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INCREDIBLE SHRINKING SPHERE
PLAYERS GUIDE

OBIECTIVE
The pla net Sanglalmadore rt the Sp6ere Corpl battleItarningarena, also(alled
thE DTATH RUN.

colonel-in'chrel Man Ridley, a lrunrated de6k bound ofti(€r olthe Corps Elite,
decided to lest his rkills behind the (ontrok ol a flGHfER SPHERE and
att€mpted lo complete the DEA]H RUN.

Ridley couldn't handle it! His fIGHTER SPHERE has been ditabl€d by ASSASSIN

SPHERES and he 5 now stranded romewhere wfhin the RUN.

Your task aboard a FIGHTeR SPHERE ir to fand a route through th€ traF and
ai56rins ol DEATH RUN and lo<ate Ridley. Thirwillenable.n aulomati(Shuttle
sphere re5<ue. Sounds eaty, but @n YOU handle it?

LOADING ISS

1. set up your computer syrtem ar detailed in the innruction booklet! that
a((ompany youT computer, and aonnect to your Tv or monilor. Ensure that any
ca(ridgesor peripherals (tuch ar di5k dtiv6, cassene playerr, printeE, et() are
dir<onn€<l€d frorn your (olhputer. tailure to do !o may (ause loading diffi
cultier. (lfyourcomputerhasa built in di5k or@tsette drive youwillnot be abl€
to di!(onnect the buitt-in item, but enrure that any other periphetalr are
dis(onnect€d).
2. lf you are uling a COMMODORE 64oTCOMMODORE l2Swiththe CA55ETT[
tss ..-
a) Conned your d.t <6iette to your Commodore 64 or | 28, and switd your

ry/monitor (an Computer ON.

{commodore I 28 o\rne6 thould now ele<t 54 mode by typing Go54 and
presing RETURN. then Y and prelsing RETURN).

b Intcrl your l5S c65€ne into th€ data<ar6€rtte, eniuring that 5lOE A {a(er
upwards. Ensure the @55€tte i5 fully rewound,

() Hold down the SHIFI and RUi{6TOP keys on the Computer together. Then
pr65 the PLAY key on the data<att€tte-

3. ll you are uringa COMMoDoRE 64oTCOMMODORE l28with th€ DISKETTE.

a) Connect your dirk drive to your Commodore 64 or 128. and ewttd your
Tvhonrtor. Computer and Disl Drive ON



(commodore 128 owners should now select 64 mode by typing GO€!4 and
prersing RETURN, then Y and pressing REIURN).

b) Inrert the ISS diskette into the ditk drive, side I up.
c) Type LOAD "r" 8.l, and pr6t RETURN.

4. lfyour are uring an AMSTMD cP464,6f)4 or 6l28 with the CASSETTE lss
a) Swn(h your Tvhonitor and computer ON.

b) l{ your computer has a built-in ditk drive you should now @nnect a (om'
patible cass€fte player to your computer, and then type: ]APE and press

REnJnN. This sets your @mputer'readyto load {rom cassette
c) In5ert your lss cassette into th€ cassette player, ensuring that SIDE A fa(es

upwardr. Enture the cas5ette islully rewound.
d) Presr CTRL and the small ENTER key then pre5s PLAY key on the Gseette

5. lfyou are using an AMSTFAO CPC,164, CPC 664, CPC 6128 with rhe DisKETTE

rss . ..
a) Switch vour Tv/monitor and Computer ON

b) l{ your computer has a built-in (atsette player you thould twitch your
computer OFF and (onnect a compatible disk drive to you r computer' Now
rwitch the dirk drive and computer ON and type: DISC and pre5s RETURN

Thir sets your computer ready to load from diskette
c) Ins€rtthe ISS diskette into the disk drive, side 1 up.
d) Typ€ RUN "Dlsc"then pres5 the ENTER ker.
5. tf you are uiing a SINCLAIR ZX SPECTRUM, sP€CIRUM +, SPECTRUM 128'

SPECTRUM +2 0r SPECTRUM +3 with the CASSETTE l5S ... .

a) Connect your @ssette player to your Spectrum computer in lhe u9ual

manner. (f your @mputer {eaturc3 a bualt-in d3t€tte player thit italready
done).

b) l{ you with to ute a joyslick, in5ert the ne(essary interface now lf your

comput€r has a built'in joystick port then connect a iuitablejoynick now
(5€e Control Nole5 tor details of compatible joyttickt)

() Switch your Tv/monitor, ci|stette Player and computer ON (lJ you are usang

a 128K computer, s€lect 48X mode).
d) In5ert the lss cassette into the cassette player, enturing that SIDE A faces

upwards. Ensure the @t*tte i5lully rewound
e) Type LOAD '" then pres the ENTER key.
7. ll you are using an ATAR sT computer wilh ihe DISKETTE 155 .

a) Connect your d|sk drive to your Computer (if your computer featur{5 a

built-in disk drive vou will not need to do thit)
b) Ins€rt the ISS diskatte 'A" into ditk drive A, label 5ide up
c) Switd you. Vmonitor, Compder and ditk drive ON.

d) when prompt€d by the computer insen DISKETTE "8" into ditk drive a,



label ride up.
8. ll you are uiin9. cOMMOOOR€ AMIGA computer with the DISK€TTt lS5...
a) Ins€rt the tss dirkette into dirk drive A l.bel side up.
b) Switd your w/nronitor and computer ON.

JOYSTICK AND XEYEOARD CONTROI NOTES .

l) Commodore 64 ot,ner' rnay u!€ any compatible ioynick, plugged into
pon 2.

2) Amitrad CPC owne6 may ure any <omp.tible ioyni* Plugged inro th€
port Equ.valent <ontrol is alro available ftom the keybo.rd keys.

3) spc<trum owne6 may ut€ KemFton, Interface 2, (u6or compatible

iorynic}l (Sinclair ioyni*). lquivalent conlrol i5 6lto available trom the
keytoard keyi.

4) At ri ST u*rs m.y use any compatible ioynid Plugg€d into port L
5) comhodore Amiga u5e6 may u!€ any <omp.tible joytti* plugged into

Don ,|

LOADING DIFFICULTIES
we are alway! re€king to improve lhe quality ol our produ<t range, and have
developcd high nandardi of qualily conirol to b.ing )lou thas product. lhere-
fore, in the evenl that you expcrienca any difiiolties whiltt loading, it i5

unlikely to b€ . fault with th€ produ<t itelf. We rugg€tt that you switdl OFf
your @mputer and repeal the loading innructions carcfully. cheding thal you
are uJing the corred r€t ol instrudion! for your aoanPuter and roftware. l{ trou
rtill hav€ problemt <ons'rlt $te ur€r h.ndbook that ac<ompanid your com-
puter or <onSult your $ftware dealer tor advice, In the ca* of ofiinued
ditfi<utty, and have 6eded all ot your hatdware for possable fautB, may vYe

rr496t ttbt you <ontact your cunomer Advice D€partmenl in writing lor
asSrnance.

Adivirion Olstonler Mvice (lSS)

Elake Houre
Manor Farm E iale
Manor talm Road

Reading
Bertshire

Your lenerrhould dearly gtate the tollowingl
- YOUi nam€ and eddG5s

- ; drytime telephone numb€r (i{ available)

- thc name of the product you .re having diffiolty with
- whethet it is on ors€tte or ditkene
- the @mputer 5yttem t/o! are uting and any peripherab, ioyni.ks, etc you



use with the roJtware in question
where and when you bought the produd
a detailed desoiption ol the difficufty you are having. 

_

coNTROI-s
coMMoooRE 64

fhe game us€. either joysti4 or keyboard ior fighrer sphere aonlrcl, the
jotsti<k plug. into port 2 (rear port) the direction ot the joytti<k movement (an

ba 5€lected ar normal Nonh or l$metri< onh a(cording to preference (See

below).

KEYEOARD

PAUSE RUtlAToP (Move joynick or hit keys to restan)
QUIT RUi|ETOP when pre55 'Q"
FtlT? Change Joynick Directional Control

(Arow on title sceen shol /s loynid NORTH)

Al an ahern.tive to the loFti* the tollowing keys may b€ us€d:

FIRE RETURN (Alto used for pla<ing ammo dumps)
NORTH ;
soulH /
WEST X
EAST C

The SPACI 8AR i5 ured to ExlT fiom the PLAcE AMMo DUMP5 tc.een.

sP€CIRU ITVAMSTRAD CPc

The game u*6 eirher ,oyni(k or k€yboard for fighter Phete @ntrol, the
joyni<k on the Spe<trum can b€ either Sinclair 1 or (empston (5e€ below)

KEYEOARD

On Title S{reen prert SPACE BAR to SIARI

Jovstid select€d with 'J" = slNcLAlR (spectrum only)' K = KEMFsTON (sp€<trum Only)

PAUSE P

QUIT Q o/vhen the game it already paus€d)

FIRE ENIER/RETURN (Al5o us€d to plaoe ammo dumpl)
NORTH K
SOUTH M



WEST Z
EAST X

SPACT 8AR used lo gothrough lhe platel for ammo dump pla<ement and the
"5" Key is used to start the game-

ATARI ST AND AMI6A

JOYsTICK ANO Tv OR COLOUR MONITOR REQUIRED.

The game us€s JOYSTICK ONLY for Iighter there conlrol, the ioyni€k plugs

into port 2. The direction of the ioystick movement @n be t€lected as normal
North or lsometric North according to preferen(e Thit oplion is only given on
fint loading ot th€ game.

KEYSOARD

PAUSE rl0 Ooggle paus€ on Atari ST)

UNPAUSE t9 (Amiga only)
QUIT Er(ape Key
SPA€E 8AR Exit Ammo Dump Placement kreen

HOW TO PLAY - NO FRILIS!
For tho.€ who don't lake reading long instructions b€for€ playrngl

PI,ACING AMMUNITION DUMPS

Atthe beginning of the game, oron rea.hing a new level, the player has the
option of placing ammo dumps almost an!8here within the current lev€l

There are four PIAIE maF to e.ch lel/el, you (an Innalt up to 4 ammunrtron
dump5 on EMFrY{|6 throughoutthe level.

l. Move toynick UPOowN to CHoOSE PLATE and prss tlRE or ue€ the
kevboard a5 mentioned,

2. A aullor appea6 over the mini map for that PI-ATE. Move (u6or to required
oosition ov;r an uno<upiedtrleand pr65 flREtoplaceAMMOOUMS The

ietler "A" will app€at on the maP il you have chosen an allowable tile
(Amiga and ST hat the option ot deleting a dump by pre.5ing tire over a

pla.€ddump).
3. itlace cursorbn any SloE EDGE ot the PLATE MAP.^d prets FIRE to return io

rhe cHoosE PI-ATE option.
4. PRESS SPACT to EXIT into DEATH RUN at anv time

You <an now attempt to play lS5. GOOO LUCK, without readinq the rest ot
the Innrudront You'llneed it!



HOW TO PLAY BETTER
THE TRAINING ARENA

fhe PtafESwithin thetraining arena are inliers, fourdeep. The plate5 coniist
of numerous TECTRONIC Tll-ES, these effect you FIGHTER sPH€RE (ontrol.
Fightersphere also effed tiles, most tiles haverheirown timer, once a fighter
sphere pa55e5 over one, a (ountdown begins bef ore thetile (hanges into deadly
FIGHTER SPHERE VAPOURISER! So don't hang around and remember the
deeper the levelthe faster the TIMERS!

There are a few ex(eptionr, one i5wall-5upporting Tile5these don't change, so
on some PI.ATES 'hlgging the walls could be your only chan(e of survival.

TIGHTER SPHERE

Th€ INCREDIELE SHRINKING SPHERE or fighter sphere, armed with a 70mm
Cannon is able, with the help oftiles, to alter iti Molecular Structure.

Fighter sphere MAss, VoLUME and VELoCITY ir affected by contact with the
variour TECTONIC llLES. Sphere velocity is also afiected bythe sphere's Mass,
the heavieryou are the rlower your acceleration.

Theabilityto negotiatethe hazardrof DEATH RUN depend upon tkilled (ontrol
olthis weapon. watd out forthe5phere'r momentum,learn how to'contain'
the inertia!
TECTONIC TILE IFFECTS
On the title r(re€n move .,oynid (not {ire), or touch diredion key to tbn a

demo summary of the tedonicti1e5. (Due to memory restrictiont thL option is

not available on the Spectrum orAmnrad).
TITLE NAME TECTONIC EFF€CT

ISMO ASSASSIN GEN€RATORS Avoid them, thev manufacture Assassin

SPEED TRAPS
DECREASE MA55

Spheres - Deadly!
Alter Sphere rp€ed, not always wanted!
De(ea5e Sphere'3 Mass orweight, A LIGHTER
sphere is able to lravere damaged riles and
prevent ramp collap6e - increass sphere's
manoeuvrabilityl

INCR€ASE MA55 In<reas€ Sphere'l Ma55 or weight. lf HEAVY
avoid damaged tiles - high mast and speed
needed foropening MOVING WALLS-tphere
le5s re$onsibel
Insease sphere's size or volume. sph€re navi
gation more difiicult through narrow
channels-

INCREASEVOLUME



DECREASIVOI"UME

MASS, VOLUME OR INERIIA

cftAoTtc aouNcE
sHtEt-Ds

D€<rear€ Johere'r size or volume. Easier to
navigate narrod channels. $metinrg
e$entiall
Thir ii. CHANC€, anything may (henge! Ri*y
but (an b€ worth it ito 3horkut the Rul{.
Sphere repell€d at spe€d!
Provid6 rhort-lerm photon prote<tion. troln
the Assarsrn spher6, e5t€ntial if you want to
rurvivet Sphere 9low5 and hums when ehield
iJ a a<tive. The 3hi€ld's humming tound
ctEnges jun b€fore it dissipatE! Rememb€r
where rhield icons are plac€d and keep loP
prng upl
lf caught yoor sphere will $an to spin at
inseding sp€€d. On(e top 5peed it reach your
r@re will redu<el PRESS FIRE to be releas€d.
Once the route through a plate at leami u5€
l€.s oi NO OUMPS for ince.i€d bon{6!
Oump. have inlinite lppliet ol ammo! a
higher bonu! ii award for pla<ement on
deeper plat6 - Plate fout de€Pen-
Easy r.or€ increase toward extra live5! Don't
be too gre€dy, remember the TIMERI
An eary way lo loor€ !.ore!
Th6e provid€ a<<ei6 to d€eper plat€. within a

lqel. Th€y have no TIMERS.
There provide accert UP through lhe platei in
a lev€|. ilo TIM€RS.
Tht ii the exit to the next LEVEL lf a lite it l6t
you will retum to the start of the current level.
Rebolnd at lull 5peed in oppo6ite entry dire<-
tion. On deeD€i levels thit tile ii needed to
gain enough rp€ed to open MOVING WAIIs!
Generally thir lile is trouble!
ll you pass too clo6e you will b€ @ught and
ihe ghere rvill be imrnobilised lor a time. Thi5
could mean death!
lf yo! are ioo heavy damaged tile5 will col-
laF€ dranging into Fighter sph€re
vapouri$E. Deadlyl
oh de€pcr levels the only foute ro a level ExlT

REVOI.VER

AMMUNIIION SUPPLY DUMP

REWARD

PEI{AITY
8I-ACK HOLES

WHITE HOLTS

EXtT

BINARY R€8OUI{D EOOSTER

PRTSOt{

DAMAG€D TILE



SHORT,CUT

is vra the RAMPS. These allow the tphere to
IUMP the walls. The rampr need to b€
approached at speed a nd the rphere must not
be too HEAVY ifth€ RAMP.irn't to collaprel
The5e are the MOVING WALLS. These sectione
ot the walb can be purhed open if at high
speed .nd hass. U5in9 thete walk could b€
your on ly way to complete . level I

CONTROL PANEL
The control panel on the bottom of the t(reen rhowt the spheret SPEED,
AMMUNITION and MA55 or weight in addition to your SCORE.

Speed i5 5hown on the left hand side ot the s<reen, weight on the .ight. The
biggef the sphere is in the controlpanelthe heavieryou are!

The 5phere's VOLIIME isrhown by yourFIGHTER SpHERE ch.nging 5ize on the

Score
Eonus points are awarded for ammo dumF plaaed on deep€r ptates, the tess
ammo dumpi you us€ also ancreaies the bonus.

Pointe a.e awarded tor the dEtruction of assassin orthe DEATH SNAKE on the

Completion ot a level giver big bonltses, on GAME COMPLETTON there ir the
option ot playing on with a new i(enario and your preJent 5aore is relain€d,
however. you may tind things a little more traught on this new misiionl
New sphere a re given every 50,000 pointsupto a maximum oI7 spherescan b€
held in reserve.

Credits
hcredible Sh.inking Sphere was dEigned and deated by Fou6 rjelr. Credit is
given tothe keypeople involved inthe p.oject on the credits screen, many more
'behind the rcenes' p€ople abo helped and I thank them all.

Special lhankr must 9o to ALL at Software Studios lor their hetp a nd enthu5iarm
wilh lhir proiect and toActivision generallywhose suppo.i madethe develop-
ment and distriburion oI thii game posriblel

I hope you enjoy playing Inoedible Shrinking Sphere as much as we enjoyed
qeating it!

Stetan Ufnowski
9



LE BUT DU IEU
[a planate Sangfalmadore en l'arene de forma-tion en t,art de(ombatdu Co.o\
de la Sphefe, quit'appelle aursi LA ptSTE DE MORT.
Le Colonel en Chei Matt Ridley, un officier insatisfait du Corps Elite, doua au
bureau, a docide de mettre a l'6pr€uve res talent5 derfiare les comrnandes
d une SPHERE D€ CHAssE et a eriaye de compteter LA ptSTE DE MORT.
Ridley ne pouvait par re debroii'tter! Sa SPHERE DE CHASSE. ere mi, hor,
d action par des SPHERES D'ASSASS|N et maintenant il reste en rade oueloue
part

GUIDE D'UTILISATION D'INCREDIBLE
SHRINKING SPHERE

POUR CHARGER ISS
l. Installez votre Systeme intormatique en ruivant les manuels de mode
d emploi qui a(compagnent votre Console, et branchez votre TV ou votre
monrteur. Arsurez-vous que toutes les (i|rtouches ou tour les p€riph6rique5 (tel,
que lecteurJ de disquetter, magnetophones a (asjettes. imprimantes; etc.) ne
JOnt pa5 (onnectes a votre ordinateur. Dans le (ajcontrarre vou3 risoue2 d,avoir
des difi;cultas lor! du chargement. (5 votfe ordrnareur a une te.ieur de dis-
quettes ou de cassettes encastre, vour ne pourTez par d6conn€<ter le d irDositit
en6rt16, maB atsu rez.v.us q ue t.ut autre pheripherique soit b,en d6con;ect6).
2. Si vour utilisez un COMMODORE 64 our COMMODORE 128 ave< CASSETTI

tss ...
a) Connectez votre le<teur de cars€ttes a votre Commodore 64 ou 128, €t

rhetlez volre lv/moniteur et votre Console EN MARCHE {ON).
(Le! utilitateun de Commodor€ 128 devraient s6lectionner le mode 64 en
tapant GO64 et en appuyant sur RETURN, puis rur y et sur RETTJRN).

b) Insdrez votre (assetl€ ISS danj le lecteur de (as!ett6. en vous assurant oue la
FACE A est ver5 le haut. Aisurez-vous que la cass€tte en entierement
re€mbobin6e.

c) Maintenez le5touches SHTFT el Rt,tVSTOp enlonc66 en memerempr. puis
appuyez sur la touche PIAY du lecteur de casrettes.

3. Si vous utilisez un COMMODORE 64 ou COMMODORE 128 avec ta
otsouETTE tss...
a) Connectez votre le(eur de disquettes a votre Commodore 64 our l2g, et

rhettez votre Tv/moniteur, Console et Lecteur de Disquettes EN MARCHE
(oN).
(Les utiliiateur de Commodore 128 devraient maintenant r€lectionner le
mode 64 en tapant GO64 et en appuyantsurRETURN, puisentapantyeten
appuyant sur RETURN).

to



b) Inserez la dLquette ISS dans le lecteur de disquettes, {ace I veRe le haut.
c) Tape IOAD "'"8,1 et appuyez rur RETURN.
4. 5i vous utilisez un AMSTMD CP454, 664 ou 61 28 avec la CASSETTE 1S5 ...
a) Mettez votre vmonitor et votre console EN MARCHT (ON).
b) si volrc (onsole a un lecteur de dirquettes encastrd, vour devriez mainte-

nant connecter un lecteur de caSrettes aompatable ave< votre ordinateur,
puistapper:TAPE etappuyersur RETURN. Ceci pr6pare votre ordinateur au
chargement a partir d'une cass€tte.

c) Inr€rez votre Gssette ISS dans le lecteur de cas5ett6, en vous assu rant que la
FACE A e5t vers le haut. Assurez-vous que la Gseette ert entiArement r&
embobin€e.

d) Appuyez ru. CTRI et sur la p€lite touche ENTER en meme temps pui5
appuyez sur la touche PIAY du lecteur de ca55ettes-

5. 5ivousutilis€zUnAMsTRADCPC464,CPC664,CPC6128aveclaDIsQU€TTE
t55...

a) Mette2 volre Tv/moniteur EN MARCHE (ON).
b) sivotr€ ordinaleur a un ledeur de <assett6 encastr6,vous devriez aneter

votre ordinateur et conne<ter un lecteur de disq uett6 compatible a votre
<onsole. €n5uite. mettez votre lecteur de diquette5 et votre console EN

MARCHE (ON), puistap€z: D|SC et appuyez rur RETURN. Cecipr6pare votre
ordinateur au chargement a partir d'une diiquette.

c) Inrerez la dirquette ISS dans le lect€ur de disquetter, Ja(e I ve6 le haut.
d) Tapez RUN "DISC" puir appuy€z rlr la touche EI{TER.

6. Si vou5 utilis€z un SINCIAIR ZX SPECTRUM, SPECTRUM+, SPECTRUM 128,
SP€CTRUM+ 2 ou SPECTRUM+ 3 ave( la CASSETT! ISS...
a) Connectez votre lecteur de c$s€tte5 a votre @nrole Spectrum comrhe a

l'ordinaire. (Si votre console cornprend un lecteur de (iss€ttes encastrd, c€d
e5t d6ji fait).

b) Sivourd€5irez utilis€r unjoynid, instrez l'inlerface n6<e5saire maintenant-
Sivotre console a unerortiejoyni* encastree branchez un joystick ad€q'rat
maintenant. (Voir Not6 de Contr6le pour plus de d6tailr eur lesjoynicks
compatibles).

c) Mettez votre Vmoniteur, lecteur de <ass€tte5 et con5ole EN MARCH€, (5i

vous av€z un ordinateur de t 28K, i€lectionnez le mode du,l8K).
d) Ins{rez la cassett€ 155 dans le lecteur de cassettes. en vous atsurant que Ia

FACE A est ve6 le haut. Assurez-vour que la ciBsette eit entiarcment 16
embobine€,

e) Tapez LOAD "" puis appuyez sur la touche ENTER.

7. Sivous utilire: ATARIST ave( la DISQUETTE ISS...
a) Connnectez votre lecteur de disquettes a votre console (5i votre ordinateur

dispos€ d'un lecteur de digquett(s encastre, vous n a urez pas beroin de faire
cecr. ,l



b)
C)

d)

8.
a)

b)

r)

4)

s)

3)

In+rez la dilqu€tre 155 "A' dans le le<teur A, <6t€ ataquetle ve6 le haut.
Mettez votre Tv/moniteur, Console et lecteur de diiquett6 EN MARCHE.

Quand l'o.dinatelr voui le demande, inr€rez la DISQUETTE "8- dans le
lecteur d€ disquen€5 A. (6t6 €tiqu€tte ve6le hau!-
si vour utilalez un CoMMODORE AMIGA avec la DISQUETTE lss ..
Ini6re2 la dirauctte 155 denr le lecteur de disquettel A, (6td €tiquen€ ve6 le
haut.
Mettez votre Tvlmoniteur et contole EN MARCHE.

NOTES DE CONTROLE JOYSTICK ET
CLAVIER

Le6 utilisateuF de commodore 6,6 p€uvenl utiliier n'importe quelioysti(k
<orno.tible- brandf dant la 5ortie 2.
L6 utilieteuG d'Amnrad Ct( peuv€nt utilit€r n'impone quel ioyni(k
compatible brand€ dans l. ionie. Un <ontr6l€ €quivalent en 69alem€nt
diJoonible a Danir d6 tou(he. du clavier.
LeJ utiltateuB de spedrum pewenl utiliser (elnFlon, Interface 2, det
joystid3 a cun€ur (ompatiblei (joystid Sinclair). un contr6le €quivalent 6t
€galement disponibh e panir der toudte5 du clavier.
L6utilEateuq d'Aiari 5T P€uvent ulilit€r n'importe quelioyttick compati'
ble br.ndre danr la ronae I -

Le' utilisateu6 de Commodore Amiga p€uvent utiliser n'impode quel
joysti<k @mpa-tible branch{ d.nt la 5onie

DIFFICULTES DE CHARGEMENT
Nolrs no6 elto.(oni 9|rl aert€ d'an*liorer la qualit6 de no5 produits, et
nour .vonr atabii de haut5 ttand.rds d€ <ontr6le de qualite pour vout
difribuer ce Droduit. Donq sivout ren.ontrez dei difiiculta6 p€ndant que

vorl3 dr..gez votte ieu, en lon peu probabh qu'il s'.gisi€ d'un d6taut du

oroduit lui-rname. Nout vous tuggdrod d anater votte ordrnateur el oe

ieprendre let instrucrons de dlargement e't verif iant qu€ vot/t utiliiez bien
le bon dode d'emgloi lout voate ordrnateut et votre toftware 5i vos

difficuhg De6irt€nt, corRultez le manuel d'utili5ation qui accornpagne

votre ordi;ateur ou co6uhez votre rcvendeur d€ goftwar€' En (as d€

difficuhas pe6inant6, nout vout luggeront d'e,ltine e votre s€ ice apr's

Adivrsion Curtomer Advi<e (lSS)

Slake Houte
Menor falm €ttate
Manor Farm Road

Read'ng
Serkhire
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N'oubliez oat d'inclure dansvotre lettre:
votrc nom et votre adr6s€

- un numero de t6l6phone oar vous pouvez atre contacte pendant la ioum6e
(si posiible)
le nom du produit avec lequ€lvous avez des dif{i<ull€5
s'il s'agit d'une disquette ou d'une cas$tte

- le syname informatique que vous ulilis€z ain5i que le5 p{riphariques,
joynickr, etc que vous utilisez avec le toft\ivare en quettion.

- quand et ou vous avez achet€ le produit
- une dg<ription d{taill6e de5 difficuh€{ que vous avez.

COMMANDES
COMMODORE 64
Le ieu se 5ert de soit une manette soit un davier pour contr6ler les sphdrs de
chass€. Conneciez la manette au pon 2 (port arriare). Quant a la direction du
movement de la manette, vous pouvez faire un choix entre Nord Normal et
Nord lsorletrique, lelon votre pr6farence. (voir cidessous)-

CI.AVIER
PAUSE

pour recommencerr.
OUIT RUNETOP puis appuyez sur la touch€ "Q"
E1lF7 Changez la direction.

(La tl$|e tur l'6cran de litre montre "Manette Nord")

On peut Je reNir d€6 touches suivant6 au laeu cle la manette

R€TURN (et pour situer un d6p6i de munitions)
;

c

Pour quitter l'esan SITUER LES DEPoTS DE MUNITIONS appuyez tur la barre

SPECTRUIWAMSTMD CPC

Le ieu 5e 5ert de soit une manette soit un clavier pour <ontr6ler les sphere! de
chirse. La manene de sp€ctrum p€ut 6tre utiliser avec soit Sinclair I soil
K€mpnon. (voir ciie65ou5).

CTAVIER
A l'6can du thre appuyez lur la bare d'espacement pour commen(er'
La manette choisie ave< 'J- = Sinclair (Spectrum seulement)

"K- = (empston (Spectrum s€ulement)

!3

RUNATOP (Poussez la manette ou appuyez sur les touches

FEU
NORD
5UD
QU€ST
E5T



PAUSE

QUIT
FEU
NORD
SUD
OUEST

P

Q (Quand le jeu en daja tuspendu)
ENTInyRETURN (€t poursituer d6 d6p6ti de munitions)
K

X

Utilirez la barr€ d'6pa<ement pourtraven€r 16 plaquei pour placer les ddp6ts
de munitionJ et appuyez 

'ur 
la toudre'S- pour entamer lejeu.

ATARI ST et AMIGA
MANETT: ETTEI-E OU MONITEUR EN COULEUR SONT REQUIS.

Le ieu ie s€rt d'une manette r€ulement pour contr6ler les 5phar6 de chatse.
Connectez la manette au oon 2, Pour la dire<tion du mouvement de la manette
vous pouvez laire un choitentre Nord Normald llord ltometrique telon votre
preleren(e. Cet option n'ert offerte qu'au premier chargement duieu.

CLAVIER
PAUSE Flo (Eouton a levier surAtari5T)
DEPAUS€ F9 (Amiga s€ulement)
QUITTER Le Iouche ESCAPE
LA BARRE
D,€SPACEM€NT PoUT quitteT I,6cTaN SITIJER LES DEPOTS DE MUNITIONS

CoMMENT JOUER - TNSTRUCTIONS REDUITES
AU MINIMUM

Pour ceuxqui n'aiment pas lire des inttructiont longuE avant de jouerl

L,EMPLAC€MENT DE DEPOTS DE MUNITIONS
au debfi du ieu, ou en arrivanl e nouveau niveau, le loueur a l'o((aJio^ de
situer de5 d6p6ts d€ munitions preique n'irnpone ou danl le niveau actuel
llerirtequatre plaqu6 j ch.que niveau.

L Poussez la manetteve6le hauweF le bar pour choisir la plaqueetapBlyez
5ur FEU ou utilii€2 le clavier comme d6ia dd<rit.

2. Un cuneur paraitsurla petite (arte pourcetteplaque. Dtplacez le(u6€ura
l'endroh requis sur un <6lreau ino<cup6 el tirez r FEU pour satuer 16
d€p6t5 de munitions- L.lettle'A" Paraitra tur la can€tivous avez(hoitiun
Grreau admirsible. (Amiga etSTon le(hoixd'dffacerund6p6tenaPpuyant
5ur tEU perJeasur d'un depot d6ja en pla(e).

l{



3. Placez le cureur 5ur n'importe quel c6te de la plaque et appuyez sur FEU

pour retournef a l'option CHO|S|R LA PLAQUE.
4. Appuye2surla bafre d'espacement n'importe quand pourarrivera la pane

de mort
Maintenant vous pouvez essayer de jouer lss. Eonne chancel sans lire le5

instrudion suivantesvous en aurez b$oin!

COMMENT IOUER MIEUX
Lesplaquet i l'rnt€rierir de l'ar€ne de-formation sont dBpose5 en quatre rangt
de grad ins. Les plaque5 consistent de plusieu6 @rreaux tectoniq ue5, qui mod i'
{ient le(ontr6le d6 rohares de chaise. Le5 tDhCres de chats€ on un effet sur les

carreaux. La plupart der (aneaux poss&enlun minutelr. Quand unsphCre de
aharse passe par dessut, un @mpte i reburs @mmence et puls le (arreau
change en vaporireur mortel de Jphere de chass€l Ne tfainez pas donc, et
n oubliez pas- le plus bas le niveau,le plusvite les minuleu6.
lly a quelque5 ereptions par example,le5 carreaur( quitoutiennent les murt
ne (hangent par, Surquelques plaques, te serrant let murs pourrait Ctre votre
t€ule chance de survave-

SPHERTS DE CHAsSE
L'ISS, ou la spharede charee, munie d'un canon 70mm, €5t 6pable, avec Iaide
der carreau)(, de modrt|e ta nructur€ mold(ulaife.
Du <ontact avea les diveB <a neaux lectonique produat un eftet 5ur la maste,le
volume et la valocit€ de la sphere d€ (ha'se. !a v€lodte en moditi6e par la
ftasse de la rphCre de eorte que le plus lourd vous ates, le plus lent votre

L'habilita de lranchir lei dangers de la paste de mort depend sur le <ontr6le
adroit de cet arme. Faites aftention a la vites9€ de la Jphare et apprenez
commeni retraner llnenie.

LES EFFETS DES CARREAUX TECTONIQUES
Surt'a.ran detitire, poult€z la manette (mais ne toudez paslelbouton de tir)
ou aoouvez tur la tou(he de drre<tion pour entamer un sommalre de
demonstiation d€5 Grreaux tectoniquel (Cet optron n'6t oflerte qu'avec
Sp€drum ou Amrtrad).

NOM DU CARREAU €IFET TECTONIQUE

GENERATEURS D'ASSASSINS 'ISMO' Evitezle5! lls produisent le5 spherg
assastin5 - mortelles!
llr dangent la vitesse de' sphares - pa3

l5

PIEGSS DE VITESSE



ACCNOES€M€NT OI VOLUME

DTCROISSANCf, OE VOLUM€

MASSE, VOLUME OU II{ERNE

REBOND CHAOIIQUE
BOUCUER

DIMINIr]]ON DE MASS€

ACCROISSEMENT DE MA55E

touiour5 deiire!
D6croisran(e de la masse ou du poids de
la iphCre. Une 5phere Egdre est capable
de traveEer de5 (arreaux abimas et
d'emgkher l'effondrement de5 ramo€s.
Cette diminution a<roit la man-
o€uwabilitd de la sphare.
Accroisement de la mas5€ ou du poid5

de la rphire. 5i la rphcre 6t lourde,
evitez 16 @f'eaux abimas. VouJ aure2
beroin d'une grande ma5!e et de la
vh65€ pour ouvyk le! murt mouvanl' La
rphCre €5t mdm r€nrable.
Un a<ooissenrent de la dimenrion ou du
volumedelasp*re. La navigation:tra-
vels lel chenaux atroiE devient plus
ditficile.
Une d€<roirsane de la dimension et du
volume de la rDharq quiamdliore la navi-
gation d6 drenaux etroilt - parfoit
65€ntaelle!
C'6t un rilqu€. N'impone quoi pui56e

changer. C'6t risqu€, m6is (a peut valoir
la peinc pour couper colrt la piste de

|- rDhlre est reooulrde a vitesse,
ll vour donne de la prote<tion photon i
<oorte dur€G (onire 16 30lr.16 as6atsin -
65€ntielle ti vor6 delirez survivr€! Le
phare luit et vrombil quend le boldier
ett en activit€, Le ron du wombits€ment
du boldier 6an9e iuste avant qu'ildis-
per*. l{'oublaez p.5 |endroit ou !€
trolve l€a i(6n€6 dls bouclieR €t en
raioutez de temF en temF.
5i voul etei captur6, votre tphke com.
m€n@ra a toumoyer de plui en pll,s vhe.
une fol5 ou'elle artive a toule viese.
votre *ore reduhe, Appuyez rur FEU

Dour &re labdr6.
Une toit que vous avez trouva un chernin
A trav€6 un€ plaque, servez-voG de
!l

REVOTVER

DEPOTS Df MUNMONS



RECOMPENSE

PET'IATITE
TROU' NOIRS

TROUs SLANCS

SORTIE

gURVOLT€UR SIIIAIRE DE REBOND

PRISON

CARREAU AEIME

RAMP€S

moift de dCp6ls (ou pas un t€ul) Pour
gagner une prime ruPplementarre. Let
d€por5 pocsde une rdie.ve infinie de
munrtions. Une Plui.grand€ prime eit
attribuee pour un empla<ement 

'ur 
dea

plaqu6 plul ba! - la qualridme plaque
€tt la Dlr,l baar€.
Augmentition de points pour obtenir
d6 vie5 luppl6rnentaire5. t{e $yez pa5
trop avide, n'oubh€u par le minuteur.
lJn moyen ta<ile pou. perdre de' points.
lk donnent accas aur plaqus pl|J3 b.l du
mame niveau, Aucun minuteur.
lb donnent a(cal aur plaqus plul haut
du ln€me niveau. Au<un minuteur,
[a rortie ver5le Dro<hain niveau.5i vouj
perdez une vie, ro(l! retourErez au
d6but du niveau a<tuel.
Rebondez A lode vitetse dans la dire(-
tion inv€n€ de l'entr€€, sur 16 nivleux
pll6 ba3, ce crrrcaux ett indispentible
polr gagnef a5sa2 de viteasa Pour owrir
16 murs mouvant!, En 96n6ral, (e (ar-
aaau Cl6a d6 ennuir.
si volrs pass€z trop prai du prison, on
vor6 attrapera et la tpherc tera
nrrobili{c pendant un momert - cr qui
peut raJulter cn la mort!
Si tour ete5 trop lourd. let canaaur
ablm€. effondrorit ct ddierdront dar
sp*.e5 de dEs5a vaPora*u.s -
mortellerl
sur 16 niveaux plut b6, le terll ch€man
va6 une rortie €tt via le5 ramP6. Elle.
pcm|€ttent h6 rpl*r6 a sauter l€a muE
Pour 6viter l'eftondrement del ramp€s il
l.ut 16 approdrer 6 vitese et ilt ut quc
l. fhare ne ioit p- r.op lou.de.
ce ront 16 mu6 mouvanE, Poul owria
16 r€<lio6 d€ c6 mut!' il tarn eydt dc la

!t

ROUTE RACCOURCIE



TABLEAU DE BORD

SCORE

CRIDITS

vrtesse et une grande maste. ces mu6
pourraienl Etre le r€ul moyen: a(hever

[e tableau de bord en bas de l'€cran
montrc la vitesse, les munitiont et la
ma5se ou le poids, en plusde volre score.

L, vite5se e6t montree a gaude de
l'6.ran et le Doids a droit. Plu3 la rohere
est grande danr le tableau de bord plut
vous 6tes lourd. Le volume de la sphare
e5t andiqu€ par un changement de gran-
deurde votre sphCre de chasse.
D6 points suppl6mentaires sont
attribuds Dour 16 d€o6ti de munitions
suitds sur 16 plaques plur bas. Si vout
vous servez de peu de dap6ls, votre
prime accroitra,

Del Dointssontattribues oour la destruc-
tion des soharei assas5in ou des 5€ments
monelt sur 1e5 niveau plus ba5.

L adavement dun niveau donne de
9rand6 primes. Sur I achAvement du jeu
il erLte |option de reiouer ave( un
nouveau s(enano, et vous gardez votre
saor€, Pourtant, il se peut que vout
ircuve.ez la vie un mu Dlu5 intenre rur
aette nouvelle mission.

On vou3donne de nowellessohdres tout
|6 5O,0m points jusqu'a un maximum de
s€pt, Vous pouvez retenir des sphares en

l5S 6tait.on(ue et c.aee parFours Field -
ler peEonner principal6 du proiet sont
reconnu€5 au gan€rique.

Je remercie €n oarticuli€rtout le monde
a software Studi6 de l'aide et de
l'enthusiasme qu'ils ont contribu6 au
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projer, et ; Activirion qui a rendu poss-
ible le daveloppement et la dinriburion

J'espare que vous aimerez jouer ISS
autant que nous avon5 aim6 le cre6.

Fours tield

INCREDIBII SHRINKING SPHERE .
SP!ELANLEITUNG

ZIEL DES SPIELS
DerPlanetSangfalmador€ istdieTrainingsarena des Kugelkorp6lijr realastitche
Kampfrituationen, die auch unter dem Namen DEATH RUN fioderlauf)
bekannt i5t. Regimentsche{ Matt Ridley, ein an seinen Schreibtir(h gebund€ner
frurtrierter Offizier der Korps€lite, testete sein K6nnen hinter den Steuerunqen
einer FIGHTER SPHERE (Kampfkugel) und versuchte est, e'nen DEATH R--UN

erf olgrei<h zu beenden.
Do<h Ridley was nicht gut genug! Seine KAMPFUGET- wurde von MdR-
DERKUGELN auBer funktion geretzt, und er ist irgendwo innerhalbdes RUN5
gestrandet.
lhre Autgabe an Eord einer KAMPFUGEI- berteht dafin, ernen Weg durch die
fallen und t6?lichen Hindemisr€ der DEATH RUNS zu finden und die position
von Ridley ?u lokalisieren. Di6 ermdgli(ht dann ein automatis.hes Ret-
tungtman6ver der Raumgleiterkugeln. H6rt sich ein{ach an, ab€rsind StE gut
9enug?



LADEN
L Stellen Sie lhr Compulersystem so BUt, we in der Gebrau<hsanwealung
ang€geb€n und <hlieBen Sie lhr ferniehgerat oder Monitor an. ljberprijfen
sie, da8alleanderen f.unktionen und Zu5atzgerat€ (Lautwerke, Kassettenger_
:ite, Dru*er etc.) abgenelltsind, da sonst Lade5.hwierigkeiten auftreten kdn_

nen. (ln da5 bufwerk in den Computer eingebaut, kann et natilrlach nidt
abge'telltwerden doch iberprilfen Sie alle anderen Gerate.)
2. Fiir COMMODORE 64 oder COMMODORE 128 mit KASSETTE

a) verbindenSielhreDatenkass€ttemitlhremCOMMODORE64oderl2Sund
schahen sie den Ferntehe/Monitor und lhren Computer ein
(Fiir den COMMOCTORE 128 wiihlen Sie nun den 64'Modut, idem sie GO&
tiDpen, dann die R€TURN-Ta5te, Y und no<hmals RFTURN dru(ken.)

b) Legen sie nun lhre Kassette ein, mit der A-Seite nach oben
iberpriifem sie, daB die Kassette en den anfang zunickgeipult ist.

c) Halten Sie die sHIFT und RUNATOP-Tasten niedergedrlckt Drt cken sie
dann die P[AY-Taste auf lhrer Datenkassette.
Fur COMMODORE 64 oder COMMODORE 128 mit DISKETTE

SdrlieBen Sie lhr Laufwerk an lhren COMMoDORE fl oder 128 an und
srhalten Sae lhten Fernteher/Monitor, Computer and Laufwerk ein
ff |]r de'| COMMODORE I 28 wiihlen Sie nun den 64'Modur, indem 5ie G064
tippen, denn die RETURN-Tatte. Y und nodrmalt RETURN dricken.)
Geben Sie lhre Diskette in das Liufwerk ein, mit der seite I na<h oben
Tippen Sie LOAD ''' 8,r und dri<ken 9re die R€TURN-Taste

tcr AMSIRAD CP464, 66,{ oder 61 28 mit Kassette
Sdlahen sie lhren temseher/Monitor und Computer ein
Hat thr Co.nputer ein eingebaut€t Laulwerk. to sollten sie nun ein pas_

render X6s€ttengerat ansdliBen: TAPE eintiPpen und die RETURN'Taste

dr0clen. lhr computer ist jetzt ladebereit.
Legen sie lhre an den An{ang zunickg€spulte Kattette in da5 Kas5et'

renoer,it ein. mit der A-Seite nach oben.
Drii-*en Sie die CTRL-Taste zusammen mit der kleinen ENTER-Ta5te und
drn*en sie dann die PLAY-Taste auf lhrem Kais€ttengerat.
Fnr AMSTMD CPC 461, CPC 664, CPC 5128 tnit Ditrette
sdElten Sie thren Femreher/Monitor und computer ein
Hat lhr Comput€r ern eingebautes (ass€ttenger;it to tollten sie lhren
Comouter au$dralten und ein patsendes Laufwerk an lhren Computer
anld{eirsen. Nun sd|alten Sie kuflverk und Computerien,lip€n: DISC und
dr0den dann die RETURN'Taie. lhr computer id jetzt ladeb€reit.

3.
a)

c)

a)
b)

c)

d)

5.
a)
b)



d

d)

e)
7.

b)

d
d)

8.
a)

b)

d)

a)

b)

1)

2)

3)

4)

5)

Geb€n Sie lhre Dirkene in d6 Laufwerk ein, mitder Seite 1 n.d oben.
TioD€n Sic RU 'DlsC und druden sie d.nn dr€ €NTER-T6tC
fO' SINCLAIR D( sPECIRUM, SPECTRUM +, SPCCTRUM I2A, SPCCIRUM + 2
oder 9P€CTRUM + 3 mat K.$ette
Schlieocn sie wie gavohnt lhr (6s€tten9€rai en lhneh sp€<trum<o.n_
puter .n (tallt lhr (tas€tten 9€r:l ni<h td|on eing€b.d in).
Wenn sie einen,loyrtick b€nut en mddlten. to g€b€n Sie nun da5.lotw€o-
dig€ Interfae ein. Bgitzt lhr Cornpsler einen eingebauten Joy.lid-
AnsdrluB. ro r.hlie0en Sie nun einen geeignet.n Joyatick an (i.h. die
,otstid-Kontrolline unten)
S<hahen sie lhren Fcm5ehar^lonitor, Xalseleng€r& und CoanFrrtar ein.
(f.llr sie einen l28x-Co.nruter benutzten, rd|ahen sie binc.ut tl8x um.)
l-€g€n Sie die K6etla in das Xa$etteng€r:t ein, |nh der A-S€it. ttadl oben.
Ub€rpn[fen Sie, da6 die K.55e$e bit zum Ant ng zunidg6pirtt in.
TiDgen Sie !OAD" ein urd drtiden Siedann dic ENTER-Taste.
tor ATARI Sr mit Di*e-tte
Sdrlie0en Sie lhr laulw€rk.n lhren Compuleren (tallt das Laufiverk niaht
rdrcn eangebaul is0.
Geb€n 5ie die Diskefte 'A' da5 Lauf!./aik A ein, mit d€r be.<htittden Siete
nach oben.
s<hahen Sie lhren Femt€her^/tonhor, coftpi^er uod L.ult|e.t ein.
Oer Computer zeigl an, wann 5ie die Di:k€tte 'b' in da Laut\.ratk A
eing€bcn lolhen, wi€derum mh der b€.dritt€t n S€ite n dr ob€n.
f[r COMTTOOORE AMIGA mit Diskene
Geben sie die Dirkette in da9 laufi,vert A ein, mit der be*hriltetcn Scite
nach oben.
S<h.hen Sie lhren fetftchet/Monhor und Comprner ern.

HINWEISE ZUR BENUTZUNG VON
IOYSTICK UND TASTAruR

f ur den Comnfure 54 kooncn s|e tedei kompttiuen Joystd b€nuE€rr
(an Arlsdllug 2 .ngerdrlo$€n).
F0r d.n Amnr.d CPC l6nnen Sie ieden kompniblen Joysrid b.nutzan. Di€
T.rtatur bietd lhnen die glei<hen (odrollmdglidlkehan.
frlr den Spe<lru|n l6nnen Sie KemFton, Interf.<e 2 urd lfuEor-kompati_
ble Joyni(lr b.outzan 6indair). Die T.Jtatur bietet lhn€o di. gLidlen
Xontrollm6glidrkcitan.
fti. At ri ST k6nnen 5i€ i€d€n ko.np.tiblen Joystick an A'|ldllu6 |
anrd i6!en,
flr Cornmodore Amigo katnnen sie j.d.fl kompatibleh Joy6tid an
Aftdr|UB l anrd{ie0en.. 2r



LADESCHWIERIGKEITEN
Wirsind steG darauf b€dadt, die Qualitiir uns€rer Produktezu verbestern
und haben hohe Anforderungen an unsere Qualila$kontrolle entwickelt
Solhen Sie dEhalb aul schwierigkeiten beim tadevorgang stroBen, ist es

h6<hn unwahr5.heinlich, dao der Fehler am Produktselt)st liegt Schalten

lie lhren Computer aut und wiederholen Sie die tadeanweitungen
sorg{6liig. Priifen Sie, ob sie die {iir lhren Compute. und lhre Software
maBgeblichen Anweisungen benutzen. talls lhre Schwierigkeiten
weiterhin be5tehen, be{ragen sie die 8en utzungshinweie {ri I lhren Com-
puter oder bitten Sie lhren Softlvare-Handler um Rat lsi lhr Problem no(h
imm€rnich 9elai6t, auch nachdem Si€ lhre Hardware au{ m6liche Fehler hin
unterrudit haben. !o wenden Sie sich bitte tchriftlich an unsete

Kundenhratungtabteilung:

Activition Cuttomer Advlce
Blake House

Manor Farm Estate
Manor Farm Road

Reading
Berk5hire

lhr Erietsollte tolgende Details enthalten:
- lhren Namen und Adress€,

-eine Telelonnummer, unter der sie tagstiber erreichbar tind,

- den Namen d65 b€anstandeten Produktes,

- ob es sich um eine Kastette oder Diikette handelt,
wel(her Compule6ystem und welche Zuselzger;te (Joynids etc) Sie

- wo und wann Siedas Produkt gekautt haben.

- und eine detaillierte Be<hreibung der auftretenden s<hwierigk€iten.

STEURUNG
coMMoooRE 64
Dar spielb€nutn entweder einen bynick oder die Tastatur frir die steuerung
der Kamptkugel, wob€l der .loysti(k an Porr 2 (hinterer Port) angerdlos5en
wird. Fiir die Ridtungen der Joystickb€w€gungen kdnnen Sie je na<h lhrem
cer.hrEck 'Normal Nord' oder 'liomeirit h Nord' wahlen. (siehe weiter
unten,)

TASTATUR
PAUSE RUNATOP (roysti<k bewegen oder Taste drilcken for



Neuitad)
QUIT (Abbrechen) RUNATOP w€nn "Q" gedriidt irt.
F1/t7 Andert Steurungsrichtung der loyrtick

(Pfeil autdem Titetbitds(hirm zeigr.,oistick NORD)

Als Alternative zum Joynick kiinnen dielolgenden Tasten benuta werden:
F€U€R RETURN (Auch f0rs Plazieren der Munition benurzt)
Nord ;
sUD I
WEST X
o5T c

Die TEERIASTE wird zum Verlasr€n ('EX|T') de5 Eilds<hi.ms{nrdie PLAZTERUNG
DER MUNITIONSDEPOTS (PI.ACE AMMO DUMPS) benurzt.

5PECTRUIWAMSTRAD CPC
Das Sprel benutzt entweder einen Joysrick oder dre Tastatur fur St€uerungen
der Kahpfkugel, wobeider Joynick fiirden Spe<rrum sowhotein Sinctair I ah
auch ein Kempiton sien kann. (sieheweit€r unten)_

IASTATUR
Aut dem Titelbild(hirm die IEERTASTE ftr START d rucken.
Joynick wird gewehh mir: "J" = S|NCLA|R (Nur tor Spectrum)

"K" = KEMpSTON (Nur fiir Sp€drum)
PAUSE

QUIT (,Abbrechen) Q (wenn dar Spiet bereits pauriert)

FEUER ENT€PJRETURN (Auch fijrs ptazieren der Munition
benutzt)

z
X

NORD
5UD
WE5T
osr

Die LEERTAST! wird b€im Pla2ieren der Munitionsdepotszum Durchlaufen der
tb€nen benutA, und die "5"-Tane i5t furl Starten des Spieles_

ATARI 5T UNDAMIGA
.IOYSTICK UND fERNSEHER ODER FAREMONITOR WERDEN SE OTIGT,
Das Spielbenutzt NUR EINENJOYST|CK tor dieSteuerungen der Kamptkugel,
wobel. der Joynid an Porr 2 anges<htGsen wird. -D'e 

nicmunlen Zei
loynidbe|egungen k6nnen gewahh werden ats "Normat Nord" o;er "lro
metrbdl Nord',je nad lhrem Ges<hma<k. Diere Option gibt e5 nur zu Anfang
b€im eden Laden.



TASTATUR
PAUS€ f10 (Pauien-Kippr(halter beim Atari ST)

PAUSC EEENDIN f9 (nurAmiga)
QU|T (Abbred\en) "Er<ap€--Ta5te

LEERTASTE EXn Uerlast€n) des Bild<hirms tri. d6 Plazieren der
Munitiondepotr

WIE MAN SPIELT_OHNE DRUM UND DRAN!
f0ralliene, diekeine langen Bedienung6anleitungen lesen miichten, bevor Sie
mh d€m Spiel anfang€n!

PTAZIEREN VON MUI{ITIOI{5D€POTs
Zu Spielbeginn oder wenn ein neues Spiellevel erreicht wird erhSh der spieler
die M6glidlkeit, Munitionrdepots fan rib€rall im gegenwartigen Level zu
ola2iercn.
Es gibt vier EBENKARTEN fnr jedes lEvel und sie k6nnen bis zu 4 Muni-
tioflsdepots auf L€ER€N Fliesen iiber das ganze Levelve^eilen.
l. .loystick HOCWRUNTER bewegen ltr EBENENWAHL (CHOOSE PLATE),

dann F€UER dr0cken oderdie Tartatur wie oben bet hrieben b€nutzen.
2. EinCursorend|eintauf derMinikanelurdie5€EBENE.Dencurlorzuerstan

der ge{unsdrten Position iib€r einer leeren Fliese plazieren und dann
FEUER drii*en, um das MLJNmoNsDEPoTzu pl.zieren. Der 8u(hnabe "A"
(fiir 'Ammunhion Dumps') erxheint aul der Karte, w€nn eine zulassage
Flie.e g€|reNl wurde. (8eim Amiga und sT gibt e5 die Mt€lichkeit, ein
Depot wieder zu 165{hen, indem Feuer ibereinem bereits plazierten Muni_
tionrdepot gedr0ckt wird.)

3. D€n Culsor aut einer der SEITENKANTEN einer EBENENKARTE plazieren
und FEUER dr0cken, um 2urOption firdie EBENENWAHLzurilckzukehren.

4. Die LEERTAsTE kann jedetzeit gedrijckt werden, um iiber EXIT in den
DEATH RUN zu gelangen.

Jetz k6nnen Sie veBudlen,lS5 zu spielen. VlEl- GL0CK, denn ohne d€n Rett der
Anleitung zu l6en werden sie e5 l/vohl brau<hen I

WIE MAN SPIELT - UND ZWAR BESSER
DIE TNANI GSARENA
Die 'PIATCS' innerhalb der frainingsarena sind in vier spielebenen aufgeteilt.
Die Eb€nen kehen atls zahkeidren TEKTO ISCH€N FLIESEN, und diese
beeintlu8en die Steuerung lh.er KAMPfKUGEL. Die Kamptkugeln selber
b€€intluBen die fli6en. viele Fliesen beailzen einen eigenen Tither, llnd sobald
eine Kampftugeleine Fliele passiert hat, begint ein Countdown, worauf5ich
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dae Flies€n in t6dlis(he KAMPfKUGEL-ZERSTAUBER verwandeln I Halten Siesich
alto nich zu langean einem Ort auf und bed€nken Sie, da0 mi! zunehmender
Ti€fe ein6 Levelr di€ TIMER rchneller lautenl
Es gibteinigeAusnahmen, und eine davon tetrifttdiewandfi Ut2enden FIi6en
(Wall-Supponing Tiles) am Rand, die si.h ni(h 6ndern. Und 5o besteht in €inigen
EBEN EN durchaus die einzige Chance zum Uberlabendarin. sich an dieWjnde
zu "drocken".

XAMPFKUGEL
Die INCREDIELE SHRINKING SPHERE (Unglaublich sdrumpfende Xuget) od€r
Kampfkugel in mit einem 7finm<6chutz au$estattet und ijt mit Hilfe bes-
limmter Fliesen in der [age, die eigene MolekulaFtruktur zu ver6ndern.
Die MA55E, das VOLUMEN und die GECHWtNDtcK€tT einer Kamofkuoel
werden durch den Kontak mir den ItKTON|SCHEN FLtEStN beeinftuBt. die
Ge5<hwindigkeit einer Kugel wird durch die eigene Majte beeintluBt, und ie
schwererSie 5ind, derto langsamer in lhre Eeshl€unigung.
D.5 Uberleben der Gefahr; der DEATH RUNS hen-gt v-on threr erfahrenen
Senutzung die.er Waffe ab- Achten sie aul das Eigenmoment threr Kugetund
lemen sie, wie sie dieTr:gheit'im zaum hahen'!

EFFEKTE DER T€KTONISCHEN FLTESEN
Ai.tt dem Tirelbilds(h'rm den Joynrck bewegen (ni6t feuern) oder eine der
xr(ntungstasten berthren, um einen Demonrtrationsb,tds.hirm mrt derZusam
mentassung der tektonischen Ftie5€n zu erhahen. (Wegen der beschriinkten
Speicherkapazietaten in dies€ Option nicht tnr den Arinrad oder Soectrum
vodanden).

TTTEUNAME
ISMO MORDER{ENERATOR

GESCHwlNDIGKEITSFAILE

MAsSENABNAHME

TEKIONI5CHE EFfEKTE
Diese vermeiden, sie stellen Mtir-
derkugeln h€r - tddlich!
Andendie Kugelgeschwindigkeit, nicht
r|nmer wunschenrwert!
Diese verringert die Masse oder das
Gewicht einer Kugel. Eine LETCHTERE
Kugel kann besdSdigte Flie5en 0ber
queren und verhindert da5 Zusam-
menbredEn der Rampen - erh6ht
gleichzdrig die Man6vrierf ah jgkeit der
Kugell
Erhoht die Masse oder das cewicht
einer Kugel. Eine SCHWERE Kugel soltte
beschadigte Fliesen vermelden eine
gro8e Masse und eine hohe Gerchwin-

MASSENZUNAHME



VOI-UMET.IZUNAHME

VOTUMENABNAHME

MA5SE, VOLUMEN ODER TRAGHEIT

CHAOTISCHES SPRINGEN

5CHILDER

KREISEL

MUNITIONSDEPOTS

digkeit werden zum offnen der
BEWEGENDEN WANDE ben6tigt die
Xugel reagiert langeamer auf
Steuerungsbetehlel
Vergrd8en eine KLJgel und erhdht das
volumen. Die Navigalion einer Kugel
telft in engen Kanitlen schwerer.
Verringert die Gr6Be und das Volumen
einer Kugel. tintaderin engen Kanalen
zu mandvrieren, man<hmal
unentb€hrlichl
Dies is eine ZUFALLSCHANCE, und allet
mdgliche kann rich iindernl Riskant,
aber es kann siah du.chau5 lohnen,
damit lhren Weg durch den RUN zu
verktzen,
Die kugel wird mit glei<her Geschwin-
digkeit zurii*geworfen!
Geben kur!eitigen Proton€n-Schutz vor
den Mde.kuqeln, unentbehrlich fnts
Uberlebenl Die Kugel leudtet auj und
iummt,wenn ein S(hild aktiviert in. Der
summton ;ndert sich kurz bevor der
5dild sich aufl6n! Erinnem Sie rid, wo
tich die khild icons befinden, und fiillen
Sie diese $endig aufl
Wenn lhre Kugel eingefangen wurde,
f5n915ae an, mit 2unehmender Gesch-
windigkeit zu drehen. Wird die
Hakhstgelchwindigkeit erreich! nimmt
lhre Punkt2ahl abl FEUER DRUCKEN,
um waeder lreizukommen.
Wenn sie lhren Weg durch eine Ebene
gelemt haben.lollten Sie weniger oder
KEINE DEPOTS benutzen, um lhren
Eonus zu €rhdhen I Die Depoti verfugen
tber eine unbegrende Munitionsver,
torgung! Ein h6herer Bonus wird frir
dai Plazieren auf einer tiel€rliegenden
€bene verliehen Ebene vier irt die
tietre!
Einfache Erhdhung lhrer Punktzahl fiir

:3
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sTIAFE
SCHWARZE LOCHER

WIEssE LOCHER

AUSGANG

EINARE RUcKwARTS.BoosTER

GEFANGNIS

BESCHADIGTE FLIESEN

RAMPE

Extral€benl s€ien sie iedo<h nidt ru
gierig - denken sie.n d€nT|MERl
Ein einfadler Wag. Punkte zu vedier€n I
Diee erm6gliden innerh.lb dea6elb€n
L€vels den Zwang zu tielerli€gendan
Ebenen. sie haben keine TIMER.
Die* ermb'glidren innerhelb ein6 Lev-
elr den zugang zu hdherliegenden
Eb€nen. Kein TIMER.
oi6 i5t der Ausg.ng und zugleidl der
Zugang 2um n6dlnen Level. Wurde ein
Leb€n vedoren, leh.en iie Wieder an
den Start de5 gerad€ g€ifrietten L€'r€t5

UiSt Sie mil voller G€sdtwindigkeit an
die entgegengeretzte Rrchtung
zuruck!.hnellen. Auf tieferliegenden
Leveb wird diere F[er€ dazu berl6tiot.
genug cer{hwindigkeit {Or ttas Offrin
der BEW€G€NDEN WAa{DE zu
errea<hen! Die* Fli6e brinqt in de,
Regel Probleme mit ri(h!
Wenn Sie zu nahe kommen, warden Sie
getangengenornmen, und die Xuoel
wrrd kunieitig auBer Kraft 96tzt. Oi6
tann lhren Tod b€deur.n!
Sind sie zu sdrw€r, bredren die
bgchSdigten Fliereo unter thnen
2urammen und wewandeln sid in
Kampf kugel-Zerniib€r. Tddtid!
In tieterliegenden Lev€lr geht d.r
ernzig€ Weg zu einem AUSGA G nb€r
eine Rampe, Diere erlautEn den
Kugeln, die Mauern zu 0BERSPRtNGEN.
Die Rampen mtrsen mit a6reidEnd€r
Ge'<hwindigkeit benutzt werden, und
die Kug€ln r€lber drtrten Ntcl{T ZU SCIF
WER s€in, weil sonn die R.mpen
2usammenbredten!
Diese tind die EEWEG€NDEN WANDIl
Dies€ Maueratrschnitte lasren lich mit

ABKURZUNGEN
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hoher Gesdwindigkeit und aus

reichender Masse dffnen Eenutzen dre-
serWande kann fLj 5ie der€inzage Weg
zum Vervollniindigen ein€s l€vels sein!

STEUERPULT
Das Steuerpult am unteren Bildtchirmrand zeigt neben lhrcr PUNKTZAHL die
GESCHWNDIGKEIT, die BEWAFFNUNG und die MASSE oder dat Gewi(ht der
Kugelan.
Die Ge5chwindigkeit wi.d links auf dem Bilds.hirm angezeagt, das Gewi(ht
rechts..,e gro8er die Kugel au{ dem Steuerpuh. desto schweref sind Sie!
Das VOLUMEN der Kugel wird aut dem Eildschirm durch die KAMPFKUGELN
selber angezeigt, indem diele ihre Gr6Be Sndern.

PUNKTE
Sonuspunkle werden fLir Munitionrdepots verliehen, die auf tieferliegenden
Eb€nen plaziert wurden. Je weniger Munitionsdepots verwendet wurden,
de5ot grd8er der gonus.

Punkle werden {rir die Zerstdrung def M6.derkugeln oder cler
TODESSCHLANGEN auf den tief erliegenden Levels verliehen-
Die VeNollst;ndigung eines [evel5 brinqt lhnen groBen Bonus ean, und bei
EEENDIGUNG DES SPIELES erhalten Sie die Mdglichkeit. in einem neu€n
Szenario weiterzusphelen, wobei lhr 9€genwartiger Pu nkten5tand b€ibehalten
wird. Wie dem aud sei, einige Dinge werden Sie an dieser neuen Mitsion a13

gefi rlicher emp{inden I

sie erhalten eine neue Kugel {rir jeweils 50.000 Punkt€, wobei Reserve aul
maximal 7 Kugeln besdr:inkt ist.

ANERKENNUNGER
Design und EntwurffUr "|NCREDIBtE SHRINKING SPH€R€" von Fourfield. Die
Schllsseloerronen die5e5 Proiektg sind .ut dem 'Credit5lEaldtchirm vermekt.
und gedankl sei hiermit ebenfalls den vielen Leuten 'hinter den Kulitsen.
Be5onderer Dank gehl an ALLE in'Software Studio5' fiit ihre Hilfe und den
Enlhu5iaemue {irr di6et Projekr und an Activision im algemeinen, deren
Unterstutzunq die Entwi(klung und den vertrieb dieses Spielet ermogli<htel
lch hofie,lhnen mach'INCREDIELE 5HRlNKlN6 SPHERE' genausoviel SpaR, wre
wir b€ader Enlwicklung dieser Prograhs hattenl




