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- Author ' s note -

Right in the beginn.ing, 1et ne say sorry for any grannatical or idio-
matic mistakes f made, but as I'm an Austrian (and not Australian)
schoolboy, English is simpl-y a foreign language for me.
Luckily, ASSEMBLER is sÈoken all over the worl-d, so there won't be
any "pro"grammatical mistakes in the game you just bought.
And everybody who got oncè wrapped up in the wor.ld of programmâtion'
felt without doubt (during the J.onely hours in front of the screen,. )

closely bound up with the growing prograrn. ZAP'T'BALLS took me six
months from the first idea till the f inislred game, and even though itwas incredibly difficult and hard to program, I wouldn't calL it
"work". It was sort of a "hobby".There are poor programners out there,working for huge software houses, who have to face an incredib.le
pressure of tine whilst trying to finish the CPC- and Spectrum-version
of a garne at the same time, ft's clear that the quality of these games
isn't impressive, just look at the programs published for the "Arnold"
nowadays, But .Iuckily,I had afl the tine f needed, I could spend days
on perfectionizing the fastest sprite-routines ever.
So ZAP'T'BALLS isn't "a game, one copies to fill up the dise-box
as fast as possible", ZAP' T'BALLS contains the experience of eightyears of programmation on the CPC and of seven nore or less impressive
demos. ZAP'T' BALLS is copied by hand and marked with a serial number.(For service and to provide a better survey. )Conclusively, I would like to salr that ZAP'T'BALLS contains a lot of
love, passion and energy, it's not distributed by a huge software-
house, so there will only be a few hundred honest buyers. Any
forgeries or cracked versions wouLd sirnply be a shame for the
individual istic CPC- scene .

Now I wish you nany weeks of fun playing
ZAP'T,BALLS - THE ADVANCED EDITTON,

/^"//'^?'-'
P. S,: Any software houses that are interested in professionaL Anstrad
conversions based on the latest and best progranning techniques can
contact me at the following address:
NoNane EDv-Service Gbr, Postbox 50 17 32, D/91-5000 Koeln 50, Germany
Phone: +49-2236-47I08 Faxt +49-2236-83007
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What happened in the first part of the ZAP'T'BALLS saga.,,

When the new CPC+ nodels appeared in 1990 A.D., one of the first who
bought this new nachine was Dr.MorIock, a very strange representative
of the human race. A rnad scientist. Nobody ever found out what he used
his CPC for, all we know is that he loved it rnore than Jeffrey, his
home ee} . Antsway, he was very disappointed by its bad position
on the open narket, so he decided to use all his devifish knowledge in
order to make the CPC+ a winner. He becarne a byte-sequence and
copied himself into the registers of the new ASfC chip inside the CPC
p.lus, Fron there, he wants to emit low frequency waves, determined to
destroy every conputer without an ASIC chip, A tota.l collapse of our
cornputerized society would be the result. All the ofd CPc machines
would "die" as well. Mankind needs a hero. Or two,
That's the right job for our two little friends Ramses and Cofumbus,
Born in ân old, clattering CPC 6128 back in 1984, they left their
save hone to defeat Morlock,
They hid as a computer-virus inside a game cartridge (be better don't
nention the nane here.. ) and finalfy reached the nodul-shaft of the
CPC+. Unfortunately, they were discovered, Morlock activated the power
supply and suddenly they were trapped in the game inside the
cartridge. That was the beginning of a long, painful fight against the
hardware- sprites of the CPC+, which can even be made visible on the
old CPCs, thanks to a revolutionary sprite technology. The first
edition of ZAP'T' BALLS was not available in any shops.

The second part: The ADVANCED EDITION....

Our two heroes are still trapped inside the cartridge, 80 levels Iie
ahead of then, But in the end, aII the balls will be destroyed and thegate to the CPC+ and Morfock will open..,
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HOI{I TO I-OAD THE FOIJR WOR,I-DS . . .
fnsert side A of the gane-disc and type ICPM' followed br' <RETURN>.
IMPORTANT: Both sides must NOT be wri. te-pro tec ted . (Highscore table'
Load number must be saved.. )
You can leave the following intro-screen by pressing <SPACE>.
Now the gane-menu will load. A few mornents Later, vectrix, the nan of
baf l-s, and the ZAP'T'BALLS logo appear, Use the function-keys to choose
a world:
F1 - THE CUDDLY TESTWORLD
F2 - THE WORLD OF TCE
F3 - THE WORLD OF FIRE
F4 - THE DREAMWORLD
Then press <SPACE> to conf irrn the selection,
ff you choose the worlds 2r3 or 4, you have got to enter a password. So
you can only run the CUDDLY TESTWORLD, but as soon as you've finished
this ent rance- examinat i on , you get a 12-letter code that a.Ilows you to
step into the worlds 2 and 3. For the DREAMWORLD (4), you need a 24-
lette" password.This one can be noted having finished the worlds 2 and
3.

Now turn over the disc if you are asked to do so, finally you will
reach the main menu of the chosen world.

THE MAIN MENIÏJ

For the CUDDLY TESTwORLD,the WORLD OF ICE and thê WORLD OF FIRE:
1......Starts gane in 1-player node.
2.,,,..Starts gane in 2-player sinultaneous node. (Much more funl )3..,...Switches off the rnusic. ( Good for your nerves.. )

4.,.,..Just music, no sound effects.
5......Both: Music and FX. (Plug on your stereo-booster! )

fn the DREAMWORLD, Ramses is trapped in a nightrnare, without Columbus
and in gihostly silence, That's why this nenu isn't needed thêre.
Time to type in another three-letter password. You'Il get on of these
every two levels, (That's good for the motivation and adds to the fun! )

Now the number and the name of the Ievel is displayed. Don't
forget to read any messâges, there might be sorne useful information!

-7-
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THE GAME

While progranming the game, I had to hunt for microseconds, so it's
not possible to redefine the keys,

PIayer
Pl aye r

1:
2:

Joystick, Fire to activate the "ZAPPER"
Right : r(

Left : K
Up
Down

Tab
Caps Lock

ZAPPERi Space

Press <P> to enter the pause-mode,
Now you've got three possibilities:
<S>,.,...<s>tartlcontinue the gane.
<CLR>,..,Restart a level. (For hopeless situations. )
<ESC>..,,,Go back to the main nenu.

Your mission is to destroy all the balls on the screen using your
secret weapon, the "ZAPPER". Sone night shrink, others rnight split up.
Even the way to the ball might be a problen.
Much ernphasis was put on a creative level-design, there wifl be
anything fron sinple action to incredibly difficult puzzles.

If you've done wefl, you can put your nane into the self-saving high-
score table.

FTRE

WORLD OF
to pass

a second
The one
node , as
6: HoId

then run

f shouldn't forget to mention the levels 7,22 and, 23 of the
FIRE. It's necessary to activate the 2-player node if you want
these levels. No need to worry if you can't get hold ofplayer, You won't have to guide both heroes at the sane tine,
and only problem: One has to pass level 6 (action) in 2-playeryou don't get a password for level 7, The solution for l-evel
down the keys UP and RIGHT while guiding RarDses . Columbus will
to safety alone,

_ ç_
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- The Booli of h'isdom -
The fiqhter, he, who ball diçides'
is deadll- hit from all the sides'
as soon as resting takes too long,
so hide .'-oursel f , ]'ou won't be wrong.

Tou think, rt's used to zap the balfs'
not +-rue, one sar4 it hold up walJ-s,
!'or.rr ZAPPER knows the power well,
it keeps you safe, inside a shell.
The world -You see i s f .lat and plai
don't Lrust the sight,as l'ou might
the ascent you are searching for,
up to the third, the secret fLoor.
A stone might dead and lifefess be,
but c.iear yorrr sou.I and I'ou will see
that e1'en fised things like to move,
step on to it Lo find the prcof.

(Translr,rtion of the "Book of h'isdon", found in a pyramid in the WORLD
OF FIRE, written bI- Ramses' ancestors, who seem Lo have foreseen his
f r1.rrre tt oubles. )

n,
gain
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TECHN T CAI- T I{FORMAT T ON

* More than 450kb of crunched data on one disc'
* Revolutionary sprite- technology which emulates the CPc+ hardware-

sprites,
Iirtro #1 - contains some useful infornation about ZAP'T'BALLS'
Intro #2 - latest screen-splitting techniques, vector-graphics(with
lines and balls), para.Ilax-scrolling etc..
Special disc-system with LOAD- and DECRUNCH- display'
Intro #3 at all the four worlds, contains a highscore-list or a
short tale, conbined with new CRTC-effects.
Highscores are saved automaticalfy.
THE CUDDLY TESTWORLD:
Fifteen easy levels to start,
THE WORLD OF ICE:

*

*

*

Mainworld 1 : 25 varied levels,
snow-cannons, a lot of action,,.
THE WORLD OF FIRE:

snowstorrns, slippery ice-cubes,

Mainworld 2: 25 even more innovative adventures in the land of
Ramses' ancestors, efevators, dead.Iy spears and lancesr sandstorms,
lots of puzzles (for the 2-player mode as weLl'. ).
THE DREAMWORLD:
A lonely, dangerous adventure of Rarnses' Fifteen levels with even
more ba.I.l s than ever bef ore .
AII the graphics were painted on a PC and converted to CPC using a.

very special progran.
Seven sweet and thrifling tunes, six of which have been conpiled
using the new CPC-Soundtrakke r.
Passwords to increase the notivation,

i..

- (3t
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- Das tlort zun Spiel -

Jeder, der sich selbst schon einmal in die Welt des Programnierens
vertieft hat, wird ihm sicher in Laufe der langen Stunden vor dem
Bifdschirn begegnêt sein - dem GefùhL der Verbundenheit mit dern ent-
stehenden Progranm, Dauert es wie be j. ZAP'T'BALLS ganze sechs Monate
vorn ersten Pinselstrich bis zur fertigen Diskette,so ist es eigent.Iich
unmôglich, auch nur einen einzigen Tag vôlLig auf das Spiel zu ver-
gessen und die Zeit fûr so wichtige Dinge wie die schulischen Ab-
schluÊprûfungen zu verwenden, Stândig dràngen sich neue Ideen auf'sei
es eine noch schnellere Spriteroutine oder ein noch hinterhâltigerer
Levelaufbau.
ZAP'T'BALLS r^rar trotzdem nicht "Arbeit" sondern "Hobby". Wâhrend ein
bei einer Softwarefirma angestellter Prograrnrnierer sich oft in
môrderischen Zeitdruck um CPC- und Spectrun- Versionen eines Spiels
kùrnmern rnul3, was sich gerade in letzter Zeit spûrbar in der Qualitâtder Neuverôffentlichungen niederschlâgt, konnte ich in aller Ruhe an
den einzelnen Programmteilen tùf tel-n, bis der ideale weg gefunden war.
so lst ZAP'T'BALLS nicht "irgendein Garne, das nan sich zum Fûllen
der Diskettenbox schnell nal kopiert", in ZAP'T'BALLS steckt die Er-
fahrung von acht Jahren intensiver Beschâftigung nit den CPC und
sieben mehr oder weniger geglûckten Denos. Jedes Exemplar ist
von Hand kopiert und fùr Serviceleistungen und besseren ijberblick mit
einer Seriennummer versehen. Ein weiterer Schritt weg von Massenware-
hin zu Persônlichkeit ist der Name des Besitzers (oder Verkâufers ) in
Titelbild, der bei jedem Progrannstart an den ehrlichen Kauf erinnert.
Wer darin ein Art Kopierschutz sieht,darf den Text natûr1ich mit einen
Diskettennônii,or ent fernen .
AbschlieBend wâre zu sagen: fn ZAP'T'BALLS steckt viel Liebe und
Energie, und da es von keiner groBen Firna vertrieben wird und
wahrschein-Lich nur ein paar hundert Stûck einen ehrlichen Iiâuf er
finden werden, wâre jede Raubkopie oder gecrackte version in meinen
Arrgen eine Schande fùr die ehrlich individualistische CPC-Szene.

In diesem Sinne wùnsche ich viele Wochen SpielgenuB nit
ZAP'T'BALLS - THE ADVANCED EDITION,

A*/@-

-rl
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Was in ersten Teil der ZAP'T'BALLS Saga geschah..,

Als im Jahre 1990 n.Chr. die neuen CPC+ Modelle an Markt erschienen,
war er einer der ersten, die ihren al ten , vers taubten CPC464 gegen
einen durchgestyl.ten 6128+ eintauschten. Die Rede ist von Dr.Morlock'
einem gar sonderbaren Vêrtreter der Gattung Mensch. Iitozu er seinen CPC
ûberhaupt benutzte, konnte nie ganz geklârt werden. Doch er liebte ihn
weit nehr als Jeffrey, seinen Hausaal . Auf afle FâIIe war er ûber die
traurige Marktposition der neuen CPCs dernaBen enttâuscht, daÊ er be-
sch.Iol3, unter Anwendung seines gesamten teuflischen Wissens den CPC+
Modellen doch noch zun Durchbruch zu verhelfen. Er transfornierte sich
afso in eine Bytesequenz und kopierte sich in den neuen ASIC Chip. Von
dort will er nun niederfrequente Wellen senden, die alle Computer ohne
ASIC Chip zu einem unfôrmigen Klumpen Plastik und Siliziun zusammen-
schnefzten. Ëin totaler Zusannenbruch unserer compute rabhâng i gen
Gêsellschaft wâre die Folge. Obendrein wâren auch all-e alten CPCs den
Untergang geweiht. Die Menschheit braucht einen Retter, Oder zwei.
Genau der richtige Job fûr unsere beiden Helden Ranses und Columbus.
Geboren in einen klapprigen CPC 6128 aus dem Jahre 1984, rnachten sich
die beiden atrf den Weg, Morlock zu stoppen.
Sie setzten sich als Viren in einern SpieLnodul , dessen Nanen wir hier
besser nicht nennen, fest und gelangten auch wirk-Iich in den Modul-
schacht von Mor.locks CPC+, Doch dort wurden sie entdeckt. Morlock
âktivierte die Stronzufuhr, und plôtzlich rraren beide im SpieIgefangen. Ein Karnpf gegen die Hardwaresprites des CPC+, die wir dank
einer neuen Spritetechnik auch auf den alten CPCs sichtbar rnachen
kônnen, begann. Die Basisversion von ZAP ' T ' BALLS war nicht im
regulâren Softwarehandel erhâltIich.

Der zweite Teil: Die ADVANCED EDITIOIi

Noch imner sind die beiden Helden
vor ihnen... Doch dann sind alle
CPC+ steht offen,

in Modul gefangen, 80 Levels I
BâIle vernichtet und der l{eg in

i egen
den

| 'r'
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Laden der verschiedenen Welten:

Seite A der Spieldiskette einlegen und nit ICPM starten.
ACHTUNG: Beide Diskettenseiten dûrfen wegen des Abspeicherns von High-
scoreliste und Ladenunner nicht schre i bgeschût z t sein!
Den folgenden fntroscreen verlâBt rnan durch Druck auf <SPACE>.
Nun wird das Auswahlmenù geladen.Nach einiger Zeit erscheinen Vectrix'
das Mânnchen aus Bâllen, sowie das ZAP'T'BALLS Logo arn Schirm. Jetzt
kann man die gewùnschte WeIt nit den Funktionstasten auswâhlen.
F1 - THE CUDDLY TESÎWORLD
F2 - THE WORLD OF ICE
F3 _ THE WORLD OF FIRE
F4 - THE DREAMWORLD
Zur Bestàtigung dient çieder <SPACE>.
Bei Wahl der Welten 2,3 oder 4 wird nun ein Pal3wort gefordert. Man
kann elso vorerst nur die CUDDLY TESTWORLD laden, an deren Ende rnan
aber ein 12-stell.iges Codewort erhâlt, das den Zugang zu den Welten 2
und 3 ernôglicht. Um die DREAI'{WORLD zu erkunden, ist schlieBlich ein
24- stelliges PaBvrort nôtig, das in zwei Teilen nach den welten 2 und
3 an Bil-dschirm aufscheint.
Gegebenenfalls muB man noch schnell die Diskette wenden, doch dann
erscheint gleich das Hauptmenù der ausgewâhlten "WeIt"

DAS HAIJP'TM]JhIIJE

Fiir CUDDLY TESTWORLD,WORLD OF rCE und WORLD OF rIRE:
1.,,.,,Startet das Spiel im 1-Spieler Modus,
2, . , , .. Fûr den 2-Spieler Sinultanrnodus. (Unbedingt vorzuziehen ! )
3,,,,.,Zur besseren Konzentration wird die Begleitnusik ausgeblendet.
1. . . . .. Nur Musik, keine Geràuscheffekte,
5,,.,,,Mtrsik und FX, (Stereoanlage anschlieÊen ! )

Irr der DREAMWORLD i.st Ramses in einen Alptraum gefangen, ohne Columbus
und irr gespenstischer Ruhe, Daher entf âIl-t dort obiges Menù,

Und schon wird nach den nâchsten PaÊwort verlangt. Hierbei handelt es
sich um dreistellige Codes, die nan alLe zwei Levels (bzw. alle fûnf
LeveLs in der DREAMWORLD ) erhâIt,Eine Fa.Ischeingabe fûhrt zu Level 1,

Nach dem Bildschirrnaufbau werden Name und Nummer des Levefs an1ezeigt,
worin oft schon einige Tips enthalten sind.
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DAS SPI EI-

Jetzt geht's endlich los. Wegen der auf Mikrosekunden ausgelegten
Pro g ranmopt ini e rung war eine alfgemeine Tastaturabfrage und sonûit eine
Neudefinition der Tastatu rbe l egung leidèr nicht môglich.
Spieler 1: Joystick, Feuer fûr "ZAPPER",
Spieler 2: Rechts: *

Links: K
Hoch : Tab
Runter: Caps Lock
ZAPPER: Space

Mit <P> betritt man den <P>ausernodus.
Hier gibt es wieder mehrere Môglichkeiten:
<S>,,..,.Fort<s>etzen des Spiels.
<CLR>,...Neustart des Levels, (Fùr aussichtslose Situationen. )
<ESC>., . .Riickkehr ins Hauptnenù,

Ziel des Spiels ist es,in jedem Level alle BâIle nit Hilfe des ZAPPERSvon Bildschirm zv fegen, Manche schrumpfen, andere teilen sich, oftist auch nur der Weg zum BaII das Problem,,,
GroBer Wert wurde vor allem auf die innovative Gestaltung dereinzelnen Levels geLegt, von Action bis zu âuÊerst konplizierten
RâtseIn reicht die Palette,
Bei gutem Abschneiden in den Hauptwelten 2 und 3 kônnen sich beideSpieler in die ewige Highscoreliste eintragen, die gleich wieder auf
Diskette gespeichert wird.

DER 2 _SPTEI-ER,_MOI)IJS TI{ I^/OR,I-D OF FIT?E
Erwâhnenswert sind noch die Levels 7,22 und 23 der WORLD OF FIRE, Undiese lôsen zu kônnen, nup nan zuvor den 2-Spieler Modus aktivieren,wer keinen Spielpartner auftreiben kann, braucht jetzt aber nicht zuverzweifeln, denn es geht hier un abwechselndes Agieren von Rarnses und
CoLumbus, gleichzeitiges Steuern ist also nicht notwendi.g, EinzigesProblem: Um zu Level 7 zu gelangen, nul3 man erst Leve] 6 (Actiôn)
!^. 2- Spieler Modus hinter sich bringen. Trick fûr Einze.Ispieler:Bei Anzeige von "Level 6' die Tasten UP und RIGHTniederhalten. Colurnbus làuft dann von selbst in Sicherheit..,.
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- Buch der weisheit -
trâmpfer, der Du Bâ1le teilst,
sobald zu lange Du verweilst,
zermalrnt r^-1rd deines Hauptes Stirn,
verstecke dich, gebrauch' dein Hirn.

Du glaubst, er sei fùr Bâlle da,
doch andres man ihn tlten sah,
der ZAPPER tràgt die I'lacht in si-ch,
er haltet ihn, er schûtzet dich.
Gar oberfliichlich i=1 6jg k'elt 

'dahinter sie verborgen hâlt'
was Du so lange schon begehrst'
den Aufstieg'den Du Dir verwehrst '

Ein Stein rneg tot und leblos sein'
doch ist dj.e Seele k.Iar und rein,
be\regt er sich und fûhrt Dich gern'
hinauf, hinab, von nah nach fern'

der tre isheit", gefunden
von Ramses' Vorfahren,

haben, )

in einer Pt-ram i d e der
die seine spâtere Not
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TECI{ÀII SCHE TNFORMA:TIOIrIEN :

ùber 450kb an gepackten Daten auf
Revolutionâre Spritetechnologie
sprites.
Intro #1 rnit Infos ûber verwendeten
Stârtversuche,

CPC, Kâufer und Anzah} der
* Intro #2, das "Hauptnenù". Modernste Screen-Sp]itting Techni k r

vektorgrafik nit Linien und BâIlen, Paral.l-axscrolling u.v'rn..
Spezielles Ladesystern nit LOAD- und DECRUNCH-Anze i ge 'Intro #3 am Beginn jeder der vier Welten' mit Highscoreliste oder
kurzer Vorgeschichte. Dazu neuartige CRTC-Speciaf Effects'
Highscores werden autonatisch abgespeichert.
THE CUDDLY TESTWORLD:
Fiinfzehn "ijbungslevel-s" zur Einstinmung,
THE WORLD OF ICE:
Hauptwelt 1 : Fûnfundzwanzig abwechslungsreiche Levels, Schneesti.irne,
Schneekanonen,rutschige Eiswùrfel, viel Action.
THE WORLD OF FIRE:
Hauptwelt 2i Fûnfundzwanzig noch verzwicktere Levels im Land von
Ramses' Vorfahren, Aufzi.ige, bohrende SpieÊe, Sandstùrne, viele
Puzzles (auch fiir 2-Spieler Modus).
THE DREAMWORLD:
Ein einsames,bedrohliches Abenteuer fùr Ranses. Fûnfzehn Levels mit
noch mehr BâLl-en als jemals zuvor.
AlIe Grafiken am PC erstellt und nit speziellen Programm auf den
CPC konvert i ert .
Sieben teifs sùÊe, teils mitreiBende Musikstûcke, sechs davon mit
dem neuen CPC-Soundtrakker compif iert.
Verbesserte Spriteroutine gegenûber der Basisversion von
ZAP'T'BALLS. Bewegung jêtzt auch "zwischen" den Bildschirndaten.
Papwortsystem fiir optinale Motivation ohne Frust.

einer Diskette.
enuliert die echten CPC+ Hardware-

'! -'
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ZAP,T'BALLS - THE ADVANCED EDITION

_ A\/ANT_PFIOPOS -

Malheurèudenent , it n'était pas
conplètes en. françaie, . alorsconplètes en. françaie, . alors
"ÎHE PREHISTORY'', "THE.. BOOK OF

possible dt inpriner des instructionsjè vous prie de lire "AUTHOE'S NC/IE" 
'WISDOM'' èt ''TECHNICAL INFORMATTON'' en

anglais ori en aflenand.
savourez zAP'ItBALLS et ne faites pas de copies (nerci ! ),

{h-ks,-
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Comment charger 1es quatre rnondes...

Inserez face A de la disquette et Lapez ICPM <RETURN>,
ATTENTION: N'activez pas Ia protection d'écrire de la disquette!
Vous vous trouverieZ dans un "intro-screen", qu'on peut quitter en
pressant <SPACE>.
Le prernier nenu paraît. Après Vectrix, 1a figure en balles' est
arrivé, vous pouvez enfin choisir 1e nonde desiré:
Fl - THE CUDDLY TESTWORLD
F2 - THE WORLD OF ICE
F3 - THE WORLD OF FIRE
F4 - THE DBEAMWORLD
Tapez <SPACE> pour confirmer 1a selection,
Si vous avez choisi les rnondes 2,3 ou 4,vous avez besoin dtun rnot-clé.
C'est à dire que le CUDDLY TESTWORLD est la première choix. Mais après
avoir fini cet examen, on vous donnera le not-clé pour les nondes 2
et 3. Ici, les deux parties du dernier mot-clé vous attendent,
IMPORTANT: Tapez tous 1es môts-clé comme sur un clavier "QWERTY" !!!!

Le menr: principal:
Dans le CUDDLY TESTWORLD,le WORLD OF ICE et fe WORLD OF FIRE:
l.,,...Conmencer Ie jeu porlr un joueur.
2. , , . . . Commencer le jeu pour deux joueurs. (Simultané!)
3. . . . . . Pas de rnusique. (Pour vos nerfs | )4,,.,,.De fa musique, mais pas de "sound effects",
5,..,..Tous les deux. (N'oubliez pas la chaîne stéréo!)
Dans le DREAMWORLD, Ranses se trouve dans un rêve, il n'y a pas
de Columbr.rs et pas de musique..,
(On n'a donc pas besoin de cet menu,.,. )

I-E JEU :

Joueur 1: Joystick, feu pour le "ZAPPER".
Joueur 2: Tor.rches de cursor et la petite Enter-clé pour Ie "ZAPPER",

Pressez <P> pour activer le node-pause.
Ici, il y a trois possibiLités:
<S>...,,.,Continuer le jeu,
<CLR>. . ,..Recomnencer, (Pour des situations désespérées. )
<ESC>,,.. .Retourner au menu.

Maintenant, c'est à vous de détruire toutes les bal.les sur I'écran en
utilisant le grand, secret "ZAPPER". Quelques-unes vont se contracter,
des autres se diviseront,..

'l-t -



ZA.P' T ' BAI-I-S-The Advanced Edition

Le mode à 2 joueurs dans .Le WORLD OF FIRE

C'est assez irnportant de rnentionner les niveaux
FIRE. I1 est nécessaire,d'y activer Ie node à
faut pas contrôler Ramses et Cofumbus en nême
absolunent besoin d'un deuxiène joueur. Un
le niveau 6: Si vous êtes seul , il y faut
"RIGHT" pour que Colunbus se mette à 1'abri.

7,22 et 23 du WORLD OF
2 joueurs. Conne il ne
temps, vous n t avez pas

problène se trouve dans
presser "UP" et

Le cl. avi er "QI.VERTY" I

-7234567890----
-QWERIYUrOP--
- ASDFGHJKL-----zxcvBNM----




