
E-M OTION
SCENARIO________________________________________
E -M o tio n  tak es place in the s u b -a to m ic  w orld  w here particles  
can be b ro u g h t in to  existence, a ccelerated , co llid e d  and 
destro yed . S tra n g e  elastic b o n d s  can form  betw een particles  
and co m plex la ttice s  will b lo ck  y o u r p a th . B u t bew are: n o th in g  
is stable  in th is  stra n g e  w orld , and on ly  th e  m o st e xperienced  
and e xpert n u cle a r p ilo ts  can prevent pa rtic le  m elt-do w n .......

LOADING INSTRUCTIONS_______________________
CBM 64/128 Cassette: Press SHIFT and RUN/STOP keys 
to g e th e r and press RETURN. Press PLAY on the cassette  
re co rd e r.

CBM 64/128 Disk: Typ e  LOAD"*",8,1 and press RETURN. 
G am e  w ill lo ad  and  ru n  auto m a tica lly .

SPECTRUM Cassette: Typ e  LO A D "" and press ENTER. Press 
PLAY on  th e  cassette  reco rd e r.

AMSTRAD Cassette: Press CTRL and SMALL ENTER keys then 
press PLAY on th e  cassette  re co rd e r.

AMSTRAD Disk: Typ e  RUN "DISK and press ENTER. G am e 
will load and  ru n  auto m a tica lly .

ATARI ST & CBM AM IGA: V irus p re ca u tio n : sw itch off yo u r 
c o m p u te r and  wait 10 s econds. W ith  th e  gam e d isk  in drive  A 
o r d f0 , sw itch th e  co m p u te r o n . Th e  gam e will lo ad  and run 
a u to m a tica lly . W hen the m u sic  s ta rts , th e  lo a d in g  is co m ple te .

PC: In se rt th e  gam e d isk  in to  drive  A: Typ e  A: and press 
RETURN to  set th e  drive and th en  type EMOT at th e  p ro m p t 
follow ed by a space and  o ne  o f th e  fo llo w in g  o p tio n s : C = C G A ,
E = EG A. T = TG A , V = VGA.

Yo u  m u s t  specify on e  o f these g ra p h ic s  m odes when lo a d in g  
th e  ga m e . A d d itio n a lly  th e  fo llo w in g  o p tio n  keys are a vailable. 

Q fo r no  s o u n d  effects o r  m u sic.

A fo r Ad L ib  s u p p o rt (A n Ad Lib  card m u st be co nn e cted  and 
th e  Ad  Lib  drivers  in c lu d e d  w ith yo u r Ad Lib  card a lready lo aded 
before  you s ta rt lo a d in g  E -M o tio n ).

T o  insta ll o n  a hard  d isk , co py all th e  files in to  a fo ld e r o n  the 
hard  d isk , b u t th e  o rig in a l floppy d isk  m u st be p resent bo th  
fo r co py p ro te c tio n  and (o n  th e  S T  8C A m iga  on ly) because the 
h ig h  scores can on ly  be saved to  th e  o rig in a l gam e d isk .

GAMEPLAY_______________________________________
E -M o tio n  g ives you co n tro l o f a sh ip  w hich can be ro ta te d  left 
and rig h t, and m oved in the d ire c tio n  it is cu rre n tly  facing. Th e  
s h ip  is used to  p u s h  c o lo u red  sph eres a ro u n d  th e  screen  a nd 
each s ph ere  may be one  o f th ree  d iffe re n t c o lo u rs  (co n ta in  o ne  
o f th ree  d iffe re n t s h a pe s ). At the s ta rt o f a level, these sph eres 
p ulsate  slow ly, b u t as th e  levels p ro g re s s  th ey p ulsate  faster 
and  faster u n til finally they explo d e . Every tim e a sphere 
explodes, e n erg y is lost (in d ica te d  by a b a r at th e  to p  o f the 
s cre e n). W hen th e  en ergy b a r redu ces to  zero, a life is lo st, 
when all lives are lo st th e  gam e is over. T h e  s tra teg y  is to  avoid  
the e x p lo d in g  s ph eres by p u s h in g  two s ph eres o f th e  sam e 
c o lo u r (sam e sh a pe ) to g e th e r, w hereby th ey'll b o th  d isa p p ea r 
harm lessly . If you s h o u ld  a ccid en tally  pu s h  tw o d ifferently  
co lo u re d  (d ifferen t s h a p e d ) s ph eres to g e th e r, a s m all pod  is 
fo rm e d . In itia lly  th is  can be p icke d  u p  fo r an e n ergy recharg e, 
b u t if left a lo ne  fo r to o  lo n g  it grow s in to  a new fu ll-s ized  
s ph ere , w hich  m u st its e lf th en  be d isp o se d  of. T h e  level 
fin ish es when th ere  are no sph eres left on  screen. If th ere  is 
on ly  on e  sph ere  left o n  screen th en  o b vio u s ly  it c a n n o t be 
d isp o se d  o f by p u s h in g  it in to  a n o th e r o ne, so it explodes 
im m ediate ly, to  fin ish  the level.

T o  co m plicate  y o u r pro g re s s, th ere  are p ipes sca tte red  a ro u n d  
th e  screens which b o th  yo u r sh ip  and th e  s ph eres will b o u nce  
off. O n  s om e levels s ph eres are jo in e d  by e lastic b o n d s  w hich 
m eans th at to  p u s h  o ne  a ro u n d  w ill re s u lt in it d ra g g in g  o th e r 
sph eres (o r  even y o u r s h ip ) w ith it. M ost levels have all the 
s ph eres th at you need to  finish , b u t a few h ig h e r levels leave 
som e o f th em  o u t w hich forces you to  m ake new sph eres by 
p u s h in g  d iffe re n t co lo u red  on e s to g e th e r.

Every fo u rth  level is a b o n u s  level where you have th e  chance 
to  s core  b o n u s  p o in ts  b u t you ca n n o t lose a life. Th e re  are 
th ree  d ifferent types o f b o n u s  level and each one  co nta in s  
in s tru c tio n s  as to  w hat m u st be d o n e  to score p o in ts .

Th e re  are 50  levels in all and u po n  c o m p le tio n  o f all levels 
co m es the co n g ra tu la tio n s  sequ ence.

Th e re  are 5 secret bon u s es  to  be d isco vered  th ro u g h o u t the 
g am e. W hen each one  is fo un d , a m essage flashes up  at the 
e nd o f th e  level it was fo und  on .

GETTING STARTED_______________________________
E -M o tio n  req u ire s  a c o lo u r m o n ito r and is best played with a 
jo y s tic k  (th o u g h  th e  k eybo ard  can be u se d ). W hen th e  gam e 
has lo aded, th e  title  s creen is d isp layed, fo llow ed by th e  h igh  
score page  a nd th en  a de m o  m o d e . W a tch in g  th e  d e m o  m ode 
will give you an idea o f what to  expect w hen you sta rt a g am e. 
Press the FIRE b u tto n  to  tak e  yo u to  th e  o p e n in g  m enu, w here 
you can preset all o f yo u r o p tio n s .

M O D E : N O R M A L r P R A C TIC E  O R  D E M O ____________
NORM AL M O D E: play th e  g am e. P R A C TIC E  M O D E: try the first 
five levels b u t w ith o ut the balls ever e x p lo d in g . D EM O  M O D E: 
ru ns the sam e d em o sequ ence  w hich is seen in the a ttra ct 
m ode.

PLAYERS: ONE OR TWO_________________________
E -M o tio n  can be played by two players s im u lta n eo u sly, each 
c o n tro llin g  th e ir own s h ip . B o th  players m u st c o -o p erate  to 
fin ish  a level. Th e  players share one  jo in t  score.

JOYSTICK/KEYBOARD CONTROLS_____________
Th e s e  can be set a c co rd in g  to  p reference. N o t e :  O n  the A tari 
S T, p laying  a two player gam e w ith b o th  players on  the k eybo ard  
will be res tricte d  because only  tw o keys can can be d etected  
at o n ce .

CONTROL MODE: NORMAL OR ALTERNATIVE
T h e  m ode th at m ost p eople  will re co gn ise  at o nce  is the 
le ft-rig h t-th ru s t m ode used as a d e fa u lt. As an a lternative , 
th o u g h , th ere  is a n o th e r m ode where left and rig h t w ork as 
no rm al b u t up  accelerates and dow n b rak es.

ROTATION SPEED: FAST OR SLOW_____________
If you find it d ifficu lt to  c o n tro l yo u r s h ip, try a d ju s tin g  yo u r 
ro ta tio n  s peed to  siow in ste ad . T h e  s h ip  will th en ro ta te  at half 
speed.

A fter s e le ctin g  yo ur o p tio n s, press FIRE to s ta rt  th e g a m e . Y o u r 
preferences are rem em bered  fo r the rest o f th e  s ession, so you 
can g o  s tra ig h t past the m enu by p re s sin g  FIRE twice in 
s u ccessio n  from  the title  page.

CONTROLS__________________________________
CBM  64  SP EC TR U M  A M S TR A D  A TA R I ST/AM IGA

PLAYER 1
UP W Q Q

/IBM PC 

W
DOW N X A A X
L E F T  A Z Z A
R IG H T  S X X S
FIR E SPACE c c SPACE
PLAYER 2
UP 1 p p ‘ or 8

DOW N L L
numeric keypad 
. or 2

L E F T  K B B
numeric keypad 

or 4

R IG H T L N N
numeric keypad 

• or 6

FIR E RETURN M M
numeric keypad 
0 numeric keypad

GENERAL
P AU SE P H H P
Q U IT  CBM KEY F&G ESC ESC
SAVE
G AM E D
R E S TO R E
S AVED
G AM E R
S O U N D
E F F E C T S
ON/OFF

C O N T R O L  M O D E 1

F9
C O N T R O L M O D E 2

UP
DOW N FLIP

TH R U S T
D E C E L E R A TE

L E F T R O T A TE  L E F T R O T A TE  L E F T
R IG H T R O T A TE  R IG H T R O T A TE  R IG H T
FIR E T H R U S T FLIP

SCORING_______________________________________
P oints  are a w arded for p u s h in g  s ph eres to g e th e r; e ith e r 200, 
2 5 0  o r 3 0 0  p o in ts  d e p e n d in g  on  th e  c o lo u r o f th e  s ph ere s. At 
the e nd o f each level, a 50 0  p o in t b o n u s  is aw arded if no  pods 
are cre a te d . A 1 ,000 p o in t b o n u s  is aw arded if n o  sph eres 
explode  d u rin g  the level. An extra  life is aw arded for every 
2 0 ,0 0 0  p o in ts .

E -M o tio n  was co nceived, d e sign e d  and p ro g ra m m e d  by Th e  
Assem bly L ine . A d d itio na l a rtw o rk  by B lu e  T u rt le . 8 -b it 
co nve rs io n s  by the C o d e  M onkeys. Te ch n ica l and 
a d m in is tra tiv e  s u p p o rt by U .S . G o ld  Ltd .

>C) 8c P 1990 U .S . G o ld  L td . All rig h ts  reserved. 
M anu factured  and d istrib u te d  by U .S . G o ld  Ltd , U n its  2/3 
Noi ford W ay, H o lfo rd , B irm in g h a m  B 6  7 AX. Te l: 02 1 6 2 5  3 3 8 8 .

C o p y rig h t subsists  on  th is  p ro g ra m . U n a u th o ris ed  
b ro a d ca s tin g , d iffu sio n , p u b lic  perfo rm a n ce, co p yin g  o r 
re -re c o rd in g , h irin g , leasing, re n tin g  and  s e llin g  u n d e r any 
exchang e  o r  repu rchase  schem e in any m a n n er is s trictly  
p ro h ib ite d .

E-M OTION B eo b a ch te n  Sie  den  des D em o -M o d u s , u m  so e ine u n g efähre  
V o rs te llu n g  von dem  zu b e k o m m e n, was bei S p ie lb e g in n  zu 
erw arten  ist. D u rch  D ru ck e n  von FEUER e rscheint das 
O p tio n s m e n u .

SZENARIO________________________________________
E M O TIO N  spie lt in e iner su b -a to m are n  Welt, in d er P artikel 
geschaffen w erden, sich b e sch le u nig e n , k ollid ieren  u nd  
ze rs tö rt w erden. Zw ischen den K u g e ln  g ib t es m e rk w ü rdig e  
e lastiche  B a nder, u nd  k o m p liz ie rte  G itte rw e rk e  versperren  
den W eg. A b e r aufge p aß t; n ich ts  in d ies e r m e rk w ü rdige n  W elt 
ist von D auer, u nd  n u r d ie  erfa h ren s te n  u nd besten P ilo ten  
k ö n n e n  di P a rtik e lv e rsc h m e lzu n g  v erh ind e rn ...

LADEANWEISUNG
CBM 64/128 Kassette: SHIFT u nd RUN/STOP Ta sten  
g le ic h ze it ig  d ru c k e n . A u f dem  K a ss e tte nre k o rd e r PLAY 
d ru c k e n .

CBM64/128 Disk: LOAD"*",8,1 tip p e n  u nd RETURN d ru c k e n . 
Das S pie l wird a u to m a tis ch  ge lad e n  u nd  ge s ta rtet. 

SPECTRUM Kassette: LO A D "" tip p e n  u nd  ENTER d ru c k e n . 
PLAY auf dem  K a ss e tte nre k o rd e r d ru c k e n .

SCHNEIDER Kassette: CTRL u n d  k le ine  ENTER Taste  
g le ic h ze it ig  d ru c k e n . PLAY a u f dem  K a ss e tte nre k o rd e r 
d ru c k e n .

SCHNEIDER Disk: RUN"DISK tip p e n  u nd  ENTER drücken. 
Das Spiel wird automatisch geladen und gestartet.
ATARI ST & CBM AM IGA: V iru s s c h u tz: C o m p u te r ausschalten  
u nd  zehn  S ek u n d en  w arten . W enn die  S p ie ld is k e tte  in Laufw erk 
A o d e r df0 ist. den C o m p u te r an sch alte n . Das S piel wird 
a u to m a tis ch  ge lad e n  u nd g e s ta rte t. W enn die M usik a n fä n gt, 
ist d e r La d e vo rg an g  been d e t.

PC: Die S p ie ld is k e tte  ins Laufw erk A ein le ge n : A: tip p e n  und 
RETURN d ru ck e n , um  das Laufw erk e in z u ric h te n . W enn A 
ers ch e int, EMOT e ing eb e n  u nd  RETURN d ru ck en , da n n  e inm al 
auf d ie  LEERTASTE d ru c k e n  u nd  e ine d e r fo lg enden O p tio n e n  
e ing eb e n : C = C G A , E = EG A, T  = TG A . V = VGA.

E in e r d ies e r B ild -M o d i m u ß  be im  Laden d es S piels s pe zifiz iert 
w erden. Z u sä tzlich  sind  fo lg en d e  o p tio n a le  Fu n k tio n e n  
verfü gb a r:

Q  fu r keinen  S o u n d -E ffe k t o d e r M usik.
A  fü r Ad L ib -H ilfe  (e ine  Ad L ib -K a rte  m u ß  a ngesch lo ssen  sein 
u nd  d e r Ad L ib -D riv e r m uß zu s a m m en  m it d e r Karte  s ch o n  v or 
dem  Laden von E M O TIO N  ge lad e n  s e in ).

Um  das P ro g ra m m  au f e ine r F e s tp la tte  zu  insta llie re n , alle 
Date ien  in e inen O r d n e ra u fd e r  Fe s tp la tte  k op iere n , a b e rd ie  
o rig in a le  D is k e tte  m uß ini Laufw erk ble iben, sow ohl fü r den 
K o p ie rs ch u tz , als auch (n u r  bei S T  8c A m ig a ) fu rd ie  Scores, die  
n u r au f d e r o rig in a le n  S p ie ld is k e tte  ge s pe ich e rt w erden 
k ö n n e n .

SPIELVERLAUF___________________________________
E -M O TIO N  g ib t Ihnen  d ie  K o n tro lle  ü b e r ein Schiff, daß nach 
lin k s  od e r rechts, sowie in d ie  R ic h tu n g , in d ie es ge ra d e  ze ig t, 
bew egt w erden k an n . Mit dem  S ch iff werden 
versch ie d e n fa rb ige  K u g e ln  (d rei Fa rb e n ) ü ber den B ild s ch irm  
g e s to ß en . Am  A n fan g je d e s  Levels pulsieren  d ie  K u geln  
lan gs a m , werden d ann  a b er m it d e r Z e it im m er s ch n e ller bis 
sie sch lie ß lich  e x plo d ie re n . D abei w ird  je de s m a l En e rg ie  
v erb ra u ch t (d e r E n e rg ie v e rlu s t w ird  ob e n  im B ild  d u rch  e inen  
k le inen  B alk en  a n g e ze ig t). W enn d e r Ene rg ie s ta n d  auf Null 
fällt, ist e in Leben v erlo re n , w enn a lle Leben verlo ren  sind , ist 
das S pie l b e en d e t. Die S p ie ls tra te g ie  besteht da rin , zwei 
K u g e ln  e ine r Farbe  zu s a m m e n zu fü h re n , w odu rch  beide 
versch w inden, o h n e  S chaden a n zu ric h te n . W enn m an 
verse h e n tlich  zwei K u g e ln  versch ie d e n er Farbe 
zu s a m m e n fü h rt, w ird e ine kle in e  H ü lse  ge b ild e t. Sie kann  
a n fä n g lich  als E n e rg ie n a ch s ch u b  aufge sa m m e lt w erden. W enn 
das je d o c h  n icht s chnell g e n u g  passiert, wird sie zu e ine r 
neuen K u g e l! Das Level ist b e endet, w enn sich k eine K u ge ln  
m e h r a u f dem  B ild s ch irm  befin de n . W enn n u r noch eine K u gel 
im  Level ist, k an n  m an sie lo gischerw eise  nicht m it e iner 
a n d eren  zu s a m m en fü h ren . D eshalb  explo d ie rt sie s o fo rt, um 
das Level zu  been d e n .

Um  die  S ache zu  erschw eren, b e finden  sich ü berall im Level 
R ö hren, in d ie  S ch iff u nd  K u g e ln  ge ra ten . In e in ige n  Levels 
k an n  m an d ie  K u g e ln  m it e lastischen  B ändern  verb in d e n . 
S tö ß t m an e ine K u ge l an, zie h t m an die  anderen  K u ge ln  m it, 
eve n tu e ll s o g a r das e ige ne  S chiff. In den m eisten Levels g ib t 
es g e n ü g e n d  K u g e ln , um  sie zu  been d e n . In e in ige n  
sch w ierig ere n  g ib t es je d o c h  zu  wenige, so daß m an g e zw u n ge n  
ist, K u g e ln  v ersch ie d e n er Fa rben  Zu sam m e n zu fu h re n , um  
neue  zu schaffen.

Je d e s  v ierte  Level ist e in B onu slevel, in d em  m an B o n u s p u n k te  
ge w inn e n  k an n , o h n e  ein Leben zu  verlieren . Es g ib t drei 
v ersch iedene  B onu slevel. u nd  je d e s  e n th a lt Anw eisu ngen, was 
zu tu n  ist, um  B o n u s p u n k te  zu  erz ie len .

Insg es a m t g ib t es fü n fz ig  Level. W enn sie a lle beendet w u rden, 
fo lg t d ie  G lü ck w u n sc h se q u e n z.

W ährend  d es Spie ls  k ö n n e n  fü nf g eheim e Bonu slevel e n td e ck t 
w erden. W enn e in e r e n td e c k t w u rde  e rscheint am En d e  des 
Levels eine  e n ts p re ch e n de  M itte ilu n g .

FERTIG ZUM SPIEL

MODUS: NORMAL, ÜBUNG ODER DEMO
Im NORM ALEN M O D U S  wird das S pie l g e s pie lt. Im 
U B U N G S M O D U S  werden die  ers te n  S tu fen  a u s p ro b ie rt, oh ne  
daß je m a ls  eine K u gel e x plo d ie rt. Im D E M O -M O D U S  wird 
dieselbe  S eq u e n z wie beim  S p ie lb e g in n  im »A ttra c t«-M o d u s  
g e ze ig t.

SPIELER: EIN ODER ZWEI________________________
E M O TIO N  k ann von ein o d e r zwei S p ie le rn  g le ic h ze it ig  ge s pie lt 
w erden. Je d e r S p ie le r hat sein  e igenes Schiff. Um  e ine S tufe 
zu b e enden, m ü ssen  sie k o o p e rie re n . Sie te ilen  die 
ge s am m e lte n  P u nk te .

JO YSTICK/TASTA TUR-STEUERUNG_____________
W ahlen Sie fu r die K o n tro lle  zw ischen T a s ta tu r u nd  Jo y s tic k . 
Hinw eis fur A TA R I S T : W enn in Z w e i-S p ie ler-M o du s  beide 
S pie le r d ie  T a s ta tu r  g ew ählt h aben, wird das S pie l im  A b la u f 
b e h ind e rt, da n u r zwei Ta s te n  g le ic h ze it ig  e rk a n n t w erden 
k ö n n e n.

KONTROLL-MODUS:
NORMAL ODER ALTERNATIV___________________
D er m e istg e b ra u ch te  M odus ist d e r R e ch ts-L in k s-S ch u b - 
M odus, v o re in g e ste llt ist. Als A lte rn a tiv e  d a zu  g ib t es den 
zw eiten  M odus, in d em  rechts  u n d  lin k s  n o rm al fu n k tio n ie re n , 
ab er ho ch b e sch le u n ig t u nd  ru n te r a b b re m st.

DREHUNGSGESCHWINDIGKEIT:
LANGSAM ODER SCHNELL_____________________
W enn Ih nen  d ie  Le n k u n g  des S chiffs  P ro blem e b e re ite t, 
k ö n n e n  Sie die  G es ch w in d ig k e it a u f LANGSAM  e ins te lle n . Das 
S chiff d re h t s ich d a n n  n u r m it h a lb e r G es ch w in d ig k e it. 

D rü ck e n  Sie nach d e r W ahl e in e rO p t io n  FEUER, um  das S piel 
zu  b e g in n e n . Ihre  E in s te llu n g e n  w erden fu r den Rest des 
S pie les b e ib e h a lte n  k ö n n e n  Sie  bei neuem  S p ie ls tart nach d e r 
T ite ls e ite . S ie k ö n n e n  das M enü bei ern e u te m  S pie ls tart d u rch  
zw eim aliges D rü ck e n  von FEUER ü b e rs p rin g e n .

STEUERUNG

SPIELER 1

C B M  6 4 Spectrum

H o c h W Q
Runici X A
L in k s A Z
R e c h t s S X
F e u e r

SPIELER2
Leertaste c

H o c h 1 P

R u n t e r » L

L in k s K B

R e c h t s L N

Feuer

ALLGEMEIN
RETURN M

P a u s e P H
A b b r e c h e n C B M - T a s t e F&G
S p e ic h e r n
G e s p e i c h e r t e s

D

S p ie l  L a d e n  
S o u n d -E f f e k t e

R

Schneider Atari ST/Amiga
IBM PC

Q W
A X
Z A
X S
c Leertaste

P o d e r 8 d e r
d e s  Z i f f e m b lo c k s

L , o d e r  2  d e r

Z i f f e m b lo c k

B • o d e r  4  d e r

Z i f f e m b lo c k
N • o d e r 6 d e r

Z i f f e m b lo c k

M 0  Z i f f e m b lo c k

H P
ESC ESC
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KONTROLL-MODUS 1 KONTROLL-MODUS 2
Hoch SCHUB
Runter UMDREHUNG VERZÖGERN
Links DREHUNG LINKS DREHUNG LINKS
Rechts DREHUNG RECHTS DREHUNG RECHTS
Feuer SCHUB UMDREHUNG

PUNKTE _________________________________________
F ü r je d e s  K u g e lp a a r g ib t es je  nach d e r Farbe  2 0 0, 2 5 0  o d e r 
3 0 0  P u nk te . W enn in e inem  Level keine  H ü lsen  e n ts ta n d en  
s ind , g ib t es 5 0 0  B o n u s p u n k te . E in  B o n u s  von 1 0 0 0  P u nk ten  
w ink t als B e lo h n u n g , w enn in d iesem  Level k eine Ku gel 
e x plo d ie rt ist. F u r je w e ils  2 0  0 0 0  ge s am m e lte  P u nk te  b e k o m m t 
m an ein neues Leben g e s c h e n k t.

E M O TIO N  w u rde  von »T h e  Assem bly L in e « e ntw orfen  u nd  
p ro g ra m m ie rt. Z u s ä tzlich e s  B ild m a te ria l von »B lu e  T u rt le « ,  
8 -b it  K o n v e rtie ru n g  von »T h e  C o d e  M on k ey s«. Te ch n is ch e  und 
a d m in is tra tiv e  Hilfe  von U .S . G o ld  Ltd .

C 8C P 1990 U .S . G o ld  Ltd . A lle  R echte Vo rbehalten. 

H e rs te llu n g  u n d  V e rte ilu n g  d u rc h  U .S . G o ld  L td ., U n its  2/3 
H o lfo rd  Way, H o lfo rd , B irm in g h a m  B6 7AX. T e l: 021 6 2 5  3 3 8 8 .

F u r E M O TIO N  b ra u c h t m an e ine n  F a rb m o n ito r . Es wird am 
b esten  m it dem  Jo y s tic k  ge s p ie lt (o bw ohl auch die  T a s ta tu r 
b e n u tzt w erden k a n n ). W enn d as S piel ge laden  ist, fo lg t d e r 
T ite lb ild s c h irm , d ie  S co re -L is te , u nd  da n n  d er D em o -M o d u s .

Alle R echte V o rbehalten. U n re c h tm ä ß ig e r G eb ra u ch  wie 
Ü b e rtra g u n g , V e rte ilu n g , öffe n tlich  V o rfü h ru n g , K o pie re n  u nd 
W ie derau fnahm e, M ieten, Leasen, Verle ihen  u nd  Verkaufen 
s ind  s tre n g s te n s  v erb o te n .



E-M OTION
SCENARIO________________________________________
E -M o tio n  se d é ro u le  d ans l'un ivers  des a to m es ou  les p articu les 
p euvent être  créées, accelerees, h e u rtées et d é tru ire s . 
D 'e tra n g e s  liens é la stiq u es p euvent se fo rm e r e ntre  les 
particu le s , et des tre illis  co m plexes vou s b lo q u e ro n t le ch e m in . 
N ais  a tte n tio n : R ien n 'est stable  dans ce m o n d e  étran g e  et 
seuls les p ilo te s  experts  en n u cléaire  les p lu s  e xpérim entes 
peuvent e m p êch er la fo nte des p a rticu le s  ...

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT______________
CBM 64/128 Cassette: A p pu yez en m êm e te m p s  su r les 
to u ch e s  SHIFT et RUN/STOP et appu yez s u r RETURN. Appu yez 
s u r PLAY s u r le le cte u r de cassettes.

CBM 64/128 Disque: Ta p e z LOAD"*",8,1 et a p pu yez s ur 
RETURN. Le je u  se ch arg era  et se d é ro u lera  a u to m a tiq u e m e n t. 

SPECTRUM Cassette: Ta p e z LO A D "" et ap pu ye z s u r ENTER. 
A p pu yez s u r PLAY s u r le le cte u r de cassettes.

AMSTRAD Cassette: Ap p u ye z s u r les to u ch e s  CTRL et PETIT 
ENTER, p u is  ap pu ye z s u r PLAY s u r le le cte u r de cassettes. 

AMSTRAD Disque: Ta p e z RUN"DISK et ap pu ye z s u r ENTER. 
Le je u  se ch arg era  et se d é ro u lera  a u to m a tiq u e m e n t.

ATARI ST & CBM AM IGA: Par m esu re  de p re ca u tio n  a nti v irus , 
é te ig n e z vo tre  o rd in a te u r et a tte n d e z 10 s econdes. Avec le 
d isq u e  de  je u  d a n s le le cte u r A ou  D F 0 , ra llu m e z l'o rd in a te u r.
Le je u  se cha rg era  et se d é ro u lera  a u to m a tiq u e m e n t. Le 
co m m en ce m e n t de la m u siq u e  in d iq u e  q u e  le ch a rg e m e n t est 
te rm in é .

PC: In sé rez le d isq u e  de je u  da n s le le cte u r A ; Ta p e z A: et 
appu yez s u r RETURN p o u r d é te rm in e r le le cte ur, puis , à 
l'in c ita tio n , ta p e z EMOT suivi d 'u n e  espace et de  l'une  des 
o p tio n s  s u ivantes: C = C G A , E = EG A, T = TG A , V = VGA.

Vous devez spé cifie r l'u n  de ces m o d e s g ra p h iq u e s  lo rsq u e  
vous c h a rg ez le je u . De p lu s, les to u ch e s  des o p tio n s  suivantes 
so n t d is p o n ib le s :

Q  Sans effets so n o re s  ni m u siq u e .

A S o u tie n  Ad L ib  (il faut re lie r u ne ca rte  Ad Lib  a l'o rd in a te u r 
et les p ro g ra m m e s  Ad Lib  in c lu s  da n s votre  carte  Ad Lib  
d o iv en t ê tre  déjà  cha rg és  avant qu e  vou s ne co m m en cie z à 
c h a rg e r E -M o tio n ).

P o u r in sta ller le je u  s u r un d isq u e  d u r, co pie z to u s  les f ichiers 
s u r un d o s s ie r d u  d isq u e  d u r, m ais la d is q u e tte  o rig in a le  d o it 
ê tre  p re sen te  à la fois p o u r la p ro te c tio n  d e  co pie  et (se u le m e nt 
s u r S T  6r A m ig a ) parce qu e  ies m e illeu rs  s cores ne peuvent être 
s au veg ardés qu e  s u r la d isq u e tte  o rig in a le .

LE JEU_____________________________________________
E -M o tio n  vou s d o n n e  le c o n trô le  d 'u n  vaisseau q u e  vou s p ou vez 
faire to u rn e r à g a u ch e  et a d ro ite  et avancer dans la d ire ctio n  
da n s laq u e lle  il est o rie n te . Le vaisseau sert à p o u s se r des 
s ph ères co lo ré es  a u to u r de l 'écran , et c h a q u e  sph ère  p e ut ê tre  
de tro is  c o u le u rs  d ifférentes (o u  des 3 fo rm es d ifférentes 
p o s s ib le s). Au d é b u t d 'u n  niveau, ces sph ère s  é m e tte n t des 
p u ls atio n s  lentes, m ais à m esu re  qu e  l'o n  gravit les niveaux, 
e lles é m e tte n t des p u ls atio n s  de p lu s  en p lu s  ra p id es, ju s q u 'à  
fina lem ent e x ploser. C h a q u e  fois q u 'u n e  sph ère  explose, on 
pe rd  de l 'é ne rg ie  (ce  qu i est in d iq u é  pa r une  b a rre  en h au t de 
l'é c ra n ). Lo rs q u e  la q u a n tité  d 'é n e rg ie  e st ré d u ite  à zéro, vous 
p e rdez u ne  vie. lo rs q u e  to u te s  les vies so n t perd ue s , le je u  est 
te rm in é . La ta ctiq u e  co nsiste  à éviter l'e xp lo s io n  d es sph eres 
en p o u s sa n t deux sph ères de la m êm e c o u le u r (o u  de form e 
s im ila ire ) l'u n e  c o n tre  l'a u tre ; de ce tte  façon, elles 
d isp a ra iss e n t to u te s  les deux de m anière  inoffensive . S i, par 
e rre u r, vou s po u sse z deux s ph ères de c o u le u rs  (o u  de form e 
d iffé re n te ) d iffé re n te s l'u n e  c o n tre  l'a u tre , u ne pe tite  capsu le  
se fo rm e. Au d é b u t, elle p e u t être  ram assée et servir de 
re charg e  d 'é n e rg ie , m ais si elle reste isolée tro p  lo n g tem p s , 
elle se tra ns fo rm e  en u ne nou velle  sph ere  de g ra n d e u r 
norm ale , d o n t il faudra se d é b arra ss e r. Le niveau est term ine  
lo rs q u 'il n 'y  a p lu s  de s ph ères s u r l'é cra n . S 'il ne reste q u 'u n e  
seule  sph ère  s u r l'écran , o n  ne p e ut é vid e m m e nt pas la d é tru ire  
en la p o u s sa n t c o n tre  u ne a u tre  s ph ère , elle explose d onc 
im m é dia te m e n t p o u r te rm in e r le n iveau.

P o u r co m p liq u e r votre  tâche, il y a d es tuyaux re p a rtis  s u r les 
écrans, s u r lesqu els  vo tre  vaisseau co m m e les sph ères 
re b o n d iro n t. S u r ce rtain s niveaux, les s ph ères peuvent être 
reliées pa r des liens é la stiqu es, ce q u i s ig n ifie  qu e  si vous 
p ou ssez l'u n e  d 'e n tre  e lles, vous e n tra în e re z d 'a u tre s  spheres 
(o u  m êm e v otre  vaisseau) avec elle . La p lu p a rt des niveaux 
renferm e to u te s  les sph ères d o n t vous avez beso in  p o u r 
te rm in e r, m ais s u r ce rta in s  niveaux s u p é rie u rs, certaines 
s ph ères iso lées re s te n t, ce q u i vou s o b lig e  a creer de nou velles 
s ph ères en po u s sa n t d ifferentes s ph eres co lo ré es les unes 
vers les autre s .

To u s  les A niveaux, vou s avez un niveau ’b o n u s ': vou s avez la 
p o s s ib ilité  de m a rq u e r des p o in ts  de b o n u s  m ais vous ne 
pou vez pe rd re  de vie. Il y a tro is  d iffé re n ts  types de niveau 
’b o n u s ' et c hacu n  c o n tie n t des in s tru c tio n s  s u r ce q u i d o it et re 
fait p o u r m a rq u e r des p o in ts .

Il y a 5 0  niveaux en to u t et lo rs q u e  to u s  les niveaux sont 
te rm in é s  v ient la s équ ence  des fe lic itatio n s .

Il y a 5 b o n u s  secrets  a d é co u vrir p e nd a n t le je u . L o rs q u 'u n  
b o n u s  est dé co u ve rt, un m essage clig n o te  a la fin du niveau 
s u r lequ el II a été  trou ve.

POUR COMMENCER______________________________
E -M o tio n  nécessite  un m o n ite u r co u le u r et il est preferable  de 
jo u e r  avec un jo ys tick  (b ien  que le clavier puisse etre u tilis e ). 
L o rs q u e  le je u  est c h arg e, l'écran  d es titre s  a p para ît, suivi par 
la page des m eilleu rs  scores, puis  d 'u n  m ode d e m o n s tra tio n . 
En re g a rd a n t le m ode d é m o n s tra tio n , vous a urez une idee de 
ce a q u o i il faut s 'a tten d re  lo rs q u e  vou s co m m en ce re z un je u . 
A ppu yez s u r le b o u to n  FEU p o u r a lle r au m enu de de pa rt, ou 
vous pou vez p re -eta blir to u te s  les o p tio n s .

MODE: NORMAL, ENTRAÎNEMENT OU  
DÉMONSTRATION_______________________________
M O D E NORM AL: po u r jo u e r  un je u . M O D E E N TR A IN E M E N T: p o u r 
vous e n tra în e r sur les cinq  pre m iers  niveaux m ais sans q ue les 
sph eres n 'e xplo se n t. M O DE D É M O N S TR A TIO N : p o u r o b te n ir la 
m êm e sequ ence  de d e m o n s tra tio n  qu e  pre ce d em e n t.

JOUEURS: UN OU DEUX________________________
E -M o tio n  peut être jo u e  a deux jo u e u rs  s im u lta n ém e n t, chacu n  
d 'eu x c o n trô la n t son p ro pre  vaisseau. Les deux jo u e u rs  
d o iven t co opérer p o u r te rm in e r un n iveau. Les jo u e u rs  
p a rta g e n t un score c o m m u n .

COMMANDES JOYSTICK/CLAVIER______________
C eci peut être  établi selon votre  preference. R e m arqu e: s ur 
Atari S T, si vous jo u e z  à deux avec les deux jo u e u rs  s u r clavier, 
le je u  sera lim ite  car l'o rd in a te u r ne peut re p o n d re  
im m é dia te m e n t qu 'a  deux to u ch e s.

MODE CONTRÔLE: NORMAL OU ALTERNATIF
l e  m ode re co n nu  im m é dia te m e n t par la p lu p a rt des ge n s  est 
le m o d e  p o u s se e -dro ite -g a u ch e  u tilise  par d é fa ut. C o m m e  
a ltern ative , ce p en d a n t, il y a un a u tre  m ode, dans lequel 
g a u ch e  et d ro ite  fo n ctio n n e m e n t co m m e en m ode norm al, 
m ais hau t perm et d 'a ccé lé re r et bas de freiner.

VITESSE DE ROTATION: RAPIDE OU LENTE
S 'il vous sem ble  difficile de c o n trô le r votre  vaisseau, essayez 
d 'a ju s te r votre  vitesse de ro ta tio n  a LENTE. Le vaisseau 
to u rn e ra  a lo rs  a une vitesse deux  fois p lu s  faible.

A près avo ir s é lectionne  vos o p tio n s , a p pu yez s u r FIRE p o u r 
co m m en ce r le je u . Vos cho ix  s o n t ga rd e s  en m e m oire  ju s q u 'à  
la fin de la session, vou s p o u vez d o n c  passer d ire cte m e n t le 
m enu  en a ppu yant deux fois s u r FEU apres la page des titre s.

COMMANDES
CBM  64 S P E C TR U M AM S TR A D ATST/AM IG A

JOUEUR 1
IBM PC

H A U T W Q Q W
BAS X A A X
G A U C H E A Z Z A
D R O IT E S X X S
FEU ESPACE c c ESPACE

JOUEUR2
H A U T 1 P P ou 8 clavier 

numérique
BAS L L . ou 2 clavier 

numérique
G A U C H E K B B • ou 4 clavier 

numérique
D R O IT E L N N - ou 6 clavier 

numérique
FEU RETURN M M 0 clavier 

numérique

GENERAL
PAU SE P H H P
Q U IT T E R

S A U V EG A R D ER  
LE JE U  
R E PR E N D R E 
LE J E U
S A U V EG A R D E

TO U C H E
CBM

D

R

F& G ESC ESC

E F F E T S  S O N O R ES  M ARCHE/ARRET F9

H A U T

MODE CONTROLEI MODE CONTROL 2
P R O PU LS IO N

BAS
G A U C H E
D R O IT E
FEU

V O LTE  FA CE 
R O TA TIO N  A G A U C H E  
R O TA TIO N  A D R O IT E  

PR O P U LS IO N

D E C E L E R A TIO N  
R O T A TIO N  A G A U C H E  
R O TA TIO N  A D R O IT E  

V O LTE  FA CE

SCORE
O n vou s accorde  des p o in ts  lo rsq u e  vous pou ssez des spheres 
les unes co n tre  les autre s : 2 0 0, 25 0  ou  3 0 0  p o in ts  selon la 
c o u le u r des sph eres. A la fin de ch aqu e  niveau, un b o n u s  de 
5 0 0  p o in ts  est accorde si aucune  c a psu le  n'est creee. Un b o nu s 
de I0 0 0  p o in ts  est accorde  si a ucune  sph ere  n 'explose 
p e nd a n t le niveau. On vous a ccorde  une vie su p p lé m e n ta ire  
ch aqu e  fois que vous avez 2 0 0 0 0  p o in ts .

E -M o tio n  fut co nçu , é laboré  et p ro g ra m m e  par Th e  Assem bly 
L ine . Illu stra tio n s  s u p p lé m e n ta ire s  par B lue Tu rt le . 
C o n ve rsio ns  en 8 -b its  par Th e  C o d e  M onkeys. S o u tie n  
te ch n iq u e  et a d m in is tra tif par U .S . G o ld  Ltd .

C «T P 1990 U.S . G old  l td . T o u s  d ro its  reserves.
P ro d u it et d is trib u e  par U .S. G o ld  Ltd ., U n its  2/3 H o lford  Way. 
H o lfo rd , B irm in g h a m  B6 7AX. Te l: 02 1 625  33 88 .

Le co p yrig h t subsiste  s ur ce p ro g ra m m e . To u te  em ission , 
d iffu s io n , e n re g istre m e n t pu b lic , co pie  o u  ré e n re g is tre m e n t, 
lo catio n, lo ca tio n  a bail et vente, non autorises, sous to u t 
systèm e d 'e ch a n ge  ou de re-achat et sous to u te  form e, sont 
stric tem e n t in te rd its .

E-MOTION
SCENARIO________________________________________
E -M O TIO N  si svo lge nel m o n d o  s u b -a to m ic o  dove le partice lle  
v en g o n o  fatte nascer, v en g o n o  accelerate, fatte e n trare  in 
c o llis io n e  e d is tru tte . S tra n i legam i e lastici si pos s o n o  form are 
tra le partice lle  e co m plessi re tico li p o s sono b lo ccarti la 
stra d a . Ma stai a tte n to : n iente  e stabile  in q u es to  s tra n o  
m o n d o , e s olo  il p iu  n avigato  ed e sp e rto  dei p ilo ti nu cleari può 
im p ed ire  la fusione delle  pa rtice lle ...

PER INIZIARE____________________________________
E M O TIO N  richiede  ur. m o n ito r a co lo ri e si gioca  m e glio  con 
il joystick  (anche se si p u ò  usare la ta s tie ra ). Q u a n d o  il g io c o  
e caricato , appare  la videata tito lo  s eguita  dalla  pagina del 
p u n te g g io  elevato e poi dal m o d u lo  di d im o s tra z io n e . 
O sservando q u e s t 'u ltim o , puo i farti u n 'idea  di che cosa 
asp e tta rti q u a n d o  in izi a g io c are . Per andare sul m enu di 
ap ertu ra , prem i il b o tto n e  di FUOCO, poi p re d isp o n i tu tte  le 
o p z io n i.

MODULO: NORMALE,
ESERCITAZIONE O DIMOSTRAZIONE___________
M odu lo  n orm ale : esegu i il g io c o . M odulo e se rc ita zio n e : provi 
i p rim i cin q ue  livelli ma senza esp lo sio n e  delle  sfere. M odu lo  
d im o s tra z io n e : g ira  la stessa s eq u enza  che vedi nel m o d u lo  di 
a ttra zio n e .

PARTECIPANTI: UNO O DUE____________________
E-M O TIO N  p u ò  essere g io cata  da due persone 
s im u lta n ea m e n te , ciascu na  delle  qu ali co ntro lla  una p ro pria  
nave. E n tra m b i i g io c a to ri d e vo n o  co o p e ra re  per finire  un 
live llo . I g io c ato ri co n d iv id o n o  un u n ico  p u n te g g io .

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO_________________
CBM 64/128 Cassetta: Prem i c o n te m po ra n e am e n te  i tasti 
SHIFT e RUN/STOP. poi prem i RETURN. Premi PLAY sul 
re g is tra to re .

CBM 64/128 Dischetto: B atti LOAD"*",8,1 e prem i RETURN.
Il g io c o  si carica e g ira  a u to m a tica m e n te .

SPECTRUM Cassetta: Batti LO A D "" e prem io INVIO. Prem i 
PLAY sul re g is tra to re .

AMSTRAD CasseHa: Prem i CTRL e IN VIO  piccolo, poi prem i 
PLAY sul re g is tra to re .

AMSTRAD Dischetto: B atti RUN' DISK e prem i INVIO. Il 
g io c o  si carica e gira  a u to m a tica m e n te .

ATARI ST & CBM AM IGA: P re ca u zio n i anti v irus: spe gn i il 
co m p u te r e a spetta  per 10 s ec o n d i. M etti il d isch etto  del g io c o  
nel drive  A o  dfO e accendi il c o m p u te r. Il g io c o  si carica e 
gira  a uto m a tica m e n te . Q u a n d o  in izia  la m usica, il ca rica m e nto  
e co m p le ta to .

PC: Inserisci il d is c h e tto  del g io c o  nel drive  A: B atti A: e prem i 
RETURN per im p o s ta re  il d rive, poi, q u an d o  a ppare  il s ollecito , 
d ig ita  EMOT s e g u ito  da u n o  s pa zio  e poi da una delle  o p z io n i 
s eg u e n ti: C = C G E , E = EG A. T  = TG A , V = VGA.

Q u a n d o  carichi il g io c o . DEVI s pecificare  u no di qu es ti m od u li 
grafic i. In a g g iu n ta , s o n o  d is p o n ib ili i s eg uenti tasti di 
o p z io n e .

Q  per non avere alcu n  effetto  s o n o ro  o m usica.
A per s u p p o rto  Ad Lib  (P rim a di in iziare  a caricare E -M O TIO N , 
la scheda Ad Lib  acclusi alla scheda, devo no essere già 
c a ric a ti).

Per insta llare  su d isco  rig id o , co pia  tu tti i file in un fo ld e rs u l 
d isco  rig id o , ma il floppy o rig ina le  deve essere p resente  sia 
p er p ro te zio n e  sia (s o lo  su S T  e A m iga ) perche i p u n te g g i 
e levati p o s s o n o  essere salvati solo  sul d isch etto  o rig in a le .

IL GIOCO_________________________________________
E-M O TIO N  ti m ette  ai co m an d i di una nave che p uò essere 
ru o ta ta  a s in istra  e a destra , e m ossa nella d ire zio n e  verso cui 
e rivolta . La nave si usa per s p in g e re  d e lle  sfere co lo ra te  su llo  
s cherm o e ciascu na  sfera p u ò  e ssere d i u n o  di tre co lo ri d iversi 
(o  tre  fo rm e d ive rs e ). A ll'in iz io  di un livello, qu este  sfere 
p u ls an o  le n tam e n te , ma col p ro g re d ire  dei livelli, puls an o  
sem pre  piu v elocem ente  fino ad e sp lo d e re . O g n i volta che una 
sfera e splode, si perde  en ergia  (in d ica ta  da una barra  in alto  
su llo  s ch e rm o ). Q u a n d o  la barra  arriva a zero, perd i una vita. 
Q u a n d o  hai perso tu tte  le vite, il g io c o  term ina . La stra teg ia  
e evitare  le sfere che e s p lo d o n o  s p in g e n d o  due sfere de llo  
stesso co lo re  (o  della  stessa fo rm a) una c o n tro  l'a ltra . In 
q u e s to  m o d o , s c o m p a io n o  s enza far d a n ni. Se per caso s p in g i 
due sfere di co lo re  d iverso (o  di form a diversa ), q u a n d o  
s 'in c o n tra n o  rilasciano una p iccola  capsu la . A ll'in iz io  questa 
p u ò  essere racco lta  per ricaricare  le energie , ma se la lasci 
stare tro p p o  a lu n g o , cresce fino a diventare  una sfera 
co m ple ta  che devi poi e lim in are . Se s u llo  s cherm o rim ane solo  
una sfera, ovviam ente  non la puo i e lim inate  sp in ge n d o la  
co ntra  u n 'a ltra , per cui qu esta  e splode  im m e dia ta m e n te  per 
te rm in a re  il livello.

Per rendere  il tu o  c a m m ino  ancora piu co m plicato , sullo  
sch e rm o  s o n o  sparsi dei tu b i che sia la nave che le sfera u rta n o . 
Su a lcu n i livelli, le sfere pos s o n o  essere co lleg ate  con bande 
elastiche , il che s ig nifica  che q u a n d o  vuoi s p ingere  una sfera, 
qu esta  si p orta  d ie tro  le altre  (o  pe rfin o  la nave). M olti livelli 
ha n n o  tu tte  le sfere che ti o c c o rro n o  per finire, ma alcu ni livelli 
s u p e rio ri ne tra la s cia n o  a lcu ne, il che ti obb lig a  a fare delle 
nuove sfere s p in g e n d o  co lo ri d iversi.

O g n i q u a rto  livello ce n'e u n o  di pre m io  in cui hai la p o ssib ilità  
di fare p u n ti p re m io  senza p erdere  nessuna vita. Ci so n o  tre 
diversi tip i di livello p re m io  e o g n u n o  co ntien e  le is tru z io n i su 
cosa devi fare per seg nare  p u n ti.

In tu tto , ci so n o  50  livelli e q u a n d o  li hai co m ple ta ti arriva la 
s equ enza  di co n g ra tu la z io n e .

In piu, nel g io c o  ci so n o  5 prem i seg reti da se o p rire . O g n i volta 
che ne sco p ri uno, un m e ss a g g io  appare  alla fine del livello 
dove l'hai tro va to .

CONTROLLI JO YSTICK/TASTIERÀ_______________
Q u e sti pos s o n o  essere im p o s ta ti a seconda  delle  p referenze . 
N ota: Su A tari S T, gio c are  in due co n la tastiera  ris ulta  in una 
lim ita z io n e  perche si p o s s o n o  sco p rire  solo d ue tasti alla volta.

MODULO DI CONTROLLO:
NORMALE O ALTERNATIVO_____________________
Il m o d u lo  piu  co m u n e m e n te  ric o n o s c iu to  da tu tti e q u e llo  di 
s in is tra -d e stra -sp in ta  u sa to  co m e d e fa u lt. A lte rn a tiva m en te , 
c o m u n q u e , c 'c  un a ltro  m o d u lo  dove sin is tra  e destra  
fu n zio n a n o  n o rm alm e n te  ma dove SU accelera e G IÙ  frena.

VELOCITÀ DI ROTAZIONE: VELOCE O LENTA
Se trovi d ifficile  c o n tro lla re  la nave, rego la  la velocità  di 
ro ta zio n e  su LN TO . La nave pre n d erà  a ru o ta re  a velocita  
d im e zza ta .

D o p o  aver s e le zio n a to  le o p z io n i, p rem i FUOCO p er in iziare  
il g io c o . Le tue p re ferenze  ven g o n o  m e m o rizza te  per il resto  
della  sessione, in m o d o  che puo i passare o ltre  il m enu 
p re m e n do  FUOCO du e volte  all pagina  tito lo .

CONTROLLI

GIOCATORE 1

CBM 64 Spectrum Amstrad Atari ST/Amiga 
IBM PC

Su W Q Q W
Giu X A A X
Sinistra A Z Z A
Destra S X X S
Fuoco

GIOCATORE 2
BARRA C C BARRA

Su 1 P p o 8 s u nu m cr
Giu , L L . o2s u nu m e r
Sinistra K B B • o4 su nu m e r
Destra L N N • o 6 s u  numer
Fuoco

GENERALE
RETURN M M Osu numer

Pausa P H H P
Abbandona 
Salva Gioco 
Ripristina 
Gioco Salvato 
Sonoro

Tasto CBM 
D

R

FflrG ESC ESC

F9

MODULO CONTROLLO 1
Su
Giu ROVESCIA

MODULO CONTROLLO 2
SPINGE
RALLENTA

Sinistra RUOTA SINISTRA 
Destra RUOTA DESTRA 
Fuoco SPINGE

RUOTA SINISTRA 
RUOTA DESTRA 
ROVESCIA

PUNTEGGIO
I p u n ti v en g o n o  a ssegnati per s p in g e re  le sfere; 2 0 0, 2 5 0  o 
500 p u n ti, a seconda  del co lo re  de lle  sfere. Al te rm in e  di 
c iascu n  livello, viene a ss e g n a to  un p re m io  di 50 0  p u n ti se non 
s o n o  state create ca p su le . Un p re m io  di 1000 p u n ti viene 
ass e gn a to  se nessuna sfera esp lo d e  d u ra n te  il live llo . O g n i 
2 0 .0 0 0  p u n ti, viene assegnata  una vita s u p p le m e n ta re .

E -M O TIO N  e s ta to  co n ce p ito , d is e g n a to  e p ro g ra m m a to  da Th e  
Assem bly Line . M ateriale  a rt is tic o  a g g iu n to  della  Blue T u rt le . 
C o n ve rsio nie  a 8 -b lt della  Th e  C o d e  M onkeys. S u p p o rto  tecnico 
a a m m inis trativo  della  U .S . G o ld  Ltd .

c er P 1990 U.S . G o ld  Ltd . T u tt i  i d iritt i riservati.
P ro d o tto  e d is trib u ito  dalla  U .S . G o ld  Ltd ., Un its  2/3 H o lford  
Way, H o lford , B irm in g h a m  B6 7AX. Te l: 021 625  33 88 .

II p ro g ra m m e  e c o p e rto  da co p y rig h t. Q u a lu n q u e  trasm issio ne, 
d 'ffu s io n e , e secu zio ne  p u b b lic a , co pia tu ra  o re g is traz io n e , 
n c le g g io , leasing, affitto  e vendita  s o tto  q u a lu n q u e  m o d u lo  
di s cam bio e ria cq u is to , in q u a lu n q u e  m aniera effettu ati, e 
stre tta m e n te  v ietato  se privo  di a u to riz za zio n e .


