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9¢ werden,

Das Spiel besteht aus einer
Reihe von speziell konstruierten
Raumen. Jeder Raum ist aus
drei rechtwinkelig zueinander-
stehenden Ebenen aufgebaut.
Ohne Riicksicht auf die Rich-
tung, missen Sie jede Fliche
durchwandern. Jede Fléche ist
in eine Folge groBer Felder
unterteilt. Zwischen diesen
kénnen Sie sich frei bewegen;
ausgenommen diagonal.

Zwischen den Ebenen bewegt
man sich per Verbindungs-
rohren, den sogenannien
“WARP-TUBES". Stellen Sie
sich auf diese und Sie werden
automatisch in eine andere
Ebene beférdert. Nur durch
Versuche und Fehler werden
herausfinden, wie die
WARP-TUBES" miteinander
verbunden sind. Wenn sie
richtig  plaziert werden,

NEVER MIND 3



formen einige der Fldchen in
einer oder mehreren Ebsnen
ein Bild. Ein oder mehrere
Felder sind aus jedem Bild
entfernt, und an strategisch
wichtigen Positionen im Raum
plaziert worden. Ihre Aufgabe
ist es, jedes Bild, unter
Bericksichtigung des Zsit-
limits, wieder zusammen-
zuligen. Wenn Sie erfolgreich
sind, kommen Sie In einen
niichstschwierigeren Raum.

Die Bildflichen

Jedesmal wenn Sie einen
Raum betreten, werden Sie
genau vor Ihren Augen sehen,
wie er aufgebaut wird. Sie
werden daB eine

in Ihrem Besitz. Diesen Vor-
gang kénnen Sie mit anderen
Bildflichen solange wieder-
holen, bis das Bild rekonstruiert
ist. Zum SchiuB bleibt eine
Flache in Ihrem Besitz, mit
welcher Sie dann den Raum
verlassen.

Die Anfangsriume
beginnen mit Bildernvon 3x 3
Flachen, von denen ein
Fragment entfernt ist. In den
nachfolgenden Rédumen
missen Zwei oder drei Bilder
rekonstruient werden — jedes
in einer anderen Ebene.

Das Zeitlimit
Jeder Raum, muB in einer
Zeit

Blankofiiche in Ihrem Besitz
ist. Um diese gegen eine
Bildfliche einzutauschen,
missen Sie sich auf die
gewlnschte Flache stellen,
und den feusrknapf driicken
Bie stehen jetzt auf der
Blankofldche und die
gewilinschie Bildfliche ist nun
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sein.

Am Anfang sind es nicht
mehr als 45 Sekunden, aber
bei den schwierigeren Réumen
steht Ihnen mehr Zeit zur
Verfigung. Wenn Sie einen
Raum so schnell beenden
konnen, das Sie noch Zeit
Ubrighaben, bekommen Sie

dafiir Bonuspunkte.

Wenn Sie sich fit genug
fahlen, kannen Sie das Zeit-
limit auch niedriger ansstzen,
und Sie bekommen die
Differenz automatisch als
Bonus gulgeschrieben.

Die Schachfiguren

In einigen Raumen trefien Sie
auf gigantische Schach-
figuren. Diese nehmen sich
beliebige Bildflachen und
legen diese an wahllosen
Stellen innerhalb des Raumes
ab. Im Allgemeinen machen
sie also nichts als Unfug!

So wird es fur Sie immer
schwieriger, die Rdume zu
vervollsténdigen. Frustrierend,
oder?

.. Da gib¥'s noch mehr

Als ob Zeitlimit und

Schachfiguren noch nicht ge-

nug sind, missen Sie sich noch

mit folgendem betassen:
inseln und Ddmme —

spéitere Réume sind in Inseln
Unterteilt, welche durch
Démme aus sich bewegenden
Blocken verbunden sind. Um
von siner Insel zur anderen zu
kommen, missen Sie
natirlich Uber die Damme
Aber beeilen Sie sich; nach
einiger Zeit 18sen sich die
Damme auf und Sie sind
gescheitert.

Sich auflésende Felder —
in einigen Raumen ist es nicht
maglich, dem Feld auf dem
Sie stehen, zu vertrauen. ‘Mal
sehen Sie es, ‘mal nicht ... .

Transport-Felder — als ob
Sie nicht schon genug
Probleme damit hiitten, eifrig
die Flachen zu plazieren,
den Sie sich von einer
Minute zur anderen in einem
vollig anderen Raum wieder!
Nun, keiner hat gesagt, daB es
ein Kinderspiel sein wiirde .. . !

Einige Hilfen
Ab einer gewissen Schwierig-
keitsstufe erhalten Sie ein
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“Password", welches Ihnen die  dadurch einige extra Hilfen. Sie
Méglichkeit gibt, das Spiel in  erméglicht es Ihnen, die

ierigerem Raum zu i der sich auflés-
beginnen. Sie kénnen auch  enden Felder im Zeitraffer zu
eine sogenannte “Cheat Key"  baetrachten. Das kostet Sis
—Taste benutzenunderhalten  natirlich Zeit.

Hinweis fir Spielsichtige

Psygnosis gibt bekannt, das dieses Spiel so unglaublich
stichtig macht, das sogar die gewissenhaftesten Arbeiter und
Angestellten sehr stark dazu verfilhrt werden, dieses Spiel
auch wihrend der Arbeit zu spielen (ach was, ach was!).

Fir diese Leute gibt es eine BOSS — Taste. Wenn die
Gefahr besteht, das Sie von Ihrem Arbeitgeber erwischt
werden, driicken Sie einfach die ENTER — Taste und es sieht
aus, als wiren Sie absolut motiviert bei der Arbeit. Es kéinnte
sogar sein, das Sie beférdert werden, doch Ubernimmt
Psygnosis keine Verantwortung bei falschem Gebrauch
dieser Taste.
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LADEANWEISUNG

Bevor Sie mit dem Ladevorgang beginnen, schalten Sie bitte
Ihren Computer filr 30 Sekunden aus.

ATARI ST: Legen Sie bitte die NEVER MIND Diskette
ins Laufwerk A und schalten Sie lhren Compu
und den Monitor ein.

AMIGA: Schalten Sie ihre Gerite ein und legen die Kickstart —
Disk ins Laufwerk, wenn Sie danach gefragt werden. Wenn die
Warkbench — Disk verlangt wird, legen Sie bitte die NEVER
MIND Diskette ins interne Laufwerk.

PC: Legen Sie die NEVER MIND Diskette ins Laufwerk A und
geben Sie den Befenl A: ein. Um das Spiel zu laden,
geben Sie bitte NM ein.

Tastenbelegungen folgen auf den nachsten Seiten.

VIRUS WARNUNG!

[—
s lesam Pradult Surch Viesn Sugebigt wrden.

‘bavor Sie die Spleidisketie sinlegen.
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NEVER MIND KONTROLLEN
1BM PC und kompatible

[} 10 sincesteier ichtung vorvrts gshen

A 260 dér "WARP TU|

[} Drehung gegen den Unizeigersin

P Drahung im Uhrzeigersinn.

SPAGE Flaichen wechsein/Beenden/Betreten eines Raumes.

£80 Rilckkenr 2um Auswahloidisohiem

1

1] mllu—huucmwmacmen Sie auf Ihra Zeit.

ENTER — Taste
Bied, 4,0, Fund ‘Spaca Konirollen werden durch den Joystick
wigder GcKgangig gemacht.

AMIGA und ATARI ST
Joylinks " Drehung gegen den Urzeiqersinn.
Joyrechts  Drehung Im Uhrzaigersinn.
o In singastalnar Hichtung voruirts gehen.
Joyunten  Benutzen der “WARP
Fauer o weehealn/Boandan/Betreten eines Raumes

Mit der linken Maustaste wahlen Sie die lcons an.

Diase sind:

Hilte Zoigtgas komplete Bila
Pause Pause

X2 ppelter Borus

x4 Viertacher Bonu

HEVER MIND 8

WICHTIGE INFORMATION

tiert, daB das von Ihnen g og: keinen
Virus” onthl

Achten Sia daher darauf, da Sie nicht selbst durch Unachtsamieit einen
“Virus” auf diese Diskette bringan, da dies siets zu Stérungen im
Programmablauf funren wird.

Sollte Never Mind aut Ihrem Gomputer nicht laufen, liegt dies entweder an
Inver Hardware ader die Disketie ist dofekt.

Oberpruten Sie in einem solchen Fall arst einmal, ob S e i
ab die jewsilige L ki befoigt
und der Ladsvorgang in dar richtigen Ralnanmlqa
durchgefhrt worden ist,
Wienn dies zutrfft und auBerdem noch Ihre Ubrige Software problemios

Iutt, wenden Sie sich bitte an den Handler. bei dem Ste dieses Programm
gekauft haben

Bei Duplizier — d ihnon a
schnellstmdglichst umgetauscht,
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