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Hgrausgegoben von Endursnc€ Games Ltd. untar dor Uzenz von Finger fuoducts Ltd.
Endurance Gsmes Ltd. verfiit Ubor d8s Urhob6,recht an di€sem ProgrEmm. Kopieren,
Vermisten, Verleih, Tausch. offsntliche Vorf0hrung, und Sonden ist str€ngstens untersagt,
sofern nicht die ausdriickliche, schriftliche Genehmigung d€s Herausgsb€rs vorliegt.
Endurance Games Ltd. ist €in€ Abtoilung d6r Prism Leisurs corp. pic.
Musik: "Natur€ Wstch" von G. De Wild.

IADEANWEISUNGEN

coMMoDoRE 64/128

,(asselte, Achten Si€ dareuf. daB d8s Bsnd vollstdnding zurockgespult ist und driicken Sig
gl€ichzeitig di€ RUN/STOP und di€ SHIFT-Taste. DEnsch ddcken Sie di€ Tssto pLAy des
Kasssttenlsulw€rks. DEs Spiel wird autom8tisch g€l8den und gestsrtet.
O/slett€. L€gon Sis dis Diskoh€ mit dem Etik€tt nach ob€n €in und tippon Sie LOAD ,,*.,,8.
Erscheint READY, geben Sie RUN €in und driicken dio ENTER-Tsst6.

SCHNEIDER Crc

Kassette, Geben Sie RUN " " ein. und drocken Sie die ENTER-Taste, Das Spiel wid
automatisch g€lEdsn und g€start€t.
Ors*ette. Geben Si€ RUN "EYE" ein, und drucksn Sie die ENTER-T8ste. Das Spi€t wird
automatisch geladen und gestanot.

ATARI ST/AMIGA

L€g€n Si€ die Disk€tto mit dem Etikett nach obsn ein und klicken Sie doppelt 8uf dom
Symbol fr-ir Laufw€rk A. Lsd€n Si€ das Spiel mit ein€m Doppelklick suf dEs Programmaymbol
EYE.TOS. N8ch d6m L8den wird das Spiel sutomstisch gestartet.

Sollt€n hi€rbei Probleme auftauchon, les6n Sie bitt€ im entsprechended KsDitel lhr€s
Computer-Handbuches nsch.
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Wtu*o"ueru tN DER FASZ|N|ERENDEN WELT voN EyE. Die Herausgbeber, Endurance
Glmos Ltd., mtichten lhnen herzlich dafur d€nken, dats Sie gerad€ diesos Spiel ausgowahlt
hab€n. und wr.inschen lhnsn viele v€rgn0glich€ Stunden mit Ey.

DAS SPIELFELD

Das SpielJeld besteht aus 32 farbigen Vierockon, di€ sls zwei Spirslen in oinem Krsis
€ngeordnet sind. Es gi6t insgesamt 8 verschiedene Farb€n, wobei imm€r 4 Vie.ecks isder
Fa.be sichtba. sind. Durch Drehen d€r Spiralon ist es miiglich, dis position der Vierock€ der
jeweiligen Fsrb€ zu verEndom. Die Anordnung d€r einzelnon Farben wird sls Mustol
bezeichn€t. und wenn Sie die Spi.alen dr€hen, werd€n Sie feststellen, daB es 4 v€rschiedens
Muster gibt: di6 l8nge Spir8l6, dio kurze Spiral€, die grad€ Lini€ und d6n Kr€is.

Gleichz€itig erscheint aut dem Spieltold des Statusfeld d€s Spielors. Dieses Feld dient
anfiinglich d8zu, dio Anzahl der Spielmarken anzug€b€n, dio €in Spiel6. wehrend d€r
Autstellung einsetzon d8rf. und zeigt spst€r dis "kontrollierten Farb€n" an, di€ ein SDiel€r
wihr€nd des SDi€lvsrlaut€s besetzt hat.

DAS ZIEL DES SPIELES

Di6 Aufgabe ist, die erforderliche Anzohl von Spielmsrkon Euf die gleichs Farb€ im Spielt€ld
zu setzgn.

ZWEI SPIELER

Sieger einer Zwei-Pelsonen-Partie ist der SpiEler, d€m €s gelingt, vier Spielma.ken aut das
Muste. sein€r eigsnen Farbe im Spi€lfeld zu sstz€n. Jedsr Spiel6. boginnt mit sechs
Spi€lmarkgn. und es wifd abw€chselnd je eine Marke gut ein unb€setztas Viereck im
Spieltold g€setzt. Osr Spieler mit der Farbe Rot b€ginnt. Die Anzaht Z0go, di€ €in Spiol€.
durchfiih.en darf, wird von der hdchsten Anzshl Spielmarken bestimmt, die or Eut einor
Fa.be plszi€n hat. Liegen b€i €inem Spi€l€r b€ispielsweis€ 3 Marksn auf Grau, 2 Mafksn 8uf
G(,in und 1 Mark€ 8uf Orsng€, so darf er drei Z0g€ hintorsinande. durchfohr€n.



ZWEI SPIELER (FORTS.I

Ein Zug wird g€m8cht, imdem ein Spioler entweder s€ine Spielm€rke aut €in b€nschbanes
Fsld bdngt (sieho Bild 1) od€r eino der Spiralen links ode. rechtsherum droht. Der Spieler, der
9m Zug ist, dsrl sowohl ssin Spielmsrken als auch di€ Spiralen in ied€r b€liebig€n
Kombination b€wegen, bis die msximal €d8ubt6 Zuganzahl su8gsnutzt ist. Der Spiolor darf
kein6 Spislmarke auf ain b€r€its bosetztss Feld fiihren odor iiber be8€ta6 Fslder
hinwogspringen. Die Spiralen kainnon links od6. rochtsherum in Einzel8chrittsn b€woglt
werden. wob€i €ine vollstindige Drehung aus 16 Schrin€n besteht. Jeder Schritt gilt als ein
zug.

Hat ein Spielor irgandwann wdhrend e€in6s Zuges vier Spielmsrken aut €in€r andaren als de.
€ig€nen Farb€ positioniert. bedeutet es, daB er diese Farbe ,,kontrolliert,, 

und dios wird
angez€igt, ind8m ein€ "KontrollfErb€n"-Spielmsrk6 im Ststusfold d€s ent8prechsnden Spielsrs
Ebg€legt wi.d. Sollten sich nun vor dem Zug oines Spi€lers irgendwelche gsgn€rischen Steine
aut €iner von ihm "kont.ollisrtsn" Fsrb€ b€tindon. so kann €r, wsnn €r mdchte, beliebig viele
oder sogar alle gegnerischsn Stein€ von di€ser Farb€ 8uf unbesatzt€ Feldsr d€s Soielbrsttes
v€rschieben.

DREI SPIELER

Dgs Spiol zu dritt folgt denselben R€g€ln, wi€ das Spiol zu zw€it, mit folgenden Ausnahmen
und Abwsichung6n: J€d$ Spieler srhiilt statt 6 nur 4 Spielmarken. Eine iarbe ist ,,erob6rt,,,
wonn ein spiele. sie mit dr€i spiermarken bssetn. Eine Farb€ kann nicht €robert werdon,
lalls eine gegn€risch€ Spi€lmark€ sich auf diese. Farb€ b€find6t. Wird die sigen€ Farb€ dos
spiel€rs €rob6rt, scheid€t er aus und die iib,igen beiden spiere. machen weiier. Wurden diegig€nen Farben von zwei Spielem srobert, gewinnt d€r letzte SDieler.

VIER SPIELER

Das Spiel zu vi€rt folgt densolben Regeln, wi6 d€s Spisl zu zw6it, mit folgsnden Ausnahmsn
und Abweichungen: Jeder Spiel€r €fheh nur 3 Spielmarkon, Eins Farbe itt ,,erobort,,, wenn
€in Spioler sie mit 2 Spielma.ken boeet.t. Eine Fsrb€ kann nicht kontrolliert wsrden, wenn
sich eine gegnorischo Spielmsrk€ darsuf b€findet. Wird die eigene Farbe eines Spielo.s
erob€rt,. scheidet €r aus und di€ iibrigen Spieler mEch€n weiter. Wurden die eigenen Farben
von drei Spiel€rn erobert, gewinnt der l€tzt6 Spi€ler.
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SPIELVARIANTEN

Di€ Computerversion von Eye v€rfiigt obor vorschiedsne Funktionen und R€gelv8risnten, die
ds8 B.eftEpiol nicht hat. Di€ Einstsllung der Vsdsnten erfolgt durch Bildschirmabfragen vor
Boginn des Spi€lss.

Zuorst worden Sie gebeten, eine Zahl €inzugob€n, mit der die Anzahl von Ziig€n festgol€gt
wi.d, nach dsn8n ein Farbwechsol 8uf dem F6ld orfolgt, Die Farbenpaare, dis miteinsnder
vertauscht wsrdon, sind Ross mit Grau und Orange mit Lila. Der Wsn dies€r Eingsbe ksnn
zwischen 1 und 255 liegen. G€bsn Sie O ein od€r ddcken Sie nur di€ ENTER-Tasto, erfolgt
kein Farbwechsol.

Wdhrend d€s normslen Spiolverlsut€s ksnn €in Spiolsr eine Partie nur gowinnen odsr ein6
Farb€ b$otz€n, wenn €r am Zug€ ist. Dio ondero Mdglichkeit ist, d8R €in Sieg od€r d8s
Essetzen zu jsd€r Z€it erlsubt isi. Drlick€n Sio €inJach di€ entsprechende Taste bei der
Eildschirmrblrsgs, um dioso Option oin-odor eu$zuschalten. SchlieBlich gibt es noch di€
Variant€. bei der sinem Mitspi€l€r eino "kontrolliorte" FErb€ im Spiel geraubt w€rd€n darf,
indem Si€ sinfach die erto.dsrlich Anzahl von Soiolma,ksn auf die b€reits Erobene Farbe
s€tzen. Auch dieso Ootion wdhlen Sie mit Hilfo der Bildschirmabfraoe aus.

STEUERUNG

colrrcDof,E a4/t 28 SCs HDCR CPC ATARI ST/AIIIGA

AUF...................U
AA....................N
uNKS..................H
R€CHTS................ J
AUF |NKS .... _.. .. .. .. . Y
AUF/RECHTS............. I

a8/LrNKS............... I
AB/RECHTS............. M

ASI.,€GEN/AUFNEHMEN, RETURN

srcHERN................S
COMPUTERGEGNER WAHL€N, F1

Zw St ulrl.ng k.nn .uch €in

JoFick in Pori 2 .nge!.hlo$on

48..........
LTNKS........
FECHTS......
AELEGEN/

AUFNEHMEN.,.,.,,.,I,EERTASTE
slcHERN.............sHlFTs+x

Joy3tick lntlglich.

Cur3onc8t€n konnon

CURSOR-

TASTEN



i'?.-o
'nef q
(.il
.''Qt d

as \t
..0 O

nl)

^.',J LJ

Boispiele fr:ir mdgliche Ziige aul benschbarte Felder.


