SWAP

LE JEU

Principe de base

L’ écran est composé de différents pavages de couleurs et de formes différentes : carré, triangle, hexagone.
lorsgue vous cliquez - al’aide de la souris ou du clavier al’intersection des deux pavés, ils échangent de place.

Si deux pavés voisins sont de méme couleur, ils disparaissent. L’ objectif étant d' éliminer tous les pavés
présents.

Options de jeu

Avalanches
Lorsque cette option est sélectionnée, en cliquant sur I'icone “ avalanche”, tous les pavés tomberont vers le bas
de I’ écran jusqu’a ce qu'’ils rencontrent d’ autres pavés stables ou le bas de I écran.

Pavés supplémentaires
Lorsque cette option est sélectionnée, vous bénéficierez de pavés supplémentaires que vous pourrez placer a
I’ endroit de votre choix sur I’ écran de jeu.
Crédits
Lorsque cette option est sélectionnée, chaque permutation colte deux crédits, chaque pavé effacé vous rapporte
1 crédits.

Activer I'avalanche vous co(tera 100 crédits.
Utiliser les pavés supplémentaires vous coltera 10 crédits par pavés.

Si vos crédits sont épuisés, vous ne pouvez plus permuter de pavés sans réaliser obligatoirement au moins
leffacement.

Temps
L orsque vous avez sélectionné cette option, un temps limité est affecté a chaque tableau.

Nombre de couleurs
Vous pouvez choisir le nombre de couleurs des pavés. DE deux asix couleurs différentes, le mode le plus
difficile étant généralement atrois couleurs.

COMPETITION

Votre progression est indiquée par les étoiles affichées en haut a droite de I’ écran.

A chague effacement réalisé, un score vous est attribué. Lorsque les étoiles sont allumées, vous pouvez sortir du
tableau en cours, les statistiques de la partie s'inscrivent et vous passez au niveau supérieur ou continuer le
niveau en cours pour augmenter votre score.

Si vous décidez de continuer un niveau, alors que les 8 étoiles sont affichées, vous accumulerez des points
supplémentaires qui vous permettront de sauter plusieurs niveaux.
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DEUTSCH

EINLEITUNG

Das menschliche Gehim wiegt u fohr
1,3kg. Es mocht zwor nur J?Edes
Kérpergewichtes aus, verbraucht aber 20%
des oulgenommenen Saverstols und die
Halfte des Zuckers aus lhrem Blut. Es enthait
10.000,000,000 Neuronen (von denen
iede mit durchschnitlich 60,000 anderen
verbunden ist) und ener noch groBeren
Anzohl unterstitzender Gliazellen. Es bes-
teht aus den zwei Halften der Cortex, sinem
kleineren Organ, genannt Cerebellum und
ist iber der I'Eﬁ'umnm mit dem Riickenmark
verounden. Es st geheimniwoum als der
Kern eines Atoms und wird noch weniger
verstonden als der Urknall

Uber die Notur der Intelligenz sind schon
viele Theorien entwickelt worden, von Freud
bis Plato, von St Augustine bis Alon Turing.
Das Gehirn wurde seziert, mit Chemikalien
traktiert, elektrisiert, in Hallten geschnitien
un bis ins Kleinste zerlegt bei dem Versuch,
seine  Geheimnisse zu  entschlisseln.
Wisenschaltler hoffien, die Infelligenz mit
IQ-Tests messen zu konnen ader sie durch
das Gewicht des Gehirns, die Leistungen
der Sinne, die Reaktionszeiten und soﬁor
durch harte Schidge auf den Hinterkopt zu
bestimmen. Man versuchte auch, das
Gehirn mit kiinsflicher Intelligenz zu simulie-
ren, doch immer blieben die Computer, was

sie waren, namlich schnell aber dymm.

Die Intelligenz bieibt ein Mysterium und
trotzl allen Definitionen, Sie erlaub? uns, von

Erfahrun%en zy profifieren und Uber unsere

normale Umgebung hincus zu sehen. Durch
sie sind wir in der Luﬁﬂm kemponieren
oder noch bessere Bomben zu baven, aber
wos das mit den 1,3kg graver Masse zv fun

hat und wie die 10,000,000,000 Neuronen



das alles geschehen lassen bleibt ein Rétsel
Intelligenz haben Sie bewiesen, weil Sie
SWAP gekauli haben und Sie werden sie
brauchen, um &5 zv spielen.

SO WIRD SWAP GESPIELT

VORBEREITUNG

loden Sie dos Spiel. Erscheint das
Menbild, Klicken Sie mit dem Joystick oder
der Maus das COHPEIIHON-Srnbo! links
on. Als nachstes sollle  der
Einfirungsbildschirm fir LEVEL 001 erschei
nen; ignorieren Sie ihn und Klicken Sie
erneut, um den Spielbildschirm aufzurulen.
In jedem Schwierigkeitsgrod bietet SWAP
ein mw forbigen Steinen, die Sie
verschwinden 'assen mussen. Bewegen Sie
den Cursor mit dem Joystick oder der Maus
cn die Nahtstelle zweier benachbarter
Steine. Wenn Sie klicken, touschen die
Steine ihre Plitze. Komm! ein Stein nun
neoen einem Stein derselben Farbe zu lie-
ﬁn, l6sen sich beide auf. Klicken Sie einfa-
ch einige Sfeinpaare an, um eine
Vorstellung vom Ablauf zu erhalten.

Je mel'rmgeine Sie mit moglischst weniglen
%;E-n ﬂmumen deslo hoher wird lhre

nktzahl,
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A Punkde

B Sterne

C Zeiimit

D Ricknahme

F Beenden

F Avalanche

G Zahler

H Lusalzteine

I Credis

BEENDEN EINES LEVEL
SWAP krontrclliert lhre Leistung und bewr-
teilt wie geschickt Sie spialan?%elbﬁ enn

es Ihnen nicht gelingt, alle Steine obzy
men, konn es sein, das Sie frolzdem igut
genug

weiter zu kommen,
lhr Fortschrit wird durch acht Sterne (B) o
der rechten Bildschirmseite angezeigr. Sie
werden mit Steren belohnt, wahrend Sie
Punkle (A) sammeln

Sie erschent oben rechts auf dem

ielt haben, um einen level
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DIE PUNKTEWERRTUNG

lhre Punktzohl (A) summiert sich Gber die
Level und kann in eine Bestenliste bernom-
men werden, dhe auf Disketie gesichert wird

.:-____ ; -

Schwierigkeitsgrod mit beriicksichtigt wird: © &

Haben Sie olle acht Sterne bekommen, kéns

nen Sie in den ndichsten Level vorriicken. =

Das QUFT-SK»bol E) laft sich zv einem
beliebigen 7

sich das
dem Sie
(CONTINUE) oder in den nochsten Level
vorricken (PROCEED). Das Symbol NEXT
LEVEL ist nur 2uganglich, wenn Sie alle acht
Sterne bekommen haben.

In welchem Level Sie weiterspielen, ha

beenden (QUIT), der Level i

nz von |hrer Leistung im vorheri L
weﬂn Sie also bsneﬁlders gul Ige:spieh

haben, kann es sein, daf Sie direkt in den

Level 90 gelangen.
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Jeder Zusatzstein kostet 10 Credits, wohrend

ﬂ? AVALANCHE glatte 100 Credits ver-
Ingr.
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Damit 6Bt sich Ihrﬂgigenes SWAP-Spiel
zusommenstellen.

Klicken Sie PRACTICE an, erscheint ein




Fenster voller Symbole. Dort liBt sich die
Anzahl der Farben einstellen, die Form der
Steine und ob Sie mit oder chne Credits,
Zeiflimits, Avolonchen und Ersotzsteinen
spielen mochten.
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LADEN: Des %ﬁem Spiel I sich mit

LOAD im Haupimeni laden.

sang. I contient 10 milliords de neurones
Ichacun d'eux est connecté @ une moyenne
de 60000 autres). Il comprend 2 moitiés du
cerlex, un peit crgane appelé le cervele! et
est connedté a la moelle ériniére.

I est phus mystérieux que le noyou de loto-
me et moins compréhensible que le Bing

Bong.

Tmrigle monde, d2 Freud o Ploton, de St
Aug*uslin a Alan Turig, a émis des théories
sur lo noture de |'intelligence. e cerveau o
éte disséqué, on lui o injecté des substances

Vetkomples erscheinen

o ' -- 23 i[ n‘est pas mains vrai qu'ilﬁ sont
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JE - mmédict. Avec le cerveau, nous pouvons

‘de MENU, utilisez la souris ou |
- diquez sur licone EOMPEHTIOﬁy

A §< auche. Vous devriez avoir |'écran d'intro-
< duciion au niveou 001; ignarez le et diquez
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chimigues, infligé des chocs électriques, la

mr:rinc?re porcef?: a éfé découpee, dans ['es
ir de lui faire livrer ses secrefs

E scientifiques ont essayé de mesurer ['in-

telligence cevc les tests de QU por e volume

du cerveau, la qualité des sens, les temps de

réaction et méme par des chocs sur la fée.

:;%I__s}‘fnl tenté de le simuler avec Iintelligence

ficielle. mais, s les ordinateurs sont

N - 'Iigem:e resle mystérieuse et mel
definie. Elle nous permet de prokiter de I'ex-

e of d'observer nofre environnement

écrire de la musique ou fabriquer des
bombes plus performantes.

Por conséquent, quand vous joverez, vous
aurez besoin de vos 1,3kq de mafiére grise
et de vos 10 milliards de neurcnnes.
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R Cherge le jeu. Lorsque vous éfes sur [&cran
..: e

shick et
sur o

r obtenir ecran de jev.
e niveay de SWAP se presente sous
> d'un tobleau de carreaux colorés que
Us devez défruire. Déplacez le curseur a
Foide de la souris ou du jnysﬁn:f: sur inter-
section de 2 carreaux odjocents. Cliquez et
s échangeront leur ploce. i un correau est
a present a cofe d'un autre de la méme cou-
leur, les deux disparaitrent. Cliquez sur une
autre paire pour vous kaire une idee..

vous détruirez de carregux ovec le
moins de déplocement possible, et plus vous
augmenlerez volre score.
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A Score
B Erciles
C Temps limite
D Annyler
t Quitter
; Avalanche
G Compteur
H Carreaux supplémentaires
| Credits
TERMINER UN NIVEAU
SWAP contréle vos performances pour véri-

fier votre adresse dans ce jeu. Mame si vous
n'8les pos astez intelligent pour dégager tout
le tobleau, vous pouvez sutfisament bien
jouer pour acceder au Niveau Superieur

Vos progres sont incﬁquéi par les 8 étailes (B)
sur le coté droit de |'écran. Yous gognez des
stoiles au fur et & mesure que vous accumy-
lez des points, ka difficulte du niveau élont
prise en compte. Lorsque vous avez les 8
shoiles, vous pourrez accéder au niveau sui-
vont.

A tout moment pendant le je, vous pouvez
cliquer sur l'icdne QUIT (E). Vous obtiendrez
alors un écran de synthése vous indiquont de
quelle maniére occeder au niveau supérieur.
icone NEXT LEVEL ne sera actif que si vous
avez gogré les § étoiles.



le niveou auquel vous accédez est déterminé
por la performance que vous avez réolisez
dans le niveau inférieur. Por conséquent, si
vous jovez bien, vous pouvez passer directe-
ment du niveou 1 ou niveay 90!

LE SCORE

Votre score tolol (A) est cumulé sur I'en-
semble des niveaux et peut figurer parmis les
records enregisirés sur le CD. Celuici appo-
rait en hout @ droite de 'écran.

Choo
ue niveau confient ses propres options,
elles pevvent vous cider ou vous géner.
CARREALIX SUPPLEMENTARES (H] : cetie option es!
possible @ n:ﬁm niveaux. Cliquez sur cefie
r un correay supplémen-
::ﬁ::] vez sur le tableau pour le placer.
AVALANCHE [F) - frés utile pour précipiter o fin
de lo porfie. Tous les correoux lombent ef
remplissent les ibres.
Pour les niveoux les plus dificiles, vous éfes
soumis @ un TEmPS LTE (C).

cvE0iTs (1) - cette option rend le jeu plus difffi-
cile efdesf reserves b'd:iux niveaux avances. |l
s'agit d'une pile de lingots qui apparait en
haut & droife de I'écran. Les lingols d'argent
volent 1 crédit, les ingots d'or 10 crédits, les
lingols de diamants 100 crédits.
Un seul échange colite 2 crédits. Détruire un
COrTeQy VOUS 0 1 crédit. Par consé-
vent, un echange qui a datruit 2 carreaux,
nera un gain net de 0. Si vous ne pouvez
pas vous xpermefire» de faire un mouve-
ment, ‘ordinateur ne vous laissera pos foire.
Chaque carreau supplémentaire cote 10
crédits alors quune avalanche vous coufera

o summ? cimsidémble de 100 crédils.d
ANNULER (D) : cette ophion vous permet d'an-
nuler un mouvement. Ceci est possible sur
fous les niveaux.

CONFIGURATION DE NIVEAU
Vous pouvez choisir PRACTICE dans le menu

principal. Cefte opfion vous permet de
consfruire volre propre jev.
Cliquez sur PRACTICE pour faire apparailre

une fenétre d'icénes. Yous pouvez selection-
ner le nombre de couleurs que vous souhai-
lez, ko forme des carreaux, la possibilité d'in-
clure ou pas les crédifs, les avalonches, et les

carreaux supplémentoires.

FONCTIONS SUPPLEMENTAIRES

'ecran 0'INIRODUCTION de chague niveau de
la compéition donne des détails sur la partie
a &m indiquont les carreoux ef options
inclus.

SAVE : la partie peut éfre sauvegardée & n'im-

%orle quel mpa!d:ne’ lo compétition;
IQUEZ sur QU I que vous jover,

séledmnezw alors Save sur er?nn de synthé-

se bleu. Dés que lo partie a été enregisirée,

choisissez CONTINUE.

1040 - o porfie sauvegardée peut éire char-

gée en sélectionnant LOAD dans le menu prin-
cipal.

© 1991 Titus Software sous license



Ce logiciel nécéssite I'utilisation d’un ordinateur compatible PC équipé d'une mémoire RAM supérieure ou
égole & 640 Ko, d'une carte graphique et d’'un moniteur VGA.
Vutilisation d'vne carte sonore ADLIB ou SOUND BLASTER et d'un Joystick est facultative,

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
Pour jouer, insérez le CD FOX HITS dans voire lecteur de CD-ROM puis tapez la lefire correspondant
uceleclem'[DrnuE généralement ), et appuyez sur <ENTER>. I.'orﬁnulwdﬁdmuhﬂl’mmnw
«prompt» de voire CD-ROM. Tapez clors TITUS puis <ENTER>. Suivez ensuite les instructions & I'écran.
Atfention : ne retirez jamais le CD FOX HITS de votre lecteur pendant le jeu.

This software requires a PC compatible computer with 640K of RAM or more,
a graphics card and a VGA screen.
Umdm%umblmmmdwdmﬂnioyﬂickisopﬁond.

LOADING INSTRUCTIONS
To play, place the FOX HITS CD in your CD-ROM drive then type the letter which corresponds to this drive
(generally D: or E:) and press <ENTER>,

When the computer displays the prompt of your CD-ROM drive, type TITUS and press <ENTER>,
Then follow the instructions displayed on the screen.

Caution! Never remove the FOX HITS CD from your drive during play.

Diese Software ist fiir einen PC-kompatiblen Computer mit einem RAM-Speicher von mehr als oder gleich 640
KB, einer Grafikkarte und einem VGA-Monitor bestimmt.
Falls erwiinscht, kénnen eine Soundkarte ADUB oder SOUND BLASTER und ein Joyshick benutzt werden.

LADEANWEISUNGEN
Legen Sie die CD FOX HITS in lhr CD-ROM-Lesegerét ein und tippen Sie den diesem Lesegerdt entsprechenden
Buchstaben (allgemein D: oder E:). Driicken Sie <ENTER>,
thr Computer zeigt dann das «invite» oder «prompt» Zeichen lhrer CD-ROM an. Tippen Sie jetzt TITUS
und <ENTER>. Befolgen Sie dann die Bildschirmanweisungen. Achtung: Nehmen Sie die CD FOX HITS wihrend
des Spiels nicht aus lhrem Lesegerdt heraus,
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