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ENGLISH

I.INTRODUCTION

WELLTRIS: anoher chall€nge b the westsrn world lrom the RussiangarnemasbrAlexey
Pajiûpv, the aulhor of TETRIS.
Alexey Paiirpv, the famors mathematician and mernber of the Sodet Academy of Scbnces, has
üle privibgE b program and design hb games m hb oryn personal onpubr which b süll rare
in lhe Soviet Union.
Pajihov lrop€s toüarrslsomeday,irrc.ludingfipcbJapan, üê Urübdstat€o, w€stern Europe...
The inbrnaüond sucoess of hb garn€6 can only help hb hopes oomo üue.

II . LOADING AND START UP

NOTE: You may connect ajotaück.

COMMODOBE 64
Dlsk verslon:
- It you uso a Cl28, type GO 64 ard confirm by pressing Y;
- Ttren, on C64 as well, lnsort ûte dbk in the drive;
- Type LOAD"WELLTRIS',8
- Press tha BETURN key;
- Whan the program has load€d, the message'BEADPwill dlsplay;
- Type RUN and press RETURN.

CEsscttc verulon:
- lf you use aC128.,lype cO 64 and @nfirm by pnssing Y;
- Then, on Cê{ ae wsll, inson tho cessotb in the recorder;
- Press the keys SHIFT and RUN/ISTOP simultian€ously;
- Press üte PlâY Urtbn on tfie recorder;
- The program will had and Btart automaücally.
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AMSTRAD CPC
Dlgk verslon:
- Switcfi on the compibr;
- lnsert the disk in the drive;
- Type ICPM (to obtain l, press the keys SHIFT and @ simuFaneously);
- Then prees the ENTER ksy.

Casiottc YüBlon:
- Switch on the cornpubr;
- lnsert the cassette in ttr recorder;
- For @1, 6128 and 

'164 
wiü a disk drive, type ITAPE (b obtain l, press the keys SHIFT and @

simultaneously);
- Then CTRLand ENTER (small key on the number pad);
- Follour the oo-scleen insfucüons.

SPECTRUM
Dlsk vsrdon:
- Switcfr on the oomputer;
- From the SPECTRUM header, sebct BASIC;
- lnsort the dbk in the drive;
- Tyge load"UVELLTRlS'
- And pess ENTER.

Cassêtlg varslon:
- Switcfi on lhe oomputer;
- From the SPECTRUM header, selec* BASIC;
- lnsert the cassetto in th€ reærder;
- Type LOAD-
- Press he Pt Y button on the recorder;
- Press the ENTER key,
- The prograrn will load and stan aubmaücally. -.-r.gku
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III . OPENING SCREENS

Once WELLTRIS is loaded, you will see he Ïtb Screen. Press RETURN to move to the
ldenüfcation Screên (potection).

PROTECTION

When you lype in the conect ansurer, the computer takes you to the Setup ScIeen.
The game will not work unless you type in the dght word or number.

THE SETUP SCREEN
This screen allows you to set thê sÿb of garne you want to play.

You can set the level and ûre speed of play, lurn the sound on and off, sot the À,tovement Mode
(see Vl - CIAME COMMANDS), and set he Next Piece tunction (see V - THÉ PI-AYING
SCREEN).

Throughout this booklet are pictures of the flags
Soviet Union with some informaüon.

At th€ computefs request, refer to the number of th€
nêc€ssary word or number (without comma).

Repuilb:Armenia
Area: ll,s(nsq. mi.
Capilal : Yerevan

of the Republics of the

page indicabd and type in the

Republic: Azerhiian
Area :33,t100 sg. mi.
Capital : Baku
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COMMANDS
On the keyboard, use the blbling keys:

Then press REruRN b accoss lho b[uing optiors:

Hl S@RE: üdteo yor b üs hbh score screan.

INFO: tdree you b lhe Credï Scr€on

SAVE OPTIOiüS: (on COMITiODORE only) aflqrs yo[, b sa,e a cùange of graphlcs modo, âÊ
described bebre,ilddl theselecliorsyouharâm& on theseü.DScteentorirtll3gEne.

QUIT: reümeb BASIC

I{C}TE: You can abo use the itryslick b sel€ct the opüms

Repùlb:Horussia
kæ: ü),æ@ sq. ml.
Cqtul:fuW

Bqubltc: Esbnia
Araa:17,&Oq.qri.
CN:Tallim

AIISTRAD GBI end SPECTRUII

<-and -rorF4ildF6

1 anOJ or FBandF2

JaldL

lardM

b sel€c*within a fi6ld

b go W ordqfln
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IV. THE OBJECT OF THE GAME

The otliect otWELLTRlSisbrnanipulabfnegamefirceofallingdoem lhesides of üeveell so
üat th€y get b lhe botbrn and fit arnongst üe gamo t*ræs dready at lhe botbm.
Whon sogrnents ol garne piææ hrm a line (eith€r horizontel or verli€l) at he bottorn of the
well, üe line dieappears, glving l,ou more room b fit in more pieæs.
As long as yor have çlieces falling and roorn at the bottorn of the w€ll, lhe game conünæs.

THE GAME PIECES
The garne piocæ of theWELLTRlSgamearcgeomeûicstnpes made up of square s€gnrnts.
I?nae pirces can consistof two, three, bur, and fiw segments. Thê gam piecee usod depend
on the Levsl ot Ditficrrlly.

Repu0/lc:@orgb
Aræ:6,90 q. mi.
caÿtc:Ttil&,i

Regubb: t(azakhstan
Aru: |,NQNO q. mi.
Capitd: Nnp-Ata

R6Puilic: l-atvb
Araa:21,&Oq.mi.
C4nd:Riga

Rqublto:Kirgiÿa
Aræ:7ô,@q. mi.
Ca$d:Fn nze
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LEVELS OF DIFFICULTY
Th€re are three levels of difficulty ln thb game; you can ficlt üe level yot want on he SehP
Screen.
lst l-evel: ............ The pieoes arc made up ol two, thrce, or hJr squaps.
2nd L.e\rel: .......... The deces arc mad€ up of onÿ bur squams.
Srd Lpvel: ............ The piecos arc mado up of tro, thl€o, bur, and five squares.

V. THE PLAYING SCREEN

LEVEL
This doscribes lhe ditficrrlty l€vel ol the fiieces falling do*rn the re|l. Th€ highff the numbor, the
rpIe corplex the obiects.

SPEED
lt is ülo speed of the pioces talling dovn the wel!. The sarne FicfrrrË appear br eacù difhrent
speed in anery lorel of ditlicuhy.
Nolo: m the casseüe versions lhe pictrre wonl cfiange.
The eæed foicrêases aubmaüi:dÿ the more linæ you fi[.
You can increase the speed ol talling by pe$$ng SHIFT and lsimultaneousÿ (CAPS-
SHIFT I m SPECTRUM). The speed cannot be decreæed eroopt by staning the gane over
again. The fæbr ülesp€€d, the more points yotl gEin brd4jng pi€c€sat hs botbm orthew€il.

SCORE
This b yor score tor the crrrent gam€.

LINES
This b he btal numbor of lin€6 yor have rnanaged b remow fronr üê well bottom ln thb game.

NEXT
This shows yor lhe shape ol the noxt pi€ce b bo released b lhe we$. lt give6 you a tlit ol rvarning
about the next shape yan have b accornodab. Thftt brcknwledge b useful, but it subtræE
lrom yo.r score. You can awibh thi6 ,sahiro on ad off by pessing SHIFT and N
trimultan€ously (CAPS-SHIFT N m SPECTRUM).

7
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VI. GAME COMMANDS

Game pleæe ae mwed by tæing üe kâyboard orJoysüdr.

Thb hst coffinand dlffis you b modify or readivab the standard movarnsnt mods.

8

JOYSTICK ATISTRAD c64
SPECTRUI

r- and -+

lanot

FlRE

SPACE

ealrd +
F4 and F6

lanoJ
FgalnF2

COPYoT F5

SPACE

JandL

landM

K

SPACE

horizontal mo\rement

vedicel moveflrsni

rotab piece

ûop piece

Clthcr commrndt

AI|SIRAD/C6a SPECTRUI'

Oultb BASIC
Bsstefi@ne
Abort Cunent Game
Parse
lncnaseSpeed Lercl
Next Piece Dbplay
Sounds orÿolf
Toggb Piæe irotroment

SHIFT + Q
SHIFT + R
SHIFT + A
SHIFT + P
SHIFT + I
SHIFT + N
SHIFT + S
SHIFT+ M

CAPS SHIFT + O
CAPS SHIFT + R
CAPS SHIFT + A
CAPS SHIFÏ + P
CAPS SHIFT + I
CAPS SHIFT + N
CAPS SHIFT + S
CAPS SHIFT + M
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§TANDARD mOVEMENT MODE (DEFAULT MODE)
It calls br switcfiing üo mor/ernent keys as yol move lronr lhe horlzontal b lhe \,€rücd well.
Along @ and botbm wdb, uso lh€ horizontel mov€ment.
Abng sitewalls, we thevertixl movsnent.
(S€e aboro CûME COMMANDS)
BEWAFE: Wat$ out br lhe ærrpts.
The cenüd squareoftheganepiooe(thesquareltptabsaround) mtrton lhe newwdl befure
you srviEà keys. The roûatbnal square b not alurap obvh§.
Thr.s, lf a 4-sç.raro pboe has trc squaes on eacfi wa[, hrt lhe rotatlond ssgm€nt b on the old
wall, conlinue b use lhe l(ay you haro b€€n l.§lng b firovD it When üe,otaüonal eegrnent b m
the newwa{, swibh keys.

CLOCKWSE/COUNTER.CLOCKWISE MOVEMENT UODE
Thb mode t'aæ the same keys b mwe the 6*rce rc matbr nùat rall it b on.
The game pioæ movee in eilher a clodorise or combrdodsflbe dlrccrion, dependng m the
key used.
Clockwhe; use LEFT
Counbr-Clodor{ae: ...... tse RIGHT
WAFilING: ln üiemode,ürololtandrbhtdonot rnceesadÿ coil€spondwiÙt lelt mdrl$tt
direclions; lt depends m whiclr mll you ar€ on.
Erempb: On lho boüom wa[, lhe dght arrow key moves üte pleæ b ü,e ,iShq hrt morcB lt b
thelefrmÜtetopwdl.

Fep.&:lJütanb
Aræ:6,N q. ml.
Capbl:Vkrùs

Reÿ;Éiltc:lilMvia
Aræ:13,@q.mi.
c$E/l:Kic/tùryu
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VII - TIPS AND HINTS

lf mthbrbr€dwih,üeWELLTRIS game pkrcesfafi onelineon thewallatalirno. You can move
them horizon@ as thoy fall.
Once a game pieæ reachæ the ioor ol the rvell, yor can m longor conüol its dircclion. However,
you can still roteF it al the last s€cond b make it fit exæüy hb tho spæ you wilit to fit it inb.

Uslng the Corners
On€ udqro baüJIe ol lhb garr b lhe u§o or lhe cornep of the well b cleeb neùy shapes trom
lheold$apæ.
wlpn a piecebwrappedaloundacorner, lt8segmentBgoh a dkecüonappropriab bI tho
wall that secli«x b on, unül one ssgment hlb zr obsür.rclirlg f*rco.
lf obsruding pi€co6 are v€ry do6e b the corner, ütis can r€§Jlt h lhe parb of the f*rce
overhpdng oach oüter, making a *naller 1*rce out ot üp original piece.

STRATEGTES
Use lhe wholem[.
Do not gBt rnentatu slrd( on one wall ol the well. Uso a[ hrr walls and kê€p the game pieces
rnoving. Conünualy chock ütern br where they will hnd.
Remember ünt a piece skirls uo6s he botûn md it hiE an obsùuclion. Look for
eppropfub obsfucnbns br it b run inb.

ÊeÿlÔlic: Rtsslan tutiet
F.Mated §odalist Peputtlic
Aræ:6,&2,Nq.mi.
cqial: *t§,æu

Bepuilb: Tadzhikisân
Aræ:55,250q.mi.
CaSibl:Dtls/wtâe

10
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Build btocks of Game Pieces
Wih sorne judidous manoewring,youcanbuildUockeot segrn€nE withsrabgically fla»d
gap6 3o that many lines can be removed at mco with the inùoductott of one pieco.

Leave space br awkward Pieces
Try b loar/êsodionsofthebot§nlreebmany-segmenbd Ériaoes thatdonTfillnbüsblocks
youTs hrilding.
Fit üem up against your Uoc*s wilh space b fit more mundane Élcee hto and ürrn lhom inb
wodqble Uocks.

VIII . END OF THE GAME

SCORING
You gst pohb b arcoeesftIÿ brirping Ércss b üe foor of lhs ns[.
You sr do ürb by either conroüing the pi€æ und it hæ ree€fid the botbrn or by linlng lt ry
near üe bp ot tho well and hen &opping it by 

'Jsing 
tn Spaceba.

You gst morc points tho turürer the pioæ b drop@.
When a linebfi[edin,theærnÊrHternovesüellæ(givingyou moreroom b Mngdownrnore
pieces) and hcreases ypu scDre.
The more lfiræ yotr remove at a lime, the highe your score.

Repblic: Turlrrra,misE,n
Aræ: 188.,&0 q. mi.
Cqid:Ashkhtud

ReWblic: Ukaine
Aræ:2,33,1æq.mi.
Capial: Kiw

11
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THE GAME IS OVER
ïhe gann b orer wh€n you vdunEdly exit lt, as deecdbed bebre, or if you can no bngpr Mng
glarrê ple6 b üe botbm of lhe rell.
ln thb cæe, you harc loet - thorgh you süll gat a score. You sr loee the game in on€ of two
weys:

t) A[ ûourwr[r Uoclrd
Pi€æs lhalcoflrebasbpwilhoneormtreotüreirse<tirnsslill onthewdl cause ülatwall b
be Uodtsd unfl lhree rnore piec have finished frdling.
Nob: llo gnntepieæ$llappearonablodcdmll. lf dburwalls areblod(ed,lhegamebwer.

2) Ono mllwllh plocoe rlrckcd lo th. top
It pioc€s ile sbpped onthewallandoherpiecesstad( up on theeepleces unül thêIearo
deces stadred lhe entke height of the wall, lhe game b ortw.

HIGH SCORE SCREEN
Thb ecreen drut he bn highæt særes br yow WELLTBIS garn. lf you have rust ûnish€d
agatneandyoureoorcish§tuhanoneof the bnslriln, you will boaslGdbenbryownamo
h lhe spæ prot ld€d, and yo.r score wll be placed among the scoræ. The soore troflr your
labst gErne ls dapayod nnder the liet.

M)TE: To be ebb b sel,eyor.rsæreondsk, üo dlBk mtlat not bswriFprobct€d.

Begtbb: lEü€,RRsân
Araa:172,7ûq.mi.
C4itd : Tashkent

12
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FRANCAIS

I.INTRODUCTION

Avec WELLTFIS, Alexey Paiiùror, lecréaburdeTetsb, nous lanca unrxruyoaudéf inbll€cû.r€l
digne de sa r6pubbn inbmaüonab.
Abxey PaiiùrorcélèbremathématicienappaËnantàl'Admie Satiéüqrcdes Sdences a
hchancedepouvoirprogranrpretd€ssinersês janx surson micrcordinaEw personnel (ce
qui est enære assez rare en Union Sovltlhue).
Pajitslo, espâre pouvoir un pur taire do6 voyagpô an Japon, aux EtatÊ Unb, en Europe
occk ental€... L.s succès inbmational do ses jeux conüibuera ærtainement à h réalbalion de
ses rêves.

II . CHARGEMENT ET MISE EN MARCHE

N.B : vous pourez brancher un pysüd<.

COMMODORE 64
Verglon dltqu.tlc :
- Si vous uülhez un Cl28, tapez @ 64 et confirmsz an appuyant sur Y,
- Puis, et aussi sur C64,insérez h disqu€tb dans le lecbur,
- Tapez LOAD'WELLTBIS',8
- Appuyez sur labucfie REruRN,
- Lorsqæ le prcgramme e6t chargé, le meosage'READY apparait.
- Tapez RUN etappuyez zur RETURN.

Verslon caaletla :
- Si vous uülbez un C128,tapz @ 64 et confirm€z en apsJyant sur Y PUIS RETURN,
- Pub, et aussi eur C64, insérez la cassetb dans le lecbur,
- Appuypz simuttanément sur les bucà€s SHIFT et FUNTSTOP,
- Enfoncez h brrche PLAY du l€cteur de cassêtbs,
- Le pogramme va se charger st démarrer aubmalquernont.

13



Welltrls

AMSTRAD CPC
Ycrglon dlrqtl.tlr :
- [retbz lt niÉ cenûale soue bnsbn,
- lns6rez la disquetb dans le lecbur,
- Tapez ICPM(pourobbnir l, appttyezsimultanérnentsurlesbucfies SHlFTet@)ou surdavier

AZERry tapez ùCPM.
- Pub appryez sl.lrlabucfio ENTER.

Vcruloncrrrr'tta:
- iretbz hrnil6 æntab sous bnslon,
- lns6rez la cassetb dans b lecbur,
- Pour6ô4,6128et'l8lmunidtnlecburdedisgueres,tapez|TAPE (pourobbnir I, appuyez

simultanérneil sur les buchês SHIFT et @) ou BUr dârier AZERW, tapez ùTAPE,
- Pub CTRL et ENTER (peüb ructr & pavé numédque),
- Sulvez les imütrclions afficfi6es à l'écran.

SPECTRUM
Ye]tlon dlrqtrttr :
- Àlatbz llrnité æntrdo sor.ls bnBlon,
- Page en-tâb du SPECTRUM, sélectionnez ls B SIC,
- Tapez loadWELLTRlS'
- Appuyez sur ENTER.

Verulon calrrtL:
- listbz ltfii!6 centrale souE bncbn,
- Page en-têb du SPECTRUM, séleclionnez le BASIC,
- lnsérez la cassetle dans le bcneur,
- Tapez LOAD-
- Enloncez la Uuc*re PlÂY du lecbur,
- Appuyez eur la bucàê RETURN du dartier,
- Le prograrnme so chargo et dérnarrs aJtomalhuornent

14
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III - DEBUT DU JEU

Dêo qwWELLTRI§estcàargÉ,aprèsl'écrandep6eentaüon,appuyazsullaurcàeRETURN
pour acoéderà l'6cran d'iJenfficatbn (probctk n).

PROTECTION (sauf sur cassette)
Dans ce miluel vous trouverez les drapeaux <bo répuuQnæ d€ l'Union Soÿléüqtr uXvls
de ærüdnee inbmatlons. A le dernarÉo de l'ordinabur, rEpotbz-rro.,rs at numéro de page ciÉ
et trpez le rnot ou le nombre danrand6 (sane virgule).
Si h r6ponse €8t coreê, \10116 pourez aæéder à l6cran de configwaüon.
Ce jou ne marcfiera pæ, si vons n'awz pæ donn6 le mot or,r h nombre requis.

ECRAN DE CONFIGURATION
Cet écran p€rmet de d6finir ærtains peramàr€6. Votr powez d6brminer lo r*veeu de dilficulÉ
(LEVEL) et la übsse de leu (SPEED LEVEL), acfiver/d6ædive le aon ou enære ôangnr
l€ mode ô d6placoment (Voh Vl - COMMANDES DU JEU) et firer lopüon NEXT (Voir V -
UEoRAN DE JEU).

COMMANDES
Au clavier, utilisez les bucfies suivarbs :

AIISTRAD OGIotSPECTRUI

e êl --+ or,r Fl et F6
1a I ouFBetF2

JetL
let M

panr sélec{bnner une zone
powrpnEou d€scerdre.

Puis, bucfie RETURN pour valider lee oplions suivanbe :

Hl SCORE : acêe à l'éoran des high scoreo.
INFO : affiche h lbb d€s panicipanE
SAVE OPïlOllS : (sur COMIüODORE unhuement) pemet de sawegarder toubs les s6lee
üons qr vore arsz efbcùées dans cet écran de configuration.
OIIT: rebur ar BASIC.

N.B : vous pouvez arcsi uüliser le joystick pour sél€dbnner lee optione.

15
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IV. PRINCIPE DU JEU

Le prirrcipe de WEllTRlSoonôbbàmanipulerl€sfxê6qui bmbent lelorE d€6 paroisd'un
p.riEcar6,eivonts'€rnbolbrdane lefond, panülee arfespiècesqui syùouventdéjà.
Quand dæ segmrnts de ddlces bment wre ligne (vedixle cxl horizontale) au tcnd du puits,
la ligne dbparalt, hissant h plæ pour d'aJfee piàcas.
Tant SIo do6 pièoos bflibênt et tant quï resb de la plaæ au bnd du puits, le pu ænünue.

LES PIECES DU JEU
L,es plèæe brment do6 figures gÉorn6thrres consüUées de can6s. C€s piilces pewont
æmpendre deux, ùob, quafe ou cinq aréo. Le ÿpe de piàæ d6pend du niveau de diffeulté.

NTVEAUX DE DTFFTCULTE (LEVEL)
ll y a lob nivoalx de ditficut[â que rror.]B pouyez débrminsr dans l'6cran de configuration.
Nivêau 1 : ........ lea piàc€6 §ont conÊüüréss de doux, üds ou guaùe carré6.
Ni\rgau 2 : ........ lee paèoe6 smt unhu€ment ænstiürées de quare carés.
Nl'/€au 3 : ........ les piàce6 sont oonsüürées de deur, üob, quafe ou cinq carés.

V. L'ECRAN DE JEU

NTVEAU (LEVEL)
'l-evef h<flgue le nhrql de dit6cul6 des pialoos bmbant dans le puits. Lâ oorndexité des pft]cee
dépend du ôitfte hdQué (1 - tadle).

vrTEssE (SPEED)
ll s'agit de h vibsso à lquelle lea piècæ descen«bnt l€s parc*r du puits. A cfiaqw image
apparaissant str le oôÉ drolt conespond une vibsse diff6renb, quel qæ sclit le niveau de
diffculÉ.
N. B : sur les verelone cassgtles, llmage ne change pas.

Lâ vibsso a€nrenb en bnclbn du nombre de lgnes obbnu€s. Vous powez augmenter la
vibss€ en appuyant sur les brches SHIFT et I slmultan6mont (CAPS-SHIFT I sur SPEC-
TRUM). La vibese no poutpas ôte réduibà moins guevous ne rscommerrciez lejeu.
Plus le jeu est rapide, plus vou6 augm€nlez voüe soore à drque pillce placée au fond du pr.rits.

16
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SCORE
C'est le scor€ de la pani€ sn coul§.

LTGNES (LTNES)
C'eot le nornbre de lignæ compl6Ées au cours de ætb palb.

survANT (NEXT)
Souo'Nexf vousverrezlabrrrdehpiilæsuivanb. Cæi \lor.rs p€rmetd'anüdper le pochain
coup. Cepondant, si vons s6l€dionnez ætboptiï,vousobüendpzursæreinfédq.ràoelul
obbnu sans cetb aide.
Pour ætiver ou désactiver l'optbn NEXT apguyez sur les hrcfies SHIFT ot N simultan6ment
(CAPS-SHIFT N sur SPEOTRUM).

VI. COMMANDES DU JEU

Vos pourez d6placer les ptrls en uülisant leloysüd< ou lee hrcfies du olavk r.

JOYSîCK AUSTFAD c6t
SPECTRUT

c-et+

letJ

ACÏON

ESPACE

êetâ
F4 st F6

1*J
FSet F2

COPYoU F5

ESPACE

Jet L

!€l M

K

ESPACE

<fâflæment laüÉrd

déplærnentvsrüBl

Rotatton de h dabe

Enroyer la pièce

17
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Autr .oommnd.a

AIISTRAD/O6' SPECTRUII

Ouitbr/R€burau BASIC
Reæmmenær laparüe
Abandonnor la partb
Panse
Augmonbr la vibsse (SPEED)
Vcir la plàce sLfvanb (NEXT)
Sons
Aute modo de déplacement

SHIFT + Q
SHIFT+ R
SHIFT + A
SHIFT + P
SHIFT + I
SHIFT + N
SHIFT + S
SHIFT + M

CAPS SHIFT + Q
CAPS SHIFT + R
CAPS SHIFT + A
CAPS SHIFT + P
CAPS SHIFT + I
CAPS SHIFT + N
CAPS SHIFT + S
CAPSSHIFT+ M

Cetb dernière cqwaande vou8 pgrmet de modifrer (ou de réorp6nr) le motb tb déplæment
par d6faut

MODE DE DEPLACEMENT PAR DEFAUT
tgt de ce mode de dédæment, vous dwrcz ctrançr de budr loaque vous pessgrez d'une
paroi horlzonteb à une paroi vertcale ot viev€rsa.
Su lee parÈdu haut€tdu bæ uülbez le@lacemnt laÉrd.
Su lss percb dedroib stde gauûe uülbez led6plæmentwrücal.
(Isir plus ha.il COMMANDES DU JEU).

At!.ntbn : prenez garde aux ælns.
Lo carÉ cen0al ô h piôæ 0o 616 arbLr duquel elle bume) dolt se üourcr sur la nouvelle
pani avant tb changsr de bucfie. Ce cané <le rotaüon n'€st pæ évfttenl à débminer.

Eranpb: une plôcede4carée ayartdouxcar6sswctpque paroi, onconsidàre quelecarr6
do roffion €st hriouls sur l'andentÉ pard.

Dans ce cas, oonlhæz à uliliser la urche qul vans a sewi pow tl6place le plèco. l.ol§gue le
cané de rotaüon Bê ûouve sur la nouvelle paoi, vous pourez cüangerde hràe.
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MODE DE DEPI.ACEMENT CIRCULAIRE
Dans ce mode,vor.suüliserezlesmâm€Bbuch6pourd6plær une pirlceqwlb quesdtla
paroi sur laquelb €lle so trowe. Lo déplacemgnt se tait soit dane le pens dæ aiguilleo d'um
rnontre soit dals le sonB lnvereo, suivant los bucfi€s uliliséo6.
Sens dee aiguilleo : ...... wrs h gauche.
Sens inverso : .............. vsl8 hdroib.
N.B : l,lousvousconseillonsd'uüliserce modededéplacementcar I ne n6c€6sib guo dsux
direc{ions (@laoemsntlaÉral). (vdr COMiIANDES DU JEU).
Attlntlon : dans os rnod€, 1€§ bucàæ drciwgaucàe ne corrcspondsnt pæ blément arr€c
les direciions drdb et gauche; ceh dépend de la parol sur laqu€lle vous Y(x§ fo{rvez.
Par exemple : sur la parci du bas, la bucfie ûôctp doib déplaoe la piile Yerô h droib, meb
sur la paroi du hant elle la déplaoe ven h gancfie.

Y."1k..â,,"9J,*.''-"9-,,,-9,,,,F,,..,-9,,,,,

Si rrous n'inorvenez pas, l€s piàaes d9 WELLTRIS brnb€nt une par une sur une ligne d'une
pard. Tant qu'oilæ brnbent\rorrs pouvez les déphær iuizontalernent
Dès qulne tli.)ce atteint lo fuid du priE, vous ne pcx.vez plus conrder 3a dlrccüon. tl6anmcins
yous pouyez bujorjrs la tai]s burn€r au dernier moment pour la plær dans l'ecpæ pr6vu.

Comment utlliser les coins
Une caræÉrbtique unQr.re de cailu est l!ülisalion dæ coim du puib pour créer de nouvellee
brrnesàpartfdesancienn6. Quand urp pèæ ee towe âôwdsutwt cokr, les carr6s
qui h compæent vont dans la direc{im corespondant à la paroi sw laguelb lb se üouvent,
jusqu'au premier obetacb. Si ll y a des obstades ùè6 près du coin, ll se peut qw lee partiss
dlJno pl*ro so superposent pour dooner une pièce pfirs peüb quo h pièoe oilginale.

STRATEGIES
Uülisoz le puits €ntièrsm€nt l,le voæ fxez pæ sur une seule paroi du pib. Utilboz l€6 quafe
parois et assumz le d6phcernent de voe pièæ.
Rappelez-vor,Is qrc la pillce glbse sur le bnd jusqu à ce qu'e{e renconüe un obsEte. Chercàez
l€6 obstad€s appropriés pour hcab.
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Construlsez der blocs
En lee meilpuhrt iudiieussnent vcxrs pouvez construire d€s Uoc6 arec des üots placés
süat6ghu€rn€nt pow qJo drlsiours lbnes pubsent êüe éliminées en infodulsant une ssule
piàce.

Gardez de t'espace pour les pièces difficiles
Essayez de labser au lond dl puib dæ endroib fibree pour dacer de groeses pièces qui ne
sont pæ ladl€6 à assembler.
Placez-lec près de væ Hoce en ldssant de l'€6paoe pour insârer des fËcee plus simples de
,açon à les ransbmer en deÊ Uocs plus maniableo.

VIII - FIN DU JEU

SCORE
Voue obbnez dee poùrE, quand \rous arrlvez à plaoer &s piilcee au bnd du puits.
Pour æla voua pouroz scit ænùôler h dàcâ jusqu à oe qu dls erive au fond, soit l'dign€r yers
le hart du puib st h valiôr en uülisflit b bare dæpacament.
Plus la pièoe ffiÉe de haut, plus votrs gagn€rez de pc*Ë.
Qrend une ligrn æt rcmplie, I'ordinabur l'élimine pour hisser h flæ à d'zuües dèces et
arymsnb vdro ecole. Vonc obtiendrez phs de pcints, si rrorrs râJssbsez à consüü.nr plusieurs
l§næàlabls.

FIN DU JEU
tâ partb €st brmin6e,sivonsl'abandonnezcommedécritauperavant, ousll ostimpossible
d'amene deef$ècæ au bnd du puits.
Dans æ cas-là, yol,s arrez p€rdu par c(xüe vous erez buixtls un sære. Vous Por.u€z perdrs
de deux manièrcs :

1/ lrr qurlrr p.rolr ænt bloquôcr
L3s plècss gul dépaesent sur un€ paroi au momsnt où e[æ arlrrent dans le bnd du pnis,
bloquent oeüe pard. ta paroi ne se débloque qtte ei vo.rs dacez lee rris pièc6§ sulvanbc.
N.B : auanæpiôcenepeutappaltesurlapardUo$r6e.E brrb6 leaparciasontUoquéeo,
loin,€stbminé.
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ù Utw prrol ttt romplbfurqu'on heut
ll se peut que des 6ièoes sclient stoppéee sur uno paroi et que d'aufes pialaes s'emPilent
jtjsqu'en haut de cetb parcli. Dans ce cas, le jol, est brmin6.

HIGH SCOBE
Cet 6cran afficüe leo dix meilleurs soores. Si à la fin d'une partie voüe score est mdlleur qutn
des dix særæ dans h lbte, le programme rous demandera de taper vohe norn dans l'espace
prévuàcat slbt et vofescore sera classépami le6 aut€s. Ls score de vof€ dernier jeu
s'afficfie sous h lbb.

N.B : pour powoir sawegarder vote score sur la disquetb, celle-ci ne doit pas âüe protég6e
en écriUre.
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DEUTSCH

I . EINLEITUNG

àft WELLTRIS brdetAbxel Pdlhov, der ArbÎ rcn TETFIS, elnem Splel von Welùuf, auÉ
nerF unaerên lnbllekt herane.
Abxel Paiirw, bütlhmbr Maü€rnaliksr und Mtsli€d &r Sowfirlbchen Al€dsmiê &r
Wisenscfialbn, gsnle8t dæ PrMleg, seine Spi€ls arl seinem elgenen Fbirncompubr enttrr€rr€n
und pogramiepn zu ltônnen, was ln der Sou,ist nlon noch zbrnli*r solbn ist
Pdittov hofr r*rsTagp6nachJapan,hdieVerslnigbnStaabn, nacrrW€sburcpa... reisen
aJ h0nnen. Der inbrnaüon& Erfulg seine Splele wùd sic*ter zlr V€ruirklirrung seiner Trârme
beiùegpn.

II . LADEN UND STARTEN
Hlnurlr: Sle kümen einen Joysüdr ansctlieRen.

COMITIODORE 64
DlrlcttonYrrulon:
- Au, Clæ goben Sie GO 64 eln, md bestâdg€n Sb mlt Y.
- Darm - arcfi arf C64 - legsn Sle di€ Did€tb eh.
- Tlppen Sb LO DTTELLTRIS',8.
. Drod(€n Sb db RETURN.Tæb.
- Wenn das Progranm gslen hq €tscùeint die Îüeldung 'READ\e.
- Ippen Sie RUN ein, urx, ddld(Ên Sie aul RETURN.

Ketl.ttcnvrr.bn:
- tuf Clæ gsben Sie C0 64 ein, und b€stâügon Sb mit Y.
- Ourn - rrâ erl C64 - l€gBn Sb dae lGssetb eh.
- Drtldcn Sb dle Tæbn SHIFT und RUN/ISTOP glei,lzelüg.
- Drtld€n Sio dle Tasb PLÂYarf dem Recorder.
- Das Programn rird pla«bn und slarbt arbmatbcfi.
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AMSTBAD/SCIINEIDER
Dlrlrtianwnlon:
- Scfialbn Sie den ComÊrbr ein.
- l-egen §e die Dbketb eln.
- Tlppen Sie ICPM (ftlr I dr0dren Sie glekhzeiüg dle Tasun SHIFT und @)
- Dr0dren Sio die ENTER-Tasb.

Krt.otiürnrtlon:
- Scfialbn Sie den Compubr oh.
- Legen Sledle t(æsetb ln den Pro$ammIÊcordor.
- Aul 664, 6128 und 46l mlt Diskatbnlartueû, üppen Sie |TAPE (r0r ldrûcken Sie glelcfizeiüg

die Tæbn SHIFT und @)
- Dann CTRL und ENTER (klelne Tasb am Zahlenleld).
- Beblæn SbdieAnwsbungsn am Elibcfiim.

SPECTRUiI
Dlrtottcnwillon:
- ScfialEn Sie den Cornpubr eh.
- Wâhlon Sib BASIC aus dem lrênü aus.
- lrgen §iie db Disketb eln.
- ïppen §ib load'WELLTRIS'eln,
- Und dr0dren Sb die ENTER-Tasb.

Ka.rcticnvc]tlon:
- Scàalbn Sae d€n Compubr oh.
- Wàhl€n §ib BASIC er8 dem ilen0 aus.
- Lsgen Sb die Kassotb ein.
- lppen Sie LOAD-.
- Drtldon Sis db Tæb PIIY auf dem Recor<br.
- Drûdcn §iie aI ENTER.
- Das Programm wird geladen und staftt aubiliatbch.
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III . SPIELBEGINN

Sobdd WELLTRIS geladen bt, &tld(on Sio nacfi Ersôdnen des Ttolbild€s die RETURN-
Tasb, um zum ldentifizi€rungslenster (Kopierschutr) zu gelangen.

KOPIERSCHUTZ
ln dbsem Handhrch finden Si€ di€ Fahnen der Sowftrrepubliken, gelolgt von
einigen lnbrmalkxrn. Um dis Frage dee Programms zu beantwgrbn, sshon Sie auf der
angregabenen Soib nact| und geben das vedangb Woft oder die Zahl (ohrn Komma) ein.
Wenn die Anuort rkhlig bt gelaqpn Sie zum Konfuurationsnnnü.
Der Zugang zum Spbl bbibt vemehrt, wsnn Sb dne talsche Anhrcd gegebên haben.

KONFIGURATIONSMENü
Aul dieeem Bldschirm kônnen Sie gmvisse Paramebr festbgon:Sctrwiedgkeitsgrad und
Geecfiwitrdigkeitdess*)b,Toneirÿaus oder Artder Sbtntung (s. Vl -STEUEBUNG)und
Oplion NEXT (s. V - AUFBAU DES BILDSCHIRù§).

BEFEHLE
Aul der Tætat r vemenden Sie blgonde TasEn:

AITSTRAD,§c[{NEIDER Oôl und SPECTRUU

+- utrd -+ bzv. F4 und FG

1 urd I han. F8und F2
JundL
lundM

um eine Wahl zu te'fbn
fitr AUF odêr AB.

Venrendon Sio RETURN (ENTER), um folgende Optionen anzuwâhlen.

Hl SCORE: Zuæng zw AuÉbllung dgr High Scor€6.
INFO: Lisb der ltltwirlonden.
SAVE OPTlOl6: (nur auf COMiTODORE) ermôglicht das Abspek$ern des geânderten
C*aphl*mods und aller Pryamebr des l(onfiguatimsmenii§.
OUll: zurtbk zu BASIC.
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IV. SPIELPRINZIP

Das Prinzip beruhtauf der [iantxlationvon Bausbinen, db enüang derwânde eines ScàachE
herabfallen urd sich zrbcùon andorcri, art dem Grund liogsnd€n Sbin€n dnpgen.
Wenn Segmonb von Beusbinen eine Lhie auf dem Boden de6 Schæhts Ulden (waagrecht
oder s€nkr€cht), verscfiwindet die LirÈ und lâ& Frciraum Or andere Bausbine.
Solang€ Bauebine fidlen und Platr arf d€m Gn nd des Scha€hb bl€ibt, g€ht dæ Sdol w€ibr.

DIE BAUSTEINE
Die Baursbine sind geomeûbc*n, aus Quadrabn besuhende Frguren. Dbse Elemenb setren
sich aus zwei, drei, vier oder liinf Quadraten zusdnman. Der Typ d€r BausEine hâEt vom
Scàwiedgkeitsgrad ab.

scHwrERrGKErrsG RAD (LEVEL)
Es gibt dre{ SctuiedgkoiEgrado, db Siie im lGnfiguratlmsrcno wâhlen kônnon.
Lorrel 1: die Bansbine besbhen aus zwei, drei oder vier Quadnbn.
Ls\rel 2: die Bausbine besbhen aussc*rlbllliô als vier Quadramn.
Lsvd 3: die Bauebine b€sbhen ans zwei, drei, vler oder fihf Oudrabn.

V. AUFBAU DES BILDSCHIRMS

LEVEL
Der LDwl zoigt den SclillerigkoiEgrad d€s Spiel€c an. Je hôher die Zü1, d€sb kornplexer die
Formen.

GESCHWTNDTGKETT (SPEED)
Es handelt si*r um diecroschwindigkeit,mitderdb Bausbin€ an denWânden de6 Schactrts
hinunbrgleabn. Jedem Elild auf der rechbn Elildschhms€ib ontsprk$t ekre besümmb
Gescfiwindigkeit unabMngig trom Scfrwierigkeitsgnd.
Hirnyeb: Auf den Kassâtbnw]§ion ândertskà dæ Etild nictrt
Die Gesctndnd[keit nimmt mit d€r Anz*l dsr erhdbnen Linien zu. itrit der TasbnkômUnation
SHIFT I (CAPS-SHIFT I atrl SPECTRUM) erhôhen Sie selber die Geeciuhdiglreit Dle
Gescfiwind[gkeitkannnicfttharabgnoetiltyerdonarrfrsdurcfiAbbrudrdee Spftrb. Jo scfrneller
das Spael, desb mehr Punkb sÿhdbn Sie fik jrxbn erfulgleiô plazlorbn Barsbin.
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SCORE
O€r R nltbstEnd der laubnden Parüe.

LTNTEN (LTNES)
Dæ btdie Anz** der Lhien, db Sb eqüzthaben.

NÂO{STEn (NE-rr)
Unbr 't\bttf satr€n Sb, relchê Form der nâdrb Bflrsbin hat Diess Oplüm hillt thnen betun

Vorasplamn, zleht lhæn ledocfi Punkb vonr Særc ab.

Um die Opüm eln. barr. auezusdtdbn, vemonden Sie de Tæbn*omUnalirn SHIFT N (CAPS-
SHIFT N eTISPECTRUM).

-Y-I-:*-9J.F---11-*Ç..*--9.,.*9

Sle kônnen de Bausblne mlt Hltb der Tætau oder de6 Jo!/süd6 b€tvsgon.

JOY§NCX SCTINEIDER o6l
uad SPEGTRUII

e und -+

I unoü

FEUERKNOPF

lEERTASTE

r-und +
F4 und F6

luna J
FB und F2

COPY oder F5

LEERTASTE

JundL

lundM

K

LEERTASTE

waagrccfit

senkrecàt

Bausbln drch€n

Fallen lasson
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Andor B.hhf.

scHNEtDER/OGa SPECTRUI

Enda/zur(bk zu MSIC:
Neue Partb:
Parlb &brocfien:
Pause:
Crescfiuuindigkolt erhôhen (SPEED):
Nâcrrsbr Bausbin (NEXT):
Ton elrÿane:
Sbuerurusart:

SHIFT+Q
SHIFT + R
SHIFT + A
SHIFT+ P
SHIFT + I
SHIFT + N
SHIFT + S
SHIFT+ M

CAPS SHIFT + Q
CAPS SHIFT + R
CAPSSHIFT+A
CAPS SHIFT + P
CAPS SHIFT + I
CAPS SHIFT+ N
CAPS SHIFT + S
CAPSSHIFT+ M

Der leEb Bebhl emôglk$t, z'wbchen zrei Sbtrrungsarbn hfrr. und herarcfialbn.

STANDARDSTEUERUNG
ln diesom lvlodr.e m(bsen Sie dieTasbnræâcoh, renn Sie ron einersenkecùbnWand
af ekr waagechb oberg€hon und 

'rngddnt
Enthng der Wânde oben und unbn bowogon Sb de Sblne uaagfecftt
Enüang ôr Selbmrânde betrtegpn Sle do Sdne serlkracht

VORSICHï: Geben Sie erl db Kanbn echtl
Das zentrale QuedEt (das Ouadrat, um d* Bidl d€r Baus*r dreht) rnr.rB t*$ anf der neuen
Wand befinden, bwor Sie die Tasb vv€chs€ln. Dioses Rotationsquadrat bt ni*t lmmer eintaô
zu ermitbln.

Belsplcl: Wenn von einem Bausbin aus 4 Quadrabn slch le zwel zuf einer Wand befinden,
bt das Roteüonsquadrat noch immer auf der'albn' Wand. ln diesem Fall drtloken §le die Tasb,
di€ lhn€n vother zur Bewegung dee Barcbim gedlent Irat, ttis das Rotaüoflsquadrcl alt die
neue Wand gslangt Darm kônnen Sie Tæbn wecùseln.
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KRETSBEWEGUNG
ln dleeem l,lodus kônnen Sb immer di€s€lbe Tasb fik eirn Bi*tümg b€ibohalton.
Sie beweg n die Bausteirp im Uhrzeigerinn oder Gegenuhzeilersinn.
Uhrzeigsrsinn: ............ links
Ctgenuûrzeigercinn: .. rechts
ACHTtll{G: in cliesem illodus sümmen db Tasbn links/rechts r**t unb€dirqt mit den
Ri*rUngen links/rechb ûbereûn; dioe hângt rcn der Wand ab, aI der Sb sir$ betuden.
Zum Beisçi€l: au, der unbren Wand b€regtdi€ Rechbtasb den Bausbh næ-tt rschts, ab€r
anl der obspn Wand bewegt sie ihn nach linke.

UI . NPS UND TRICKS

Wenn Sie nlcht eingreifen, ta[en db WELLTRIS-Sbhe elnzeln einer Geraden enüaqg an
dner Wand horunbr. Solarqe s.ie fallen, lcônnen Sie sb waagrecfit verschieben.
Sobald ein Bausbin den CrunddosscàacfiE eneft*rt, ldnnen Sie di€Richt ngnlcfitmehr
besümmen. Es bt jedoch rnôgllch, ihn im letrbn lloment noch zu dreh€ri, um ihn richtig
enzuPassiBn.

Verwendung der Ecken
Eirp beeondel€ Eigenheit dio6€6 St*rbô btdb tfutzung der Ed<en dæ Scùrac*rb, um noue
Forrpn aùand der alten zu erzgugen.
Wenn sinBaustrineineEckeumhü[t,gphons€in6Segmfibgetsennlin dieRk$üJng, die der
Wand entsprioht, auf der siô das jew€ilige Segrnent befindet, tis sine6 an ein Hindernb stôBt.
Wenn sicft Hindernbee inderl.lâhederEckebefinden,kannes sein, daBTeile dee Bausteins
einander ûbedappen, um einen kleineren Baæbin an eryeben.

STRATEGIEN
Nutzen Sie den Scàacht ganz ausl
Versbibn §e sicfinidrtaufeirreinziçWandd€s ScfiadrB. VerwendenSbdbvbrWânde,
und konüollieren Sie stârd§ die Rk$trng.
Vergessen Sie nicfit, daB der Bauslein über d€n Boden des Scàachts gleiEt, tis er auf ein
Hinderüs stôBt. Srxfien Sie naci geeign€bn Hindembsen, um ôn Bausbin einzupassen.
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Bauen Sle Blôcket
Legpn Sb die Baustsinesoan,daBsieBltickemft strabgbdren L0drenbmen, danitbelm
Einfilgen einee Bausteins glek* mehrere Unirn orgüut md entftrntwerden l6nn€n.

Bewahren Sie Freiraum lür schwlerige Steinel
Versucàen Sie, auf dem Boden des Scùacht Phtr neiallassen, tm groBe, §ülr€r einzuft-
gende BausEine zu plazieren.
tegan Sb dieee so an lhre Btidre an, daB Phtr filr einfacftere Sbine bl€U. Ard dieee Weise
erhalbn §e handlbhere Blô*e.

VIII . ENDE DES SPIELS

SCORE
Sie €rhalbn Pur*b, vuenn Sie Bausbine anr Crr.lnd dæ Scrracrrts pladeten.
Dazu kônrpn Sie die Bervegurq des Bausteino konüollisr€n, tÈ er aul den Grund gelangt, oder
ihn oben h gpeigneb Pcltion bringen und auslassen, lndern Sle die L€erEsb 4ûckon.
Je grôBe dio Hôhe, in d€r dsr Bansbin ausgelassen whd, de6b mehr Punkb wùdren.
Wenn elne Linie ergânztwird,entferntsbdü@mpubr, um PlaE ,ûand€re Beusblng zu
lass€n. Gloicùzeitigwird der Score etttôht Siio€rhdbnrnetuPunb,wsnnSbmelrereLhlen
auleinmal Ulden.

ENDE DES SPIELS
Di€ Parüo wird beendet, wenn Sie sb, wb b€relB bæctÿiobon,willenülch abtuechen, oder
ee unm(Eli*r bt, woibre Ba.steine, aul dem Gnmd dc SctncfiE anzûringen.
ln diesem Falle haben§iieverloren,bekommenaborüoüd€m einsn Soor€argowiæen. Esgitrt
avei Môglk$keibn zu verliepn:

1) Atle Würû rlnd blocklert
Di€ Bausbin€, die auf eineWandübegreibn,renn§iio au, don Grun<lgplangpn, bbckior€n
diese Wand, die etst heigegeben wird, wem Sie clb üei nâctrsbn Baus§ne pladert habon.
Hlnwslr: Aul dk sor Uocki{nbn Wand kann keft Basbin erscàeinen. Wmn * Wânde
blockiert 

'rid, 
bt das Spiel aus.
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2) Elno Wend lr| blr obcn hln engeftIllt
Es kann sein, daBBausbineaursinêrwadh6tsitren und sir:h andereBqusnine tÈ zum
oberen Rand aubtapoln. Aucà in diesem Fall bt des Sf*rl aus.

HIGH SCORE
Dieser Elildschirm llsbt die z€hn b€§bn Særes auf. Uvenn am Ende einer Parlb lhr Sære zu
den Top Zehn gst|ôft, Utbt das Programm Sie um db Engabo lhree l{amens in die dafilr
vorgasehene Zone, und lhr Sæte wird in die Bosüanglisb aufgenornmen. Der Score des
l€tzbn sÉrl§ €rscfloint unbr d€f Lbb.

Hlnrclr: Um thren Score aul Disketb zu sirrcm, darl di€6e niohtschreibg€§ctrütrts€in.
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ITALIANO

I . INTRODUZIONE

Con WELLTRIS, Alêxey Pajihov, il cIsabro di Teùb, d landa una nuova sfrda inblbruab,
degna delh sua tama inbrnazion&.
Abxey Paiiùror, ælebte maEmaüco membro dell'Accademh Soviedca delle §cienze, ha h
brUna di pobr programmarc e disegnare i srxli gioctt sul euo miloæorpubr personab (cosa
abbesùanza rara ln Unione Soviilica).
Paiiho/ spera d pobr viaggiarc un girmo in Giiappone, n€gü Staü Unlti, in Europa
occilentale... ll srJccesso inbrnazionale dei suoi gbctri ænrihrrà s€n/dtso alla realizzaziorp
dei sw{ sogni.

II .CARICAMENTOEAWIO

N.B: Pobb collegare un joysüd<.

COMMODORE 64
Ye]tlono dbchctto:
- Sul C'128, dbitab GO 64 e conr/alktab promendo Y.
- Poi - arche sul C&l - hserib il discfietto nelllnità a dEcùetli.
- Dirtab LoAD'WELLTRIS',8
- Premeb il tasb RETURN.
- Quando il pogramma à cari€b, il meesaggio'READï appare.
- Digitab RUN e premete RETURN.

Verdonc caslcttr:
- Sul C128, digiteb GO 64 e convalidab Ëemendo Y.
- Pci - ancfp sul C64 - insedb h cassetta n€l lettore.
- Premeb itasü SHIFT e RUNISTOP simulbneamenb.
- Premeb il tasb PLÂY sul letbre.
- ll pogramma viene carbato ed a\r\rlalo autofliaticarnenb.
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AMSTRAD CPC
VcrCono dlcchotto:
- Aændebil æmpubr,
- lrcârib t dbchotb n€lltmità a dischetü.
- Or$tab ICPM (ær otbnero l, prern€b I tasli SHIFT e @ simultaneamede).
- Quind prem€b il tæb ENTER.

Yrrrbno caarattr:
- Aændebil ærnpubr.
- lmedu h cæsetta nol lebre.
- Per 6Ê4, 6128 e4E4contmtnitàa disctpü, digitab ITAPE (perotbnerel,pem€bitasü

SHIFT e @ shnulùanearnenb).
- Qulndl CïRL e ENTER (d@lo tasb del taÊtedno numerlco).
- S€$riE le btuzimi su[o schemo.

SPECTRUM
Vtrlono dlechrtto:
. Aoændob ll aomputer.
- Paglna hbetaziolrc dello SPECTRUM: sel€zionab BASIC.
- lnsodb il dl8chetto rdl'writà a dischetti.
- Digitab |od'WELLTRIS'.
- Pr€rnob ENTER.

Vcr.lonc c...cttr:
- Aændebllærnpubr.
- Pagina hbetazione dello SPECTRUM: sebzionab BASIC.
- lnserib la cassetla nd htiore.
- Olgitab LOAD-
- Premeb il trsb PI-AYd€l letbre.
- Premob ENTER.
- lr programma viene caricab ed awiab aubmar*am€nb' 

-...rdhu
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u - rNrzro DEL Groco
Non appena WELLTRIS è cafieb, dopo lo scfprmo di præontaziono, prern€b RETURN per
accedere dlo schermo d'idenüfrcazione (probziorte).

PROTEZIONE
ln gu€sb manuab trovereb le bandiele delle repubUiâe deil'Udone Sorieüca, s€guib da
alcune informazioni. Per rispondere alh domanda del @mpubr, ribribvi d numero di pagina
citab e digitab h paroh o il numero richiesb (senza vrqola).
So la rbpo6ta à oqretia, pof€b acoedere allo schermo di ænfigurazione.
Quesb gioco rton funzionerà sa non aveb lndicab h parcla o il n rnsro ri.$iesb.

SCHERMO DI CONFIGURAZIONE
Qresb schermo consenb di defnire aloni paranteüi. Pobb debminarc [ livello dl dirficolùà
e hvelocità del gioco, attivarddisaüivare t sumo opFre carnblare il modo di spoetamenb (Vodl
Vl - COirrANOl DEL GIOCO) e fssare l'çzione NEXT (vedi V - LO SCHERMO DEL GIOCO).

COMANDI
Sulla testbra uülizzab ltæti seguenü:

AMSTRAD c,64 ESPECTRUU

G-e+oF4eF6
1e I o FBeF2

JeL
leM

per selezkrnam wta zona
per salire od sændere

Per sdezbnerc le opzioni seguenü, pemsb RETURN.
Hl SCORE: æso alb scfiermo degli high score.
INFO: visualizza la lista rbi parbdpanü.
SAVE OPnONS (soltanto$lCOiltlODORE):permetbdisalvaEll camt*r dinodo grafico
e ùrtb le selezioni che aveb effettJab n€l menù cli configurazioæ.
OulT:dbrnod MSIC.
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IV. PRINCIPIO DEL GIOCO

ll pindpb di WELLTRIS coneisb a manipolare I pezzi che cadom lurpo le pareü di un pozzo
quadrab o si incasùano sul bndo, fe g[ dtri p€zzi ctp vi si torano già.
Arando dei segrnenü di pezzi brmaro una linea (verticab o orizzontale) sul fondo del pozzo,
la linea sparkre e lascia il poeb ad alti p€zzi. Fim a quando i pszzi ænlinuano a cadere e fino
a quando dmane del posb h bndo al pozzo, il gioæ conünua.

IPFJ.ZI DEL GIOCO
I pezzi brmanodelbfiguregeomefidecostitJibda quadraü. Quesü pezzi pæsono conbnsre
du€, üe, SJattro o cingue guadraü. ll üpo di pezzi dpende dal livelb di difficoltà.

LIVELLO Dt DtFFtCOLTA', (LEVEL)
Ci sono te llvelfi di difficolrrà che pobb debrmlnare sullo scfiermo cti configurazkrrn.
lJvello l: I pezzi eono cosütriü da due, üe o quatto quadraü.
Livello 2: I pezzi sono urtbamonb oooüMü da guatüo qudraü.
lJvello 3: i pezzi sono coetiùrili da du€, fe, guaüo o cirque quadraü.

V. LO SCHERMO DEL GIOCO

LTVELLO (LEVEL)
't.ewl' hdba I livollo di difficoltà dei pezzi che cadom nel pozzo. ta æmplessità del pzzi
dipende dalh dlra indbata (1 - facile).

VELOC|TA'(SPEED)
Si üaüade[ar/slodtàoonlaquabipezziscendonolungolepaeüdelpozzo. Ad ogni immagine
c*p apparesul hb desro corrisponde unavelocitàdifferenb,gualunguesiallliwllodidiffrcoltà.
NOTA: sullewrsioni cassetb, l'immagine non camtia.
Lâ volocatà armenta in lunzkrne del numero di lirloe otbnub. Pobb aumentare h velocità
pemendo I bsü SHIFT e I dmultaneamenb (CAPS-SHIFI I sullo SPECTRUM).
La velocità non puô essere dlminuita, a mono cùe non rbominciab il gioco.
Più ll gktco à Epido, tiù ilvoefo punbggb aumonta ad og.ri pazzo sbbmab in fondo al pozzo.
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PUNTEGGTO (SCORE)
E'il Brnbggio delh partita in coso.

LINEE (LTNES)
E'll numero di Fn€€ completab rpl corso delh paüüe.

SEGUENTE (NEXr)
Sotto 'Nexf ydreb h forma del pezzo s€guenb.
Ciô vi perrcm di anlicipare la prosskna mossa. Selezionando quesa opzirne, tJttavh,
otbrreb un punbggio inbfurc a quello otbnub senza $Jæb aiub.
Perattivare o dbattivarc l'opzioæ NEXT proflreb iBü SHIFT e Nsimulbnearnenb(CAPs-
SHIFT N zuIIo SPECTRUM).

VI . COMANDI DEL GIOCO

JOYSTICK SCHNEIDER o6a
und SPECTFUII

(-e-,

leJ

FIRE

SPAZIO

ee-
F4e FG

leJ
F8e F2

COPYo F5

SPAZIO

JeL

leM

K

SPAZO

spostamenb labrele

spostemenb vsrücdo

rotaziono del pozzo

convalklare l'uUcazirne
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Âltl aonwrdl

ATSTRAD/O6' SPECTnUll

Uedre/Ribrno al DOS:
Rlcomlnciare la partita:
Abbandonare la parlita:
Pausa:
AutmnEe la velocità (SPEED) :

Vedere il pezzo sêguonb (NEXT):
Suoni:
Atùo modo dl sposûarnenb:

SHIFT+Q
SHIFT+ R
SHIFT + A
SHIFT+ P
SHIFT + I
SHIFT + N
SHIFT + S
SHIFT + M

CAPS SHIFT + O
CAPS SHIFT + È
CAPS SHIFT + A
CAPS SHIFT + P
CAPS SHIFT + I
CAPS SHIFT + N
CAPS SHIFT + S
CAPSSHIFT+ M

Queetullim comando vl consenb di modificare (o dl ricuperarc) il mo& di spostamonb pet
d€tilfi.

MODO DI SPOSTAMENTO PER DEFAULT
So utilizzab $r€§b rnodo dispostamenb, doweb canÉiare tasb p€rpassaredaunapareb
orizzontale ad una pareb yerticab e vbeversa.

Sulle parcü ln db e in basso, uülizzab lo spostamenb labrale.
Sulle paeü di desta e di slnbtra, uülizzab b spostamonb wrlbale.

Atlsnzlon : son egliab g[i angoli.
ll $a&eb oenüale del pezzo(ilquadrabinbrmal quale gira il pezzo) dsyo EoraÉi sulla
nLrwa pareb prima di camtliare tasb. Auesb $tadreb di rcb;zbne non è Édle da individuare.

Ercmplo: por un pozzo di 4 quadraü, con due quadraü su ogni pareb, ai æn§dera che il
guadrab di roûazlrne si tova ancora sulla veocfiia panb.

ln qu€§b caso, conünuab ad uülizzare il tasb ôs yi he æns€dib di spostare il pozzo.
Ouando il quadrato dl rotazione si tro/a ${la nuora parob poteb calbiare tasb.
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MODO DI SPOSTAMENTO CIRCOLARE
ln gu€sb modo, uülizzereb glisb§tlitastiper spostarc un pezzo,qualunguesialaparcbsulla
qtnle eoso si rqra-
Lo spoetlamonto awienê sia ln senso orario ôe antixario, a seconda doi tâsü uü[zzaü.
Senso orario: ..........a sinisra
Senso antisario: .... a desüa
Attcmlono: in quesb rnodo,itasü desrdsinbùo non cordspondonoobbligabriamenD alla
direzkrne d€6üa o sinbta ; dô diperxb dana pareb sufra ql,ah vi tro\rab.
Ad esq,m6io: §ulaa paebinbasso,iltasbheæiaadæûa sposta il pszzorrorsoladestra,ma
sulla parcb in alto h spo6ta verso la §nbûa.

VII . TRUCCHI DEL GIOCO

So non inbryenib, ipezzidiWELLTRlScadonoad unoad unosu una lineadiunapareb. irenüe
cadono pobb spctarli orizzontalmenb.
Non appena un pozzo ariva sul tondo del pozzo, non pobb traùaonüollarne ladirezion€.
Pobb tJttavh tarlo girare dl'ulümo mom€nb por Bbbrnafu n€l luogp volub.

Gome utlllzzare gli angoll
Una caratterb&E unicadi quesO gboo è ltrtilizzazbrn deg[ angoli del pozzo pq creire nuov€
brme a partirc dalle veoâb.
Ouando un pezzo § trovaacavallosuunangplo, iquadraü di cui ècompoeb vanmnella
direzkrne ænispondsnb alla pareto sulla quab æC ai ùovano, fino al primo osblo.
Se d sono degli ostacoli vkjno allhngolo, à pcsitrib che lo parü di un pezzo si sorappongam
e lormirp un pozzo ilù p[@lo di quello o'rginale.

STRATEGIE
Uülizzafe ü/tto il pozzo.
Non pr€ndeb in consiterazione unasolaparebdel pozzo. Uülizzab le quaffopaoüe spostab
ivæüi pezzi.
RicordaEvi cfie il pezzo seivola sul fondo fino e qrando non krconfa m atacolo. C€rcab gli
ætacoli approgiaü per punbllare il pêzzo.
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Costruite deiblocchl.
lvlanipolando gir.dizlrsamenb i pezzi, pobb costuire dei blocchi con dei fori situaü nei posü
sûatogici, in rnodo da oliminare parecchie linee intoducerdo un solo pezzo.

Conseruate dello spazio per ipezzi dafficili.
Ceÿceb dl lasciaro in londo d pzzo degli spazi libed pù sbbmare i grossi pezzi diffidli da
assemblare.
Sisbmabli vicirp ai væti bloccTri, lascjando dello spazio per inserire dei pezzi priù semplici, in
modo da tasbmadi in bbcctri più facili da marnggiare.

-v,,1L;.-"1-!,lI.*E--P.5.}--9,1-o.....9i

PUNTEGGIO
Segnsreb de{ punü ognirluabolta riuscireb a sisbmare dei pezzi in fondo al pozzo.
Per otternrc quesb risultab pobto sia ænüollaro il pezzo fino a quando bcca il fondo, §h
allinearlo wrso la parb sup€riorô del pozzo e convaliJarlo uülizzando ta barra di spaziaurra.
Più il pezzo cade dall'alb, più segnatê doi punü.

Q.rando una llnea è fnena, il conplter h sopprirn per lasdarc il posb ad altl pozzi ed aumenta
il vo§tro $rnbggir. Otbrlob un maggior rulrn€Io d punü se riuscib a co§titJire più linee
ænbmporanoarnsnb.

FINE DEL GIOCO
La partita finisce se l'abbandonate oome d€scrifio precodenbmenb o se vi è impossibile portare
alÛi pezzi in fondo al pozzo.
ln questo caso a\rote perso ma 6egnate comunqu€ dei punli.
Potetê perders in due modi:

1/ Lr quattrg parcü sono bloccate
I pezzi che sporgono su una parote nol momenb h cui anivano h fondo al pozo bloccano
questa pareb. Ia par6b si sblocca sdo ss riusoib a sisbmare ùe altri p€zzi.
N.B.: neesun pezzo puô apparire sulla pareb Uoccata. Sê trtb le parotisorp bloccatê, ilgioco
finisce.
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2|/ Una perctc à pl.n tlno !n.lto.
E' poesibile che alcuni pezzi si shno bloccaü su una parete e cfie altl pezzisiammuæhino fino
in alb. ln quesb caso il giooo finisce.

HIGH SCORE
Orr€6b §€hermo visualizzaldbcipunuggimigliori.Sedhfrnedi unapanita il vostro punbggio
è migliore di uno d€i dflsd punbggi delh lbta, ll gogramma vi chiedqà d[ dfigitare il vosüo nome
nello spaz'oprcvbb e il vo6ùo punbggioyenàdassificab fa g[ aEi. llF.tnbggio del vostro
ultimo gkrco vielr ssnpe visualizzab alla firp ddh lbta.

NOTA: per h satuaguardh d€i punbgEi, il discùstto non dsÿe €6sore prcbtb confo h
scritüJra.
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