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In einer staubigen Ecke
einer entfernten Dimension
lebt der groRe Zauberer
Divinius, ein Meister der
Zauberei und Logik, der
grolte Hexenmeister usw.

Eines Tages bittet Divinius seine beiden Gehilfen Hokus und Pokus,
den Lagerraum zu putzen, aber sie diirfen auf keinen Fall ...
ETWAS ANFASSEN!
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INSTANT MAGICAL

TRODDLERS

NUR WASSER
/\ HINZUFUGEN

VORSICHT KONNTE SICH ZU
ZOMBIEAHNLICHER ART
ENTWICKELN, WENN
TELEPORT ERLAUBT WIRD
NICHT BERUHREN!




Die Geschichte

Es war einmal ein Zauberer, der Divinius hieR und mit seinen beiden
Gehilfen Hokus und Pokus in einem weit entlegenen SchloR in einem
Fabelland lebte. Hokus und Pokus waren aber zwei kleine Tunichtgute, die
zum Arger von Divinius oft Dummbheiten anstellten. Wenn er glaubte, dal®
sie dabei waren, ihre Zauberspriiche zu lernen, dann waren sie im
Obstgarten, um alle Kirschen zu essen, die fiir Obstkuchen fiir Divinius
bestimmt waren. Oder wenn sie Krauter fiir die Zaubertranke sammeln
sollten, dann fand er sie im Bett, nachdem sie einen Tag damit verbracht
hatten, liber Graben zu springen, wobei sie ihre Zauberstédbe als
Hochsprungstangen benutzten.

Eines Tages, als Divinius am Ende seiner Geduld war (Hokus und Pokus
hatten die Deckel im Abstellraum vertauscht und der arme Zauberer hatte
Nutella auf seine Schuhe gestrichen anstatt Schuhcremel) befahl er ihnen
den Lagerraum zu putzen. Niemand hatte da seit einigen hundert Jahren
aufgerdumt - da Divinius in Wirklichkeit sehr faul war - und er hoffte, dal
diese Aufgabe Hokus und Pokus fiir einige Tage beschaftigen wiirde, so dafl
sie nicht dazu kdmen, etwas anzustellen. Wahrend er sie die Treppe
hinunterschickte, donnerte er: “Und faldt ja nichts an!”

Natdrlich wuBte Divinius nicht, dall seine beiden Helfer Comic-
Sammlungen unter ihren Gewdndern versteckt hatten und sich darauf
freuten, ungestort zu lesen, ohne daf} Divinius standig norgelte, dies oder
das zu tun. Die Zeit verging, und plétzlich stellten Hokus und Pokus mit
Schrecken fest, dal} es fast Zeit zum Abendessen war und sie hatten noch
keinen Schlag Arbeit getan. Divinius wiirde unglaublich wiitend sein. Sie
dachten: Am besten schieben wir einige der Kisten herum, damit es so
aussieht, als ob wir gearbeitet haben.

Sie waren gerade beim zweiten Stapel von Kisten, als sie pltzlich auller
Reichweite und mit Spinngeweben liberdeckt eine Kiste mit der Aufschrift
VORSICHT! in groBen roten Buchstaben sahen. Eifrig wie Ameisen raumten
sie schnell alles weg und zogen die Kiste vorsichtig heraus, um sie besser zu
sehen. Auf der Kiste stand in sauberlicher Schrift:

VORSICHT! INSTANT MAGICAL TRODDLERS -

*KEIN WASSER HINZUFUGEN*! -Kénnen sich zu zombiedhnlicher Art
entwickeln, wenn Teleport erlaubt wird. NICHT BERUHREN!

Dies horte sich fir die beiden Schlingel dulerst interessant an, und sie
entschlossen sich sofort, weiteres herauszufinden.

Ohne daR die beiden dies wuliten, plante Divinius alles mégliche in ihrer
Abwesenheit. Er hatte ihre Streiche - z.B. wenn sie mit seinen Zauberzutaten
Bonbons machten anstatt sie zur Zauberei zu gebrauchen- so satt, dal} er
sich entschieden hatte zu versuchen, einige Troddlers herzustellen und sie

"|aufzuziehen, damit sie eines Tages Hokus und Pokus ersetzen kénnten. Dann

wirde er sich endlich mal wieder mit wirklicher Zauberei beschéftigen
kénnen.

"|Wie erwartet, war der erste Gedanke von Hokus und Pokus nicht “Divinius

hat uns befohlen, nichts anzufassen”, sondern “Kénnten wir vielleicht einige
dieser Troddlers dazu bringen, fiir uns zu arbeiten, wahrend wir ein kleines

Nickerchen halten!” Sie waren beide so eifrig, als erster an die Troddlers
heranzukommen, dafR sie den Karton einrissen und das Troddlerpulver in

ihren sauberen Eimer schiitteten. Nun entstanden Blasen und Geplatscher,
dann Spritzer und ein Wasserstrahl, wéhrend sich das Pulver zu Troddlern
verwandelte, die dann aus dem Eimer iber den FulRboden quollen. Es waren
Hunderte. Es dauerte nicht lange, bis sich ein unheimlicher Zufluchtsinstinkt
unter den Troddlern verbreitete, und wie hypnotisiert begannen sie, in
Richtung einer sonderbaren kleinen Tiir am anderen Ende des Lagerraumes
zu marschieren. Hokus und Pokus wulten nicht, was sie tun sollten. Fir
jeden Troddler, den sie einfingen, entkamen zwei weitere. Letztendlich
fielen sie vollkommen erschopft auf den Boden.

Gerade als der letzte Troddler durch den Teleporter schliipfte, platzte
Divinius herein. Selbst er konnte nicht glauben, was sie dieses Mal angestellt
hatten. Sein Gesicht sah aus wie ein Gewitter, und der Raum fing an zu
wackeln, wahrend er vor Wut herumstapfte und mit seiner Faust drohte.
Hokus und Pokus hatten ihn noch nie so wiitend gesehen, und sie wuliten,
dal er rasend vor Wut war. Sein Gesicht wurde weil}, dann violett, dann
griin, dann rot, und gerade als er gelb wurde, konnte er sich gentigend
unter Kontrolle bringen, um die Worte hervorzubringen: “Geht sofort hinter
den Troddlern her und fangt so viele ein, wie ihr konnt!!” Sie brauchten
nicht erst gebeten zu werden -hauptsachlich weil Divinius jedem von ihnen
einen Tritt ins Hinterteil verpalt hatte und sie sich daher bereits mit duferst

‘| hoher Geschwindigkeit in Richtung des Teleportes bewegten. Als sie gerade

durch die Tir schossen, horten sie Divinius kreischen: “Und bringt blof3
keine bloden Zombies zuriick!!”




Der Auftrag

Spieler Modi

Es ist Dein Auftrag, als Hokus und/oder Pokus die armen unschuldigen
Troddlers zu retten, die unverschuldet durch die Teleporter-Tir gingen. Du
mulit sie aus den Levels holen und durch den Ausgang/die Ausgange und
zurlick zum Lagerraum des Zauberers bringen, bevor ihnen etwas
Scheulliches passiert. Jedoch diirfen die Troddlers, die durch ihre
Teleportierung zu Zombies wurden, auf keinen Fall zum Ausgang gelangen!

Die verschiedenen Levels konnen auch andere Aufgaben wie z.B. das
Sammeln von Diamanten oder das Abmurksen von Zombies erfordern. Am
Anfang jedes Levels wird Dir Dein Auftrag mitgeteilt. Du muBt also die
Auftragshinweise sorgfaltig lesen.

HOKUS UND POKUS:

Du spielst die Rolle von Hokus und/oder Pokus. Diese/r Spieler haben/ hat
die nicht gerade beneidenswerte Aufgabe, trotz der Storrigkeit der
Troddlers, des zerstorerischen Verhaltens der Zombies und aller anderen
Hincliernisse, die Du gleich kennenlernen wirst, alle Auftréage vollstandig zu
erfllen.

DIE TRODDLERS:

Das sind die kleinen Kerle, die aus den Ausgangen purzeln. Du hast sie
herausgelassen und bist jetzt dafiir verantwortlich, sie zuriickzubringen! Du
hast Gliick, dal} sie freundlich sind. Sie kénnen niemand wehtun, brauchen
aber viel Schutz, da sie sehr zerbrechlich und verletzbar sind. Fehler konnen
sie das Leben kosten, und na ja, sie sind vielleicht nicht schlau, aber sie sind
ganz sufi, und sie wollen nur nach Hause zuriick.

DIE ZOMBIES:
Das sind die Tern, die sich wahrend des Teleportierens verwandelten. Sie
benehmen sich genau wie die normalen Troddlers, zerstéren durch Kontakt

Zombies die Troddlers immer umbringen, sind nur einige fiir den Spieler
todlich. '

sich selbst, und was noch wichtiger ist, auch Deine Schiitzlinge. Obwohl die |

‘ ~ Die Spieler _ _ |

—_—

TRAINING:

Um die Grundsétze des Spiels kennenzulernen, lohnt es sich, durch diese
kurzen Levels zu spielen, die Dir die Grundmanéver, die Du zum Spiel
bendtigst, beibringen.

SOLO:

Dein Partner 1Rt Dich in der Patsche sitzen und ruft: “Es war Deine Schuld,
Du kannst das regeln!” Du mult also alleine 100 Auftrdge ausfiihren und
viele Hunderte von Troddlers retten.

TEAM:

Hokus und Pokus haben erkannt, dall Zusammenarbeit die einzige Art und
Weise ist, um die 60 Auftrage zu bewiltigen. Nicht vergessen, Zombies
kénnen beide Spielern verletzen.

KRIEG:

Dein Partner hat sich im Teleporter verfangen und ist nun auf der Seite der
Zombies! Nun kannst Du in 15 einstellbaren Levels kimpfen, um den
Auftrag zu erflillen oder Deinen Gegner und seine Helfer fertigzumachen.
Todliche Zombies sind fiir Spieler Eins gefahrlich, wahrend todliche
Troddlers fiir Spieler Zwei gefahrlich sind.

UBEN:
9 Levels fiir Anfanger




Das Steuerpult Spielersteuerung
1 ODER 2 SPIELER MIT STEUERPULT:
AUFTRAGSZEIT
Zeigt die Minuten und Sekunden an, die Dir | [Mit dem Richtungsknopf steuerst Du ohne Betatigung der anderen Knopfe
verbleiben, um den Auftrag zu erfiillen. die Richtung in die sich Hokus oder Pokus bewegt.
BAUSTEINE PLAZIEREN:
AUFTRAGSZIEL-ANZEIGER Knopf “Y” oder “B” driicken und die Richtungstaste betétigen. Es erscheint
ein Fadenkreuz dort, wo die Richtungstaste hinbewegt wird. Wenn ein
GESUNDHEITS-ANZEIGER Fadenkreuz an der Stelle ist, wo Du einen Baustein hinsetzen méchtest,
Der Anzeiger gibt den gegenwirtigen muBt Du den Knopf loslassen, und der Baustein erscheint an dieser Stelle.
Energiestatus des Spielers an. Er fallt, wenn der @o % Wenn das Fadenkreuz rot ist, kannst Du an dieser Stelle keinen Baustein
Spieler verletzt wird. Wenn er das untere Ende o absetzen. Du kannst nur so viele Bausteine auf dem Bildschirm absetzen,
erreicht, bist Du verloren. wie in dem Bausteinrohr zur Verfiigung stehen (befindet sich rechts auf dem
Bildschirm), und nur bis zu zwei Bausteinen vom.Spieler entfernt.
BAUSTEINROHR
Hier kann der Spieler bis zu 15 Bausteine BAUS.TEINE AUF.HEBEN: . . g pr—
sarftmilri, Hiffgehaberie Busteing werden @iien Urp einen Baustelr) auf dem Blldschlrm.aufzuheben, Ifnopf Y” oder .B
gestapelt, und die Bausteine, die Du auf den driicken, so dal ein Fadenkreuz erscheint, das dann (iber den Baustein
Bildschirm setzt, werden vom unteren Ende des ; plaziert wird. Wenn Du den Knopf loslalt, verschwindet der Baustein, und
Stapels genommen. er erscheint dann im Bausteinrohr zur spéteren Verwendung. Du kannst nur
so viele Bausteine aufheben, wie in Dein Bausteinrohr passen.
DIAMANTEN, DIE NOCH GESAMMELT ZERSTORENDE ZOMBIES:
WERDEN MUSSEN Mit der Bauen-und-Wegnehmen-Methode kannst Du die Zombies unter
Die Ziffern zeigen, wieviel Diamanten dieser den Bausteinen zerquetschen.
Farbe noch eingesammelt werden miissen.
Null bedeutet, daB keine weiteren SPRINGEN UND AUFHEBEN DES BAUSTEINS, AUF DEM DU STEHST
Diamanten gesammelt werden miissen, um Knopf “X” betdtigen, und ein Fadenkreuz erscheint unter Deinen FiiBen.
den Auftrag zu vervollstandigen. Knopf loslassen, und der Spieler, den Du steuerst, springt in die Luft,
gleichzeitig wird der Baustein, auf dem er stand, aufgehoben, und er
verschwindet in Deinem Bausteinrohr. Mit dem Richtungsknopf kannst Du
Deinen Spieler dorthin steuern, wo er landen soll.
r’% ;-_L= - ) PV NA T d SPRINGEN
e Zum Springen Knopf “A” betétigen. Dann mit dem Richtungsknopf Hokus
@ Tl L) 'O orNoDL 0 ) 1 oder Pokus dorthin fiihren, wo er landen soll.
LS/ V1A Ve bl abwiend U =] "w) | | |UNTERBRECHEN UND WEITERSPIELEN
“START” driicken, um eine Pause im Spiel einzulegen. Abermals “START”
driicken, um weiterzuspielen.




SPIEL ABBRECHEN

Wenn das Spiel unterbrochen wurde, “SELECT” driicken und den Knopf fiir
eine Sekunde festhalten, und Du brichst das Spiel ab und kehrst zum
Optionsbildschirm zuriick. Hier kannst Du wihlen, den gleichen Level
nochmal zu spielen oder zum Hauptmeni zuriickzukehren.

1 ODER 2 SPIELER MIT MAUSSTEUERUNG:

(* separater Vertrieb Modell-Nr. SNS-016E)

Mit der Maussteuerung befindet sich standig ein Fadenkreuz auf dem
Bildschirm. Du kannst dies an eine beliebige Stelle auf dem Bildschirm
mittels der Maus bewegen.

BAUSTEINE PLAZIEREN

Den RECHTEN Knopf driicken und festhalten. Dann das Fadenkreuz an die
Stelle bewegen, wo Du einen Baustein bauen méchtest. Wenn das
Fadenkreuz sich an der richtigen Stelle befindet, Knopf loslassen, und der
Baustein erscheint an dieser Stelle. Wenn das Fadenkreuz rot ist, kannst Du
an dieser Stelle keinen Baustein ablegen. Du kannst nur bis zu zwei
Bausteinen entfernt vom Spieler Bausteine bauen. Du kannst nur so viele
Bausteine auf dem Bildschirm absetzen, wie in dem Bausteinrohr zur
Verfiigung stehen (befindet sich rechts auf dem Bildschirm).

BAUSTEINE AUFHEBEN:

Um einen Baustein auf dem Bildschirm aufzuheben, den RECHTEN Knopf
driicken und festhalten. Dann das Fadenkreuz Gber den Baustein setzen, den
Du aufheben mochtest. Knopf loslassen und der Baustein verschwindet und
erscheint im Bausteinrohr. Du kannst nur so viele Bausteine aufheben, wie in
Dein Bausteinrohr passen.

ZOMBIES ZERSTOREN:
Mit der Bauen-und-Wegnehmen-Methode kannst Du die Zombies unter den
Bausteinen zerquetschen.

SPIELER BEWEGEN

Um den Spieler auf dem Bildschirm zu bewegen, den LINKEN Knopf
driicken und das Fadenkreuz an die Stelle bewegen, wo Du den Spieler
haben méchtest, und dann den Knopf loslassen. Hokus und Pokus sind
leider nicht sehr schlau. Sie werden versuchen, die Stelle zu erreichen, an die
Du sie schickst. Aber dies ist nicht immer moglich, und in diesen Fallen
werden sie die Stelle nicht erreichen (wenn man dich fragen wiirde, etwas
vollkommen Unmégliches zu tun, dann wiirdest Du es auch nicht tun,
oder?). Versuch also, Geduld mit ihnen zu haben!

SPRINGEN UND AUFHEBEN DES BAUSTEINS,

AUF DEM DU STEHST

Beide Knopfe gleichzeitig driicken und festhalten. Schieb das Fadenkreuz an
die Stelle, wo Du den Spieler haben mochtest. Beide Knopfe gleichzeitig
loslassen, und der Spieler hebt den Baustein, auf dem er steht auf (wenn

||moglich) und geht wie normal zu seinem Ziel.

UNTERBRECHEN UND WEITERSPIELEN

Das Fadenkreuz (iber den Spieler schieben und den LINKEN Knopf driicken.
Wenn der Knopf losgelassen wird, wird das Spiel unterbrochen. Um
weiterzuspielen, den LINKEN Knopf abermals driicken.

SPIEL ABBRECHEN

Nachdem das Spiel unterbrochen wurde, den RECHTEN Knopf driicken und
fir eine Sekunde festhalten. Das Spiel wir abgebrochen und Du kehrst zum
Optionsbildschirm zurtick. Hier kannst Du wahlen, den gleichen Level
nochmal zu spielen oder zum Hauptmenii zuriickzukehren.

PLAZIERUNG UND AUFHEBEN VON BAUSTEINEN
Der Spieler kann nur die folgenden Bausteine in den Feldern um ihn herum
plazieren und aufheben :
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Abbildungen auf dem B

dschirm

BLOCKE

Jeder Level besteht aus verschiedenen Arten von
Bausteinen, und die Durchfiihrung der Auftrage
wird hauptséchlich durch unterschiedliche
Manipulierung dieser Bausteine erreicht.

TRODDLER-EINGANG

Die Troddlers kommen durch diesen Eingang auf
den Bildschirm. Sie sind sich aber vollkommen
unbewuft, was flr ein Terror sie erwartet. lhre
Richtung wird durch einen gelben Pfeil markiert.
Nichts kann einen Eingang zerstéren, und nichts
kann vor ihn geschoben und er kann auch nicht
aufgehoben werden.

ZOMBIE-EINGANG

Die bésartigen Mutan-Zombie-Troddlers treten
hier ein. Davon abgesehen ist es ein ganz
normaler Eingang.

AUSGANG

Das ist die Endstation fiir die Troddlers. Wenn sie
diese Stelle erreichen, dann sind sie sicher. Du
solltest sicher sein, dal Du sie im
entsprechenden Winkel zum Ausgang fiihrst (d.h.
sie mussen aus der entsprechenden Richtung auf
den Ausgang zugehen) sonst beachten sie ihn
nicht.

STARRE BLOCKE
Normale, nicht manipulierbare Bausteine. Nichts
kann einen starren Baustein andern.

BAUSTEINE

Der am héufigsten vorkommende,
aufsammelbare und aufbaubare Block. Ein
Standardblock, auf den man sich sicher stellen
kann.

FELSBROCKEN

K6nnen von Hokus oder Pokus herumgeschoben
werden, um alle “lebenden” Dinge zu
blockieren oder zu t&ten.

KANONE

Zerstért Troddlers, Blocke, Felsbrocken,
Diamanten - also die meisten Dinge, abgesehen
von soliden Blocken, Eingdngen und
Ausgangen.

MINEN

Explodieren bei Kontakt mit Troddlers und
Zombies und lassen diese und in der Nahe
liegende Blocke verschwinden.

FLIPPER

Flippt Troddler von einer Seite zur andern in die
Richtung, in die der Pfeil zeigt, aber Vorsicht,
den Troddler nicht gegen etwas Festes
schleudern.




EISBLOCKE
Vollkommen unbesteigbarer Block, von dem
Troddlers schlitternd abrutscht.

HUPFKISSEN

Rettet Troddlers vor dem Zerschmettern, wenn
sie aus groRer Hohe fallen, und hat auch noch
andere wertvolle Anwendungen.

DIAMANTEN

Oft werden diese wertvollen Steine benétigt, um
einen Level zu vervollstindigen. Es gibt sie in drei
Farben: Rot, Griin und Blau. Manchmal befinden
sie sich schon auf.dem Bildschirm, und
manchmal mulR der Spieler sie herstellen.

BREMSER
Bremst die Troddlers auf eine Geschwindigkeit,
bei der sie sich leichter steuern lassen.

OBST
Verbessert zum Teil die Gesundheit des Spielers.

MUHLE
Die scharfe und rotierende Kante dieser Maschine
macht (wirklich!) die Troddler zu Spaghettisolte.

HERZ
Macht den Spieler wieder vollkommen gesund.

EINTRITT VERBOTEN

Dieser Mechanismus laikt nur Troddlers vorbei.
Fiir Troddlers ist er wie Luft, fiir Spieler ist er eine
undurchdringbare Wand.

UHR
Der Spieler erhélt eine zusétzlich Minute zur
Vervollstindigung des Auftrags.

SCHILD
Hierdurch wird der Spieler fiir circa eine Minute
unverwundbar.




BOMBE | DAS FEUER .

Zerstort alle feindlichen Troddlers auf dem ‘ Eine bewegliche Flamme, die Troddlers verbrennt

Bildschj und Eisblécke schmilzt. Sie bewegt sich von links
nach rechts bis zum unteren Ende des

Bildschirms.

Q/NL\QI\/
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FUNFBLOCK
Du erhdltst einen Bonus von 5 zusétzlichen

éjugnensii I?;ir—\eanausteinror.pL LQ E
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Spielhinweise

eZum wiederholten Spielen der Levels muf3t Du Dir das Level-PaBwort
einpragen.

eUnterbrechung des Spiels zu Beginn des Levels ermdglicht dir, Deine
Angriffsmethode zu planen, bevor Du versuchst, den Level
durchzuspielen.

*Wenn Du neue Objekte triffst, muldt Du abschiatzen, ob S|e entweder

[~ £

AuBerirdische Feindliche Wesen |
dir oder den Troddlern Schaden zufiigen kénnen.
Dies sind duBerst bedrohliche Objekte, die Du in einigen der Levels eEinige Objekte kdnnen aufgehoben werden - andere wiederum nicht.
finden wirst. Bei Kontakt verletzen sie alle Spieler, verwandeln sich Es lohnt sich, das auszuprobieren.

jedoch zu blauen Diamanten, wenn sie von Felsblocken getroffen
werden. Zu diesen feindlichen auferirdischen Wesen gehéren die | o Af I
BREKTS  RXGWS VS w ]

fovlgenden: | '
DER VOGEL - ‘ P /2/{L§ I/ /?/Vﬁ - g:,) R
BLPLS THCH

N =~

Ein pickender Vogel, der grolRen Appetit auf die ~ N g v
Blocke hat, die Du baust. Er fliegt unberechenbar A {y# N ‘J“N\
herum und hackt mit groRem Eifer durch die i .

~
== 'dmms

,( &
LW l/ 2/

N
e

<

[ a N

B o
Y]
A
S

s B
N
K

Ein rollendes Objekt, das die Troddlers

kopfiiber umwirft. Es rast
auf der Suche nach Troddlers herum.

Blocke. Er ist zwar keine direkte Gefahr fir die
Troddlers, kann Deine Plane aber ernsthaft
untergraben. == A
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