


PUZZNIC
SCENARIO
Puzznic is the puzzle oame to top all puzle games. There are 144 levels of
lrustration and excitement in this game 0lliendish perplexity and diabolical
puzzles.
Puznic is a one-player0ame that is simple in execution and yet amazingly
ditlicultto master. Addictive gameplay as you have never imaginedl Just
positioo the blocks and make them disappear. Betterstill- set otl
multi-block eliminations and rack up a high score!

LOADING
ATARI ST
Switch 0n the powert0 the comDuter and disk drive, then insed the disk into
the drive. lf you have two disk drives insert disk 1 into drive A and disk 2
into drive B. This program willthen load automatically; follow on screen
anstructions.

AMIGA 5OO
Insert the disk into drive Aand turn on the computer;the program willlhen
load automatically.

AMIGA 1OOO
Insertthe System disk;when the Workbench disk illustration appears insert
the 0ame disk;the program willthen load automatically.



COMMODORE
CASSETTE
Position lhe cassette in your C0mm0d0re recorder wilh the printed side
upwards and make sure that it is r€wound 10 the beginnino. Ensure that all
the leads ar€ connecled. Press the SHIFT key and the RUN/SToP key
simultaneously. Follow th€ screen inslruction ' PRESS PLAY 0N TAPE. This
program willthen load automatically. For C128 loadino type G0 64
(RETURN), then tollow C64 insiruction.
PLEASE NoTE: This game loads in a number 0l parts - follow on screen
rnstructr0ns.
DISK
Select 64 mod€. Turn on the disk drive, insert the program into the drive
with lhe labellacing upwards. Type LoAD "'",8,1 (RETURN)the
Introductory screen wlll appear and the program will then load automatically.
SPECTRUM
CASSETTE
1. Place the cassette in y0ur recorder ensuring ihal i l  is lully rewound.
2. Ensure that the MIC sockei is disconnected and that the volume and

tone controls ar€ set to the appropriate levels.
3. l l  the computer is a Spectrum 48X or Spectrum+ then load as follows:-

Type LoAD' (ENIER). {Note there is no space b€tween the quotes). The
" is obtained by pressing the SY|llB0L SHIFT and P keys simultaneously.

4. Press PLAY on your recorder and the game will load automatically. lf
you have any problems try adjusting the volume and tone cootrols and
consulting chapter6 0fthe speclrum manuai_

5. l l  the comput€r is a Spectrum 128K then follow the loading instructions
0n-screen or in the accompanying manual.



AMSTRAD
cPc 464
Place the rewound cassett€ in the deck, type RuN" and then press
ENTER/RETURN key. Followthe instructions as they appear on screen. lf
there is a disk drive attach€d then type IAPE then press ENT€R/RETURN
key. Then type RuN and press ENTER/RETURN key. (The symbol is
obtained by holding shitt and pressing the @ key.)
CPC 664 and 6128
Connecl a suitable cassette tape recorder ensurinq that the correct leads are
attached as defined in ihe User Instruction Booklet. Place the rewound tape
in the cassett€ recorderand type TAPE then press ENTER/RETURN key.
Then lype RIJN'and press ENTER/RETURN key follow the instructions as
ney appear 0n screen.

Insertth€ program disk into the drive with the A side facing upwards. Type I
DISC and press ENTER/RETURN to make sure the machine can access the
disk drive. Now type RUN DISC and press ENTER/BETURN, the game will
load automatically.

CONTROLS
This is a one player game only which can be controlled by joystick
(definable) and keyboard on the Spectrum and Amstrad, and Joystick only
on the Comm0dore 64, Amiga andAtariST.
To move a block, move the flashing cursor overthe block and then press
and hold the fire key. You can ilow move the block by pushing the joystick
l€ft or right. Blocks cannot be moved up 0r down by the joystick.



GAME OPTIONS
SPECTRUM AND AMSTRAD.
Pressthe option key (default'R')to pop up a control menu. You can select
to continue, or retry which will reset the curr€nt leveland timer allowing you
to start aoain or quit.
The Spectrum version willallowyou to swap the display between digit or
blockgraphics.

COMMODORE 54. AMIGA AND ATARI ST
Pressthe space barto pop up a control menu. You can select retry which
will reset the current leveland timerallowinq you to start again, or continue
lhe current game.

GAMEPLAY
The object ol the game is to eliminate allthe blockslrom the screen within a
presettime limit.
A block is eliminated wh€n it is adjacent either horizontally or vedicallyto a
block ol the same type. A block that is lalling will not eliminate any similar
blocks that it passes. Blocks will only be eliminated when all the blocks on
the screen have stopped falling.

SCORING
Points are awarded l0r eliminatino blocks. lfyou can eliminate more than
two blocks at once you will receive extra points, and il you can set otf
several block eliminations without using the joystick you will receive a larger
sc0re.



Bonus Points
Eonus points are awarded lor completing a level and an extra bonus is 0iven
based on the amount 0ftime lett when the level is compleled.

HINTS AND TIPS
* Plan your moves carefully.* Try and remember each level so you can prooress further each time_
' lf you have any retries remaining, use them before your time runs out.

PUZZNTC
Its program code, graphic representation and artwork are the copyright of
ocean Software Limited and may not be reproduced, slor€d, hired or
broadcast in any t0rm whatsoeve r wilh out the written permission o{ ocean
Software Limjted. All riohts reserved worldwide.
THIS SOFIWABE PRODUCT HAS BEEN CAREFUTLY DEVELOPED AND
MANUFACTUREO TO THE HIGHEST OUALITY STANDARDS. PLEASE REAO
CABEFULLY THE INSTRUCTIONS FOR LOADING,
ll for any reason you have difliculty in running the program you may contact
ourocean Helpline direct bytelephoning 0626332533. However ifyou
believe that the product is defeclive, please return it direct t0: lrr. Yates,
ocean Software Limiled,6 Central Street. Manchester l\,,12 5NS.
0ur quality control department will test the product and supply an
immediate replacement if we find a fault. lf we cannot lind a laull the
product will be returned to you at n0 charqe. Please nole that this does not
allect your statutory rights.



CREDITS
01989 Taito Corp.
COI\4MODORE & AI\,1IGA CONVEBSION BY SOFIWARE CREATIONS,
SPECTRUM, AI/STBAD AND ST CONVFBSION BY D LYTTLE. IVUSIC BY
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Childl ine is the free national helpl ine lor chi ldren and y0ung
people in trouble or danger. l t  provides a c0nfidential
c0unsell ing service l0r any chi ld with any problem, 24 hours a
day, every day o1lhe year. Childl ine l istens, c0mf0rls and
protects.



PUZZNIC
SCENARIO
Puzznic esl un cassette qui surpasse vraiment tous les autres. ll c0mprefld
144 niveaux qui vous procureront des sensations fortes et des sentiments
de lrustralion par la complexila diabolique de ce leu malicieux.
Puzznic est un ie! a un joueur qui €sl simple a jouer et p0urtant
incroyablernent dillicil€ a maitriser.
Un jeu irr6sistible qui ddpass€ votre imagination! l lvous sutfit de
positionner les blocs el de les faire d sparaitr€. Faites €ncore mieux en
6liminant une s6rie de b ocs en une seule lois et marquez un bon nombre
de poinfs!

CHARGEMENT
ATARI ST
l\,lettez voke 0rdinateur et le lecleur de disques en lonction. Placez ensuite
la disquetle dans le ecteur Ce programme se charqera alors
automalquemenl.

AMIGA 5OO
Plac€z la disquette dans le lecleur A el metlez l 'ordinaleur sous lension; le
programme se charoera alors automatrquement.

AMIGA lOOO
Inserez le disque systdme; ir l 'apparlion de l ' i l lustration du disque
d'lt i l i taires, introduisez la d squette du l€u; le proqramme se chargera alors
aulomatiquerfenl.



COMMODORE
CASSETTE
Placez la cassetle dans volre enregiskeur Commodore, la lace imprimde en
dessus el assurez-v0us qu'elle esl comDlatement rdembobinee. Vdriliez
que tous les lils sont reli6s. Pressez les touches SHIFT et RUN/SToP
simultandment. Suivez les instrucli0ns d l'6cran. PLAY 0N TAPE. Ce
pfoqramme se chargera alors aulomatiquement- Pour le chargement de
type C128, tapez G0 64 (RETURNi, puis suivez les instructions C64.
VEUILLEZ NoTEB: Ce jeu se charge en plusieurs parlies; suivez les
instruclions a l 'ecran.
DISOUE
Selectionnez le mode 64. lrettez le l€cteur de dtsqu€s en lonction, placez le
l0giciel dans le lecteur de disques, I'etiquette au dessus. Fapez LoAD
"'",8,1 (RETURN), la page de pr6sentati0n appanitra et le prooramme se
chargera alors automatiquemenl.

AMSTRAD
cPc 464
Placez la cass€tt€ reembobin6e dans la platine, tapez HUN' puis appuyez
sur la touche ENTER/RETURN. Suivez les instructions au fur el A mesure
qu elles apparaissenl a l'6cran. Si un lecteur de cassette est reli6 A
l'ordinateur, tapez TAPE puis appuyez sur la touche ENTER/RETURN. (le
symb0le est oblenu en maintenant la touche majuscule abaiss6e et en
appuyant sur la touche @.)



CPC 664 et 6'128
Branchez un maqn6l0phone d l 'ordinateur en vous assurant que les fi ls sont
correctemenl reli6s contormement aux descriplions du l ivr€t d'instructions.
Placez la cass€ne r6emb0bin6e dans le magn6tophone, tapez TAPE puis
appuyez sur la louche ENTER/RETURN. Suivez ensuite les instrucUons au
fur et d mesure qu'elles apparaissent e l '6cran.

DISQUE
Placez la disquette proqfamme dans le lecteur, la lace A au-dessus. Tapez
0lSC et appuyez sur la touche ENTER/BETURN pour vous assurer que la
machine puisse acceder au lecteur de disquetle. Tapez ensuite RUN' DISC
et appuyez sur la touche ENTER/RETURN; le jeu se chargera alors
automatiouement.

LES COMMANDES
C'est un jeu a un seul joueur pouvant Ctre command6 par joystick
(definissable) et au moyen du clavier sur l'Amstrad. Seul le joystick peut
otre uti l is6 sur le Commodore 64, sur l 'Amiga ei sur I 'Atari ST.
Pour deplac€r un bl0c, placez e c!rseur clignotanl sur le bock el mainienez
la touche irr enlonc6e. V0us pouvez alors d6placer le bloc en poussant le
joysi ck vers la gauche ou vers la droite. Vous ne pouvez pas laire monter
ou descendre d€s blocs au moyen du joystick.

LES OPTIONS DU JEU
AMSTRAO
Appuyez sur a touche option (B par d6faut) pour farre apparaitre le menu
de commandes. Vous pouvez choisir de conlinuer 0u de v0us remettre a
Iessai ce qui rdinit ialisera le niveau courant el le chron0metre v0us
permettant de r€comm€ncer ou de s0rt r.
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COMMODORE 64, AMIGA ET ATARI ST
Appuyez sur la barre d'espace pour laire appanitre le menu de
commandes. Vous p0uvez choisir de vous remeltre a l 'essai ce qui
rdinitialisera le niv€au courant et le chronomitre. v0!s 0ermettani ainsi de
recommencer ou de c0ntinuer le jeu en courS.

LE JEU
Le but du jeu est d dliminer tous les blocs de I dcran dans un temps limit6
prodelini. t ln bloc est elimina s'i l  est adjacenl a un autre bloc du mome
type, soit horEontalemenl, soit verticalement. Un bloc quitombe
n'6liminera pas d autres blocs identiques qu i l rencontre. Les blocs sefont
seulemenl 6liminds Ouand tous les blocs e l '6cran auront cess€ de tomber.

MARQUAGE DES POINTS
Les pornts soft accordes par bloc elimin6. Sivous 6 imin€z plus de deux
blocs e la fois, vous recevrez des points supplementaires et si vous faites
partir un€ sdr e de blocs en une seule lois sans uti l iser le iovst ck. vous
oblrendrez un p us 0rand n0mbre de poinls.
Bonification
Des bons p0ints sonl accordds pour avoir termin6 un niveau et un bon
point supp dmenlaire esi donnd en fonction du tem0s q!i reste a la l in du
Jeu.



CONSEILS ET SUGGESTIONS. Planil iez soigneusement v0s d6placements.
' Essayez de vous rappeler chaque niveau atin d'avancer plus loin d chaque

pafle.
' S'il vous reste des r6essais, ulilisez,les avanl que le temps qui vous est

accord6 se soit 6cou16.

PUZZNIC
L€ code de programmation, les repfdsenlations graphiques so0t protdg6s
par 0cean Sottware Limited. lls n€ p€uvent Ctre reproduits, enregistr6s,
loues ou dilluses sous q!€lque lorme qu€ ce soit sans l'aulorisatioo 6crite
prbalable d'ocean Software Limited. Tous droits de reproduction reserves
pour t0us pays.

GENERIQUE
O1989 Taito Corp.
CONVERSION COI\,IMODORE & AIIIIGA PAR SOFWARE CBEATIONS
CONVERSION A[/STRAD EI ST PAR D,LYTTLE. IlIUSIOUE PAR JONATHAN
DUNN
Produit par D.C. Ward
O 1990 ocean Software Lld.



PUZZNTC
SZENARIO
Puzznic ist das PuzzlesDiel aller Puzzlesoiele. 144 Abschnitt€ voller
Kopfzerbrechen und Fasz nation in diesem Spiel stellen lhre cedutd auf die
Prob€.
Puzznic ist ein Splel f i ir eine Percon, das sehr e nlach zu spielen, aber
erstaunlich schwerzu meislern ist. Hiererwartel Sie ein Spielvergnriqen, wie
Sie €s noch nie zuvor erleblen! Legen Si€ die Steine an die richtiqe Stelle,
dann verschwinden sie. Schallen Sie die Mehrlach-Z€rstdrun0 aus. und
uberbi€ten Sie die Hdchsl-Punktezahl!

LADEANWEISUNGEN
ATARI ST
Schallen Sie lhren Computer [nd das Diskettenlauiwerk ein. Legen Sie die
0iskette in das Laulwerk ein. Das Programm wird automatisch geladen -
belolqen Sre b.tle die Anwersunqen ar Bildschtrm
AMIGA 5OO
Legen Sie die Diskette in das nierne Lauiwerk ein und schalten Sie d€n
C0mputer an. Das Programm M/ rd a!tomatisch g€laden.
AMIGA lOOO
Staden Sie den Com0uter mit der Svstefltd skette. W€nn das
W0BKBENCH-Symbo erscheint, legen Sie die Diskette in das Lauiwerk ein.
Das Programm wlrd automatisch gelad€n



COMMODORE 64
KASSETTE
Leqen Sie die Kassette mit der bedruckten Seite nach oben in lhten
Commodore-Becorder. Achten Sie darauf, daR die Kassette ganz
zurijckgespult ist und daB alle Verbindungskabel ordnungsOemeB
angeschlossen sind. Drijcken Sie die Tasten SHIFT und RIJN/SToP
gleichz€itig. Danach befolgen Sie die Bildschirmanweisun0 "PRESS pLAy
0N TAPE" (PLAY-Taste des Recorders driicken). Das p.ogramm wird
automatisch geladen. Beim C128 qeben Sie c0 64 ein und drrjcken
anschlie8end die Taste RETURN. Danach verfahren Sie. wie fiir den C64
beschri€ben.
BITTE BEACHTEN SIE: Das Spiel wird in mehreren Teilen geladen. Belolgen
Sie di€ Anweisungen am Bildschirm.
COMMOOORE 64 DISKETTE
Schalten Sie in den 64er-M0dus. Schalten Sie die Diskettenstation an, teoen
Sre dre Drskene mrtdem Aulkleber nach oben ein, und ti0oen Ste LOAD
"'",8,1 (RETURN). Nun ersch€int das Titelbild und das S0ietwird
automatisch geladen.

CPC 464 KASSETTE
Le0en Sie die zuriickgespulle Kassette in d€n Recorder, geben Sie RUN ein
und drlicken Sie die ENTER-Tasle. Befolgen Sie die Anweisungen, die aut
dem Bildschirm erscheinen. lst ein Diskettenlaulwerk angeschl0ssen, geben
Sie ITAPE ein und drricken die ENTER-Taste. Dann geben Sie RUN ein und
drricken die ENTER-Taste erneut. (oas Zeichen erhalten Sie, indem Sie bei
gedriickler Shift-Taste dae @-Taste betiitigen.)



CPC 564 und 6128 KASSETTE
Schlie0en Sie einen geeioneten Kassettenrecorder an, wobei Sie darauf
achten miissen, darJ die Anschlrlsse korrekt hergestellt sind, wie im
Benutzerhandbuch beschrieben. Legen Sie die zurilckgespulte Kassette €in,
tippen Sie ITAPE und drijcken anschlieRend die ENTER-Taste. Danach geben
Sle RUN €in und drrlcken die ENTEB-Taste erneul. Beloloen Sie die nun
erscheinenden Bildschirmanweisungen.

CPC DISKETTE
Legen Si€ die Programmdiskett€ mit der Seite A nach oben ln das Laufwerk.
Tippen Sie DISC, und drrlcken Sie die Taste EilTER, damit der Rechner aul
das Diskettenlaufwerk zugreilen kann. Danach qeben Sie RUN 0ISC eln und
drrick€n die Taste ENTER zum AbschluB. Das Spielwird nun automatisch
g€laden.

STEUERUNG
Dies ist ein Spie l i jr eine Person, das mil einem Joystick gesieuert wird. Aul
dem Amstrad/Schneider CPC kdnnen Sie auch die Tastatur benutzen: die
Taslenbelequng kb'nen Sre se'bsl beslrmmen.
Zum Bewegen eines Steines, steuern Sie den blinkenden Cursor auf den
gewrinschten Stein, driicken den Feuerknopf und halten ihn gedrijckt. [,4it
dem Joystick k0nnen Sie den St€in nun nach links oder rechts bewegen.
Eine 8€we0ung nach oben oder unten ist nicht mdqlich.



CONTINUE
RETRY
OU IT

SPIELOPTIONEN
Amstrad/Schneider CPC
Drijcken Sie die 0ptionstaste (Voreinstellung ist 'R'), um das Kontroll-[Ienii
aufzurulen. t0lgende 0ption€n stehen zur Verf i lgun0:

Spielfortsetz€n
Abschnitt von vorn beginnen
Spielbeenden

Atari ST, Commodore 64 und Amiga
Drrjcken Sie die Le€deldtast€, um das Kontroll-Menri aulzurulen. Foloende
optionen slehen zur Verlrlgun0:
C0NTINUE - Spiellortsetzen
REfRY - Abschn tl von vorn beginnen

SPIELABLAUF
Ziel des Spieles isl, innerhalb einer bestimmten Zeit a e Steine vom
Bildschirm zu entlernen. Ein Stein verschwindet, w€nn ein and€rer Stein des
glelchen Typs neben oder 0ber ihm zum Liegen kommt. Ein
herunterfallender Steln beeiniluRt nicht die Steine, an denen er v0rbeilal[.
Erst nachdem alle Steine ruhi0 l iegen, werden die doppelt€n Steine entfernt.

PUNKTEWERTUNG
Fiir die vom Bildschirm entfernten Steine erhatien Sie punkte. Kiinnen Sie
mehrere Steine gleichzeitig entiernen, erhalten Sie Exka-punkte, und lalls
mehrere Steine nacheinander en errt werden, ohne daB Si€ mil dem
Joystick nachhellen mrissen, qibl es zusitzlich eine hdhere punkt€zahl.



Bonus-Punkte
Sie erhalten Bonus-Punkte lrir das Beenden eines Abschnifles, und
zusetzliche PunKe liir die verbliebene Zeit.

TIPS UND TRICKS
' Planen Sie lhre Zilge sorgfalig.
- Pregen Sie sich die Abschnitte gut ein, damit Sie beim nachsten Mal

weater v0rank0mmen.
" Solern Sie noch'Neustarts'(Retries) i ibrig haben, benulzen Sie si€, bevor

lhre Zeit ablauft.

PUZZNIC
Programmcode, grafische Darstellun0 und kiinstlerische Gestaltung
unterlieoen dem Copyright von ocean Sottware Limited und diirlen ohne
schriltliche Genehmi0ung von 0cean Software Limiied wede r vervielfiittigt
noch verliehen 0der in irgendeiner Form iibertragen werden. Alle Rechte
sind weltweit vorbehalten.

Danksagungen
O'!989 Taito Corp.
C64 und Amiga Programmierung von Software Creations
Amstrad und Atari Pro0rammierung von D. Lyttle
l\4usik von Jonathan 0unn
0eutsche Anleitun0 v0n Gunnar Binder
Produziert von D.C. Ward
O 1990 ocean Software Llmited



PUZZNIC
SCENARIO
Puzznic d il il gioco di pazienza Der eccellenza. Contiene 144 livelli di
lrustrazione e concitazione in un 0ioco che ti lasceri perplesso con i suoi
diabohci giochi dr pazrenza.
Pulzinc i un gioco per un grocatore. dr lacile esecuzione, ma
incredibilmente ditficile da padroneogiare. ll gioco dalto sbalorditivo grado di
assuefazione! Basta mettere in posizjone i blocchi e larli sparire. 0. ancon
meglio. dislruggere ptu blocchi alla volta per ottenere piu punti.

CARICAMENTO
COMMODORE
CASSETTA
Metti la cassetta nel Commodore c0n la parte scritta rivolta verso I'allo e
conlrolla che sia riavvoltafino all ' inizio e che icavisiano debitamente
collegati. Premi i ltasto MAIUSCoLE e i ltasto RUN/STop
contemporaneamente. Segui le istruzioni a video: PREMI PLAY SULLA
CASSETTA. ll programmasi caricaautomaticamente. per il caricamento d€l
C128. digita G0 64 (lNVl0t, por segui te istru/ioni per it C 64. ATTENZT0NE:
ll gjoco si carica in piir parti: seoui le istruTioni a vrde0.
Drsco
Scegli i l  modo 64. Accendi i l  disk drive, inserisci it programma nel drive con
l'etichetta rivolla verso I'alto. Digita LoAD "-",8,1 (lNVl0); compare la
vadeata introduttiva e il proqramma si carica automaticamente.



COMANDI
ouesto d un gioco per un giocatore, che pud essere comandato mediante
joystick (definibile) e tastiera sullo Spectrum e sull'Amstrad e ioystick
soltanto sul Commodore 64, Amiga e Atari ST. Per spostare un blocco,
sposta i lcursore lampeggiante sopra i l blocco in questione, poi premietieni
premuto i ltasto diluoco. A questo punt0 puoispostare i lblocco spingendo
il joystick verso sinistra o verso destra. Non si possono spostare i blocchi
verso I'alto o verso il basso con iljoystick.

OPZIONIDEL GIOCO
Premi la barra spaziatrice per visualizzare il menu principale. Si pud
scegliere Retry, che ripristina il livello e il tempo attuale, onde consentirti di
ripristinare i lgioco o diconlinuare i lgioco attuale.

ESECUZIONE DEL GIOCO
L'obiettivo del gioco i I'eliminazione di tutti i blocchi dalvideo entro un
determinato periodo ditempo. Si pub eliminare un blocco quando questo d
adiacente in linea orizontale o verticale ad un blocco dello siesso tipo. un
blocco in caduta non elimina i blocchi dello stesso lip0 che incontra. I
blocchi 0ossono ess€re eliminati soltanto 0uando tutti i blocchi sul video
hannoterminato la caduta.



PUNTEGGIO
Vengono assegnali punti per t €tintinazi0ne dei blocchj. Se elimini piir di due
blocchi per volta, riceverai punli supplementari e, se riesci a elimjnare pii
blocchi senza uti l izzar€ i l joystick, otterni un punteggio pii alto.
Punti supplementari
I punti supplementi vengono assegnati quando completi un l ivello e 0uando
t rimane a del t€mpo a disposizione al iermine di ogni l ivello.

CONSIGLI E SUGGERIMENTI
Programma con accortezza le tue mosse.
Cerca di ricordare ognil ivello perterminarlo prima la v0lta s uccessiva.
Se li r imangono ancora dei tentativi a disposizione, usali prima dello scadere
del t€mpo.

PUZZNIC
La codllicazione d€l programma, la rappres€ntazione gralica e i disegni sono
il copyright della ocean Software Limited € non possono essere riorodotti.
mem0rizzati. noleggtati o trasmessi in alcuna lorma senza il consenso oer
rsc.itto della ocean Soltware Limited. Tutti, drfitti riservalt.
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