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Spielanleitung

Eine Welt voller Ratsel

THINK CROSS ist cine Welt voll logischer Riitsel und Geheim-
nisse. Sie besteht aus vielen Rdumen, in denen verschiedenste
Gegenstiinde, wie Gold und Juwelen, aber auch Industriemiill,
gelagert sind. Zu welchem Zweck ist bis heute ungeklart. Sicher ist
nur, daB3 alle Gegenstiinde von einem hinterhiltigen Bosewicht mit
Zeitziindern verschen wurden. Sobald jemand einen Raum betritt,
werden sic aktiviert. Ihre schwere und verantwortungsvolle Aufgabe
ist es daher, alle diese Gegenstinde Raum fiir Raum zu elimi-
nieren. Benutzen Sie dazu Lifte und Briicken, "Wanderer’ und
"Marplots’. Hiiten Sie sich vor den eingebauten Fallen und I18sen Sie
die verzwicktesten Ritsel. Ewiger Ruhm, der Ehrentitel '"MASTER-
MIND’ und die Genugtuung, wieder einmal das Bose besiegt zu
haben, werden Thre Belohnung sein.

Wie starte ich TH!NK CROSS

Fertigen Sie sich eine Sicherheitskopie an und benutzen Sie nur
diese Kopie. Die Diskette darf nicht schreibgeschiitzt sein.

ATARI ST/AMIGA: Legen Sie die Sicherheitskopie in Laufwerk A
(AMIGA: Df0) und schalten Sie den Computer ein.

Nach dem Laden werden Sie nach einem bestimmten Wort aus
Ihrer:Spielbeschreibung gefragt. Geben Sie bitte das richtige Wort
¢in. Nun werden Sie nach einem Passwort fiir einc bestimmite
Runde gefragt. Da Sie ein solches sclbstverstindlich noch nicht
kennen, driicken Sie einfach 'RETURN’ oder ’ENTER’ (Mehr zu
den Passwortern auf Seite (8/9).
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Spielregeln

In jedem Raum miissen bestimmte Gegenstande eliminiert werden.
Welche und wieviele Gegenstinde das sind, schen Sie im linken
Anzeigenfeld. Gegenstinde konnen climiniert werden, indem man
sic zur Beriihrung bringt. Wenn sich gleichartige Gegenstinde
beriihren - egal ob horizontal oder vertikal - so verschwinden sie
auf mehr oder weniger spektakuldre Weise. Es macht keinen Unter-
schied wieviele Gegenstinde sich beriihren. Sie kdnnen also auch
drei oder mehr Gegenstande auf einmal eliminieren. Es ist egal,
wo sich die Gegenstinde beriihren, ob am Boden oder in der Luft,

Um einen Gegenstand zu bewegen, bringen Sie den Auswahl-
rahmen iiber den Gegenstand. Halten Sie den Feuerknopf gedriickt
und bewegen Sie den Joystick in die gewiinschte Richtung, Aller-
dings konnen Sie Gegenstinde nur nach links oder rechts verschie-
ben. Hat ein Gegenstand keinen Boden mehr unter den 'FiiBBen’,
tja, dann féllt er und fillt er und ... und Sie konnen Gegenstinde
nicht nach oben bewegen!

Fiir jeden Raum haben Sie nur eine schr begrenzte Z

fiigung. Nach Ablauf dieser Zeit explodieren die noch- de €
Gegenstinde, und genau das sollten Sie verhindern. Verweilen:Sie
also nicht zu lange beim Anblick der schonen Dinge viele

Réumen zu sehen sind. Denken und handeln Sie rasch
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Hilfsfunktionen

» HELP: Dic wahrscheinlich wichigste Hilfsfunktion erreichen Sie
durch Driicken der HELP-Taste. Damit kdnnen Sie den Ausgangs-
zustand eines Levels wieder herstellen. Sollten Sie sich also durch
einen unbedachten Zug in eine unlosbare Situation mandvriert ha-
ben, dies ist der Ausweg. Allerdings l4uft die Zeit davon vollig un-
beeindruckt weiter. AuBerdem gibt es diese Hilfe nur zweimal pro
Level.

» ESCAPE: Befinden Sie sich in einer aussichtslosen Situation und
haben Sie auch keine HELP-Funktion mehr vorriitig, so konnen Sie
schweren Herzens die ESC-Taste driicken. Damit erkldren Sie den
Level fiir aufgegeben. Aber keine Angst, Sie kbnnen nach einem
’Game over’ so oft Sie wollen wieder mit demselben Level weiter-
spielen.

» BOMBEN: Alle 30.000 Punkte erhalten Sie eine Bombe. Mit die-
ser sollen allerdings keine Gegner vernichtet werden, sondern even-
tuell iibriggeblicbene Gegenstinde. Bringen Sie dazu den Auswahl-
rahmen iiber das angepeilte 'Opfer’, driicken Sie die Leertaste ...
KLING ... und Sie haben ein Problem weniger. Nach einer solchen
nicht sehr feinen Aktion gibt es allerdings in diesem Level keine
Punkte mehr fiir Gegenstinde, die Sie in der Folge noch eliminie-
ren. Also am besten immer einzelne Gegenstinde, die Sie auf diese

Art eliminieren wollen, bis zum SchluB3 aufheben.

» SOUND: Mit 'S’ kinnen Sie die Soundeffekte ein- und
ausschalten, B
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» PAUSE: Durch Driicken von 'P’ konnen Sie das Spiel anhalten.
Erncutes Driicken einer beliebigen Taste startet das Spiel wieder.

» GESCHWINDIGKEIT: Sic konnen die Geschwindigkeit, mit der
Gegenstinde verschoben werden, in drei Stufen einstellen. Als
Voreinstellung ist die zweite Stufe gewihlt.

F1 - langsam / F2 - mittel ({dynamisch) / F3 - schnell

» JOKER: Einen Level pro Runde diirfen Sie sozusagen als Freilos
iiberspringen. Driicken Sic dazu FI0 und sie haben ecinen
moglicherweise ungeliebten Level hinter sich.

Die Spielrunden oder wie komme ich
zu einem Passwort

THINK CROSS ist unterteilt in Runden, Jede Runde besteht aus
vier normalen Level und einem Bonuslevel. Nachdem Sie eine Run-
de gelost haben, erhalten Sie ein Passwort fur die ni
Runde. So miissen Sie bereits geloste Runden nich
spielen. Das giiltige Passwort fiir eine bestimmte Run
im Kopf der Marmorplatte, auf welcher die neuen Spc
vorgestellt werden.

Bonuslevel

Jeder fiinfte Level ist ein Bonuslevel. Sie sollen zur
Bc]ustigung dienen und miissen daher nicht_ (v
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Punkte pro eliminiertem Gegenstand. Also eine gute Gelegenheit
moglichst viele Punkte zu scheffeln. Manche Bonuslevel sind eine
Herausforderung fiir Schnelldenker, manche eine Herausforderung
fiir Joystickartisten.

Geheimlevel

Manche Leute behaupten, dafl es versteckte Raume in THINK
CROSS geben soll. Es wird sogar gemunkelt, daB es mindestens
einen versteckten Raum pro Runde gibt. AuBerdem sollen sich die
Gegenstiinde anders verhalten als in normalen Raumen. Aber das
sind Geriichte, richtig oder auch falsch.

Passworteingabe

Bei Spielstart werden Sie nach einem Passwort fiir eine bestimmte
Spielrunde gefragt. Das gibt Thnen die Moglichkeit mit jeder
gewiinschten Runde zu beginnen. Passworter fiir eine bestimmte
Runde erhalten Sie immer zu Beginn einer neuen Runde.

Geben Sie das Passwort mit den Buchstabentasten ein. Eingabe-
fehler konnen Sie mit BACKSPACE korrigieren. SchlieBen Sie die
Eingabe mit RETURN oder ENTER. Sollte das Passwort nicht
stimmen oder haben Sie ohne Eingabe RETURN oder ENTER
gedriickt, so beginnen Sie immer mit Level 0.

Highscores

Die Namen d;_rf__br_;_stcn zehn TH!INK CROSSer werden auf eine
Marmorplatte graviert und auf Diskette gespeichert.
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Die Anzeigen

Gegenstinde: Anzahl der noch zu eliminierenden Gegenstéinde.
Steht iiberall eine Null ... bingo, der Level ist gelost.

Punkte: J¢ mehr Gegenstiinde Sie gleichzeitig eliminieren, desto
mehr Punkte erhalten Sie pro Stiick (2 - 50, 3 - 75, ... usw.). In
Bonusrunden erhalten Sic sogar 200 Punkte.

2Zeit: Hier sehen Sie die noch verbleibende Zeit. Lauft Sie aus ...
BUMMM! Bei gelostem Level erhalten Sie pro verbleibender
Sekunde Restzeit 10 Punkte,

Level: Aktuell gespiclter Level.

Help: Anzahl noch zur Verfuigung stehender HELP- Funktionen.
Bomben: Anzahl noch zur Verfiigung stehender Bomben.

Punkte Gegenstiinde Zeit Level Help Bomben
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Spezialelemente

Mit fortschreitender Spieldauer werden lhnen immer mehr und
verschiedene Spezialelemente begegnen. Manchmal sind sie nur
nervend, manchaml aber auch notig um einen Raum zu 1Gsen. Ler-
nen Sie also die Eigenheiten der verschiedenen Elemente kennen,
nutzen Sie ihre Vorziige und hiiten Sie sich vor ihren Gefahren.

Zu Beginn einer neuen Runde werden dic wichtigsten Spezialcle-
mente vorgestellt. Priigen Sie sich deren Ausschen ein, um spiter
nicht vielleicht unangenehme Uberraschungen zu erleben.

The Marplot (Der Storenfried)

Er 1aBt sich verschieben und sieht oft @hnlich aus wie die zu
eliminierenden Gegenstinde. Gegen Shooter ist er immun. Ofters
ganz niitzlich um kleine Gruben aufzufiillen, meist aber nur listig
und dumm im Weg herumstchend.

The Elevator (Der Lift)

Wahrscheinlich das beliebteste Spezialelement. Er ist die einzige
Moglichkeit Gegenstdnde (oder auch Marplots) in luftige Hohen zu
bringen. Das Be- und Entladen ist nur moglich, wenn der Lift steht.
Es ist streng verboten - und, um niemand in Versuchung zu
fiihren, auch nicht moglich - Gegenstiinde in den Liftschacht zu
werfen. Gegenstéinde im Lift sind tabu. Sic kénnen von Shootern
nicht zerstort und auch nicht eliminiert werden.

The Bridge (Dic Briicke)
Auch sehr beliebt. Mit ihrer Hilfe konnen schwindelerregende
Abgriinde relativ sicher liberquert werden. Manche Briicken haben

11
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allerdings die etwas unangenehme Gewohnheit sehr schnell wieder
zu verschwinden, dafiir kommen sie aber auch schneller wieder.
Steht ein Gegenstand oder Marplot zwischen den Kontakten, ver-
schwindet die Briicke nicht.

The Wanderer (Der Wanderer)

Wanderers sind lustige aber unstete Gesellen. Ruhelos wandern sie
von einem Ort zum andern. Auch sie werden gern zur
Uberbriickung von Abgriinden benutzt. Allerdings ist zu beachten,
dal Wanderer durch Materialisation und Dematerialisation
wandern. Man muB} also auf ihnen stehende Gegenstinde selbst
bewegen. Und das kann bei nur wenigen Wanderers ganz schon
streBig werden.

The Shooter (Der SchieBwiitige)
Wie auch immer er aussieht, beliebt ist er ganz und gar nicht,
Gegensténde, die von ithm getroffen werden, explodieren. Und ein
explodierter Gegenstand gilt nicht als eliminiert! Also besser nicht
erwischen lassen.
Marplots haben fiir Shooter nur ein miides Lécheln il

némlich dagegen immun. :

The Elemental (Dic Elemente)
Keine sehr beliebten Elemente, diese Elemente. Thre G
zwar streng ortsgebunden, aber deswegen nicht wenig
Bei einer Beriihrung mit ihnen ereilt Gegcnstiindtis
tragisches wie todliches Schicksal.

Auch Marplots vergeht das Licheln, den
miissen auch sie dran glauben,

12
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The Weaky (Der Schwiichling)

AuBerst unangenehme Zeitgenossen. Ofters sind sie entsprechend
gekennzeichnet, manchmal erkennt man sie aber auch nur an
ihrem instabilen Aussehen. Sie sind schlecht gebaut und tragen
maximal einen Gegenstand. Bei hoherer Belastung geben sie
murrend ihren Geist auf,

The Conveyor belt (Das FlieBband)

Man weil} nicht genau, was man von ihnen halten soll. So niitzlich
sie in manchen Situationen sein mogen, so unangenechm und
storend sind sie wieder anderswo. Sie sind schr eigensinnig und
verhalten sich nicht immer so, wiec man es von ihren Verwandten
in unserer Welt gewohnt ist. Besser immer mit Vorsicht zu
genieBen. Gegenstinde auf FlieBbandern konnen nicht bewegt
werden.

The Trigger (Der Schalter)

Ihre Lebensaufgabe ist es zu warten. Sie warten und warten, bis sie
endlich. gedriickt werden. Was sic dann machen, lidBt sich zwar
‘ofter vorausahnen, aber nie sicher vorhersagen.

Einige Tips zum Spiel

» Meistens sind Paare oder Drillinge zu eliminieren. Vernichten Sie
nicht immer alle Paare zuerst, denn Sie werden vielleicht noch
einige Gegenstiinde brauchen um Drillinge eliminieren zu konnen.
» Angeblich 6ffnen sich Tiiren zu Geheimlevel, wenn man Gegen-
stinde oder Marplots an bestimmte Stellen im Raum bringt. Aber
auch das ist nur ein Geriicht.

13
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» Gegenstinde verschwinden augenblicklich(!) sobald sie Kontakt
zueinander haben. Scheuen Sie sich also nicht einen Gegenstand ins
Feuer fallen zu lassen, wenn er vorher ohnehin einen Zwillings-
bruder beriihrt.

» Shooters und Bridges haben periodische Aktionsintervalle

» Weakies kann man ein biBichen austricksen. Da sie einige Zeit
zum Zerbrechen brauchen, kann man einen Gegenstand durchaus
iiber mehrere Weakies bewegen, auch wenn schon Gegenstiinde auf
den Weakies sind. Fair ist das allerdings nicht.

» Da Gegenstinde im Lift absolut tabu sind, kann man sie nicht
eliminieren, wenn einer davon sich im Lift befindet.

» Studieren Sie besonders die FlieBbiander schr genau, da ihr Ver-
halten oft nicht unseren gewohnten Gesetzen der Logik entspricht.
Diese Eigenbrotler haben ihre eigene Logik.

» Bei groBen Ansammlungen von Gegenstinden kommt es sehr
leicht zu unkontrollierten Kettenreaktionen. Agicren Sie besonders
umsichtig und vorausschauend, um nicht ungewollte Dinge aus-
zulosen. Kontrollierte Kettenreaktionen gehoren allerdings zu den
schonsten Dingen von THINK CROSS.

VIEL SPASS
UND
GOOD
TH!NK CROSS
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