegen. Sie haban nur eine Méglichkeit zum Erfolg 2u kommen, und
zwar indem Sie Ihren Gegner mit magischen Zaubersprichen bekampfen. Sie haben drel Zauberstabe und
vier varschiedene Zauberspriche zurVerfugung.
Hinter diesen Zauberspriichen varbergen sich unterschiedliche Schisse, die Sie sinnvoll einsetzen mussen
um Ihren Gegner zu schwichen. Also schiefien Sie nicht einfach wild drauf los, sondern denken Sie daran,
dan Sie alleine nicht zum Ziele kommen. Es missen insgesamt 10 Treffer wihrend eines Kampfaes gelandet
werden, um ins nichste Bild zu gelangean. Mit jedem Treffer wird lhnen oder |hrem Gegner, je nach dem, Erer-
gie abgezogen, die Sie nur durch geschicktes Ausweichen und Ausruhen” wieder gufstocken kinnen. Soll-
ten Sie zuviel Energie verloren haben, wird Ihnen einer |hrer drei Zauberstabe gegen neue Energie ausge-
tauscht. AuBerdem soliten Sie, um Ihrer Enargie willen, auf keinen Fall die Teufelsfratzen berihren, die sich
iber die Bildflache bewegen. Sollte vor dem siebten Bild auf irgendeiner Seite die Energie verbraucht sein,
sprich alle Zauberstibe, ist das Spiel zu Ende ohne einen Sieger gefunden zu haben. Also schiefien Sie behut-
sam, bewegen Sie sich geschickt, und denken Sie an die noch kommenden Bilder!
Die Zauberstibe sind neben den Trefferzahlen zu finden, die Zauberspriiche wihlen Sie an, indem Sie den
Feuerknopf driicken, festhalten und eine Richtung angeben.
Oben: Gerade fhegendsr Schull {schwach)
Rechts: Zick-Zack Schufl (mittel-stark)
Unten:  Verfolgender Schull (stark)
Links: Facman (sehr stark)

ELVIN
Es war im Jahre des Herrn, als dar Gotze Thiba den Gott der Vagel, ELVIN, gefangen nahm um dieVagel in
seine Macht zu bekommen. Er sperrie ihn in sein unterirdisches Reich.
Fiihren Sie ELVIN aus der morderischen Grotte, retten Sie sein Leban und befreien Sie somit dieVogel aus der
finsteren Macht Thibas.
Sie sind ganz auf sich selbst gestellt, niemand kann und wird lhnen helfan. Doch Sie haben Moglichkeitenum
zu liberleban: Achten Sie auf Inren Wasservorrat (AQUA). Fillen Sie inn rachtzeitig auf, indem Sie sich auf eine
Wasserpfitze setzen und den Feuerknopf driicken. Wenn lhre Krafte (VIS) schwinden, ruhen Sie sich ainen
Maoment aus und erholen Sie sich. Doch vergessen Sie Ihre Gesundheit (SANITAS) nicht, die durch das Grot-
tenklima in Mitleidenschaft gezogen wird. Doch haben Sie keine Chance ,aufzutanken”, beeilen Sie sich also.
Ihr Ziel ist es THIBA zu besiegen, und ELVIN aus der Grotte zu flihren, nutzen Sie also diese sparlichen Infor-
mationen um lebend aus der Grotte zu gelangen. Ist THIBA besiegt, missen Sie nur noch den Ausgang finden



und Ihre Mission ist geglilckt. Doch ist bis heute das genaue Vorgehen unbekannt...! Sia konnen ELVIN mit
dem Joystick in Part 2 fihren. Sollte Ihr Versuch misdlingen, kénnen Sie mit der SPACE-Taste wieder ins Titel-
bild kommen. Sie wissen nicht viel, aber Sie missen alles kinnen!!

CHIP WAR
Eines Tages, nachdem Sie sich gerade die Diskette ANTICS gekauft hatten und Sie sich voller Begeisterung
auf Ihr neues Spiel stiirzen wollten, gab Ihr Computer sainen Geaist auf und fabrizierte nichls auler ginigen
mysteridsen Gerduschen. Jetzt war guter Rat tewer! Doch Ihr baster Freund erkldrte |hnen, daB er vor einiger
Zeit das gleiche Problem an seinem Computer hatte, und daf er mit Hilfe diverser Tricks den Computar wieder
reparieren konnte. Also gab er Ihnen seine Diskette mit dem Frogramm CHIP-WAR. Nachdem Sie diese gela-
den hatten, stellten Sie fest, daf Sie und Ihr Freund, ausgeristet mit elektronengekoppelten Raumngleitern, in
Ihrem Computer gelandet waren. , Also, auf geht's, der Kiste zeigen wir es schon’, meinte [hr Freund, und zog
mit Hachstgeschwindigkeit an [hnen vorbei.
CHIP-WAR kéinnen Sie alleine oder zu zweit spielen. Je nachdem ob Sie alleine oder zu zweit spielen, wird der
Joystick fir den ersten Spieler an Port 1 angeschlossen, fur den zweiten Spieler an Port 2, Port 1 bezieht sich
auf den Spieler in der aberen Hilfte, Port 2 auf den Spieler in der unteren Halfte des Bildschirms.
Ziel des Spieles ist es die Computerplatine zu reparieren. Dazu milssen Sie auf den Chips landen.
Steuverung:
Abhingig von der Richtung in die der Raumgleiter fliegt, kann durch die Joystickbewegung nach rechts baw.
links beschleunigt oder gebramst werden. Nach oben bzw. unten kann die Flughohe beeinflut werden.
Zum Landen auf ginem Chip missen Sie sich Uber diesem positionieren, den Feuerknopf gedruckt halten und
den Joystick nach unten bewegen. Jetzt erscheint sin abstrahiertes Blockschaltbild des angawahiten Chips.
Nacheinander warden nun bis zu 10 Fehler in den Chip eingebaut. Jeder Fehler blinkt beim Einbau fur kurze
Zeit auf. An der rechtan Seite befinden sich alle wichtigen Bauteile eines solchen Chips, die mit dem angezeig-
ten Cursor durch Druck auf den Feuerknopf angewshit und in den Chip gesetzt werden kdnnen. Das Reparie-
ren eines Chips erfolgt unter Zeitdruck. Um die noch vorhandenen Fehler zu zahlen, missen Sie auf das . T"
in der rechten unteran Ecke gehen und dan Feuerknopf driicken. Wenn Sie den reparierten Chip sehen wollen,
miissen Sie das , 5" anwahlen; jedoch bekommen Sie hierflr 100 Zeiteinheiten abgezogen. Den reparierten
Chip verlassen Sie, indem Sie das X" anwéhlen. Sie verlassen aber automatisch den Chip wenn lhre Zeit
abgelaufen ist, und noch nicht alle Fehler baseitigt sind. Wundern Sie sich aber dann nicht, wenn diverse
Funktianen ausfallen, was sich z.B. durch Bildschirmflackern oder Musikgeleier bemerkbar macht. Es gibt in
der Mitte des Spielfeldes noch eine Anzeige mit drei ,Energiebalken”. Der mittlere Balken stellt die Systam-
energie dar, der obere die Energie das 1. Spielers und der untere die Energie das 2. Spielers. Achten Sie also
auf Inre Energie und auf die Energieballe’, die lhnen bei BerUhrung sofort Energie abziehan. Meiden Sie auch
alle Gegenstinde, die sich von der Plating losen, denn digses kann auf Dauer unangenehme Folgen haben.

MINI-BOULDER

Auf einem unbekannten Planeten in der Umlaufbahn eines roten Riesen, Planquadrat QXLS-4 im Crion-
Nebel, wurde ein fast unerschapflichas Diamantenvorkommen geortet, Dieser Planet ist aber aufgrund diffu-
ser Schwefaldioxid-Walken fir Menschan lebensbedrohlich. Aus diesem Grund wurde von der Foderation
der Raummachta vor 2000 Jahren eine Sonde, mit dem Androiden DIAMONDGRABBER an Bord, zu dem
Planeten geschickt. Jetzt endlich ist diese Sonde angekommaen, und der Androide wartet auf Ihre Befehle,
Um die Hyperraumfunkverbindung zu Ihrem Terminal aufrechtzuerhalten muf der DIAM OMDGRABBER eine
bestimmte Anzahl von Diamanten eingesammelt haben, bevor er den Raumsprung zur nachsten Mine unter-
nehmen kann, Der Androide hat genug Energie um sich 5 mal regenerieren zu knnen, die durch eingesam-
melte Diamanten erhaht werden kann. Laut Nachforschungen der Féderation herrschen in vielen Minen
bedrohliche Abbaubeadingungen. Unter anderem wiren folgende Punkte aus der Akte Zu nennan:
- unkontrollierte Gravitation (wirkt auf Steine und Diamanten)
— Wasser
— Séure (zerfriBt den Boden)
— Tumor (bildet ein undurchdringliches Gewebe)
— Amdbe (schleimiges Kriechtiar)
- pulsierende Quadratidufer (patroullieren im Minensystem|}
- Kohlenstoff-Metamorph (verwandelt sich bei Steinschlag)
- lebende Mauer a) versucht das Minensystem zu verschliefien

b) kann Steine in Diamanten und umgekehrt verwandeln

Das Besondere an diesem Spiel ist, daf Sie zusétzlich zu den vorhandenen Minensystemen auf einer eigenen
Diskette neue Bilder ganz nach lhren Vorstellungen gestalten kénnen. Dies geschieht mit dem aingebauten



EDITOR. Bei der Kassettenvarsion kénnen keine Bilder gespeichert oder geladen warden. Editierte Bilder
gehen nach Ausschalten des Rechners verloren!

DER EDITOR

In den Editor gelangt man vom Titelbild aus mit der "=="-Taste. In der unteren Bildschirmhalfte wird eine leare
Mine angezeigt. Der obere und der untere Rand sind fest eingabaut und konnen nicht geandert werden. Ein
mit dem Joystick steuerbarer Cursor erscheint in der linken oberen Ecke der Mine. Mit Druck auf den Feuer-
knopf wird das bei .Char" stehende Zeichen an die auganblickliche Cursorposition gesetzt. kit den Tasten
A=K, M, N, U-Wund .SPACE" kann dieses Zeichen eingestellt werden. Folgende Zeichen sind erreichbar:

Az Rand I: Wasser

B: Erde J: Ausgang

C: Stein K: Eingang

D: Diamant M: Mauer

E: Quadratiaufar 1 M: SaureTumar

F: Kohlenstotf-Metamorph 1 U: Lebende Mauer a

G: Quadratiaufer 2 V: Lebende Mauer b

H: Kohlenstoff-Metamorph 2 W:Amobe

Zu einigen von diesen Zeichen ist noch etwas zu sagen:

Tiere: Die Quadratidufer 1 und 2 explodiaran, wenn sie von einem fallenden Stein getroffan wer-

’ den. Diese Explosion kann auch Mauvern wegsprengean. Die Konlenstoff-Metamorphan 1
und 2 warden bei der Explosion zu Diamantan. Die Mummern 1 baw. 2 gaben an, ab sich
das Tier in ginem geschlossen Raum im oder gegen den Uhrzeigersinn bewegt. (1 [auft
gegen, 2 lauft mit). Wahlt man ein Tier an, so mul man auch die Startrichtung angeben
{Joystick rechts/links). Gibt man die falsche Richtung an, so kann das Tier auf der Stelle
laufen (ausprobierenl).

VWasser: Es breitet sich unabhangig von der Gravitationsrichtung nach oben hin aus, 50 weit es kann.
Mach links oder rechts kann es sich nur ausbreiten, wann as aine Unterlags hat. Es kann
nicht .ausflieBen” (von einer hoheren Position herunterflieBan).

Saura/Tumaor: Zuerst wihlt man ob man Saure oder Tumor setzen will. [n einem ganzen Bild kénnan nur

Lebende Mauer:

Ambbe:

S#ure oder Tumor gesetzt werden. Danach kann man die Verzdgerung anwahlen. Bei giner
groBerenVerzogerung wird die Saure/Tumor langsamer und unregelmaniger. Alle Eingaben
miizzen mit dem Feuerknopf bastatigt werden,

a) Expandierende Mauer. Wenn links bzw. rechts von dieser Mauar Platz zum Ausbreiten
vorhanden ist, breitet sie sich aus.

b} Umwandlungsmauer: Man muB die Zeit einstellen, in der die Mauer aktiv sein soll. Ge-
starte! wird die Mauer, indem ein Stein bzw. ein Diamant an einer Stelle auf sie fallt, wo
unter bzw. Ober ihr {je nach Gravitation) ein Leerzeichen ist. Die Mauer beginnt sich zu be-
wegen und die Steine verwandeln sich beim Durchfallen der Mauer in Diamanten, dament-
sprechend verwandeln sich die Diamanten in Steine. Nach der eingestellten Zeit, wird die
Mauer wieder inaktiv. Fallt jetzt noch ein Stein/Diamant darauf, verschwindet digser,

Man mul die Ausbreitungsgeschwindigkeit anhand einer Verzdgerungszeit einstellen, Die
Amobe breitet sich Gberall hin aus. Tiere explodieren bei Berdhrung. Kann sich die Amabe
nicht mehr ausbraiten, verwandelt sie sich je nach Grofle in Diamanten oder Staine. (In
Diamanten, wenn sie weniger als 100 Zeichen grof war)

AuRerdem gibt es noch weitere Funktionen:

L: Laden eines Bildes. In der cbaren Bildschirmhalfte steht beim Start des Editors _&:mini.00". Das an-
dert sich jetztin ein 1" und der Cursor erscheint auf der Zahl. Mit dem Joystick 1aBt sich ein Level
anwihlen, der mit dem Feuerknopf geladen wird. Wurde der Level 00 angewahlt, kommt man wieder
in den Editor. Ist ein Bild geladen, werden die Farben angezeigt und der Cursor erscheint auf dem
Eingang des Bildes.

S: Speichern gines Bildes. Zuerst gibt man die Anzahl der zu sammelnden Diamanten und die Punktzahl
pro Diamant an. Danach kann man das Bild benennen und wie bei ,Load" den Level abéndern. Mit
Feuer wird das Bild gaspeichert.

DEL: Loschen eines Bildas. Es erscheint ein k" beim Filenamen. Die Nummer wird wie bei Load" und
LSava” angegeban.

Nach allen Diskettenoperationen wird der Floppystatus ausgegeben!



O: Gravitationsanderung. Es werden 2 vier-Bit Bindr- und eine zweistellige Dezimalzahl angezeigt.
Von der ersten Bindrzahl sind die beiden rechten Bits (Stellen) zustandig fur die Quelle, die eine
Anderung auslost. Zweite Stelle von rechits: Schrittanzahl; erste Stelle von rechts: Zeit. Beide
Moglichkeiten kénnan kombiniert werden. Sind beide Bits 0 wird nur die Gravitation fur das Bild
eingestellt. Sie dndert sich dann nichtim Spiel. Die Dezimalzahl gibt die Zeit bzw. die Schrittan-
zahl an, nach der sich die Gravitation &ndern soll. Die zweite Bindrzahl gibt das System an, nach
dem sich die Gravitation andert, Von links nach rechts.

Bit: 3 2 1 0
Links/rechts; oben/unten; mitdem Uhrzeigersinn;  gegen den Unrzeigersinn,
Waren die Bits der ersten Bindrzah! 0, gibt die zweite die Richtung der Gravitation an:
Q000: untan (normal Qo001 rechts
0010: oben 0011: links
P: Fill. Mann kann damit ein umschlossenes Gebiet mit dem bei ,Char” angezeigten Zeichen ful-

len. Es handelt sich dabei nicht um ein echtes Fill! Das Programm lakt einfach alle Zeichen, die
dem zu flllenden entsprechen, in alle Richtungen aufpilzen, sofern sich dort das Zeichan befin-
det, das Oberfllit werden soll, Varsicht! Mit dem Fill kann mann viel anrichten, deshalb wird das
Bild vorher zwischengespreichert. Man darf nicht Leerzeichen mit einem Learzeichen Ubear-
flllen.

A: Restore. Vor ,Fill" und .Clear” wird das Bild zwischengaspeaichart, Mit ,SHIFT” + R kann das
zwischengespeicherte Bild wieder geladen werden. Gralte Vorsicht ist bei diesem Befehl nitig,
da er nicht mahr riickgangig zu machen ist.

CLA: Clear. .SHIFT" + CLR léscht das Spielfeld und setzt die Standardwerte.

T Test. Durch Druck auf die T-Taste kann man das augenblicklich dargestellte Bild spielen. Schei-
tert man, startet das Bild erneut. Durch Druck auf ,RUN/STOP" oder durch Durchspialen des
Bildes gelangt man wieder in den Editor.

RESTRORE: Drickt man die RESTORE-Taste gelangt manimmer wiede ins Titelbild. Ein Bild des Editors wird
nicht geldscht,

Funktionstasten: Mit F 1, F 3 und F 5 kann man die Farben das Bildes wahlen, die in Klarschrift angezeigt

werden.

Wir sind immer fur Sie da;
ARAINBOW ARTS Software GmbH - Minstarstr. 27 - 4830 Gltersloh 1-Tal.: 052 41-1 6B BA/2 66 86

ANTICS INSTRUCTIONS

C64 Tape
Press SHIFT and RUN/STOP keys simultaniously, then press PLAY on tape.

C 64 Disc
Type LOAD "§".8,1 and press RETURN.
The game will load and run automatically. The different games can be chosen by pressing one of the following
function keys. ’
F 1: DULCEDO COGITATIONS
F 3: ELVIM
F 5 CHIP WAR
F7: MINIBOULDER

DULCEDO COGITATIONS
Enter the world of wizards, miracles, the golden age of alchemy! Thousands of years ago two magicians
fought against each other in an attempt to prove who was the better. Only now can you help to decide the
outcome of this long and violent battle.
F 1: 1 player
F 3: 2 players
F &: monochromalcolour



There are seven screens that you must fight through, and only in the last screen are you able to finally beat
your opponent. There is only one way to win, and that’s to overcome your opponent with spells. You have at
your disposal three magic wands and four different spells. Each spell has a different effect on your opponent,
and these spells must be chosen carafully 10 ensure maximum efficiency. You have to strike your opponant
ten times to be able to proceed onto the next screen, With every strike you, or your opponent, depending on
whois hit, loses energy which can only be restored by avoiding being hit, or by resting.

If you have lost too much enargy, one of your magic wands will be automatically exchanged for new power,
Across the screen move devil’s faces which must be avoided at all costs.

If either one of the magicians use their complete energy source before the end of the game, the battle is unde-
cided. Be vary careful with your use of energy.

DON'TWASTEIT!

The number of wands at your disposal are displayed next to your score. To choose a spell, press and hold the
fire button and move tha joystick to one of the following positions:

- up: straight shot (weak)

=right:  zig-zag shot [medium)

= down: follow shot (strong)

- |laft: pacman (very strong)

ELVIN
Elvin, lard of the birds, has been taken prisoner by a god called Thiba wha, by kaeping Elvin in his underground
kingdom, hopas to have control over the birds. Help Elvin to escape from the dungeons, save his life and help
to free the birds from Thibas dark power....

- ANDWIN ATIN OF BAKED BEANS!
You are all on your own, no one else can help you, but the possibility exists that you will survive, Watch your
water ration {agua), and refill it by landing on the pond and pressing the fira button. If your power (vis) is fading,
land and rest for a while. And don't forget about your health (sanitas) which suffers from the underground
climate and cannot be restored. So move quickly!
Once Thiba has been beaten and Elvin saved, you have to find your way out of the cavern and your mission
has bean succassiul, but how to achieve thisis, as yet, unknown... If your mission is a failure, press SPACE to
start again, Elvin can be contralled with a joystick (port 4 2).

CHIP WAR
Cne fine day, it was after you bought the ANTICS disk and warea just trying to have a goan the new game, your
computer broke down producing nothing but some Kind of mysterious sounds. However your bast friand told
wou that he had the same problems with his computer and that he repaired it by using some special equipmant
{7]. S0 he gave you his CHIP-WAR disk and after loading it you found yourself inside your computer equipad

with electron connectad space ships, "Let's go, we'll work the thing out!” your friend shouted as he overtook
you at full speed.

CHIP-WAR is a one or two player game. Depending on the number of players please connact the joystick for
the first player to port 1 for the second player to port 2. Port 1 controls the upper and port 2 the lower part of
the screen. The aim of the game is to repair the circuit board, Therefore you must land on the chips.

Controls:

Crepanding on the direction your space ship flies to, moving the joystick to the right or left side will aither
accelerate or deaccelerate your ship moving it up (down) will influence flight height.

To land on a chip fly aver it and keep tha fire button pressed while pulling the joystick down. Mow an abstracted
layout of the chip appears and up to 10 defects are built in, Each defect will be winking for a short period of
time. On the right you will find all important parts of a chip. You can select and replace tham on the chip by
pressing the fire button atter moving the cursor to the selected one. You will find yoursalf undar a parmanent
time pressure while repairing the chip. Select the "T" to count the number of unrepaired defects. If you want
to see the repaired chip select the "S"; however this will cost you 100 time units. After work is done you can
exit chip by selecting the "X". Howaver you will automaticly exit when your time has run out and not all defects
have been repaired. Don't be surprised if you have a fallout of several functions then, You will notice this
through changes on the screen or if the music slows down. [n the middle of the screen you fill find a display
with threa enargy bars. The one in the middie shows you the systems enargy the upper ane the enargy of
players cne the lower one the energy of player two. Watch your energy and keep away from “energy balls”
which will immideately lower your energy when touched. You should also keep away from anything that re-
moved from the circuit board, because they could have not very nice conseaqueances,



MINI BOULDER

On an until now unknown planet. which orbits a massive red sun, on the solar map coordinates QXLS-4 inthe
milky way, an almost inexhaustible diamond source has been located, This planet’s atmosphere cannot supp-
ort human life, and so the interplanetarian federation launched an unmanned probe, which has now landed.
The probe contains an android codenamed "Diamond Grabber” who now awaits your orders. To be able to
communicate with your terminal and to move on to the next mine, the android must firstly collect a certain
amount of diamonds. The android has enough energy to recharge himself five times. This can, by collecting
anough diamonds, be extended. The interplanetarian federation research shows that the working conditions
in the mines are dangerous. Some of the following points have been noted in the mines:
— uncontrolled gravity (effects stones and diamonds)
— water
— acid {eats away the flooring)
- tumar (forms an impenetrable tissue)
— amoeha (slimey creatura)
— pulsating sguare-runners (patrol the mine systam)
— carbon monoxide growths (change form whean struck by stones)
— mowving walls

a) try to close off the mine system

b} can change stones into diamonds or diamonds into stonas
Included in this game is an editor which allows you to create your own mine systems on your own discs. With
the tape version you cannot save or load edited screens. Edited screens are lost as soon as the computer is
switchad off,

The Editor:

Entry to the editor is gained by pressing the ARROW key when the title screen is displayed. In the bottom haltf
of the screen an empty mineg will appear,. The top and the bottom borders are permaneantly installed and cannot
be changed. In the top left hand corner of the mine is a cursor that can be manoeuverad using the joystick.
When the fire button is pressed, the character CHAR appears where the cursor was. With the keys A-K, M N,
U-W and SPACE the position of CHAR can be set. The following characters can be called up:

A: border

B: earth

C: stone

[ diamond

E: square-runner 1

F: carbon monoxide growth 1 (change to diamonds after)

3: square-runmer 2

H: carbon monoxide growth 2

I: water

J: exit

K: entrance

M wall

M acid/tumor

U: living wall A

W: living wall B

W: amoeba

Creatures
Square-runners 1 and 2 explode when hit by falling stones. This explosion can also demolish walls. The car-

bon monoxide growths 1 and 2 change to diamonds during this explosion. The numbers 1 or 2 tell tha creatu-
res in which direction to rotate when they are locked in.

1: anti-clockwise

2: clockwise

When a creature is chosen, the direction of travel must also be indicated (joystick right or left). If a false direc-

tion iz indicated, the creature will run on the spot.
Water: It flows upwards ignoring gravitational pull and spreads left or right only on a surface. Water
cannol flow from a high position downwards.



AcidTumor:  Firstly you mut choose either acid or tumor. In one complete picture only acid or tumor can
appear. After a selection has been made, the delay can be chosen. The more delay chosen, the
slower and more irregular the acid or tumor will become. All entries must be confirmed with fire
button,

Living Walls: a) expanding walls. Expand when a free area either right or left is available.

b} transforming walls. The life span of the wall has to be adjusted. Expanding starts when a
stone or diamond falls onto a part of the wall, but only where a blank appears above or below
(depending on the gravity). When the wall starts to move, the stones that fall through it, change
to diamonds, and the diamonds to stones. After the life span runs out, the wall becomes inac-
tive and any stones or diamonds falling onto it disappear.

Amoeba: The rate of expansion must be set using a time delay, The amoeba spreads in any direction and
other creatures explode when touched by it. If the amoeba cannot spread anymore, it changes
into either diamonds or stones, depending on how big it was (into diamonds whan smaller
than 100 characters).

Further functions

L: Inading a screen. At the beginning of the edition "s:mini.00" is displayed in the top half of the
screen, This now changes into a "1™ and the cursor appears on top of the number. A laval can
be chosen by using the joystick, and confirmation made by pressing the fire button. By selec-
ting leval 00 the editor reappears. When a screen is loaded, the colours are indicated and the
cursar appears at the start point.

s: saving a screen, Firstly the number of diamonds to be collected and the score for each dia-
mond must be enterad. After this the screen can named and the level decided. With tha fire
button the screen can be saved,

DEL: delation of a screen. A "K" appears in the file name slot, The number of the screen to be deleted
is selected as by "load” and "save”.

After each disc operation the floppy disc status is displayed.

B 5 gravity change. One two place decimal number and two four bit binary numbers are displayed.
The two bits on the right of the first binary number are responsible for changing the gravity:

Second place from theright: number of steps

First place from the right: fime

Acombination of both is possible. When both bits ragister zero only the gravity for tha picture is anterad, and

does not change for the duration of the game.

The decimal number indicatas the number of steps or time until the gravity should be changed.

The second binary number indicates the system by which the gravity should change itself. From left to right:

Bit: 3 2 1 o
lettfright upfdown clockwise anticlockwise
If the bits from tha first binary number were zerg, the second binary number indicates the direction of gravity:
0000: down
Q001 : right
0o0: up
0011 left
F: fill. Aclosed in area can ba filled in by using the "Char” symbol. Mote; thisis not a “real” filll The

pragram simply enlarges all symbales equal to the filling symbal in all possible directions,
but only if there are characters which can be enlarged. But beware! The fill symbeol can cause a
lot of damage, and so the screen is automatically saved befor the fill function is used. Blanks
may not be filled with blanks.

R: restore. Before "fill” and "clear” the screen is automatically saved. By using SHIFT and "R" the
saved screen can be reloaded. But be careful! This command cannot be reversad.

CLR: clear, SHIFT and CLR standardises and clears the playing area.

T test. By pressing the "T" button you can play the screen displayed. If you fail the game starts
again. Reentry to the editor is gained by pressing RUNSSTOR or by playing the game until the
and.

Restore: Entry to the title screen is gained by pressing the RESTORE key. A screen in the editor iz not
cleared.

Function keys:The colours of a screen can be chosen by prassing either F 1, F 3or F 5.



