
WINNERS
LOADING INSTRUCTIONS_____________________________

CBM 64/128 Cassette
Press SHIFT and RUN/STOP keys simultaneously. Press PLAY on your 
cassette recorder.

CBM 64/128 D isk
Type LOAD“””,8,1 and press RETURN. Referto DISK LABELS for running 
order.

Spectrum  48/128K, + 2 Cassette
Type LOAD“" and press PLAY on your cassette recorder.

Spectrum  + 3
Turn on computer, insert disk and press RETURN.
A m strad CPC Cassette
Press CTRL and small ENTER keys simultaneously. Press PLAY on your 
cassette recorder.

A m strad CPC D isk
Type RUN”DISK and press ENTER. Follow on screen prompts.

A tari ST
Insert required disk, turn on computer and game will load and run 
automatically.

CBM Am iga
Insert required disk, turn on computer and game will load and run 
automatically.
IMPORTANT:
Cassette users please note:
CBM 64/128: You will be prompted to rewind to the beginning of side
2. DO NOT DO SO as the game loads all of one side of the tape. 
SPECTRUM: LED Storm/Thunder Blade. When the scrolling counter 
reaches 000, reset your tape counter to zero. If you see the message 
“Rewind to the start of side 2" DO NOT DO SO, instead rewind your 
tape counter to zero and press FIRE.
AMSTRAD: Thunder Blade as Spectrum above.
ATARI ST & CBM AMIGA users please note that Indiana Jones & The 
Temple of Doom is NOT available in this compilation.

THUNDER BLADE ™
SCENARIO
Your country is being overrun by the marauding rebel forces of a 
merciless and unforgiving dictactor, General C horze lsk i. Battle weary 
troops accede to the superior power of the rebels’ sophisticated 
weaponry and it is only a matter of time before the government is 
overthrown. U.S.G.H.Q. have summoned you as their last remaining 
hope to vanquish the enemy using the ultimate flying machine; 
Thunder Blade, an advanced attack helicopter. An experienced 
veteran of many an aeria l campaign, can you accomplish the 
seemingly impossible?
The mission details are outlined to you in various strategical stages:

1. Skyscraper City 3. RiverDelta
2. Mountain/Desert 4. Refinery

In each sector, you will come up against both ground and air forces, 
all trying to defend one of their super fortresses, which must be 
destroyed at all costs. Once the last stronghold has been defeated 
you’ll deserve a good rest.

GAMEPLAY

2. Type-74 Bengal Tiger Tank. -
3. F-14M eercat Jet Fighter. ^

4. A4U-N2 Corsair Fighter „ 
Aircraft.

5. ASH-07 Barracuda Torpedo
Cruiser. *

6. Stage 1 Mobile Fortress : 
SRS-78A1 Blackbird.

7. Stage 2 Mobile Fortress: 
Marauder Troop Carrier.

8. Stage 3 Fortress: BA-001 
Mermaster Invasion Craft.

9. Stage 4 Command Fortress
The Command Fortress is the rebel nerve centre and by destroying 
this your country will be liberated. The identity is scarcely known as 
many who have seen it, haven’t lived to tell.
Bonus points are awarded at the end of each level. The bonus 
depends on the number of craft destroyed. A time bonus is also 
awarded.

HINTS
In every stage the enemy attacks in patterns. By identifying these you’ll 
know where to move, where to fire and when. Shoot all of the enemy 
down if you can to earn bonus points and helicopters.
Not all of the enemy will shoot at you but you can’t be too careful, if 
it moves or looks dangerous, shoot it.
©  1988 SEGA ENTERPRISES LTD.
This game has been manufactured under license from Sega Enterprises 
Ltd., Japan and THUNDER BLADE™ and SEGA® (or SEGA™) are trademarks 
of Sega Enterprises Ltd.

BLASTEROIDS ™
BLASTEROIDS IS A GAME OF ARCADE SKILL. Using your thrust craft in its 
three forms, you must battle your way through the Sectors and Galaxies 
riddled with asteroids and deadly enemy ships to ultimately defeat 
the evil MUKOR, who rules all Galaxies.
BLASTEROIDS has four different Warps of increasing difficulty: -  EASY, 
MEDIUM, HARD and EXPERT. Each Warp contains several Galaxies, and 
each Galaxy consists of 9 or 16 sectors depending on its level of 
difficulty. Fly down the tunnel of the Warp you wish to play. HARD and 
EXPERT Warps are to be avoided unless you are very experienced at 
piloting your thrust craft.
Your craft is transformable between:
SPEEDER -  The quickest ship • FIGHTER -  has the most firepower 
• WARRIOR- has the heaviest armour • .
You control your craft by rotating and thrusting, but remember that 
your ship has mass and momentum.
To clear a sector you must destroy or disable all the asteroids present. 
Shooting large asteroids will break them up into smaller asteroids, 
which in turn must also be destroyed. Collisions and thrust use up 
energy, and you must replenish your fuel energy supplies by collecting 
crystals. Crystals are released from red asteroids when they are 
completely destroyed. The energy content of the crystals reduces as 
they decay. Fly over the crystals to absorb their energy.
You will come across various types of enemy ships during your journey 
through the Galaxy. These all have different appearances and attack 
in different ways. Destroying an enemy ship often reveals a piece of 
special equipment -  fly over these to collect them.
When you have completed a sector, the exit portal will spin into view 
-  fly down this to get to the Galactic Map.
To control your ship, move the joystick left or right: to rotate the ship 
in the direction desired. To thrust, push your joystick forward. For rapid 
fire, hold down the FIRE button.

You start the game with five reserve helicopters (two reserve helicopters 
for C64 version). The game is over once all of your helicopters have 
been destroyed or once the last stronghold has been taken. An extra 
helicopter is awarded on achieving a pre-defined number of points. 
You engage the enemy from both vertical and horizontal viewpoints. 
Thunder Blade’s advanced weaponry system comprises a rapid-fire 
Chain Cannon, used for aeria l targets such as enemy helicopters and 
airplanes. One quick burst is all that is needed. Straight line air-to- 
ground missiles take care of your land and sea enemy targets. 
Remember though, m issiles are not suited to rapid fire, so accuracy 
and timing is of prim ary importance. They also cannot shoot at enemy 
aircraft, only ground craft, so remember Cannon for Air, M issiles for 
Ground (Spectrum/Amstrad only) CBM users please note: both Cannon 
and M issiles can shoot any target.
To hit your target on land or sea, position yourself in a direct line with 
the enemy’s vehic le and press the FME button.

JOYSTICK CONTROLS
Jo ystick  Speed  C o ntro l

Dive

.  ! - Bank RightBank Left -* i
FIRE not pressed t

Climb

Accelerate +  FIRE

Bank Left , Î Bank Right

FIRE pressed
1

Decelerate

KEYBOARD CONTROLS
C64 Spectrum Amstrad Atari ST/

Amiga
Joystick Speed Control F7 FI
Keyboard Speed Control FI F2
Pause SPACE H H F9
Continue F10
Music on M
Sound FX on S
Up Q Q
Down A A
Left O O
Right P P
Fire SPACE/ SPACE/

SHIFT SHIFT
K eyboard  Speed  C o ntro l

C64 Spectrum Amstrad Atari ST
Amiga

Accelerate FI E E Î  up arrow
Decelerate F3 D D j  down

arrow

Dive

Bank Left — j — ► Bank Right

Climb
Note for Spectrum/Amstrad Users: Once joystick has been selected 
you can choose joystick speed control or keyboard speed control.

SCORING
Points are awarded for destroying the following enemy aircraft:
1. AH-6NS Sparrow Hawk 

Attack Helicopter. <mr*

THE GALACTIC MAP
You may select the next sector by rotating your ship until the sector 
you wish to visit is highlighted. Press FIRE to enter the sector.
The contents of each sector are represented by miniatures, indicating 
asteroid and enemy type (if any). Sectors you have already cleared 
will contain nothing -  visiting these again only wastes precious fuel. 
Sectors which are out of range will have question marks -  you will 
have to travel closer before discovering what they contain.

ASTEROID TYPES
NORMAL asteroids can be destroyed by shooting them • RED asteroids 
contain Power Crystals.
POPCORN asteroids require several hits before they are deactivated 
and stop. They will expand as they are hit. All popcorn asteroids must 
be deactivated before the sector is cleared.
EGG asteroids contain LEECHES. When released leeches will home in 
on you and attach. They will then begin to absorb your energy. Fly 
very fast or collide with objects to try and shake them off.
SEEKER asteroids will fly towards you at high speed when they are first 
shot. Shoot them several times to destroy them.

SPECIAL EQUIPMENT_________________________________
The equipment released when enemy ships are destroyed takes one 
of 8 form s:-
SHIELDS -  these provide a limited amount of protection against 
collisions and enemy fire. The number of shields are displayed at the 
top of the screen. They deplete as you are hit.
BLASTERS -  these provide double shots.
EXTRA SHOT POWER -  the penetration of your shots is improved with 
this piece of equipment.
RIPSTAR -  this weapon, when activated, will cause your ship to spin 
furiously and emit huge amounts of firepower. Only once per Ripstar.
To activate, pull back on your joystick and press the FIRE button. 
EXTRA FUEL CAPACITY -  this will allow your ship to carry more fuel at 
a time. The fuel gauge will enlarge to display this.
BOOSTER -  increases the thrust of your ship.
CRYSTAL MAGNET -  when collected, this device will attract loose 
power crystals towards your ship.
CLOAK -  this piece of equipment makes your ship invisible to the 
enemy, and prevents them homing in on you.
All these special features only function for a limited time.

MUKOR
When you have completed all the sectors in the Galaxy, you will have 
to face MUKOR. He will attempt to destroy your ship by ramming you 
and by sending out miniature enemy ships to attack you. You can 
attack MUKOR by shooting his tentacles. Once you have destroyed 
all of them, MUKOR will slide away and leave you some special 
weaponry. If you have completed all Galaxies (there are several 
Galaxies in each Warp) and manage to defeat MUKOR then you will 
have finally conquered him and cleared the entire Warp.

JOYSTICK (AU C om puters)___________________________
FORWARD -  Thrust; BACK -  Transform; LEFT -  Rotate anti-clockwise; 
RIGHT -  Rotate clockwise. FIRE BUTTON -  Fire.

Spectrum/CBM 64/128:
Both players can use joysticks or one player can use keyboard, while 
the other uses joystick.

A m strad:
To use 2 joysticks, you must have a double adaptor and configure the 
second joystick to mimic the keyboard.

KEYBOARD A m strad CPC
CBM 64/128:
P-Th ru st; L -  Transform; Z -  Rotate anti-clockwise; X -  Rotate clockwise; 
SPACE -  Fire.
OTHER CONTROLS:
F I -  Quit; F3 -  Toggle music on/off; F5 -  Pause; F7 -  Restart.

Spectrum/Am strad
Keys are user definable.
OTHER CONTROLS:
H -  Pause; R -  Restart; SHIFT +  Q -  Abort Current Game.
SPECTRUM ONLY
If you wish to play one player only, select option 4 for the second 
player. This wH! leave the second ship out of the game, but will allow 
a second player to enter later if required.

TWO PLAYER_________________________________________
By pressing F$RE on the second set of controls, a second player can 
jo in the gamte. This will use one extra credit. Two players can play 
independently, or the sh ips can be DOCKED for extra power and 
protection. T<$ dock, one player must be in SPEEDER mode, the other 
in WARRIOR. Fly the ships together and they will dock. The WARRIOR 
pilot flies the SPLARET and controls the thrust and has some firepower, 
the SPEEDER pilot has control of the TURRET and the most firepower. To 
disconnect, j îst transform one of them into a different mode.
When disconfiected, the first player to fly down the exit portal will 
obtain a large bonus and have control of the Galactic Map for the 
next sector. ,

ADDITIONAL KEYBOARD CONTROLS_________________
A tari ST/A^niga O nly
SHIFT +  Q -  Abort current game; F I 0 -  Toggle 50/60 Hz game;
F9 -  Pause; F8 -  Restart; F6 -  Music off; F5 -  Music on.
©  1987 TENdEN. All rights reserved.
©  1989 M IR IpRSO FT LTD._________

L.E.D. STORM

Joystick or Keys:
Q -  Up; A -  Down; O -  Left“; P -  Right; @  -  Fire.
©  1985 LUCASFILM LTD. and ATARI GAMES CORPORATION. All rights 
reserved. * Trademarks of Lucasfilm Ltd. used under license.

IMPOSSIBLE MISSION II”
OBJECTIVE
You as the Agency’s Field Agent must reach several objectives to 
prevent the world from being destroyed. Firstly, you must assemble 
the 3-digit pass code for each tower while at the same time avoiding 
and fighting off Elvin’s robots, using his own security system to help 
you. Then you must locate and open Elvin’s safes and recover the 
musical sequences locked inside. After securing the musical 
sequences you must tie them together into a full melody that will open 
the express elevator doors to Elvin’s central tower control room. Finally 
you have to find the correct computer terminal in Elvin’s control room 
that will disarm the missile launch codes before they destroy you and 
the world.
You score points by entering towers, exploring rooms, finding passcode 
numbers and reaching the central control room. The sooner you reach 
the control room, the more points you earn.

KEYBOARD CONTROLS
CBM 64/128
PAUSE -  RUN/STOP
SAVE GAME -  Commodore Key -  S
RESTART -  RESTORE
Spectrum  Cassette
PAUSE -  SHIFT-DEL
UP -  Q
DOWN -  A
LEFT - O
RIGHT -  P
FIRE -  All keys on Bottom Row
Spectrum  +3 Disk:
KEYS AS SPECTRUM CASSETTE.

JOYSTICK/KEYBOARD CONTROLS_________________
FORWARD -  Accelerate; BACKWARD -  Decelerate; LEFT -  Left; 
RIGHT -  R ig i^FIRE Jump; FIRE & BACK -  Change to motor bike. 
Follow screen prompts.

COLLECTABLE ITEMS
J e r ry  Cans
Driving over these objects causes individual letters of the word ‘Energy’ 
(displayed oh the right hand side of the screen) to be illuminated. 
Once the finai letter has been lit, you will receive a large fuel bonus.

G rou n d  Sym bols
These are dropped by passing space ships and if picked up will aid 
your journey. There are three different types:
E -  Energy • 8 -  Barrier • P -  Points

E nergy Pods
Jump to catch them as they float above you on parachutes.

HINTS AND TIPS______________________________________
MANIC FROGS -  these creatures grab hold of your car, slowing you 
down hampering your jumping ability. Move your joystick rapid ly from 
left to right toj shake them off.
COMPUTER <$AR -  This is your main adversary. Avoid where possib le 
because it will do its utmost to send you into oblivion. To destroy the 
computer car jump into the air and land on it.
TNT LORRY -  Due to the nature of their load, these vehicles are 
impervious to any sort of collision so avoid them at ail costs.

A m strad:
PAUSE -ESC
RESTART -D EL
A tari ST
UP CURSOR UP
DOWN CURSOR DOWN
LEFT CURSOR LEFT
RIGHT CURSOR RIGHT
JUMP SPACE BAR 

ENTER 
INSERT 
CLR/HOME

PAUSE ESC
SAVE GAME ALTERNATES
RESTART F10
RETURN TO DESKTOP ALTERNATE-Q
COMMIT SUICIDE ALTERNATE-FIO
CBM Am iga

KEYBOARD KEYPAD
UP 1 8
DOWN K 5o r2
LEFT J 4
RIGHT L 6
JUMP SPACEBAR ENTER

ADDITIONAL KEYS
MINE DROPPERS -  This adversary, as his name suggests, drops high 
explosive miries in your path. Dodge the mines and overtake him or 
jump on him]
CRATES & O il. SLICKS -  These appear from time to time strewn over 
the road. Avojd these as best you can as crashing into them will spin 
you and slow you down, wasting time.

Note:
SPECIRUM/AMSTRAD
Keys are user definable.
©  1988 CAPCOM CO. LTD. All rights reserved.
This game has been manufactured under license from CAPCOM Co. 
Ltd., Japan ahd L.E.D. Storm™ and CAPCOM™ or CAPCOM® are 
trademarks of CAPCOM CO. LTD.

• Press 1 on the keypad to move a sliding platform left. Press 3 on 
the keypad to move it right.

• Press ESC to pause. Press any other key to resume play.
• Press ALT S to save the game.
• Press F10 at any time to start a new game.
• Press ALT F10 for suicide (from inside a room only).
• Press ALT Q to exit from the game.

STARTING PLAY______________________________________
While the game is loading, you will see an outside view of Elvin’s tower 
stronghold on the screen. When loading is completed, you will see 
your agent inside an elevator in a random tower of the stronghold. 
The display on the bottom of the screen is your pocket computer.

INDIANA JONES 
AND THE TEMPLE OF DOOM™

SCENARI^____________________________________________
INDY stumble^ across the remote village of MAYAPORE in India which 
was once protected by the sacred and powerful SANKARA STONE. 
Devastation followed the theft of the stone and the children of the 
village disappeared. INDY discovers them enslaved in the evil PANKOT 
PALACE -  the home of the Maharajah. The palace is the secret 
worshipping ground for the THUGGEE death cult. MOLA RAM the ruthless 
High Priest hat forced the village children to dig in the THUGGEE mines 
for precious perns and the other missing SANKARA STONES.
The action takes place below the palace where INDY is pursued. He 
uses his whip to swing across dead end crossways and defend himself 
against a variety of hazards.
The player assumes the role of INDIANA JONES in his questto recover 
the SANKARA STONE.

Level 1 !
INDY must frète the children along the way and escape the pursuing 
THUGGEES through the mine caverns; a labyrinth of narrow passages, 
ladders, chuttes and conveyor belts.

Level 2 j
Upon reaching the tunnel entrance INDY rides a mine car still trying 
to escape THUGGEE guards and avoid derailing on the unpredictable 
tracks. As INDÌY progresses he must watch out for missing rails, jumps, 
giant bat and a THUGGEE GIANT.

Level 3
In THE TEMPLE p F  DOOM, INDY must reach the SANKARA STONE which 
is placed in front of KALI the four armed goddess of death. Once the 
stone is retrieved, INDY exits into the mine caverns. The action continues 
until INDY recovers 3 stones. INDY is then faced with escaping over a 
perilous rope bridge. A “bonus round" is awarded if the escape is 
successful.
Use the FIRE button/key to whip. You will then whip in the direction that 
you are currently facing. Use your whip to:
• Stun thuggee guards • Kill bats • Swing across whipping posts • 
Free imprisonjed children (whip the locks on the cages).

GAME CONTROLS

CONTROLS
IN THE ELEVATORS: Push the joystick FORWARD or BACK to go up or 
down. Push the joystick RIGHT or LEFT to enter a corridor.
IN THE CORRIDORS: Push the joystick LEFT or RIGHT to move along the 
corridor. Running off the edge of the screen will take you into a room 
or another section of corridor.
IN THE ROOMS: Push the joystick LEFT or RIGHT to move in either 
direction. If you press the FIRE BUTTON, your agent will do a forward 
flip, useful for leaping over robots, jumping up to higher levels and 
somersaulting over gaps in the floor and over tow walls. Pushing the 
joystick BACK will put your agent in a crouching position. This position 
required for laying a bomb or mine.
ON LIFTING AND SLIDING PLATFORMS: If you are standing on a striped 
lifting platform (you can see the vertical track in the wall), push the 
joystick FORWARD or BACK to go up or down. If you are standing on 
a striped sliding platform (you can see the horizontal track in the wall 
(push the joystick FORWARD or BACK followed by LEFT or RIGHT to move 
the platform.

GAME PLAY
As you explore Elvin’s tower complex you can check your location 
and the rooms you have explored with your pocket computer. The 
pocket computer’s display appears at the bottom of your screen any 
time your agent is in a corridor or elevator. A map of the current tower 
and connections to two neighbouring towers shows in the centre of 
the display. A dot of light shows your location in the tower. Any room 
you have entered appears in black. An overhead view of the tower 
complex appears to the left of the map display on the pocket 
computer. It too, has a light showing your location as well as a lighted 
d isplay of your current tower number.

SEARCHING FOR CODES
Search as many objects in each room as possib le. These objects range 
from automobiles in Elvin’s garage tower to athletic equipment and 
lockers in his gymnasium tower. Don’t overtook house plants and 
pictures on the wall either. Search each object by standing directly 
in front of it and pushing the joystick FORWARD.
The word ‘Searching’ will appear in a box near your agent’s shoulder. 
You will also see a horizontal time line indicating how tong the search 
will take. You must continue to hold the joystick FORWARD until the time 
line disappears. If your search is interrupted for any reason (usually a 
robot bearing down on you), you can go back to the object and 
resume searching where you left off. Each object disappears after it 
is searched.

CBM 64/128 
Joystick and FIRE button.

Sp ectrum  »8K
Sinclair or Keinpston Joystick or Keys:
Q -  Up; A -  Down; O -  Left; P -  Right; CAPS -  Fire.

One of four things will appear above your agent1 s shoulder when he’s 
finished searching an object:
• The word ‘Nothing’ indicating you’ve drawn a blank.
• A passcode number.
• A security terminal command icon.
• An extension of time.

USING SECURITY TERMINALS
You can use the security terminal commands you have collected at 
any security terminal in Elvin’s complex. These terminals are usually 
located near the entrance inside each room. They took like television 
sets with darkened screens facing toward you.
To use a security terminal, move directly in front of it and push the 
joystick FORWARD. The security terminal screen will fill your display. 
Security terminal command icons and the number you have available 
appear on the screen. These include:

PLATFORM SYMBOL -  resets vertical lift platforms.

PLATFORM SYMBOL -  moves the floor segments left or right.

ELECTRIC PLUG -  temporarily deactivates robots.

LIGHT BU LB- turns on lig it s  in darkened room. (This feature 
is only available if you have collected a light bulb whilst 
searching the rooms. Tc activate it go to the computer 
console within the tower and the darkened rooms will light 
up automatically.)

TIME BOMB -  arms time bom b that can be placed by 
agent to blow up a safe (pull BACK on the joystick and 

v* press the FIRE button to place the bomb). The bomb 
explodes a few seconds; after it is placed allowing the 
agent to go back to the safe and search for pieces of 
music.

MINE -  arms mine that toan be placed by agent. Mine 
explodes whenever anyone including field agent makes 
contact with it. It blows ̂  large hole in the floor that the 
agent can only cross with a leaping somersault.

Push the joystick LEFT or RIGHT to move among the command icons 
and press the FIRE button to select whichever one you want to use.

POCKET COMPUTER
Your pocket computer is an amazing device that not only locates you 
in Elvin’s com plex it also helps you assem ble the passcode that lets 
you move from tower to tower with its built-in tape recorder you put 
together the musical sequence you need to get into Elvin’s central 
tower. Your computer also shows you how much time you have left 
before Elvin destroys the world.
To activate these last two functions, ytou must be standing in a corridor 
or elevator and press the FIRE button.
Note you cannot use the pocket computer in any of the rooms. Pressing 
the FIRE button in a room will make you do a somersault.
When you activate the functions, a ha nd appears near three buttons 
at the bottom right of the screen. The right button has three numbers 
on its surface. The centre button has the drawing of a tape cassette 
deck. The left button has the word OF*1 written on it. Above these buttons 
you will see three sets of up and down arrow buttons.
You can move the hand with the jo y s i ck. To select a button, move the 
hand on top of it and press the FIRE button. When you select the 
number button, the tower complex* map disappears and three 
windows appear in its place. This is where the three digit passcode to 
enter the neighbouring towers is assembled. The numbers are in three 
different colours and each colour Appears in its own window. When 
you move the hand to the up and down arrow keys and select one' 
with the FIRE button. Numbers you have found in the tower appear in 
the windows to the left. There may toe duplicates. When you find the 
correct number the ‘Found’ indicator below the windows will light up. 
Goon to the next window and findjtlhe next correct number. When all 
three numbers for the passcode arte found, the ‘Complete’ indicator 
below the windows will light up. You can now move through the security 
access doors into a tower next doer.
When you have collected one or mare musical sequences from Elvin’s 
safes, you can play them on your pocket computer. Move the hand 
over the cassette button and press FR E  button. A tape cassette deck 
complete with standard play, fast forward and rewind controls appears 
in the centre of your pocket computer. Rewind then press PLAY and 
any musical sequences you have collected will play. Listen to them 
carefully because there may be duplicates. A digital tape counter 
helps you keep track of where you begin a musical sequence. Use 
this to help you record a new sequer ce over duplicate piece of music 
as you collect them from the safes iin each tower. When you collect 
and play six non-duplicate musical sequences linked together on your 
tape recorder as a song, you can e rjie r the express elevator to Efvin’s 
control room. {
You MUST record a musical sequence before you leave a tower 
because you can’t return to a towe r  once you’ve left it. If you forget 
to record the music in each tower’: safe, you can’t win the game. 
However, you might get really lucky and still win the game IF the music 
you forgot in a tower’s safe is a duplicate.

ELVIN’S ROBOTS

$ THE BASIC SECURITY SENTRYBOT: The most common and 
the most dangerous, these are armed with high voltage 
plasma guns. It can fire anytim e it detects a human within 
six feet and they never miiss at this range. Humans always 
die as a result of the weapon’s massive electrical 
discharge. Humans have one advantage however in that 
they have greater mobility. You can dodge sentrybots with 
a well timed somersault.. Sentrybots cannot leave their 
assigned floors or platforms, and may be found in any 
room.

MINEBOTS: Encountered ilh rooms in any tower, they crawl 
around and lay mines ait random. The mines are visib le 
and easily detected. Unilike the mines a player can lay, 
they have no effect on the floor.

PESTBOTS: Relatively harm less but annoying, these appear 
in any tower. They constantly ride the lift platforms and 
mess up a player’s lift platform strategy. They are not 
dangerous.

—m̂  SQUATBOTS: Small robo s  that squat on the floor like a turtle, 
may be encountered in any tower. With good timing, you 
can step on one and use it as a stepping stone to leap 
higher in the air. However, after three seconds it will rise 
up and smash you againist the ceiling if you’re not careful.

BASHBOT: The second nrost common robot type, found in 
all towers, it is shaped like* a mini bulldozer. Upon detecting 
you it will attempt to shove you off the edge of the nearest 
platform or into a nearby wall. Sometimes if you encounter 
one near a door into a room, he will shove you back into 
the adjacent hallway.

SUICIDEBOT: When it senses a man is near, it leaps to its 
death trying to take the n»an with it. May be found in any 
tower.

NOTE: The robot diagrams are representative of the Commodore 
version, therefore robots in other versions may vary.

ELVIN’S EXPRESS ELEVATOR
You can find doors to Elvin’s express elevator between the inter-tower 
security doors in either the underground passageways or the aerial 
hallways. Stop in front of the express elevator and push your joystick 
FORWARD. You will enter the elevator and reappear in Elvin’s control 
room.

ELVIN’S CONTROL ROOM
This is an extremely complex room filled with robots. It has security 
terminals so you can use your collected security commands to help 
you. Notice the three terminals in the centre of the room. One of these 
can be used to deactivate the m issile launch control codes and save 
the world. The other two will k ill you. Select a terminal, stand in front of 
it and search it by pushing your joystick FORWARD. If you are lucky, 
you will deactivate the control codes and confront Elvin.

SCORING
A scoreboard will appear if you successfully end the game or if you 
die too many times while you are in Elvin’s control room or if time runs 
out. This signals the end of the game. You earn points for entering 
each room, entering each tower and for completing the mission. 
SAVE GAME (C64 DISK)
Press C-<Commodore) key and S simultaneously.

STARTING A NEW GAME______________________________
You can start a new game anytime by pressing the RESTORE key (on 
the Commodore 64). The rooms and robots will be rearranged and 
the computer will generate a new set of passcodes. Pause the game 
at any point by pressing the RUN/STOP key.
©  1988 EPYX INC. All rights reserved. EPYX is a registered trademark 
No. 1195270.

This compilation ©  1989 U.S. GOLD LTD. All rights reserved.
The games included herein are licensed to U.S. Gold Ltd.,
Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7 AX. Tel: 021 625 33 88. 
Copyright subsists on this compilation. Unauthorised broadcasting, 
diffusion, public performance, copying or re-recording, hiring, leasing, 
renting, and selling under any exchange or re-purchase scheme in 
any manner is strictly prohibited.

WINNERS
LADEANWEISUNGEN

CBM 64/128 Kassette
Gleichzeitig die SHIFT- und RUN/STOP- Tasten drücken. PLAY auf dem 
Kassettenrecorder drücken.

CBM 64/128 D iskette
LOAD“*”,8 ,l tippen und auf RETURN drücken. Die Reihenfolge des 
Spielablaufs wird auf den Diskettenbeschriftungen angegen.

Spectrum  48/128K, + 2 Kassette
LOAD“” eintippen und PLAY drücken. Dann die PLAY-Taste des 
Kassettenrecorders drücken.

Spectrum  + 3
Den Computer einschalten, die Diskette einschieben und RETURN 
drücken.

Sch n eid e r CPC Kassette
Die CTRL-Taste und die kle ine ENTER-Taste drücken. Dann die PLAY- 
Taste des Kassettenrecorders drücken.

Sch n eid e r CPC D iskette
RUN”DISK tippen und auf ENTER drücken.

A tari ST
Schieben Sie die Diskette in das Laufwerk ein und folgen Sie den 
Bildschirmbefehlen.

CBM Am iga
Schieben Sie die Diskette in das Laufwerk ein und folgen Sie den 
Bildschirmbefehlen.
ANMERKUNG:
Wichtige Anmerkung für Kassettenbenulzen
CBM 64/128: Der Bildschirm wird Sie auffordern, zum Anfang von Seite 
2 zurückspulen. FÜHREN SIE DIESEN BEFEHL NICHT AUS, da das gesamte 
Spiel von einer Seite geladen wird.
SPECTRUM: LED Storm/Thunder Blade. Wenn der Scroll-Zähler 000 
erreicht, sollten Sie die Zählanzeige Ihres Kassettenrecorders ebenfalls 
auf 000 zurückstellen. Wenn die Mitteilung “Rewind to the start of side 
2” auf dem Bildschirm erscheint, brauchen Sie diesen Befehl NICHT 
AUSZUFÜHREN. Stattdessen sollten Sie die Zählanzeige Ihres 
Kassettenrecorders auf 000 zurückstellen und FEUER drücken. 
AMSTRAD: Thunder Blade wie für Spectrum beschrieben.
WICHTIGE ANMERKUNG FÜR BENUTZER EINES ATARI ST ODER AMIGA 
Das Spie l “Indiana Jones & The Temple of Doom” ist nicht in dieser 
Spielesammlung enthalten.

THUNDER BLADE
SZENARIO____________________________________________
Ihr Land wird von den plündernden Rebellentruppen des gnadenlosen 
und unversöhnlichen Diktators General C horze lski überrannt. Die 
regulären Truppen sind kampfmüde und ergeben sich der 
überlegenen Feuerkraft der feindlichen Waffensysteme. Es ist nur einen 
Frage derzeit, wann die Regierung gestürzt wird. U.S.G.H.Q. hat Sie als 
die letzte Hoffnung aufgeboten und stellt Ihnen das allerneueste 
Fluggerät für die Überwältigung des Feindes zur Verfügung -  Thunder 
Blade, einen hochmodernen Kampfhubschrauber. Gelingt Ihnen als 
ein erfahrener Veteran, der an vielen Luftschlachten teilgenommen 
hat, das scheinbar Unmögliche?
Die Operationsgebiete Ihrer Mission sind in verschiedene strategische 
Abschnitte unterteilt:

1. Skyscraper City 3. Flußdelta
2. Berge/Wüste 4. Raffinerie

In allen Abschnitten treten Sie sowohl gegen Bodentruppen als auch 
gegen Luftstreitkräfte an. Diese verteidigen alle eine Hauptfestung, die 
Sie um jeden Preis zerstören müssen. Gelingt Ihnen die Zerstörung der 
letzten Festung, haben Sie eine längere Pause verdient.

DAS SPIEL
Sie starten das Spie l mit fünf Hubschraubern in Reserve (zwei Reserve- 
Hubschrauber in der C64-Version). Das Spiel endet, wenn alle Ihre 
Hubschrauber zerstört wurden oder wenn Sie die letzte Festung 
eingenommen haben. Man erhält einen extra Hubschrauber, sobald 
man eine festgesetzte Punktzahl erreicht hat.
Sie treffen sowohl aus der Vertikalen als auch aus der Horizontalen auf 
die Feinde. Die hochmodernen Waffensysteme des ‘Thunder Blade’ 
bestehen aus einer Schnellfeuer-Kanone für Luftziele wie einem 
feindlichen Hubschrauber oder einem Kampfflugzeug. Ein kurzes 
Streufeuer reicht. Desweiteren gibt es gradlinig fliegende Luft-Boden- 
Raketen, die für die feindlichen Boden- und Wasserziele gedacht sind. 
Bedenken Sie, daß die Raketen nicht für schnelle Feuern geeignet 
sind und daß es dabei hauptsächlich auf Zie lgenauigkeit und Timing 
ankommt. Außerdem können Sie mit den Raketen nicht auf Luftziele 
feuern, nur Bodenziele. Die Kanone ist also für die Luft und die Raketen 
sind für den Boden.

Für die CBM Benutzer: Beide Waffen können auf jedes Zie l schießen. 
Begeben Sie sich auf eine gerade Linie mit dem feindlichen Ziel, peilen 
Sie ein feindliches Kampffahrzeug auf dem Boden oder zu Wasser an 
und drücken Sie FEUER.

JOYSTICKSTEUERUNGEN

G eschw ind igkeitssteu erun g m it dem  Jo ystick
Sinken

Querneigung links — j — ► Querneigung rechts

FEUERKNOPF nicht gedrückt Steigen
Beschleunigen +  FEUER

Querneigung links A T  9 Querneigung echts

FEUERKNOPF gedrückt Ver ,angSamen 

TASTATURSTEUERUNGEN
C64 Spectrum Schneider Atari ST/ 

Amiga
Joystick-
Geschwindigkeitsteuerung
Tastatur-

F7 Fl

Geschwindigkeitsteuerung Fl 2
Pause LEER H H F9

TASTE
Spiel fortsetzen 
Musik an M

F10

Sound FX an 
Hoch

S
Q Q

Runter A A
Links 0 O
Rechts P P
Feuer LEER LEER

TASTE/ TASTE/
‘SHIFT ‘SHIFT’

G eschw ind igkeitsteu erun g  m it d e r Tastatur
C64 Spectrum Schneider Atari ST 

Amiga
Beschleunigen Fl E E t Pfeil 

Hoch
Verlangsamen F3 D D * 1 Pfeil

Sinken Runter

Querneigung links — j— ► Querneigung rechts

Steigen
Anmerkung für Benutzer eines Speetrum/Schneider: Nachdem ein 
Joystick angeschlossen wurde, können Sie die 
Geschwindigkeitssteuerung für Joystick oder Tastatur wählen.

PUNKTWERTUNG
Die Punkte für die Zerstörung feindlicher Kampffahrzeuge werden wie 
folgt vergeben:
1. AH-6NS “Sparrow Hawk”-Angriffshubschrauber.
2. Typ-64 “Bengal Tiger”-Panzer. —
3. F-14 “Maercat”-Jäger. mm ^

4. A4U-N2 “Corsair”-Kampfflugzeug. ^aaJL
5. ASH-07 “Barracuda”-Torpedoboot.
6. Stufe 1 -  Bewegliche Festung: SRS 78A1 “Blackbird”. - * * *
7. Stufe 2 -  Bewegliche Festung: “Marauder” -

Truppentransporter.

8. Stufe 3 -  Festung: BA 001 “Mermaster”-Angriffskreuzer. 1
9. Stufe 4 -  Hauptkommando -  Festung.
Die Festung des Hauptkommandos ist das Nervenzentrurn der 
Rebellen. Bei der Zerstörung dieses letzten Bollwerkes wird Ihr Land 
zugleich befreit. Über das Aussehen der Festung ist nicht allzuvie l 
bekannt, da diejenigen, die sie gesehen haben, nicht mehr lange 
genug lebten, um davon zu erzählen.
Sie erhalten gegen Ende einer jeden Stufe Bonuspunkte. Die Größe 
des Bonusses hängt von der Anzahl der zerstörten Kampiahrzeuge 
des Feindes ab. Außerdem wird ein Zeitbonus vergeben

TIPS
Die Angriffe des Feindes erfolgen auf jeder Stufe nach einem 
bestimmten Muster. Finden Sie dieses Muster heraus, und Sie wissen, 
wohin Sie sich mit Ihrem Hubschrauber begegen müssen und wann 
und wo Sie Ihre Waffensysteme abfeuern müssen. Feuern Sie so weit 
wie möglich alle Feinde ab, um die Bonuspunkte und einen 
zusätzlichen Hubschrauber zu erhalten.
Nicht alle feindlichen Kampffahrzeuge feuern auch auf Sie, aber man 
kann nicht vorsichtig genug sein. Sieht ein Kampffahrzeug gefährlich 
aus oder bewegt es sich, sollten Sie es schnell zerstören.
©  1988 SEGA ENTERPRISES LTD.
Dieses Spiel wurde hergestellt in Lizenz von Sega Enterprises Ltd., 
Japan. THUNDER BLADE™ und SEGA® (oder SEGA™) sind Warenzeichen 
von Sega Enterprises Ltd.

BLASTEROIDS™
BLASTEROIDS IST EIN SPIEL IN BESTER ARKADEN-TRADITION. h  einem 
Raumschiff, das drei Formen annehmen kann, müssen Sie sich Ihren 
Weg durch die Sektoren und Galaxien bahnen, in denen es von 
Asteroiden und todbringenden Feindschiffen nur so wimmelt, mit dem 
Ziel, den bösen MUKOR zu bezwingen, den Herrn über alle galaktischen 
Welten.
In BLASTEROIDS gibt es vier verschiedene irreale Sphären (“Warps”), 
jede schwieriger als die vorherige: EASY, MEDIUM, HARD und EXPERT. 
Jede davon umfaßt mehrere Galaxien, und jede Galaxis wiederum 
besteht aus 9 oder 16 Sektoren, je nach Schwierigkeitsgrad. Sausen 
Sie den Tunnel runter, der in die gewünschte Warp-Sphäre führt. Aber 
seien Sie gewarnt: die mit HARD und EXPERT bezeichneten sollten Sie 
sich wirklich nur zumuten, wenn Sie ein routinierter Pilot sind!
Das Raumschiff kann die folgenden Inkarnationen annehmen: 
SPEEDER -  das superschnelle Schiff.
FIGHTER -  das unübertroffene Kampfschiff.
WARRIOR -  das Schiff mit dem undurchdringlichen Panzer.
Gesteuert wird das Schiff durch Drehen und Schub, doch de es Masse 
hat, unterliegt es auch den Trägheitsgesetzen.
Um einen Sektor zu säubern, müssen alle vorhandenen /Steroiden 
außer Dienst gestellt werden. Durch Beschuß werden große Asteroiden 
in kle inere zerbrökelt, die aber auch zerstört werden müssen. 
Kollis ionen und Schub verbrauchen Energie. Zum Auffüllen der 
Treibstoffvorräte dienen die Kristalle, die als Nebenprodukt anfallen, 
wenn rote Asteroiden der kompletten Zerstörung anheimfallen. 
Allerdings schwindet die Energiemenge der Kristalle in denr Maße, wie 
sie verrotten. Ihre Energie kann absorbiert werden, wenn man über sie 
hinwegfliegt.
Unterwegs werden Sie auf verschiedene Arten von feindlictien Schiffen 
stoßen. Sie unterscheiden sich im Aussehen und in ihrem 
Angriffsverhalten. Bei der Vernichtung eines Feindschiffes fällt Ihnen, 
wenn Sie Glück haben, das eine oder andere an Apparatur oder 
Einrichtung in den Schoß -  sammeln Sie es durch Überfliegen ein. 
Wenn Sie einen Sektor überstanden haben, taucht plötzlich ein 
Ausgangsportal auf -  diese müssen Sie durchfliegen, um auf die 
Galaktische Karte zu gelangen. Zum Manövrieren des Schiffs bewegen 
Sie den Steuerknüppel nach rechts und links, um das Schiff in die 
betreffende Richtung zu lenken. Schub erhalten Sie durch 
Vorwärtsdrücken des Joystick. Schnelles Dauerfeuer liefe t die 
FEUERTASTE.

DIE GALAKTISCHE KARTE
Zum Auswählen eines neuen Sektors rotieren Sie Ihr Schiff, bis der 
gewünschte Sektor markiert ist. Ein Druck auf die FEUERTASTE erwirkt 
den Eintritt.
Der Inhalt jedes Sektor wird durch Miniatursymbole dargestellt, welche 
Asteroiden und Feinde signalisieren. Sektoren, die Sie bereits absolviert 
haben, bleiben leer -  es ist sinnlos, sie nochmals abzuklopfen. Sie 
würden bloß Treibstoff zum Fenster rauswerfen! Sektoren, die außerhalb 
Ihrer Reichweite liegen, sind mit Fragezeichen versehen -  da müssen 
Sie schon erst mal näher heranfliegen, um sich ein Bild davon zu 
machen, was auf ihnen vorgeht. ,

ASTEROIDEN-TYPEN
NORMALE Asteroiden können durch Beschuß vernichtet werden. 
ROTE Asteroiden enthalten die Energie-Kristalle. 
POPCORN-Asteroiden müssen mehrmals getroffen werden, ehe sie 
zum Stillstand kommen. Bei jedem Treffer blähen sie sich auf. Ein Sektor 
kann erst von der Karte gestrichen werden, wenn sämtliche POPCORNS 
außer Aktion gesetzt sind.
EIER-Asteroiden sind voller BLUTEGEL. Diese haben es auf Sie 
abgesehen und sind schwer abzuschütteln. Sie zapfen hemmungslos 
an Ihren Energien. Versuchen Sie, die Blutegel durch hohe 
Geschwindigkeit oder Kollisionen abzuschütteln.
SEEKER-Asteroiden rasen mit Höchstgeschwindigkeit auf Sie zu, 
nachdem sie das erste Mal getroffen wurden. Sie müssen mehrmals 
angeschossen werden.

SPEZIALAUSRÜSTUNG
Die Ausrüstung/Bewaffnung, die bei der Zerstörung von Feindschiffen 
anfällt, kann in 8 Kategorien unterteilt werden:
SCHILDE -  verle ihen einen beschränkten Schutz gegen 
Zusammenstöße und feindliches Feuer. Die Anzahl der Schilde wird 
am oberen Bildschirmrand angezeigt. Bei jedem Treffer büßen Sie 
welche ein.
BLASTERS -  Kanone für Doppelfeuer.
ZUSÄTZLICHE FEUERKRAFT -  Diese Apparatur verle iht Beschuß 
Nachdruck.
RIPSTAR -  Diese Waffe bewirkt im aktivierten Zustand, daß Ihr Schiff 
wie wild in Drehung gerät und riesige Salven abgibt. Allerdings nur 
einmal je  Ripstar. Zum Aktivieren Joystick nach hinten ziehen und 
FEUERKNOPF drücken.
BOOSTER -  Zur Erhöhung der Schubkraft.
KRISTALLMAGNET-Z ie h t die lose herumschwirrenden Energiekristalle 
an.
TARNUNG -  Eine “Tarnkappe”, die Ihr Schiff für den Feind unsichtbar 
macht.
All d iese Spezialfunktionen haben eine beschränkte Wirkungsdauer. 

MUKOR
Wenn Sie schließlich alle Sektoren der Galaxis überlebt haben, kommt 
die Auseinandersetzung mit MUKOR. Er wird alles tun, Ihr Schiff zu 
rammen, während die Miniaturschiffe in seinem Dienst in ihren Angriffen 
nicht locker lassen. Sie können MUKOR zu Leibe rücken, indem Sie 
seine Fangarme abschießen. Wenn sie alle lahmgelegt sind, bleibt 
MUKOR nichts anderes übrig, als sich davonzuschleichen und Ihnen 
ein paar gute Stücke seiner Spezialausrüstung zu hinterlassen... Doch 
dies ist nicht die Zeit zum Aufatmen. Jede Warp-Sphäre besteht aus 
mehreren Galaxien. Erst wenn Sie die alle absolviert und MUKOR den 
Meister gezeigt haben, muß er klein beigeben und die Warp-Sphäre 
ein für allemal räumen.

JOYSTICK-STEURUNG_________________________________
NACH VORN -  Schub; ZURÜCK -  Umwandlung;
LINKS -  Drehung nach links; RECHTS -  Drehung nach rechts; 
FEUERKNOPF -  Feuer.

Spectrum/CBM 64/128
Wenn 2 Spieler teilnehmen, können entweder beide über Joysticks 
spielen oder der eine die Tastatur und der andere den Joystick 
benutzen.

Sch neider
Zum Spielen mit 2 Joysticks ist ein Doppeladapter erforderlich, wobei 
der zweite Joystick auf Tastatur-Simulation konfiguriert werden muß.

TASTATUR-STEUERUNG

CBM 64/128
P -  Schub; L -  Umwandlung, Z -  Drehung nach links;
X -  Drehung nach rechts; LEERTASTE -  Feuer.
ANDERE FUNKTIONEN
F l -  Beenden; F3 -  Musik ein/aus; F5 -  Pause; F7 -  Weitermachen.

Spectrum/Am strad
Der Benutzer kann die Tasten selber belegen.
ANDERE FUNKTIONEN
H -  Pause; R -  Weitermachen; SHIFT +  G Laufendes Spie l abbrechen. 
NUR FÜR SPECTRUM
Wenn einer allein spielt, ist Option 4 für den zweiten Spieler zu wählen. 
Dies bewirkt, daß ohne ein zweites Schiff gespielt wird, daß jedoch 
auf Wunsch ein zweiter Spieler zu einen späteren Zeitpunkt noch 
einsteigen kann.

ZUSÄTZLICHE TASTATURSTEUERUNG

A tari ST/Amiga
SHIFT + Q -  Laufendes Spie l abbrechen; F l 0 -  Umschalten 50/60HZ; 
F9 -  Pause; F8 -  Weitermachen; F6 -  Musik aus; F5 Musik ein.
©  1987 TENGEN. Alle Rechte Vorbehalten.
©  1989 MIRRORSOFT LTD.

L.E.D. STORM

JOYSTICK-/TASTATURSTEUERUNGEN________________
VORWÄRTS -  Beschleunigen; RÜCKWÄRTS -  Bremsen; UNKS -  Links; 
RECHTS -  Rechts; FEUER -  Sprung;
FEUER + RÜCKWÄRTS -  Wechseln zu Motorrad.
Folgen Sie den Bildschirmbefehlen.

EINSAMMELBARE GEGENSTÄNDE

B enzink an ister
Beim Fahren über diese Objekte leuchten die einzelnen Buchstaben 
des Wortes ‘Energy’ (auf der rechten Bildschirmseite) auf. Wenn Sie den 
lelzten Buchstaben zum Aufleuchten bringen, erhalten Sie einen 
großen Treibstoffbonus.

B oden sym bole
Diese werden von vorüberfliegenden Raumschiffen abgeworfen. Die 
Objekte können sich bei Ihrer Reise als nützlich erweisen. Es gibt drei 
verschiedene Typen:
E -  Energie • B -  Barriere • P -  Punkte

E nerg iehü lsen
Springen Sie, um diese einzufangen. Sie fliegen an Fallschirmen 
hängend über Ihnen.

HINWEISE UND TIPS__________________________________
WAHNSINNIGE FRÖSCHE -  Diese hängen sich an Ihr Auto und 
verlangsamen es, wodurch sich Ihre Sprungkapazität verringert. 
Bewegen Sie Ihren Joystick ruckartig nach links und rechts, um sie 
abzuschütteln.
COMPUTERAUTO -  Dies ist Ihr größter Gegner. Vermeiden Sie es, wo 
immer dies möglich ist, denn es wird alles Mögliche versuchen, um 
Sie ins Jenseits zu befördern. Zerstören Sie das Computerauto, indem 
Sie in die Luft springen und auf ihm landen.
TNT-LASTER -  Wegen der Natur ihrer Ladung sind diese Fahrzeuge 
emfindlich gegen jegliche Art von Kollision. Vermeiden Sie unter allen 
Umständen diese Laster.
MINENLEGER -  Dieser Gegner legt, wie sein Name bereits sagt, 
hochexplosive Minen in Ihren Weg. Weichen Sie den Minen aus und 
überholen Sie den Minenleger oder springen Sie auf ihn. 
BODENLÖCHER & ÖLPFÜTZEN -  Diese tauchen von Zeit zu Zeit verstreut 
auf der Straße auf. Weichen Sie Ihnen aus, so gut Sie es können, denn 
andernfalls führt es dazu, daß Sie sich um die eigene Achse drehen 
und dabei verlangsamen, was Ihnen wertvolle Zeit kostet.

Speetrum /Schneider
Die Tastatur kann vom Benutzer bestimmt werden.
©  1988 CAPCOM CO. LTD. Alle Rechte Vorbehalten. Dieses Spiel wurde 
hergestellt in Lizenz von CAPCOM CO. Ltd., Japan.
L.E.D. STORM™ und CAPCOM™ oder CAPCOM® sind Warenzeichen von 
CAPCOM CO. LTD.

INDIANA JONES 
AND THE TEMPLE OF DOOM

DAS SZENARIO
INDY betritt die jetzt verlassene Stadt MAYAPORE in Indien, die einst 
von dem mächtigen heiligen STEIN VON SANKARA beschützt wurde. 
Nachdem der Stein entwendet worden war, verschwanden mit einem 
Mal alle Kinder der Stadt, und der Ort verödete.
INDY hat nun entdeckt, daß sich die Kinder im PANKOT-PALAST, dem 
Heim der Maharadschas, aufhalten, wo sie Sklavenarbeit verrichten 
müssen. Das Grundstück des Palastes ist heiliger Boden für die 
Anhänger des THUGGEE-Totenkults, dessen gnadenloser Hohepriester 
MOLA RAM die Kinderzwingt, in den THUGGEE-Minen nach wertvollen 
Edelsteinen und den anderen fehlenden SANKARA-Steinen zu graben. 
Die Handlung findet in den Gängen unter dem Palast statt, wo Sie als 
INDY versuchen müssen, den SANKARA-Stein wieder zu beschaffen. 
Ihre Waffen ist ein Peitsche, mit deren Hilfe Sie sich über Abgründe 
schwingen können und die auch gegen plötzlich auftauchende 
Gefahren eingesetzt werden kann.

Level 1
INDY muß die Kinder befreien und den THUGGEES im gefährlichen 
Labyrinth der Minen entkommen.

Level 2
INDY muß den Eingang des Tunnels erreichen und dann, in einer Lore 
sitzend, versuchen, den THUGGEES zu entkommen, ohne dabei zu 
entgleisen. Auch hier stellen sich ihm zahlreiche Hindernisse in den 
Weg.

Level 3
Im TEMPEL DES TODES angekommen muß INDY schließlich an den 
SANKARA-Stein herankommen, der sich sich vor der Statue der 
vierarmigen Todesgöttin KALI befindet. Sobald INDY den Stein gerettet 
hat, betritt er wieder die Minen. Dieser Action-Teil dauert so lange, bis 
INDY drei weitere Steine hat. Wenn die Flucht gelingt, gibt es eine 
Bonus-Runde.
Um Ihre Peitsche zu schwingen, müssen Sie den FEUERKNOPF bzw. die 
entsprechende Taste drücken. Die Peitsche schwingt dann in die 
Richtung, in die die Spie lfigur gerade schaut. Mit dieser Funktion 
können Sie:
• Thuggee-Wächter lähmen • Fledermäuse außer Gefecht setzen • 
Sich über Hindernisse etc. hinüberschwingen • gefangene Kinder 
befreien (zielen Sie dazu auf die Schlösser der Käfige).

STEUERUNG__________________________________________

CBM 64/128 
Joystick +  FEUERKNOPF.
Spectrum  48K
Sinclair/Kempston-Joystick oder Tastatur:
Q -  hoch; A -  herunter; O -  links; P -  rechts; CAPS -  Feuer.

Sch n eid e r CPC
Joystick oder Tastatur:
Q -  hoch; A -  herunter; O -  links; P -  rechts; @  -  Feuer.

©  1985 LUCASFILM LTD. und ATARI GAMES COPORATION. Alle Rechte 
Vorbehalten. * Warenzeichen gehören Lucasfilm Ltd. und werden in 
Lizenz benutzt.

IMPOSSIBLE MISSION II™

SPIELAUFGABE
Sie -  der Außendienstagent der Geheimbehörde -  müssen 
verschiedene Aufgaben erfüllen und damit die Zerstörung der Welt 
verhindern. Als erstes müssen Sie die 3-stelligen Losungsnummern für 
jeden Turm herausfinden und gleichzeitig Elvins Robotern entwischen, 
indem Sie Elvins eigenes Sicherheitssystem einsetzen. Dann gilt es, die 
Tresore zu finden und aufzubrechen, um die Musiksequenzen zu 
stehlen. Diese sind dann zu einer Melodie zusammenzufügen, die die 
Schnellaufeugstüren zu Elvins Turmkommandozentrale öffnet. Als letzte 
Aufgabe müssen Sie den richtigen Computer finden, der die 
Abschußkodes steuert, und die Geschoße entwaffnen, bevor sie Sie 
und die ganze Welt zerstören.
Für das Betreten der Türme, Erforschen der Zimmer, Herausfinden der 
Losungsnummern und Erreichen der Kommandozentrale erhalten Sie 
Punkte. Je rascher Sie zur Zentrale vorstoßen, desto größer ist Ihre 
Punktzahl.

TASTATURSTEUERUNG

CBM 64/128
PAUSE RUN/STOP
SPIEL SPEICHERN Commodore Key S
WIEDER ANFANGEN RESTORE
Spectrum  Kassette/Spectrum  + 3 D isk
PAUSE SHIFT-DEL
HOCH Q
HERUNTER A
LINKS O
RECHTS P
SÄMTLICHE TASTEN
DER UNTERSTEN REIHE FEUERN
Sch n eid e r CPC
PAUSE ESC
WIEDER ANFANGEN DEL



A tari ST
HOCH
HERUNTER
LINKS
RECHTS
SPRINGEN

PAUSE
SPIEL SPEICHERN 
WIEDER ANFANGEN

SELBSTMORD BEGEHEN

CURSOR UP 
CURSOR DOWN 
CURSOR LEFT 
CURSOR RIGHT 
LEERTASTE 
INSERT 
CLR/HOME 
ESC
ALTERNATE-S
FIO
ALTERNATE-Q
ALTERNATE-FIO

CBM Am iga
STEUERKNÜPPEL TASTATUR ZAHLENBLOCK
or I J or or L or K 
8 4 6 5 oder 2 
FEUERKNOPF LEERTASTE ENTER 
ZUSÄTZLICHE TASTEN

• Durch Drücken der Taste 1 auf dem numerischen Tastaturblock wird 
eine sich waagerecht bewegende Plattform nach links bewegt. 3 
(numerischer Block) bewegt diese Plattform nach rechts.

• Drücken Sie ESC -  Pause.
• Drücken Sie ALT S -  Spiel speichern.
• Drücken Sie F IO  -  Wieder anfangen.
• Drücken Sie ALT FlO-Selbstmord begehen.
• Drücken Sie ALT Q -  Spiel verlassen.

SPIELANFANG_____________
Beim Laden des Spiels erscheint eine Außenansicht von Elvins 
Turmfestung auf dem Bildschirm. Nach vollendetem Ladevorgang 
werden Sie Ihren Agenten in einem Aufzug in einem beliebigen Turm 
der Festung sehen. Die Anzeige unten am Bildschirm ist Ihr 
Taschencomputer.

BEDIENUNGSELEMENTE______________________________
IN DEN AUFZÜGEN: Den Steuerknüppel nach vorne oder hinten 
bewegen, um nach oben oder unten zu fahren. Durch Rechts- oder 
Linksdrücken des Steuerknüppels betritt man einen Korridor.
IN DEN KORRIDOREN: Den Steuerknüppel nach links oder rechts 
bewegen, um den Korridor entlangzugehen. Wenn Sie über die 
Bildschirmfläche hinaustreten, wird Ihr Agent in ein Zimmer oder einen 
anderen Korridor versetzt.
IN DEN ZIMMERN: Den Steuerknüppel nach links oder rechts drücken, 
um sich in diese Richtungen zu bewegen. Wenn Sie den FEUERKNOPF 
betätigen, versetzt Ihr Agent einen Vorwärtssalto, was zum Überspringen 
der Roboter, Hochspringen auf höhere Stufen und Überqueren von 
Bodenspalten und niedrigen Wänden besonders nützlich sein kann. 
Beim Rückwärtsziehen des Steuerknüppels versetzt sich Ihr Agent in 
die Hocke, was beim Bomben- oder Minenlegen erforderlich ist.
AUF HEBE- UND GLEITBÜHNEN: Wenn Sie sich auf einer gestreiften 
Hebebühne befinden (die senkrechte Führungsstange ist an der Wand 
ersichtlich), können Sie durch Vor-oder Rückwärtsbewegen des 
Steuerknüppels nach oben oder unten fahren. Wenn Sie sich auf einer 
gestreiften Gleitbühne befinden (die waagerechte Führungsstange ist 
an der Wand ersichtlich), bewegen Sie den Steuerknüppel nach oben 
oder unten und dann nach rechts oder links, um die Bühne zur 
gegenüberliegenden Bodenfläche zu fahren.

SPIELVERLAUF
Beim Erforschen von Elvins Turmwerk können Sie Ihren Standplatz und 
die erforschten Räume anhand Ihres Taschencomputers ermitteln. Der 
Taschencomputer ist als Anzeige unten am Bildschirm ersichtlich, wenn 
sich Ihr Agent in einem Korridor oder Aufzug befindet. In der Mitte der 
Anzeige ist eine Karte des aktuellen Turmes und der Verbindungsgänge 
zu den zwei benachbarten Türmen zu sehen. Ihr Standort wird anhand 
einer gelben Leuchte angezeigt, und die schon erforschten Räume 
erscheinen als schwarze Flächen. Links von der Taschencomputer- 
Anzeige ist eine Draufsicht des Turmgebäudes zu sehen, die Ihren 
Standort ebenfalls als gelbe Leuchte anzeigt und die aktuelle 
Turmnummer aufleuchten läßt.

LOSUNGSSUCHE
Untersuchen Sie so vie le Gegenstände wie möglich in jedem Zimmer. 
Dabei kann es sich um Fahrzeuge in Elvins Turmgarage oder um 
Trainingsgeräte und Garderobenschränke in seinem Sportturm 
handeln. Hauspflanzen und Bilder an der Wand sollten auch nicht 
übersehen werden. Ein Gegenstand untersucht man, indem Sie den 
Agenten direkt vor das Objekt stellen und den Steuerknüppel nach 
vorne bewegen.
Daraufhin erscheint das Wort ‘Searching’ (Suche) in einem Feld in der 
Nähe der Schulter Ihres Agenten. Gleichzeitig sehen Sie eine 
waagerechte Reihe von Diamanten, die die Zeitdauer der Suche 
andeuten. Sie müssen also den Steuerknüppel solange nach vorne 
gedrückt halten, bis die Diamanten erlöschen. Falls Ihre Suche aus 
irgendeinem Grunde (meistens, weil ein Roboter auf Sie losstürmt) 
unterbrochen werden muß, können Sie die Untersuchung des 
Gegenstandes später wieder aufnehmen und beenden. Alle Objekte 
verschwinden vom Bildschirm, nachdem sie durchsucht worden sind. 
Nach erfolgter Untersuchung eines Gegenstandes erscheint eine von 
vier möglichen Mitteilungen oberhalb der Schulter Ihres Agenten:
• Das Wort 'Nothing' (Nichts), wenn nichts gefunden wurde.
• Eine Losungsnummer.
• Ein Sicherheitsposten-Befehlssymbol.
• Eine Zeitverlängerung.

SICHERHEITSPOSTEN
Die von Ihnen an den einzelnen Sicherheitsposten in Elvins 
Turmgebäude gesammelten Befehlssymbole können Sie zu Ihren 
Gunsten einsetzen. Diese Posten befinden sich meistens in der Nähe 
des Eingangs zu einem Zim mer und sehen wie Fernsehapparate mit 
verdunkeltem Bildschirm aus.
Um einen Sicherheitsposten abzufragen, versetzen Sie sich direkt vor 
den Bildschirm und drücken den Steuerknüppel nach vorne. Die 
Anzeige des Sicherheitsposten wird dann Ihren ganzen Bildschirm 
füllen und verschiedene Befehlssymbole sowie die verfügbare Anzahl 
deutlich machen. Diese sind wie folgt:

BÜHNENSYMBOL -  setzt die senkrechten Hebebühnen 
zurück.

BÜHNENSYMBOL -  bewegt die Bodensegmente nach links 
oder rechts.

BLAUER ELEKTROSTECKER -  setzt die Roboter 
vorübergehend außer Gefecht.

. GLÜHBIRNE -  Schaltet das Licht in den verdunkelten 
Räumen an. Diese Option steht Ihnen nur dann zur 
Verfügung, wenn Sie beim Durchsuchen der Räume auch 

p  K eine Glühbirne eingesammelt haben. Begeben Sie sich 
zum Computerpult im Turm, um diese zu aktivieren. Die 
dunklen Räume werden automatisch erhellt.

ZEITBOMBE -  bewaffnet die Zeitzünderbombe, die vom

évt,_ Agenten zum Sprengen eines Tresors gelegt werden kann 
(zum Bombenlegen den Steuerknüppel nach hinten 
ziehen. Drücken Sie den FEUERKNOPF).
Die Zeitbombe explodiert einige Sekunden nach dem 
Positionieren und erlaubt es dem Agenten, den Tresor auf 
Musikstücke zu untersuchen um zum Safe zurückzukehren 
und nach Musikstücken zu suchen.

MINE -  bewaffnet die Mine, die vom Agenten gelegt 
werden kann. Sie explodiert, sobald eine Person 
einschließlich des Agenten mit ihr in Berührung kommt, und 
hinterläßt ein großes Loch im Boden, das man nur mit 
einem Sprungsalto überqueren kann.
Bewegen Sie den Steuerknüppel nach links oder rechts 
den Befehlssymbolen entlang und drücken Sie auf den 
FEUERKNOPF, um das erwünschte Hilfsobjekt zu wählen.

TASCHENCOMPUTER
Ihr Taschencomputer ist ein verblüffend kluges Gerät, das nicht nur 
Ihren Standort im Gebäudeinnern anzeigt, sondern auch bei der 
Kombination der Losungen zum Übergang von einem Turm zum 
andern und der Musiksequenzen, die Sie zum Betreten von Elvins 
Zentralturm benötigen, hilft. Dieser Computer gibt Ihnen außerdem die 
verbleibende Zeit bis zur Zerstörung der Welt durch Elvin bekannt.
Um diese Kombinationsfunktionen anzuwählen, müssen Sie sich in 
einem Korridor oder Aufzug befinden und auf den FEUERKNOPF 
drücken. Der Taschencomputer funktioniert also nicht von einem 
Zimmer aus; wenn Sie den FEUERKNOPF in einem Zimmer stehend 
betätigen machen Sie nämlich Purzelbaum.
Nach Anwählen der Kombinationsfunktionen erscheint eine Hand in 
der Nähe der drei Knöpfe unten rechts am Bildschirm. Der rechte Knopf 
ist mit drei Ziffern gekennzeichnet. Der mittlere Knopf ist mit einer 
Abbildung eines Kassetten-Tonbandes versehen. Der linke Knopf ist 
mit ‘OFF’ (AUS) beschrieben. Oberhalb dieser Knöpfe sehen Sie drei 
Paare von Aufwärts-Abwärtspfeilen.
Das Handsymbol läßt sich mit dem Steuerknüppel bewegen. Um einen 
Knopf anzuwählen, verselzen Sie die Hand auf den erwünschten 
Wahlknopf und betätigen den FEUERKNOPF. Nach Wahl des 
Ziffernknopfes wird die Geländekarte durch eine Abbildung mit drei 
Fenstern ersetzt. Hier wird die dreistellige Losungsnummer zum Betreten 
des nächsten Turmes zusammengestellt. Jede Ziffer besitzt eine eigene 
Farbe und jede Farbe ein eigenes Fenster. Wenn Sie nun den 
Steuerknüppel bewegen, das Handsymbol auf den Aufwärts- oder 
Abwärtspfeil versetzen und an der erwünschten Stelle den FEUERKNOPF 
betätigen, erscheinen die von Ihnen im Turm gefundenen Ziffern in 
den Anzeigefenstern. Dabei kann es auch Doppel geben. Sobald Sie 
die richtige Ziffer gefunden haben, leuchtet die m it‘found’ (gefunden) 
bezeichnete Anzeige unter den Fenstern auf. Nach Auffinden aller drei 
Losungsziffern leuchtet die mit ‘Complete’ (komplett) bezeichnete 
Anzeige unter den Fenstern auf. Sie können dann durch die 
Sicherheitstüren hindurch zum benachbarten Turm schreiten.
Sobald Sie eine oder mehrere Musiksequenzen aus Elvins Tresoren 
gesammelt haben, können Sie sie auf Ihrem Taschencomputer 
zurückspielen und anhören. Dazu verselzen Sie das Handsymbol auf 
den Kassettenknopf und betätigen den FEUERKNOPF am 
Steuerknüppel. Danach erscheint ein Kassetten-Tonbandgerät mit 
herkömmlichen Spiel-, Vorwärtslauf- und Rückspultasten in der Mitte 
Ihres Taschencompiiters. Nach Drücken der Spieltaste können Sie sich 
die gesammelten Musiksequenzen anhören. Dabei solten Sie sorgfältig 
zuhören, da die Musikstücke im Doppel vorhanden sein können. Eine 
digitale Zählerfunktion zeigt den Anfang einer Musiksequenz an. Mit 
dieser Funktion können Sie im Doppel vorhandene Stücke mit neu 
gesammelten Sequenzen aus den Turmtresoren überspielen. Sobald 
Sie sechs verschiedene Musiksequenzen gesammelt und auf dem 
Tonbandgerät zu einer Melodie kombiniert haben, können Sie den 
Schnellaufzug zu Elvins Kommandozentrale betreten. Sie müssen eine 
Musiksequenz aufnehmen, bevor Sie einen Turm verlassen, weil Sie 
nach Verlassen eines Turm diesen Turm nicht wieder betreten können. 
Wenn Sie die Aufnahme in den Türmen vergessen, können Sie das 
Spiel nicht gewinnen.
Natürlich können Sie auch Glück haben... wenn die von Ihnen im Turm 
vergessene Musiksequenz ein Duplikat ist!

ELVINS SCHNELLAUFZUG
Die Zugangstüren zu Elvins Schnellaufzug befinden sich hinter den 
Zwischenturm-Sicherheitspforten in den Untergrund-Passagen oder 
Höhenkorridoren. Stellen Sie sich vor den Schnellaufzug und drücken 
Sie den Steuerknüppel nach vorne. Sie betreten den Aufzug und 
erscheinen in Elvins Kommandozentrale.

SÜICIDEBOT: Sobald ein Mensch in seine Nähe kommt, 
v<j)llführt diese Maschine halsbrecherische Sprünge und 
versucht dabei, ihr Opfer mit sich zu nehmen. Kommt 
höchstwahrscheinlich in jedem Turm vor.
ANMERKUNG: Diese Roboter-Diagramme entsprechen 
der Commodore-Version; andere Formate können 
variieren.

PUNKTSAMMLUNG____________________________________
Nach erfolgreichem Spielablauf, nach Ihrem zweiten Versterben in 
Elvins Kommandozentrale und nach Ablauf der verfügbaren Zelt 
erscheint eine Punktliste auf dem Bildschirm. Dies bedeutet, daß das 
Spiel zu Endel ist. Punkte erhalten Sie beim Betreten der Zimmer und 
Türme sowie für die erfolgreiche Erfüllung Ihrer Aufgabe.
Spiel abspeichern (C64 Disk). Drücken Sie gleichzeitig die 
Commodore-Taste und S.

NEUER SPIELANFANG________________________________
Ein neues Spiel kann jederzeit angefangen werden, indem man die 
Taste RESTORjE (auf dem Commodore 64) betätigt. Die Zimmer und 
Roboter erscheinen dann in neuer Anordnung, und das Spiel enthält 
neue Losungen.
Das Spiel kann jederzeit durch Drücken der RUN/STOP-Taste 
angehalten werden.

©  1988 EPYX INC. Alle Rechte Vorbehalten.

Diese Spielscmmlung ©  U.S. GOLD LIMITED. Alle Rechte Vorbehalten. 
Die Spiele in dieser Sammlung sind lizenziert an U.S. Gold Ltd.,
Units 2/3, Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX. Tel: 021 625 3388.
Das Copyright gilt für diese Spielsammlung. Die unautorisierte 
Übertragung, Verbreitung, öffentliche Aufführung, das Kopieren oder 
die Wiederaufnahme, sowie der Verleih, die Vermietung, das Leasing 
und der Verkauf unter jeglichem Austausch- oder Rückkaufsystem, 
welcher Art quch immer sind strengstens untersegt.

___________ i_________________________________________________

WINNERS
J___________________

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO_______________________

CBM 64/128 Cassetta
Premere contemporaneamente i tasti SH IR  e RUN/STOP. Premere poi 
PLAY sul registratore.

CBM 64/128 D ischetto
Battere LOAD“*” ,8,1 e premere RETURN. Per l’ordine di esecuzione, 
vedere sulle ETICHETTE dei DISCHETTI.

Spectrum  48/128K, + 2 Cassetta
Battere LOAD!“” e premere RETURN. Poi premere PLAY sul registratore. 

Spectrum  + 3 D ischetto
Accendere fj computer, inserire il dischetto e premere RETURN. 
A m strad CPC Cassetta
Premere cortemporaneament CTRL ed ENTER piccolo. Poi premere 
PLAY sul registratore.

A m strad ÇPC D ischetto  
Battere RUN’DISK e premere ENTER.
A tari ST j
Inserire il dischetto nel drive e seguire le indicazioni sullo schermo. 

CBM Amiga
Inserire il dischetto nel drive e seguire le indicazioni sullo schermo. 
ATTENZIONE:!
Utenti con Cassetta:
CBM 64/128j: Quando appare il sollecito a riavvolgere fino a ll’Inizio 
del Lato 2, NON ESEGUIRE, poiché il gioco si carica tutto da un solo 
lato del nastro.
SPECTRUM: L^D Storm/Thunder Biade. Quando il contatore scorrevole 
arriva a 000,, azzera il contagiri del nastro. Quando appare il 
messaggio “Rewind to the start of side 2” (riavvolgere fino a ll’Inizio del 
lato 2), NON ESEGUIRE, ma azzera il contagiri del nastro e premi FUOCO. 
AMSTRAD: Thunder Biade, come nello Spectrum di cui sopra. 
ATTENZIONE RITENTI ATARI ST & CBM AMIGA Indiana Jones e il Tempio 
della Morte non è compreso in questa lista.

ELVINS KOMMANDO-ZENTRALE
Dabei handelt es sich um eine äußerst komplizierte Raumanordnung 
voller Roboter. Die Zentrale ist mit Sicherheitsposten augerüstet, so daß 
Sie die von Ihnen gesammelten Befehlssymbole als Hilfe zuziehen 
können. Beachten Sie die drei Posten in der Mitte des Raumes. Einer 
von diesen wird zur Entwaffnung der Geschoße und Rettung der Welt 
benötigt. Die anderen zwei werden tödliche Folgen für Sie haben. 
Wählen Sie einen dieser Computerposten, stellen Sie sich davor auf 
und untersuchen Sie ihn, indem Sie den Steuerknüppel nach vorne 
drücken. Wenn Sie Glück haben, ist es der richtige, d.h. die 
Abschußbefehle werden gelöscht und Sie stehen vor Elvin. Wenn Sie 
nach zwei Versuchen nicht den richtigen Posten gefunden haben, ist 
es zu Ende mit Ihnen.

ELVINS ROBOTER
SECURITY SENTRYBOTS: Diese Art kommt am häufigsten vor 
und ist gleichzeitig die gefährlichste -  mit Hochenergie- 
Plasmawaffen ausgerüstet. Ein Mensch wird von ihnen auf 
ca. zwei Metern erkannt, und auf diese Distanz treffen diese 
Maschinen immer. Falls Sie getroffen werden, hat dies 
fatale Folgen für Sie. Dies ist zwar ungünstig für Sie, jedoch 
haben Sie den Vorteil, etwas beweglicher zu sein, zumal 
dieser Robotertyp seine angestammten Räume oder 
Plattformen nicht verlassen kann. Sie können ihnen durch 
geschicktes Ausweichen oder Überspringen ausweichen. 
MINEBOTS: Sie befinden sich in beinahe jedem Raum der 
Türme, wo sie herumkriechen und zufallgesteuert Minen 
legen. Diese Minen sind jedoch sichtbar und leicht zu 
entdecken, haben aber im Gegensatz zu den vom Spieler 
gelegten Minen keinerlei Einfluß auf den Boden. 
PESTBOTS: Sie sind relativ harmlos, aber gehen einem 
schrecklich auf die Nerven. Man findet sie in allen Türmen, 
und zwar ständig mit den Aufzügsplattformen hin- und 
herfahrend, vor. Mit dieser Aktion bezwecken sie, Ihre 
Lift-Strategie zu unterwandern. Ansonsten sind sie 
ungefährlich.
SQUATBOTS: Kleine Roboter, die wie Schildkröten auf dem 
Boden kauern. Sie kommen in fast allen Türmen vor. Wenn 
Sie geschickt vorgehen, können Sie sie als eine Art 
Trampolin benutzen, um höher in die Luft springen zu 
können. Allerdings haben Sie dazu nur etwa drei Sekunden 
Zeit, weil diese Roboter nämlich nach Ablauf dieser Frist 
nach oben schnellen und Sie daher Gefahr laufen, an die 
Decke geschleudert zu werden.
BASHBOT: Diese Roboterart ist die zweithäufigste. Diese 
Maschinen sehen wie Mini-Bulldozer aus und kommen in 
allen Türmen vor. Wenn sie  Sie entdecken, versuchen sie, 
Sie von der nächstgelegenen Plattform 
herunterzuschubsen, an die nächste Wand zu drängen, 
oder, falls sie von einem in der Nähe einer Tür erwischt 
werden, wird er versuchen, Sie in den nächsten Korridor 
zurückzudrängen.

THUNDER BLADE™
SCENARIÓ
Il tuo paese sta per essere sopraffatto dalle forze ribelli di un dittatore 
spietato e implacabile, il Generale C horze lsk i. Le truppe stanche, 
stanno cedendo alla superiore potenza delle sofisticate armi dei 
ribelli, ed è Jota questione di tempo prima che lo stesso governo 
venga fatto c adere. U.S.G.H.Q. ti ha convocato con l’ultima speranza 
rimasta di battere il nemico per mezzo del velivolo definitivo: Thunder 
Biade, un avanzatissimo elicottero d’assalto. Tu sei un veterano esperto 
di molte campagne, potrai riuscire a fare l’impossibile?
I particolari della missione ti vengono dati in varie fasi strategiche:

1. Città dei Grattacieli 3. Delta del Fiume
2. Montagna/Deserto 4. Raffineria

In ogni se tto ri te la devi vedere contro forze aeree e terrestri, tutte a 
difesa delle loro superfortezze che devono essere distrutte a tutti i 
costi. Una vdta eliminata l’ultima roccaforte, ti sei meritato un lungo 
riposo.

IL GIOCO!
Inizi a giocare con cinque elicotteri di riserva (due nella versione C64).
Il gioco finisce quando tutti gli elicotteri sono stati distrutti oppure 
quando l’ultima roccaforte è caduta. Quando hai fatto un certo 
numero di punti, ti viene assegnato un altro elicottero.
Il nemico lo attacchi sia in verticale che in orizzontale. Il sistema 
avanzato d'arma del Thunder Biade comprende un Cannone a 
Ripetizione da usare su bersagli aerei, quali elicotteri ed aeroplani 
nemici. Tutto!quello che occorre fare è una scarica rapida. I m issili 
aria terra sóiiio dedicati ai bersagli navali e terrestri. Ricorda però, 
che i m issili ijion sono utilizzabili a fuoco rapido, per cui ci vogliono 
accuratezza |e sincronizzazione. Inoltre, non possono colpire altri aerei, 
ma solo me/zi terrestri, quindi ricorda: il Cannone per bersagli aerei, 
i M issili per cjuelli terrestri. CBM -  Canoni e M issili possono sparare a 
qualsiasi bersaglio.
Per colpire i persagli a terra o sul mare, posizionati su una linea retta 
verso il veicolo nemico e premi il bottone di FUOCO.

CONTROLLI JOYSTICK________________________________

C o n tro llo  ve locità  Jo ystick
Picchiata

I Virata sinistra Virata destra

Senza premere FUOCO Cabrata

Accelera +  FUOCO
1 ti Virata sinistra — f — ► Virata destra 

Con FUOCOjpremuto Rallentare.

CONTROLLI TASTIERA
C64 Spectrum Amstrad Alari ST/ 

Amiga
Velocità Joystick F7 FI
Velocità Tastiera FI 2
Pausa BARRA H H F9
Continua 
Musica accesa M

FIO

Effetti sonori acc. 
Su

S
Q Q

Giù A A
Sinistra 0 0
Destra P P
Fuoco BARRA/ BARRA/

SHIFT SHIFT

C o n tro llo  ve locità  Tastiera
C64 Spectrum Amstrad Alari ST 

Amiga
Accelera FI E E Î  Freccia Su
Rallenta F3 D D 1 Freccia

Giù

C o n tro llo  ve locità  Tastiera
Picchiata

Virata Sinistra — j — ► Virata Destra

Cabrata
Avvertenza per utenti Speetrum/Amstrad: Una volta selezionato il 
joystick, si può scegliere il controllo velocità joystick o tastiera.

PUNTEGGIO
I punti sono assegnati quando vengono distrutti i seguenti mezzi nemici:
1. Elicottero d’Attacco AH-6NS Sparrow Hawk.
2. Carro Tipo 74 Tigre del Bengala. —
3. Caccia a reazione F-14 Meercat.
4. Caccia A4U-N2 Corsair.
5. Cacciatorpediniera ASH-07 Barracuda,
6. Fortezza Mobile Fase 1 : SRS-78A1 Blackbird. •

7. Fortezza Mobile Fase 2: Trasporto Truppe Marauder.
8. Fortezza Fase 3: Mezzo da sbarco BA-001 Mermaster.
9. Fortezza Comando Fase 4.
La Fortezza Comando è il centro nevralgico dei ribelli e 
distruggendola, il tuo paese verrà liberato. La sua identità, però, non 
è ben conosciuta, dato che quelli che l’hanno vista non sono mai 
tornati indietro a raccontarlo.
Alla fine di ogni livello, vengono assegnati punti premio. Il premio 
dipende dal numero dei mezzi nemici distrutti. Viene, inoltre, assegnato 
anche un tempo-premio.

SUGGERIMENTI
In ogni fase, il nemico attacca in formazioni. Identificandole, saprai 
dove muoverti, dove sparare e quando. Per guadagnare punti premio 
ed elicotteri, abbatti tutti i nemici che puoi.
Non tutti i nemici ti spareranno addosso, ma tu non puoi fidarti. 
Qualunque cosa si muova e appaia pericolosa, spara.

©  1988 SEGA ENTERPRISES LTD.
Il gioco è stato prodotto su licenza della Sega Enterprises Ltd., 
Giappone, e THUNDER BLADE™ e SEGA® (o SEGA™) sono marchi di 
fabbrica della Sega Enterprises Ltd.

BLASTEROIDS™

BLASTEROIDS E UN VIDEO GAME “ARCADE”, cioè del tipo da sala giochi. 
Usando la vostra navicella spaziale, che può assumere tre forme 
diverse, il vostro compito consiste nel farvi strada lottando nei vari 
Settori e Galassie invase da asteroid e da mortali navicelle spazia li 
nemiche per poi sconfiggere il malvagio MUKOR, che regna su tutte 
le Galassie.

BLASTEROIDS ha quattro percorsi diversi, con gradi di difficoltà sempre 
maggiori: EASY (Facile), MEDIUM (Medio), HARD (Difficile) ed EXPERT 
(Esperto). Ogni percorso contiene diverse Galassie ed ogni Galassia 
consiste di 9 o 16 settori, a seconda del suo livello di difficoltà. 
Scendete a precipizio nel tunnel del percorso dove volete giocare. 
Evitate il livelli HARD ed EXPERT a meno che non siate già molto esperti 
nel pilotare la vostra navicella.

Potete trasformare la vostra navicella in:
SPEEDER -  la navicella più veloce.
FIGHTER -  la navicella con la maggiore potenza di fuoco.
WARRIOR -  la navicella con la corazzatura più resistente.

Potete controllare la navicella ruotandola ed accelerando, ma 
ricordate che essa ha massa e velocità acquisita.
Per superare un settore dovete distruggere o disattivare tutti gli 
asteroidi presenti. Quando colpite gli asteroidi più grandi, essi si 
suddivideranno in asteroidi più piccoli, che, a loro volta, dovranno 
essere distrutti. Poiché collisioni ed accelerazioni consumano energia, 
dovrete fare rifornimento di scorte energetiche raccogliendo dei 
cristalli. Questi cristalli sono emessi dagli asteroidi rossi quando essi 
vengono completamente distrutti. Il contenuto energetico dei cristalli 
si riduce man mano che il tempo passa.
Volate sopra i cristalli per assorbire la loro energia.
Durante il vostro viaggio attraverso la galassia, incontrerete diversi tipi 
di navicelle nemiche. Hanno tutte un aspetto ed una tattica offensiva 
diversi. Quando si distrugge una navicella nemica, spesso compaiono 
degli strumenti specia li -  volate sopra tali oggetti per raccoglierli. 
Dopo aver completato un settore, apparirà, ruotando, il portale di 
uscita -  scendete in questo portale per giungere alla Mappa 
Galattica.
Per controllare la navicella, muovete il joystick a destra o sin istra per 
ruotare la navicella nella direzione desiderata. Per accelerare, 
spingete il joystick in avanti. Per sparare rapidamente, premete il 
pulsante del joystick.

LA MAPPA GALATTICA
Potete scegliere il prossim o settore ruotando la navicella finché il 
settore che volete visitare non si illumina. Premete il pulsante del 
joystick per entrare nel settore.
I contenuti di ogni settore sono rappresentati da miniature, che 
indicano i tipi di asteroidi e di nemici (se ce ne sono). I settori che 
avete già superato non contengono niente -  se li visitate ancora non 
farete altro che sprecare del carburante prezioso. I settori che sono 
fuori dalla vostra portata avranno dei punti di domanda -  dovrete 
avvicinarvi prima di poter scoprire cosa contengono.

Gli asteroidi a UOVO contengono,SANGUISUGHE. Quando sono 
liberate, le SANGUISUGHE si dirigerqhno verso di voi e vi attaccheranno. 
Inizieranno poi ad assorbire la vostra energia. Volate velocissim i od 
entrate in collisione con altri oggetti per togliervele di dosso.
Gli asteroide SEEKER quando vengono colpiti per la prima volta, 
voleranno verso di voi ad altissima velocità. Per distruggerli colpiteli 
più volte.

STRUMENTI SPECIALI
SCUDI -  offrono una certa protezione contro collisioni ed il fuoco 
nemico. Il numero di scudi è visualizzato in alto sullo schermo. Quando 
siete colpiti, il loro numero diminuisce.
BLASTERS -  forniscono colpi doppi.
POTENZA DI FUOCO EXTRA -  con questo strumento viene migliorata 
la penetrazione dei vostri colpi.
RIPSTAR -  quest’arma, quando attivata, farà ruotare violentemente la 
vostra navicella ed emetterà enormi quantità di colpi. Ciò si verifica 
una volta sola per Ripstar. Per attivarla, tirate indietro il vostro joystick 
e premete il pulsante.
CAPIENZA EXTRA DI CARBURANTE -  ciò permetterà alla vostra 
navicella di trasportare più carburante. L'indicatore del livello del 
carburante aumenterà per confermarlo.
BOOSTER -  fa incrementare la propulsione della vostra navicella. 
CALAMITA PER CRISTALLI -  quando è stato raccolto, tale strumento 
attirerà i cristalli energetici liberi verso la vostra navicella.
MANTO -  questo strumento renderà invisibile la vostra navicella ed 
impedirà che i vostri nemici si dirigano verso di voi.
Tutti questi strumenti specia li funzionano solamente per un lasso di 
tempo limitato.

MUKOR
Dopo aver completato tutti i settori della Galassia, dovrete affrontare 
MUKOR. Egli cercherà di distruggere la vostra navicella, entrando in 
collis ione con voi e facendo uscire delle navicelle nemiche in 
miniatura che vi attaccheranno. Pòtete attaccare MUKOR sparando 
ai suoi tentacoli. Quando il avrete distrutti tutti, MUKOR si allontanerà 
lasciandovi delle armi speciali. Se c vele completato tutte le galassie 
(ci sono diverse galassie in ogni percorso) e siete riusciti a sconfiggere 
MUKOR, lo avete conquistato definitivamente ed avete superato 
l’intero percorso.

JOYSTICK_______________________j____________________________________

IN AVANTI -  Propulsione; INDHETRC -  Trasformazione;
A SINISTRA -  Per ruotare in senso antiorario;
A DESTRA -  Per ruotarenn senso orario.
PULSANTE DEL JOYSTICK -  Per far luoco.

Spectrum/CBM 64/128
2 giocatore entrambi i giocatori possono usare i joystick, oppure un 
giocatore può usare la tastiera, mentre l’altro usa il joystick. 

A m strad
Per usare 2 joystick, è necessario avere usa addatatore per due 
joystick, e configurare il secondo joystick in modo da simulare la 
tastiera.

TASTIERA

CBM 64/128
P -  Propulsione; L Trasformazione; Z -  Per ruotare in senso orario; 
BARRA SPAZIATRICE -  Per far fuoco.
ALTRI COMANDI
FI Uscire; F3 -  Attivare/disattivare; F5 -  Pausa; F7 -  Ricominciare.

Speetrum/Am strad
I tasti sono defin ib ili dall’utente.
ALTRI COMANDI
H -  Pausa; R -  Ricominciare; SHIFT+Q -  Abbandonare il gioco attuale. 

Spectrum  (Solam en te)
Se desiderate giocare con un giocatore solamente, selezionare 
l'opzione 4 per il secondo giocatore. In tal modo la seconda navicella 
sarà, per il momento, exclusa dal gioco, ma un secondo giocatore 
potrà entrare in gioco più tardi, se lo si desidera.

COMANDI TASTIERA SUPPLEMENTARI

A tari ST/Amiga
SHIFT+Q -  Abbandonare il gioco attuale;
FIO -  Passare dalla funzione a 50Hz a 60Hz e viceversa; F9 -  Pausa; 
F8 -  Ricominciare; F6 -  Musica disattivata; F5 -  Musica attivata.
©  1987 TENGEN. Tutti i diritti riservati.
©  1989 MIRRORSOFT LTD.
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CONTROLLI JOYSTICK/TAS,ITERA__________________
AVANTI -  Accelerare; INDIETRO -  Rallentare; SINISTRA -  Sinistra; 
DESTRA -  Destra; FUOCO -  Salta;
FUOCO e INDIETRO- Trasforma in motocicletta 
Seguire le istruzioni su video.

ARTICOLI DA RACCOGLIERE

T aniche di B enzina
Passando sopra a queste illumina una lettera della parola “ENERGY” 
(che si trova sulla destra della videdta). Appena sarà accesa l'ultima 
lettera, riceverai un grosso premio di benzina.

Sim boli p e r  T erra
Questi sono lasciati da navicelle spaziali che passano e se raccolte, 
ti aiuteranno nel tuo viaggio. Ce re  sono tre tipi diversi:
E -  Energia • B -  Barriera • P -  Punti

C upole d ’E nergia
Salta per prenderle al volo mentre librano in aria con un paracadute.

SUGGERIMENTI E CONSIGLI
RANE PAZZE -  Queste bestie s’attaccano alla tua macchina 
rallentandoti e impedendoti di sairare. Muovi con ritmo rapido il tuo 
joystick da destra a sinistra per liberartene.
MACCHINA COMPUTER -  Questa è la tua avversaria principale. Da 
evitare dove possib le perchè farà qi tutto per cercare di annientarti.
Per distruggerla devi saltare su in ària e atterrarci sopra.
CAMION TNT -  A causa del loro carico questi camion sono impervi 
ad ogni tipo di collisione perciò evitali ad ogni costo.
LANCIATORI DI MINE -  Questo avvejrsario, come si capisce dal nome, 
lancia mine altamente esplosive riel tuo cammino. Evita le mine e 
sorpassalo o saltagli sopra.
CASSE E MACCHIE D’OLIO -  Queste appaiono ogni tanto sparse sulla 
strada. Evitale se puoi perchè sprecherai tempo andando in testa- 
coda e rallentando se ci sbatti cóntro.

TIPI DI ASTEROIDI
Gli asteroidi NORMALI possono essere distrutti colpendoli.
Gli asteroidi ROSSI contengono i Cristalli Energetici.
Gli asteroidi POPCORN devono essere colpiti più volte per essere 
disattivati e per fermarsi. Quando sono colpiti si espandono. 
E'necessario disattivare tutti gli asteroidi POPCORN per poter superare 
il settore.

Nota: ,
SPECTRUM/AMSTRAD
I tasti sono ridefinib ili dall’utente * 1
©  1988 CAPCOM CO. LTD. Tutti i diritti sono riservati. Questo gioco è 
stato fabbricato sotto licenza da CAPCOM Co. Ltd., Japan, e L.E.D. 
STORM™, CAPCOM™ o CAPCOM® tono marchi registrati di 
CAPCOM CO. LTD. i

INDIANA JONES 
AND THE TEMPLE OF DOOM

LA STORIA
INDY sta attraversando il remoto villaggio di MAYAPORE in India che 
una volta era protetto dalla sacra e potente pietra SANKARA. Il furto 
della pietra portò distruzione e tutti i bambini del villaggio sparirono. 
INDY scopre che essi vengono tenuti come schiavi nel PANKOT PALACE 
-  la casa del Maharajah. Il palazzo è il luogo segreto dove il culto 
della morte viene praticato dai THUGGEE. L’Alto Prelato MOLA RAM, un 
uomo senza pietà, obbliga i bambini a scavare nelle miniere di 
THUGGEE PER cercare gemme preziose, comprese le perdute SANKARA 
STONES.
L’azione ha luogo sotto il palazzo dove INDY viene inseguito. Usa la 
sua frusta come una liana per saltare da un burrone all'altro e per 
d ifendersi contro tutti i pericoli.
Il giocatore assume il ruolo di INDIANA JONES nella sua ricerca degli 
smeraldi.

L ivello  1
Sul suo passaggio INDY deve liberare i bambini e scappare nei 
cunicoli delle miniere per sfuggire dai THUGGEES che lo inseguono; 
un labirinto di stretti passaggi, scale, canali e cinture semoventi.

Livello  2
Nel tentativo di raggiungere l'entrata del tunnel INDY è alla guida di 
un veicolo da miniera e stà ancora scappando dalle guardie 
THUGGEE mentre cerca di evitare di deragliare su tratti di miniera dal 
percorso incerto. Mentre INDY prosegue, deve tenere d’occhio 
possib ili traversine mancanti, salti, pipistrelli giganti e il THUGGEE GIANT.

Livello  3
Nel TEMPLE OF DOOM, INDY deve cercare di raggiungere la gemma 
SANKARA che si trova di fronte a KALI, la dea della morte. Una volta 
recuperata la gemma, INDY ritorna nelle caverne della miniera. 
L’azione continua finché INDY non ritrova 3 pietre. INDY poi deve 
scappare passando sopra un pericoloso ponte sospeso. Guadagni 
un “bonus round" se riesci a portare a termine la tua fuga.
Per frustare usa il bottone FUOCO/tasto. Frusterai nella direzione verso 
cui se i girato. Usa la frusta per:
•Colpire le  guardie thuggee • Uccidere i pipistrelli • Per dondolarti 
da un palo a ll’altro • Per liberare i bambini imprigionati (frusta il 
lucchetto delle gabbie).

CONTROLLO GIOCO________________________________

CBM 64/128 
Joystick e bottone FUOCO.
Sp ectrum  48K
Joystick Sinclair o Kempston oppure tastiera:
Q -  Su; A -  Giù; O -  Sinistra; P -  Destra; CAPS -  Fuoco.

A m strad  CPC
Joystick o tastiera
Q -  Su; A -  Giù; O -  Sinistra; P -  Destra; @  -  Fuoco.

©  1985 LUCASFILM LTD. e ATARI GAMES CORPORATION. Tutti i diritti 
riservati. Nome depositato Lucasfilm Ltd. usato sotto licenza.

IMPOSSIBLE MISSION II™

OBIETTIVO
In qualità di agente segreto dell'Agenzia dovete raggiungere vari 
obiettivi per evitare la distruzione del mondo. Innanzitutto, dovete 
mettere insieme il codice segreto a 3 cifre per ciascuna torre e, allo 
stesso tempo, affrontare i robot di Elvin, servendovi del suo stesso 
sistema di sicurezza. Quindi dovete localizzare ed aprire le casseforti 
di Elvin e recuperare le sequenze musicali contenute al loro interno. 
Dopo esservi impossessati delle sequenze musicali dovete metterle 
insieme in modo da formare una melodia completa che aprirà le 
porte dell’ascensore diretto che porta alla stanza di controllo della 
torre centrale di Elvin. Infine dovete scoprire quale terminale tra quelli 
nella stanza di controllo di Elvin disattiva i codici di lancio dei missili, 
prima che distruggano voi e il mondo intero.
Si guadagnano punti entrando nelle torri, esplorando le stanze, 
trovando i numeri dei codici segreti e riuscendo, infine, ad entrare 
nella stanza di controllo centrale. Prima arriverete nella stanza di 
controllo, più punti totalizzerete.

COMANDI DA TASTIERA

CBM 64/128
PAUSA RUN/STOP
REGISTRA TASTI COMMODORE
RIPARTI RESTORE

Cassetta Spectrum  48K
PAUSA
SU
GIÙ
SINISTRA
DESTRA
SPARA

SHIFT-DEL
Q
A
O
P
Tutti i tasti della fila inferiore.

A m strad
PAUSA ESC
RIPARTI DEL

A tari ST
SU TASTO CURSORE SU
GIÙ TASTO CURSORE GIÙ
SINISTRA TASTO CURSORE SINISTRA
DESTRA TASTO CURSORE DESTRA
SALTA BARRA SPAZIATRICE

ENTER 
INSERT 
CLR/HOME

PAUSA ESC
REGISTRA ALTERNATE-S
RIPARTI FIO
TORNA ALLA
SCRIVANIA ALTERNATE-Q
COMMETTI SUICIDO ALTERNATE-FIO

CBM Am iga
TASTIERA TASTIERINO

SU I 8
GIÙ K 5o2
SINISTRA J 4
DESTRA L 6
SALTA BARRA SPAZIATRICE

TASTI SUPPLEMENTARI
• Per far slittare una piattaforma sulla sinistra, premi 1.

• Per farla andare a destra, premi 3.

• Per la pausa, premi ESC. Per riprendere, premi un tasto qualsiasi

• Per salvare il gioco, premi ALT S.

• Per in iziare un nuovo gioco, premi FIO in qualsiasi momento.

• Per il suic id io (solo dentro una stanza), premi ALT FIO.

• Per uscire dal gioco, premi ALT Q.

SI COMINCIA
Mentre il gioco sta caricando potrete vedere sullo schermo una 
veduta esterna della roccaforte di Elvin. Quando il caricamento sarà 
terminato vedrete l'agente all'Interno di un ascensore in una torre, a 
caso, della fortezza. Il d isplay nella parte inferiore dello schermo è il 
vostro computer ta sca b ile .

COMANDI
NEGLI ASCENSORI: Spingete il joystick in AVANTI o all'INDIETRO per 
salire o scendere. Spingete il joystick a DESTRA o SINISTRA per entrare 
in un corridoio.

NEI CORRIDOI: Spingete il joystick a SINISTRA o a DESTRA per muovervi 
nel corridoio. Uscendo lateralmente dallo schermo entrerete in una 
stanza o in un'altra sezione del corridoio.

NELLA STANZE: Spingete il joystick a SINISTRA o a DESTRA per muovervi 
nelle rispettive direzioni. Se premete il pulsante di FUOCO l'agente 
farà un balzo in avanti e potrà cosi saltare i robot, salire su piattaforme 
più alte e superare con una capriola i buchi nel pavimento e i muretti. 
Tirando INDIETRO il joystick, l’agente si metterà in posizione 
rannicchiata. E necessario essere in questa posizione per posare un 
bomba o una mina.

SULLE PIATTAFORME: Se vi trovate su una piattaforma di risalita a strisce 
(potete vedere il binario verticale nel muro) spingete il joystick in 
AVANTI o all' INDIETRO per salire o scendere. Se vi trovce su una 
piattaforma scorrevole a strisce (potete vedere il binaria orizzontale 
nel muro) spingete il joystick in AVANTI o all' INDIETRO e poi a SINISTRA 
o a DESTRA per muovere la piattaforma.

IL GIOCO
Mentre state esplorando la roccaforte di Elvin potete controllare il 
punto in cui vi trovate e le stanze che avete già esplorato tramite il 
computer tascabile. Ogni volta che l'agente è in un corridoio o in un 
ascensore appare, nella parte inferiore deio schermo, N display del 
computer tascabile. Al centro del display c’è la mappa della torre in 
cui vi trovate con i passaggi che portano alle due torri adiacenti. Un 
puntino luminoso ìnidica la vostra posizione a ll’interno delta torre. Tutte 
le stanze già visitate sono raffiguranti in nero. Alla sinistra del display 
del computer tascabile c'è inoltre una veduta dall'alto delta 
roccaforte. Anche qui, un puntino luminoso indica la vostra posizione, 
mentre un numero illuminato segnata in che torre vi trovate.

LA RICERCA DEI CODICI
In ciascuna stanza controllate tutti gli oggetti che vi capitano sotto 
mano. Questi oggetti vanno dalle automobili nella torre garage agli 
attrezzi e agli armadietti nella torre palestra. Non tralasciate nemmeno 
le piante e i dipinti. Controllate ciascun oggetto mettendovi di fronte 
ad esso e spingendo il joystick in AVANTI.
In una finestrella vicino alta spalla dell'agente apparirà la parola 
SEARCHING. Potrete inoltre vedere una barra segnatempo orizzontale 
che indica il tempo necessario per controllare l’oggetto. Dovete 
continuare a tenere premuto il joystick in AVANTI finché la barra 
scompare. Se per qualunque ragione dovete interrompere il controllo 
(solitamente un robot che sta puntando su di voi), potrete tornare e 
riprendere l’operazione di controllo dal punto in cui siete stati interrotti. 
Una volta eseguito il controllo, l’oggetto scompare.
Quattro cose possono apparire sopra la spalla dell’agente una volta 
che ha finito di controllare un oggetto.

IL COMPUTER TASCABILE

Il computer tascabile è un congegno prodigioso. Non solo vi aiuta a 
trovare la vostra posizione nella roccaforte di Elvin, ma anche a 
mettere insieme il codice segreto che vi consente di spostarvi da una 
torre all’altra. Grazie al suo registratore incorporato potete mettere 
insieme la sequenza musicale che vi apre la strada per la torre 
centrale di Elvin. Il computer vi indica inoltre quanto tempo avete 
ancora prima che Elvin distrugga il mondo.

Per attivare queste ultime due funzioni dovete essere in un corridoio 
o in un ascensore e premere il pulsante di FUOCO.
Ricordate che non potete usare il computer tascabile nelle stanze. 
Se premete il pulsante di FUOCO quando siete in una stanza farete 
una capriola.

Quando attivate le funzioni nei pressi dei tre pulsanti nella parte 
inferiore destra dello schermo apparirà una manina. Sul pulsante di 
destra ci sono tre numeri. Sul pulsante in mezzo il disegno di un 
registratore. Sul pulsante di sin istra la parola “OFF”. Al di sopra di questi 
pulsanti ci sono tre serie di pulsanti a freccia.

Potete muovere la manina con il joystick. Per selezionare un pulsante, 
spostate la manina sopra di esso e premete il pulsante di FUOCO. Se 
scegliete il pulsante con i tre numeri, al posto della mappa della 
roccaforte appariranno tre finestre. E' qui che bisogna inserire le tre 
cifre del codice segreto per passare alle torri adiacenti. I numeri sono 
di tre colori diversi e ciascun colore appare nella sua finestra. Quando 
spostate la manina sui pulsanti a freccia e ne scegliete uno premendo 
il pulsante di FUOCO, i numeri che avete trovato appariranno nella 
finestra di sinistra. Ci possono essere dei doppioni. Quando avete 
trovato il numero giusto si accenderà l’indicatore “Found" al di sotto 
della finestra. Passate alta finestra successiva per trovare l’altro 
numero. Quando avrete trovato tutti e tre i numeri esatti s i accenderà 
l'indicatore “Complete" al di sotto delle finestre. Ora potete passare 
alta torre adiacente passando per le porte dì sicurezza.

Quando avete raccolto una o più sequenze musicali dalla cassaforte 
di Elvin potete farle suonare col computer. Spostate la manina sul 
pulsante-registratore e premete il pulsante di FUOCO. Al centro del 
computer tascabile apparirà un registratore completo di tasti play, 
fast forward e rewind. Premete il tasto rewind poi il tasto PLAY potrete 
ascoltare qualunque sequenza musicale abbiate trovato. Ascoltatele 
attentamente perché porrebbero esserci dei doppioni. Un contatore 
digitale vi aiuta a vedere dove inizia una sequenza musicale. Usatelo 
per registrare le nuove sequenze, che trovate nelle casseforti delle 
torri, esattamente sopra quelle doppie. Una volta che avete trovato 
e suonato di seguito sei sequenze diverse potrete entrare 
nell'ascensore diretto che vi porterà nella stanza di controllo di Elvin.

DOVETE obbligatoriamente registrare una sequenza musicale prima 
di lasciare una torre poiché non potrete tornare in quella torre dopo 
esserne usciti. Se vi dimenticate di registrare le sequenze musicali di 
ciascuna cassaforte, non potrete risolvere il gioco. Ad ogni modo, 
potreste essere fortunati e riuscite a risolvere il gioco egualmente, se 
la sequenza musicale che vi siete dimenticati in una cassaforte è un 
doppione.

L’ASCENSORE DIRETTO DI ELVIN
Potrete trovare le porte per l'ascensore diretto di Elvin tra le porte di 
sicurezza tra una torre e l’altra nei passaggi sotterranei o nei corridoi 
sopraelevati. Fermatevi di fronte a ll’ascensore diretto e spingete il 
joystick in AVANTI. Entrerete nell’ascensore e riapparirete nella stanza 
di controllo di Elvin.

LA STANZA DI CONTROLLO DI ELVIN
Questa è una stanza estremamente complessa, brulicante di robot. 
Ha terminali di sicurezza cosicché potrete usare le icone di comando 
che avete con voi. Fate attenzione ai tre terminali che si trovano nel 
mezzo delta stanza. Uno di questi serve per disattivare i codici di lancio 
dei m issili e quindi salvare il mondo. Gli altri due vi uccideranno. 
Mettetevi di franta ad un terminale e spingete il joystick in AVANTI. Se 
sarete fortunati avrete disattivato i codici di comando e vi troverete 
faccia a faccia con Elvin.

• La parola NOTHING (niente) che indica che avete fatto cilecca.

• Un numero di codice.
I ROBOT DI ELVIN

• Un’icona di comando dei terminali di sicurezza.

• Un’estensione di tempo.

COME USARE I TERMINALI DI SICUREZZA __________
Potrete usare i comandi che avete trovato nella vostra .ricerca in 
qualunque terminale di sicurezza della roccaforte di Elvin. Questi 
terminali sono collocati vicino all'ingresso di ciascuna stanza. 
Sembrano degli apparecchi televisivi con lo schermo spento.
Per usare un terminale di sicurezza, mettetevi di fronte ad esso e 
spingete il joystick in AVANTI. Lo schermo del terminale riempirà il 
vostro schermo e appariranno le icone di comando e i numeri che 
avete recuperato. Ecco cosa rappresentano le icone:

PIATTAFORMA -  riposiziona le piattaforme verticali.

PIATTAFORMA -  muove i segmenti di pavimento a 
sinistra o a destra.

PRESA ELETTRICA -  disattiva temporaneamente i robot.

$ SENTRYBOT: I più comuni ma anche i più pericolosi, 
questi robot sono armati di cannoncini al plasma ad 
alta tensione. Sparano ogni volta che rilevano un 
essere umano a sei piedi di distanza e a quella 
distanza non sbagliano mai. Gli esseri umani muoiono 
se vengono colpiti dalla enorme scarica elettrica 
dell’arma. Gli esseri umani hanno però un vantaggio: 
sono molto più agili. Potete saltare i sentrybot con una 
capriola ben fatta. I sentrybot non possono lasciare il 
pavimento o la piattaforma a cui sono stati assegnati.
Li si può incontrare in qualunque stanza.

A MINEBOT: Si possono incontrare nelle stanze di 
qualunque torre. Si muovono collocando mine a 
casaccio. Le mine sono visib ili e facili da individuare. 
A differenza delle mine collocate dal giocatore, 
queste non hanno alcun affetto sul pavimento.

A PESTBOT: Relativamente innocui ma fastidiosi. Possono 
apparire in qualunque torre. Vanno avanti e indietro 
continuamente per le piattaforme di risalita e rovinano 
la strategia del giocatore. Non sono pericolosi.

LAMPADINA -  accende le luci nelle stanze al buio. 
Questa funzione è disponibile solo se hai raccolto una 
lampadina mentre frugavi le stanze. Per attivarla, vai 
al pannello computer nella torre, e le stanze al buio 
vengono illuminate automaticamente.

SQUATBOT: Piccoli robot che si accucciano sul 
pavimento come una tartaruga. Si possono incontrare 
in qualunque torre. Se scegliete il momento giusto 
potete usarli come trampolino per saltare più in alto. 
Fate attenzione, però, perché dopo tre secondi si 
alzeranno in aria e vi schiaccieranno contro il soffitto.

BOMBA -  innesca la bomba a orologeria che può 
*4- essere collocata dall’agente per far saltare una 

cassaforte (tirate INDIETRO il joystick e premete il 
pulsante di FUOCO per collocare la bomba).
La bomba esplode dopo alcuni secondi cosicché 
l’agente può tornare alta cassaforte per cercare le 
sequenze musicali.

MINA -  innesca la mina che può essere collocata 
dall’agente. La mina esplode ogni volta che qualcuno, 
l'agente compreso, la tocca. Apre un grosso buco nel 
pavimento che può essere superato soltanto con una 
capriola.

Spingete il joystick a SINISTRAo a DESTRA per spostarvi tra le icone di 
comando e premete il pulsante di fuoco per scegliere quella che 
volete usare.

BASHBOT: Il secondo tipo di robot più comune. Hanno 
forma di mini bulldozer e si trovano in qualunque torre. 
Appena avrà rilevato la vostra presenza cercherà di 
spingervi giù dalla piattaforma o contro il muro. A volte 
se, entrando in una stanza, ne incontrate uno vicino n 
ad una porta, vi spingerà fuori dalla stanza.

SUIC1DEBOT: Quando sente che un uomo è nelle 
vicinanze, si getta nel vuoto cercando di portarsi con 
se l’essere umano. Si possono incontrare in qualunque 
torre.

PUNTEGGIO
Se avete portato a termine con successo il gioco o se morite troppe 
volte mentre siete nella stanza di controllo di Elvin oppure se finisce

il tempo a disposizione apparirà un tabellone segnapunti. Ciò significa 
che il gioco è finito. Gudagnate punti per ogni stanza e per ogni torre 
in cui siete entrato e per aver portato a termine la missione. 
Registra (Disco C64).
Premere C= Tasto Commodore e tasto S simultaneamente.

PER COMINCIARE UN NUOVA PARTITA
Premendo il tasto RESTORE (sul Commodore 64) potete cominciare 
una nuova partita. Le stanze e i robot s i disporranno in modo diverso 
e il computer genererà una nuova seri di codici. Per metter in pausa 
il gioco, premete il tasto RUN/STOP.

NOTA: I disegni dei robot raffigurano quelli della versione per 
Commodore, quindi ì robot di altre versioni possono essere diversi. 
©  1988 EPYX INC. Tutti i diritti riservati.
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