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HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE
BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!
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DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE
Nlntendo GARANTIE DAFUR, DAB SIE NINTENDO-

QUALITAT GEKAUFT HABEN. ACHTEN

NINTENDO ®, SUPER NINTENDO SIE DESHALB IMMER AUF DIESES
ENTERTAINMENT SYSTEM™, SIEGEL, WENN SIE SPIELE ODER

THE NINTENDO PRODUCT ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER
SEALS AND OTHER MARKS SIND, DAB ALLES EINWANDFREI ZU
DESIGNATED AS “TM” ARE IHREM SUPER NINTENDO
TRADEMARKS OF NINTENDO. ENTERTAINMENT SYSTEM PABT.



DIESES SPIEL IST
EINFACH

G.l. ANT™ ist eine Soldatenameise. Er ist au3erordentlich
raffiniert und in taktischen Mandvern sehr erfahren.
Auflerdem ist er superstark und duf3erst intelligent! Sein
neuester Auftrag lautet, sich Zugang zu der verriickten
Welt der Schatzhohle von Kapitan Rat zu verschaffen.
Ganz cinfach? ..... GANZ UND GAR NICHT!

Sie mussen namlich wissen, daf3 diese Schatzhohle der
Eingangstunnel zum Dominoreich ist - einer aus neun
verschiedenen Kontinenten bestehenden Miniwelt. G.1.
muf3 zahlreiche Schirme mit schwierigen Problemen
meistern. Auf jedem Level gibt es eine Tiir, durch die
man zum nachsten Level gelangt. Um diese Tur zu
6ffnen, mud der “Trigger”- (Ausldse-) Dominostein
umgeworfen werden, und zwar als Ergebnis einer
Kettenreaktion, wahrend der alle anderen sich auf
diesem Level befindenden Dominosteine umfallen.
Ganz leicht? ..... GANZ UND GAR NICHT!

.. STEUER-
MOGLICHKEITEN

4-Wege
Taste

Start- Y-

Auswahl-
Taste

4-WEGE-TASTE OBEN: Bewegt G.I. ANT nach oben. Laf3t
G.l. ANT eine Leiter hinaufsteigen, zum Anstof3en

Taste Taste

~ zwischen die Blécke gehen oder durch die Tir eintreten.

4-WEGE-TASTE UNTEN: Bewegt G.I. ANT nach unten.
LaB3t G.I. ANT eine Leiter hinuntersteigen und zwischen
den Blocken herauskommen.

4-WEGE-TASTE RECHTS: Nach rechts gehen.
4-WEGE-TASTE LINKS: Nach links gehen.

AUSWAHL: Level Quitt/Abbrechen.

START: Spiel unterbrechen/weiterspielen/Hilfsschirm.



TASTE Y: Dominostein nach links stof3en.
TASTE A: Dominostein nach rechts stof3en.

TASTEN A, B, X oder ¥: Aufnehmen oder Fallenlassen
von Dominosteinen.

STEUERUNG DES SCHIRMS
OPTIONEN

4-WEGE-TASTE OBEN/UNTEN: Wechsel des laufenden
Feldes.

4-WEGE-TASTE LINKS/RECHTS: Bewegt den Pfeil nach
links/rechts.

AUSWAHL: Hin- und Herschalten zwischen
Musik/Codeeingabe

START: Beginn des Ratsels.

DAS SPIEL

Das Ziel des Spiels
besteht darin, die
Blécke so zu
manipulieren, daf3
innerhalb einer
vorgegebenen Zeit |
durch fallende
Dominosteine eine
“Kettenreaktion”
ausgelost wird.
Dabei muf stets der TRIGGER- (AUSLOSE-) Block als
LETZTER umfallen. Alle anderen Blocke - auf3er den roten
STOPPER-BIAcken - miissen vor dem TRIGGER- (AUSLOSE-
) Block umfallen.

G.I. ANT™ kann jeden der Blocke - auf3er dem TRIGGER-
(AUSLOSE-) Block, der nicht bewegt werden kann -
beliebig aufnehmen, wegtragen und fallenlassen. Viele
Blocke sind mit unterschiedlichen Markierungen
versehen, welche die jeweiligen Eigenschaften der
Blocke anzeigen. Sie konnen im Verlaufe des Spiels
jederzeit START driicken. Damit unterbrechen Sie das
Spiel, und es wird ein Hilfsschirm eingeblendet, auf dem
die Markierungen und deren Bedeutungen zu sehen
sind.

Um einen Block zu stof3en, muf3 G.I. ANT sich in der
StoBhaltung befinden. In diese begibt er sich, indem er




hinter den Block geht und sich auf die
Innenseite/Riickseite des Blocks zubewegt. Driicken Sie
die 4-Wege-Taste OBEN, damit er diese Haltung
einnimmt.

Wenn G.I. ANT sich in der Stof3haltung befindet, kann er
den Block stof3en; durch Driicken der Taste A stofit er
nach rechts, durch Driicken der Taste Y nach links.

Wenn Sie sicher sind, daf3 Sie samtliche Blocke richtig
angeordnet haben, so haben Sie nur EINEN Stof3 zur
Verfugung. Haben Sie es geschafft, so mussen Sie den
Schirm innerhalb einer vorgegebenen Zeit durch die
offene Tur verlassen.

Ein Schirm wird eingeblendet, der anzeigt:

CONGRATULATIONS, YOU COMPLETED THE PUZZLE, YOU GAIN A
TOKEN. (HERZLICHEN GLUCKWUNSCH, SIE HABEN DAS RATSEL

GELOST, SIE ERHALTEN EIN TOKEN.)

Um von diesem Schirm zu dem nachsten Ratsel zu
gelangen, miissen Sie die Taste A oder B dricken.
Dadurch gelangen Sie wieder zu dem Pushover-Schirm.
Hier driicken Sie die Start-Taste; dadurch gelangen Sie
zu dem nachsten Ratsel.

Sie kdnnen jedes Ratsel durch Eingabe des Passwortes in
dem Pushover-Schirm und anschlie3endes Driicken der
START-Taste (iberspringen. Das Passwort fir jedes Ratsel
wird angezeigt, wenn dieses geldst wurde. Benutzen Sie
die 4-Wege-Taste, um das Passwort zu andern.

Wenn Sie ein Ratsel geldst und das Bild verlassen haben,
nachdem die Uhr Null erreicht hat und Ihre negative Zeit
in rot angezeigt wird, wird ein Schirm eingeblendet, der
anzeigt: CONGRATULATIONS, YOU COMPLETED THE PUZZLE ...

O

BUT YOU DID NOT DO IT FAST ENOUGH! YOU HAVE

TOKENS ..... (HERZLICHEN GLUCKWUNSCH, SIE HABEN DAS
RATSEL GELOST ... ABER SIE WAREN NICHT SCHNELL GENUG! SIE
HABEN TOKEN ......) Hier kbnnen Sie wahlen, ob

Sie ein Token benutzen wollen (um zum nachsten Ratsel
zu gelangen), das Ratsel noch einmal spielen wollen
oder abbrechen wollen. Driicken Sie die 4-Wege-Taste
Oben oder Unten, um lhre
Wahl zu treffen, und dricken
Sie anschlieffend die Taste B.

G.I. ANT

G. I. ANT ist zah. Er kann aus
ziemlich grof3en Hohen fallen
und ist hochstens etwas
benommen. Doch es gibt eine
Grenze, und wenn G.I. ANT zu £
tief fallt, 16st er sich auf. Sollte
das passieren, ist das Level zu
wiederholen. Dies gilt auch, '
falls er unter einen umfallenden Block gerat und
zerquetscht wird. Er kann, falls erforderlich, auch ganz
gut Blocke Stufen hinauf- und heruntertragen; falls er
jedoch mit einem Block springt, so wird dieser
wabhrscheinlich zerbrechen. :

G.l. ANT ist stark genug, Blocke auf einer Ebene
umherzutragen, und er kann sie sogar die Leiter hinauf-
und hinuntertragen. Grundsatzlich ist nur eines zu schwer
fiir ihn - das Umhertragen des TRIGGER- (AUSLOSE-)
Blocks. Und weil er soviel Energie auf das Umhertragen
der Blocke verwendet, hat G.I. ANT am Ende gerade
noch Kraft fir EINEN Stof3 pro Schirm.




TOKEN

Wenn Sie einen Schirm erfolgreich und in der
vorgegebenen Zeit abschlieffen, dann erhalten Sie Sie
ein TOKEN. TOKEN koénnen auf zwei Arten verwendet
werden:

1. Wenn Sie einen Schirm beendet haben, jedoch das
Zeitlimit nicht eingehalten haben, so kbnnen Sie mit
Hilfe eines TOKENS dennoch zum nachsten Level
gelangen.

2. Schaffen Sie einen Schirm aus einem anderen Grund
als einem Uberziehen der Zeit nicht, so kénnen Sie
einen Token benutzen, um den Schirm noch einmal
zu spielen, und zwar von dem ‘Anstof3’-Punkt an,

d. h. der Schirm wird wieder so angeordnet, wie er
unmittelbar vor dem Anstof3en war. ACHTUNG: Die
Uhr wird ebenfalls auf den Zeitpunkt, zu dem der
Anstof3 erfolgte, zuriickgestellt.

KAPITAN RATS GELDBUNDEL

Auf jedem Level gibt es einen Schirm, der Sie mit einem
Biindel Geldscheine belohnt, wenn Sie ihn erfolgreich
abgeschlossen haben. Die betreffenden Schirme sind
nicht bekannt, aber Sie mulssen alle neun Geldbiindel
sammeln, um den allerletzten Schirm spielen zu kénnen.
Sie erhalten kein Geldbiindel, wenn Sie ein Token
benutzt haben, um den Schirm zu spielen.
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PAUSE /HILFE

Durch Driicken von START im Verlaufe des Spiels wird das
Spiel unterbrochen. Es erscheint ein Hilfsschirm mit den
“Spezial”- Dominosteinen und einer Beschreibung der
Steine. Auf3erdem gibt Ihnen der Schirm einen HINWEIS,
wie der laufende Schirm zu beenden ist, wenn Sie die
Zeit liberzogen haben.

DOMINOSTEINE

NORMAL (NORMAL) (Durchgehend gelb)

Diese Blocke fallen nur einmal um, es sei denn, sie
werden an den Rand von Stufen oder den Rand
einer Lucke plaziert. In dem Falle iberschlagen sie
sich, bis sie auf eine glatte Oberflache oder einen
anderen Block treffen.

mm TUMBLER (UBERSCHLAGBLOCKE) (Mitte rot,
oben und unten gelb) Diese Blocke liberschlagen
sich solange, bis sie von einem gefallenen Block
gestoppt werden. '

ASCENDER (AUFSTEIGER) (Ein senkrechter roter
Streifen) Wenn sie getroffen werden, schweben
sie nach oben, bis sie irgendwo auftreffen. Dort
werden sie abgelenkt und schwingen in diese
Richtung bis sie von einer flachen Oberflache

gestoppt werden.



BRIDGER (UBERBRUCKER) (Ein roter
Querstreifen) An den Rand einer Liicke gestellt
bilden diese Blocke Briicken, sobald sie ,
angestof3en werden. Wenn sie an anderer Stelle
stehen, verhalten sie sich wie NORMALBLOCKE.

DELAY (VERZOGERER) (Diagonal geteilt, halb
gelb, halb rot) Werden diese getroffen, so fallen
sie nicht sofort um, wodurch der auftreffende
Block von ihnen abpralit.

SPLITTER (TEILER) (Quergeteilt, halb gelb, halb
rot) Wird er getroffen, (gewohnlich durch einen
fallenden Block), so teilt er sich und stof3t die
Blocke zu beiden Seiten um.

VANISHER (VERSCHWINDER) (Zwei rote
Querstreifen) Wird er getroffen, so stofit er den
nachsten Block um und verschwindet, wenn er
den Boden beruhrt.

EXPLODER (EXPLOSIONSBLOCK) (Senkrecht
geteilt, halb gelb, halb rot) Wird er getroffen, so
explodiert er und hinterlaf3t eine Liicke in der
Plattform.

STOPPER (STOPPER) (Durchgehend rot) Wird er
getroffen, so prallt der auftreffende Block von ihm
ab.Dieser Block kann nicht umfallen.

TRIGGER (AUSLOSER) (Drei rote Querstreifen)
Dieser Block muf3 als letzter fallen und dadurch die
Tur zum néachsten Schirm offnen.

©

ACHTUNG

UNBEDINGT darauf achten, daf3 der TRIGGER
(AUSLOSER) als letzter Block umfallt.

KEINESFALLS ecinen Block direkt von oben auf einen
anderen Block fallenlassen, es sei denn, der untere Block
ist ein SPLITTER (TEILER).

KEINESFALLS einen Block auf einen anderen Block
fallenlassen, weil sie kaputtgehen wiirden.

Ausgang FREIHALTEN.




Im deutschen Exklusiv-Vertrieb von LAGUNA,
LAGUNA VIDEOSPIELE

Am Sudpark 12

W - 6092 Kelsterbach

Tel. 06 107 /76 06 - 81

Fax 06 107 /76 06 - 88

Wenn Sie Fragen zu unseren Spielen haben, helfen lhnen unsere
Spieleexperten gerne weiter. Rufen Sie von Montag bis Freitag

(15.00 bis 18.00 Uhr) die Rufnummer 06 107 / 62 067 an oder

senden Sie uns einen Brief mit Riickporto.



