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Neuseeland ist ein schéner Platz zum Leben — fir einen Kiwi, besonders im Zoo
von Auckland. Tiki ist dort vollkommen gliicklich...

Der frieden ist dahin, als ein psychotisches WalroB auftaucht, das einen enormen
Appetit auf frische Kiwi hat, Tiki und seine Verwandtschaft werden zum Auffillen
der Speisekammer gefangen!

Das WalroB versteckt seine Gefangenen an 20 auf der Insel verteilten, gefdhrlichen
Orten. Doch unser Held kann entkemmen und will seine Freunde befreien,

Dabei werden die Fetzen fliegen, denn das WalroR hat einige sehr starke
Verbiindete und die fackeln nicht lang - die wollen Blut sehen!

LADEANWEISUNGEN

Legen Sie die Kassette mit der bedruckten Seite nach oben in lhren
Commodore-Recorder. Achten Sie darauf, daB die Kassette ganz zuriickgespult ist
und das alle Verbindungskabe! ordnungsgemdak angeschlossen sind. Driicken Sie
die SHIFT- und die RUN/STOP-Tasten gleichzeitig. Danach befelgen Sie die
Bildschirmanweisung “PRESS PLAY ON TAPE"” {(PLAY-Taste des Recorders driicken).
Das Programm wird automatisch geladen. Beim C128 geben Sie GO 64 ein und
driicken anschliefend die RETURN-Taste. Danach verfahren Sie, wie fiir den C64
besck

DISKETTE

Schalten Sie in den 64er-Modus. Schalten Sie die Diskettenstation an, legen Sie die
Diskette mit dem Aufkleber nach oben ein und tippen dann LOAD “*" 8.1, gefolgt
von RETURN. Nun erscheint das Titelbild und das Spiel wird automatisch geladen.

Beachten Sie bitte, daB das Spiel in mehreren Teilen geladen wird. Befolgen Sie die
Standardanwelisungen fir den C64 und achten Sie auf die Bildschirmhinweise.



Joystick

Am Boden " ImBallon
Springen Aufwirts
Nach Links «————— Nach Rechts Nach Links Nach Rechts
|
Keine Aktion Aus dem Ballon aussteigen
e wopf = Waffe abfeuern Feuerknop =  Walffe abfeuern

STEL.RUNG
Sie kontrollieren Tiki mit einem Joystick In Port 2 oder per Tastatur:
TASTATUR

Z = Nach Links Z = Nach Links
X = Nach Rechts X = Nach Rechts
= Springen I = Aufwirts
RETURN = Feuern RETURN = Feuern
LEERFELD = Aus dem Ballon
aussteigen

SPIELREGELN

Sie steuern Tiki den Kiwi und haben die Aufgabe, seine entfiihrten Freunde zu
befreien. lhre Bewaffnung besteht nur aus Pfeil und Bogen. doch wenn Sie einen
Gegner besiegen, kénnen Sie dessen Waffe aufnehmen und selbst benutzen. Es
gibt viele verschiedene Arten von Gegenstdnden, deren Bedeutung Sie selbst
herausfinden miissen — von weilteren Waffen bis zu Pillen, die fir eine gewisse Zeit
unverwundbar machen.

Kiwis sind reine Laufvégel und kénnen nicht fliegen. Sie sind da keine Ausnahme,
doch kdnnen Sie diesen Nachteil umgehen, indem Sie [hre Gegner aus den Ballons
schieBen oder schubsen. Dann Gbernehmen Sie die Kontrolle {iber den Ballon und
fRiegen davon. Leider kdnnen Kiwis unter Wasser nicht atmen, darum missen Sie
vorsichtig sein, wenn Sie schwimmen missen. hr Sauerstoffvorrat wird auf dem
ingezeigt — lassen Sie ihn zu weit absinken, dann ertrinken Sie!



Mit dem AbschieBen von Wasser aus Ihrem Mund fiillen Sie Ihren Sauerstoffvorrat
wieder auf und bekgmpfen gleichzeitig lhre Gegner.

In den ersten Spielstufen zeigen Thnen Pfeile im Hintergrund die Richtung an, in die
Sie gehen miissen, um die gefangenen Kiwis zu befreien. Doch Vorsicht —
manchmal alarmiert das Befreien lhrer Freunde die grofte Wichter-Kreatur des

Abschnittes und Sie missen diesen Gegner besiegen, bevor Sie zum ndchsten
Abschnitt vorriicken. Ein Tip: Lassen Sie sich vom Walrof verspeisen, damit Sie es
von Innen zerstdren konnen!

Weil die verschiedenen Lager des Walrosses so gut bewacht sind, kdnnen wir
Ihnen keine weiteren Einzelheiten geben. Ihr Geschick wird sich im Laufe des Spiels
verbessern und jeder Abschnitt bringt neue, iiberraschende und originellere
Aufgaben fir Sie.

Noch ein Tip: Verschwenden Sie kelne Zeit mit groBartigen Erkundungen. Sie
haben fir jeden Abschnitt nur wenig Zeit.

PUNKTEWERTUNG

GegneramBoden . . . . .. ... ... ... .. 0 100 Punkte
GegnerinBallons . . . . . .. . ... Lo o 200 Punkte
Gegenstiande aufnehmen . . . . . . . ..o 0000 L 1000 Punkte
Frichte aufnehmen . . . . . . . . . . ... ... L. 300 - 600 Punkte
Bonus

Abschnitt beenden500 x verbliebene Zeit

Stockwerk beenden 1000 x Stockwerk

Oxygen level

Zeigt den Sauerstoffvorrat an, wenn Tiki unter Wasser ist,

Radar

Hier sehen Sie, wie weit Tiki noch von den gefangenen Végeln entfernt ist.
Extend

Haben Sie alle Buchstaben des Wortes gesammelt, bekommen Sie ein zusitzliches
Leben.

Time left

Zeigt die verbleibende Zeit an, in der Sie den Abschnitt beenden miissen.



TIPS UND TRICKS

Beim Schwimmen wird der Sauerstoffvorrat aufgefilit. wenn Tikis Kopf aus dem
Wasser ragt. Driicken Sie dann auf den Feuerknopf, spuckt Tiki einen Wasserstrahl
aus, wobei erheblich mehr Sauerstoff aufgenommen wird.

Zum Kapern der Ballons springen Sie hinein. Ist ein Gegner an Bord, wird er dabei
hinausgestoBen. '

Haben Sie geniigend Ubung, kénnen Sie die Spielstirke erhthen.
Benutzen Sie die Enten Ballons, wenn Sie schnell fliegen miissen.
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