
NARCO POLICE 
LOADING INSTRUCTIONS

SPECTRUM 48K +
1. Connect the EA R output of the 
SPEC T R U M  to the EA R output of the 
cassette.
2. Rewind the tape to the beginning.
3. Adjust the volume to 3/4 of the maximum.
4. Type LOAD and press EN TER .
5. Press PLAY on the cassette.
6. The program will load automatically.
7. If it fails to do so, repeat the operation at a 
different volume.

SPECTRUM +2, +3
1. Select option 4 8  BA SIC  with the cursor and 
press EN TER .
2. Then follow the SPEC T R U M  48K  
instructions (remember that the volume has 
already been adjusted in the +2)

SPECTRUM DISK
1. Connect the SPEC TRU M  +3.
2. Insert the disk.
3. Select the loader option.
4 . Press EN TER .
5. The program will load automatically.

AMSTRAD CPC 464
1. Rewind the tape to the beginning.
2. Press the C T R L  and E N T E R  keys 
simultaneously and PLAY on the cassette.
3. The program will load automatically.

AMSTRAD CPC 664-6128
1. Type I TA PE and press R E T U R N  
(the I is typed by pressing SH IF T  and @ 
simultaneously).
2. Then follow the CPC 4 6 4  instructions.

AMSTRAD CPC DISK
1. Switch on the diskette drive.
2. Switch on the Amstrad.
3. Insert the diskette in the drive.
4. Type I TA PE and press R E T U R N  
(the I is typed by pressing SH IF T  and @ 
simultaneously).
5. The program will load automatically.

COMMODORE 64
1. Make sure the cassette cable is connected, to 
the COM M ODORE.
2. Rewind the tape to the beginning.
3. Press the SH IF T  and RUN/STOP keys 
simultaneously and PLAY on the cassette.
4. The program will load automatically.

COMMODORE 128
1. Select M ODE 64  typing Go 64  pressing 
R E T U R N .
2. Then follow the COM M ODORE 64 
instructions.

COMMODORE 64 DISK
1. Make sure the diskette drive is connected to 
the mains.
2. Insert the diskette in the drive.
3. Type LO A D " *" ,8,1 and press R E T U R N .
4. The program will load automatically.

COMMODORE 128 DISK
1. Select M ODE 64  by typing GO 64  and 
pressing R E T U R N .
2. Then follow the COM M ODORE 64 
instructions

PC
1. Insert the disk in unit "A ".
2. C O N N EC T the computer
3. The program will load automatically.

ATARI ST
1. Connect the Atari ST .
2. Insert the disk.
3. Press the R E SE T  button.
4. The program will load automatically.

AMIGA
1. Connect the Amiga.
2. Insert the disk.
3. The  ̂program will load automatically.

NARCO POLICE
In 2 0 0 3 , when over one fifth of the world population is addicted to narcotics, the power of drug 
dealers has grown beyond limit. Because of this all the nations have handed over their two best 
policemen to form an antidrug elite corps: the N A RC O  PO LIC E (N P).
5 years of training and preparation is about to reach its culmination. The target is the neuralgic 
operations centre of the drug dealers, a place where the major part of the world drug supply is 
processed. Special agents of the NP have obtained priceless information about this place, known as 
the "Narco Processing Centre" (N PC ), located on an island near the coast of Colombia.
One last fact: the drug dealers have invested 5 0 0  million dollars in their security.

THE MISSION
Key name: AM BAR
Objective: The central Processing Laboratory (C .P .L .).
The island where the laboratory is located has been transformed into a fortress by the organisation 
of drug dealers. It is made up of an intricate network of tunnels that communicate with fhe Central 
Processing Laboratory, the true nucleus of the complex. According to the demolition experts, that is 
where the explosive charges should be placed in order to destroy such a huge structure (see Annex 
1). Surveillance relies on numerous and precise security systems, with armed patrols and electronic 
vigilance systems that will obstruct any intervention (see Annex 2).

OPTIONS.
1. BEGIN MISSION
Once you have selected weaponry and entry tunnel you can begin your mission. If you choose this 
option before selecting the weapons and tunnel you will begin with a predefined selection of both.
2. SELECTION OF WEAPONS.
To change the preselected weapons all you have to do is indicate the icon of the group you want to 
supply weapons to and then start adding and removing as many weapons as you wish, provided that 
the final weight does not exceed the maximum 
allowance per group (5001b.).
The equipment available for the mission is the following:

1 . 12  Caliber Magnum Cartridges, 35 g. Subammunition (4 units).
Chosen as standard ammunition for its power and reliability, 
during the mission they will be one of your main fighting elements.

2. 12 Caliber AA-1 Explosive Cartridges.
Similar to the former but with a very high power destructive power.

3. T-71 50mm Mini Missiles with Standard 
Expansive Warheads.
This is a medium power missile. You will need three of them 
to destroy the reinforced doors.
4. T-72 50mm Laser Guided Mini Missiles with 
Perforating Warheads.
Their laser guidance system added to its greater penetration 
potential make it the most destructive of your missiles.

5. T-73 50mm Fragmentation Warhead Mini 
Missiles.
The numerous minuscule shrapnel fragments that form the 
warhead make this the best weapon for combat in really 
"hot" zones.
6. Thor M2 Demolition Equipment with C-4a- 
Advanced Plastic Explosives.
The explosive charges you carry are essential to destroy the 
C .P .L . You should avoid wasting them, using them only 
when its absolutely vital.

7. MP607m consisting of: "Little Pig" Multifunction 
Gun, 12 Caliber Semiautomatic Shotgun, 50mm 
Class T Mini Missile Launcher.
You can depend completely on this multiple weapon.
Its reduced weight and reliability are amazing.

8. Medical Kit.
A semiautomatic device for the re-establishment of vital 
functions. Should the N P you are commanding need it, 
activate this medical system to replenish him.

9. Multi-Purpose Exchange System Unit (Teleport).
This is very important, an absolute must for receiving outside 
help; don't forget to activate it if you wish to receive support 
troops. Although this is a very heavy 
element, without it you would be totally isolated.

10. Bullet Proof vest.
Made of kevlar and carbon fibre, resistant to high impact projectiles. 
It will protect you from injury under enemy fire. FIG. 1

3. SELECTION OF TUNNEL
You are the helicopter immediately before disembarking. Choose the entry tunnel with the helicopter icon. 
There are preselected entrances: if you want to change them use the icon to indicate the group and leave it at 
whichever entrance you wish.

THE GAME
The procedure will be a multiple attack, forming three squadrons of five men each, leaving behind 
supplementary support troops - you can get information about them by using the C H O PPER 
command (see P .I.U . commands).

1. P.I.U.
Communications take place using the Personal Intercom Unit (P .I.U .), that will allow you to 
receive and send messages with the regulatory mini-keyboard.
List of preestablished commands to communicate using the P .I.U .:
COMMAND ABREV.
GROUP 1 Gl
GROUP 2 G2
GROUP 3 G3
MISSILE 1 Ml
MISSILE 2 M2
MISSILE 3 M3
DIR DIR
CHOPPER C
ABORT ABORT
SEND COP SC

PAUSE p
CONTINUE CONT
USE KIT K
SETEXPLO SE

TELEPORT T

LOGIN LI

GOAHEAD GO

FUNCTION
CONTROLS GROUP ONE.
CONTROLS GROUP TWO.
CONTROLS GROUP THREE.
LAUNCHES A T-71 MISSILE.
LAUNCHES A T-72 MISSILE 
LAUNCHES A T-73 MISSILE 
LIST OF POSSIBLE COMMANDS. 
GENERAL STATUS SCREEN. 
ABANDONS MISSION.
SEND A SOLDIER FROM THE SUPPORT 
TROOPS TO THE TUNNEL.
STOPS THE ACTION.
RESUMES THE ACTION.
FAST CURING MEDICAL SYSTEM.
SETS EXPLOSIVES WITH REGRESSIVE 
COUNTDOWN TO BE DETONATED. 
ACTIVATES THE TELEPORT, 
ESSENTIAL TO RECEIVE SUPPORT.
TO CONNECT WITH A TERMINAL 
(see Terminal Systems).
TO PROCEED ON TO SECOND PHASE.

When the mission is unfolding you will receive plenty of information on the screen of your P .I.U ., 
so you can keep tabs on the fighting conditions, enemies in the zone, distress signals from other 
groups and many other communiques.
Once the final door has been destroyed you should advance through the tunnel until you reach the 
first function, and from that point the computer will allow you access with the GO AHEAD 
command.
If a group has reached the door at the end of the phase, you can proceed by using the GOA H EAD  
command or change groups making sure the other groups reach their corresponding end of phase
doors, and that way they can ail start the second pha^e together.
If a group types in the GOA H EAD  command, the others, if able to proceed, will go onto the next 
phase at the same time; if not the group will advance alone while the rest of the groups remain in 
the earlier phase and out of the mission.
2. TERMjNAL SYSTEM.
You will find several terminals inside the tunnels. Their purpose, according to confidential reports, 
is the D .C .D . (Defensive Crusade Deactivation), making it possible to deactivate from a terminal 
the defensive systems located in other tunnels.
COMMANDS ABREV. FUNCTION
LOG OFF L DISCONNECTS PLAYER FROM THE 

TERMINAL.
DIR DIR GIVES A LIST OF POSSIBLE COMMANDS.
DEACT CAMERAS DC DEACTIVATES CAMERAS IN ANOTHER 

TUNNEL.
DEACT GUNS DG DEACTIVATES AUTOMATIC MACHINE- 

GUNS IN ANOTHER TUNNEL.
OPEN DOORS O OPENS THE FINAL DOOR OF THE 

TUNNEL OR INTERMEDIATE DOORS OF 
ANOTHER ONE, ALWAYS THE SAME ONE.

STATUS S INDICATES NUMBER OF CASUALTIES 
AMONG ENEMY SOLDIERS.

MAP M SHOWS MAP OF THE PART OF THE 
TUNNEL YOU ARE IN.

APPENDIX 1.
The network of tunnels consist of five independent structures that lead to the central complex, the 
main objective of the raid.
We are informed that there are reinforced doors in the tunnels making up the defensive crusade 
system. This data should be sufficient to deactivate the doors of the tunnel with terminals on the 
other side.
The map shown with this commentary was stolen from the headquarters of the drug dealers in the 
Middle East, where they were planning to construct an exact replica of the "Am bar" base. 
Unfortunately the central part of the map was destroyed.
The complex is divided into two parts with specific features in their construction. To construct the 
first level natural tunnels were followed. The second section was built from scratch, with huge 
beams and several types of metallic reinforcements.

1. FIRST PHASE: the troops in charge of security within the complex follow regular patrol 
patterns. Study their movements carefully and you will be able to resolve their attacks in the best 
possible way.
At the end of the first phase you will encounter an armoured tank equipped with two powerful 
rocket-launchers. It will fire its entire load of rockets so save your weapons and men for this 
occasion.
SUPERIOR OFFICER Ä BULLET-PROOF VEST

(HÖUERER OFFIZIER) (UFFICIALE SUPERIORE) EXPLOSIVES INDICATOR (KUGELSKHEREWESTEI (GILET ANDPROIETTU) MEDICAL KIT
(SPRENGKORPERANZEIGER) (INDICATORE DI ESPLOSIVI) |  (ARZTE-KIT) (GRUPPO MEDICO)

2. SECOND PHASE: the enemies you have to face in this phase are the special guards protecting 
the laboratory, most of whom are ex-soldiers, mercenaries and first rate body-guards. Armed with 
automatic weapons of amazing fire power potential, they will l e a hard trial for your reflexes.
You will also fight against guards with portable rocket-launchers and high caliber sawn-off rifles. 
After this you will meet the biggest challenge of the entire mission.
DESIGN TEAM.
A M IGA, A T A R I ST , PC, C 64, Amstrad, SPEC TRU M  &  M SX :IR O N  B Y T E  (Juan Arias Ramiro 
Arias, Ricardo Arias, Roberto Eimer, Carlos Gaiucci, Juan Gaspar, Fernando Vieira) and Snatcho. 
PRODUCED by Victor Ruiz and Iron Byte.

ANNEX 2.

FIG. 2

AMMUNITION TYPE
(MUNITIONSGESCHOSS) (TIPO DI MUNIZIONE) CANTI DAD

(CANTIDAD) (QUANTITÀ')
COMPASS
(KOMPASS) (»USSOLA)

ENERGY
(ENERGIE) (ENERGIA)



ANWEISUNGEN ZUM LADEN DES 
PROGRAMMS

SPECTRUM 48K ■«■
1. Schließe die E A R  Out-Buchse des SP E C T R U M  an die E A R  O ut-Buchse des 
Kassettenrecorders an.
2. Spule das Band bis am Anfang zurück.
3. Stelle  die Lautstarke bis auf 3/4 der H öchststärke ein.
4 . Gib L O A D  ein und drücke die Taste E N T E R .
5. Betätige die PLA Y -Taste auf dem Kassettenrecorder.
6 . Das Program wird automatisch geladen.
7. Sollte es nicht der Fall sein, die gleichen Schritte mit veränderter Laustärke 
wiederholen.
SPECTRUM +2, f  3
1. Führe die Schreibmarke auf Option 4 8  B A SIC  und drücke die Taste E N T E R .
2. Befolge anschließend die Anweisungen für den SP E C T R U M  48 +
(vergiß nicht, daß beim +2 die lautstärke automatisch eingestellt wird).
AMSTRAD CPC 464
1. Spule das Band bis am Anfang zurück.
2. Drücke gleichzeitig die Tasten C O N T R O L  und E N T E R  auf dem Computer 
sowie die taste Play auf dem Kassettenrecorder.
3. Das Programm wird automatisch geladen.
AMSTRAD CPC 664-6128
1. Gib I T A P E  ein und drücke die Taste R E T U R N  (das Zeichen I erhälst du, 
indem du gleich zeitig die SH IF T -T aste  und @  drückst).
2 . Befolge anschließend die Anweisungen für den C P C  4 6 4 .
COMMODORE 64
1. U berprüfe, ob der Kabel des Kassettenrecorders am CO M M OD O RE 
angeschlossen ist.
2. Spule das Band bis am Anfang zurück.
3. D rücke gleichzeitig die Tasten SH IF T  und R U N /STO P auf dem Computer 
sowie die T aste PLA Y  auf dem Kassettenrecorder.
4 . Das Programm wird automatisch geladen.
COMMODORE 128
1. W ähle den Modus 6 4 , indem du G O  4  eingibst und die R E T U R N  - Taste betätigst.
2 . Befolge anschließend die Anweisungen für den CO M M O D O RE 64-
COMMODORE 64 DISC
1. Schalte den Computer ein.
2 . Ueberzeugen Sie sich davon, dass die D iskettenheit angeschlossen ist.
3 . Fuehren Sie die Diskette in die Einheit.
4 . Drücken Sie auf die Taste R E T U R N .
5. Das Programm wird automatisch geladen.

C O M M O D O R I  I 2 g  D IS C
1. W ähle den Modus 6 4 , indem du G O  6 4  eingibst und die R E T U R N -T aste  betätigst.
2 . Befolge anschließend die Anweisungen für den CO M M O D O R E 6 4. 
S P E C T R U M  D ISC
1. Schalte den SP E C T R U M  + 3 ein.
2 . Lege die Diskette ein.
3. W ähle die Option Laden.
4 . Betätige die N E T E R -T aste.
5. Das Programm wird automatisch geladen.
A M S T R A D  D ISC
1. Den A M ST R A D  einschalten.
2. Diskette einlegen.
3 . 1 CPM  eingeben und E N T E R  drücken.
4 . Das Programm wird automatisch geladen.
P C
1. Lege die Diskette ins Diskettenlaufwerk A.
2 . Schalte den Computer ein.
3. Das Programm wird automatisch geladen.
A T A R I ST
1. Schalte den Computer ein.
2 . Lege die Diskette ein.
3. Betätige die Taste R E SE T .
4 . Das Programm wird automatisch geladen.
A M IG A
1. Schalte den Computer ein.
2. Lege die Diskette ein.
3. Das Programm wird automatisch geladen.

NARCO POLICE
2 0 0 3 , wenn über ein Fünftel der Weltbevolkerung drogensüchtig ist, kennt die M acht de Rauschgifthändler keine Grezn. Deshalb kommen in Vertretung verschiedener Länder je  zwei ihrer 
geschicktesten Polizisten zur Bildung einer Elite-Antidrogen-Polizeigruppe zusammen; die N A R CO  POL IC E  (N A R K O  PO LIZ EI) (N P).
Nach 5 Jahre Ausbildung und Verbereitung ist es nun soweit. Einsatzziel ist das Handelszentrum der Rauschgift händler, wo ein Grossteil der in aller Welt gehandelten Drogen verarbeitet w erden und 
über das die das die Sonaerkommando der N P  aufschlussreiche Datenhinweise erhalten haben. Sein Name ist "N arco Processing C enter" (N PC ), und es liegt auf einer Insel in der Nähe der 
kolumbianischen Küste. N och ein H inweis: Die Narkopolizei hat 5 0 0  Millionen Dollar fuur Sicherheitszwecke ausgegeben.
DIE AUFGABE.
D K K A N M i: A M BER
ZIEL Zentral-Labor für Verarbeitung (Z .L.V .)
ORT: K O L U B IE N .
Das Angriffsziel, die Insel, ist zu einer richtigen Festung der Drogenhändleorganisation geworden. Ein weitverzweigtes Ntez von Tunnelgängen stellt die Verbindung zum M ittelpunkt der 
Gesamtanlage, dem Zentral-Labor für Verarbeitung, her. H ier soll nach A nsicht der Abbruchexperten die Sprengkörperlandung zur Zerstörung der gigantischen Bauanlage gelegt werden (siehe Anlage 
1 ). Die Überwachung erfolgt über zahlreiche und komplizierte Sicherheitssysteme, bewaffnete Schutzstreifenwagen und elektronische Sicherheitsanlagen erschweren jegliches Eindringen (siehe Anlage

WAHLMÖGLICHKEITEN.
1. BEGINN DER MISSION
Nachdem Sie die W'affenn gewählt und die Tunnel betreten haben, beginnt Ihre Mission. Sie jönnen auch mit einer vorgegebenen Anzahl an Waffen und Tunnel spielen, indem Sie die Option "Beginn 
der M ission" direkt wählen.
2. WAFFENAUSWAHL
Ist eine änderung der W affenvorwahl gewünscht, muss mit dem Icon die W affenausrüstungsgruppe gekennzeichnet und diese beliebig mit W affen ausgesattet werden, ohne dabei das zulässige 
Gruppenhöchstgewicht zu übertreten (5 0 0 lb -2 3 0  Kg.).
Für jeden Aufgenbereich stehen folgende Ausrüstungen zur Verfügung:
1 .  Standardmunition wegen grosser Treffsicherheit und Schusstärke, es sind die grössten kampfmitel für eine korrekte Aufgabenerfüllung.
2. Ähneln den vorigen W affen, besitzen jedoch grössere Zerstörungsmacht.
3 .  M ittelstarkes Angriffsmittel. Für die Zerstörung der gepanzerten Eingangstüren sind drei dieser Fem lenkwaffen notwendig.
4 .  W egen Lasersteuerung und hoher treffsicherheit gehörte diese W affenart zu den stärksten Kampfmitteln.
5 .  Desonders gut geeignet für "heisse" Kampfgebiete.
6 .  Diese Sprengladung ist unentbehrlich zur Zerstörung des Z.L.V . Ihre Anwendung sollte nur gezielt und im richtigen Einsatz stattfinden.
7. Eine äusserst wirksame Mehrcweckwaffe.
Bewundernswert ist ihr geringes Gew icht und absolute Zuverlässigkeit.
8 .  Halbautomatisches Verteidigungssystem zur Wiederherstellung der Hauptfunktionen. Sobald die unter Deinem Befehlskommando stehende Poliaeitruppe Unterstützung benötigt, wird dieses System 
aktiviert.
9. Sehr wichtig und unentbehrlich für Beistandsleistung von Assen; wird eingeschaltet, sobald der Einstar von Stütztruppen dringlich wird. Obwohl dieses Wehrelement erhebliche Gewichtslast 
bedeutet, bringt der verzieht eine Isolierung von der Aussenwelt mit sich.
1 0 .  Kugelsichere W este aus Kevlar und Hohlefaser, schützt gegen Kugelfeuer. Ihr Gebrauch bietet ausreicichende Abw ehr gegn feindliche Geschütze.

Bitte sehen Sie sich dazu die A b b .l in der englischen Anleitung.
3. TUNNELAUSWAHL.
D er Spieler sitzt in einem Hubschrauber kurz vor Landung. Mit dem Icon kann ein beliebiger Eingang gewählt werden. Auch hier besteht eine Eingagsvorwahl; bei änderung wird das Icon auf die 
gewünschte Gruppennummer gesetzt und diese zum ausgewählten Eingang gefürhrt.
DAS SPIEL.
Die^Spieltaktik entwickelt sich nach dem mehrangriffsprinzip in dreifacher Geschwaderbildung mit je  fünf Mann Besatzung sowie Stütztruppenreserve; darüber inform iert der Befehl "C H O P P E R ”

I .P .I.U .
Die Nachrichtenübermittlung erfolgt über die Persönliche befehlseinheit Personal In tercom Unit (P .l .U .I, mit der durch Bedienung der M ini-Tastatur verschiedene Nachrichten empfangen und
zugestellt werden können. 
Folfenden Befehle sind in
BEFEHL

der P .I.U . Einheit Voreingestellt
ABKÜRZUNG FUNKTION

G R O U P  1 G l K O N T R O L L E  D E R  D R U PP E  EIN S
G R O U P  2 G 2 K O N T R O L L E  D ER  G R U P P E  ZW EI.
G R O U P  3 G3 K O N T R O L L E  D E R  G R U P P E  D R E I.
M IS SIL E  1 M l A B SC H U SS D ER  F ER N LEN K W A FFE T -71
M ISSIL E  2 M2 A B SC H U SS D E R  F ER N LEN K W A FFE T -7 2 .
M ISSIL E  3 M3 A B SC H U SS D E R  F ER N LEN K W A FFE T -7 3 .
D IR D IR V E R Z E IC H N IS D E R  BEFE H L SA U SW A H L .
C H O PPER C A L LG EM EIN ER  LA G E B IL D SC H IR M .
A B O R T A B O R T A B B R E C H E N  D E R  A U FG A B E .
SEN D  COP SC SC H ’.C K IS O L D A T  D ER  ST U T Z T R U P P E  ZUM  T X N 'E L
P A U SE p U N T E R B R IC H T  A K TIO N .
C O N T IN U E C O N T S E T Z T  A K T IO N  FO R T
U SE  K IT K A R Z TEE1N SA TZ  F U R  SO F E R T IG E  H ILFE.
SE T E X P L O SE L E G T  SP R E N G ST O F F  M IT  C O U N T D O W N  F Ü R  G ESCH O SSA U  SLO SU N G .
T E L E P O R T T A K T IV IE R T  T E L E P O R T , W IC H T IG  F Ü R  U N T E R ST Ü T Z U N ÎG SE R H A L T .
LOG IN LI F Ü R  A N SC H L U SS AN T E R M IN A L  (siehe Terminalsvsteme).
G O A H EA D GO Ü B E R G A N G  A U F  Z W E IO T E  E T E T A P PE .
W ährend der Auf°abenabuicklung werden vom Bildschirm der P .I.U . zahlreiche N achrichten empfangen, die über die allgemeine kampfsituation, Feindverteilung in der Kampfzone, Stütztruppenhilfe 
fur andere Verteidigunagruppen und sonstiges mehr berichten.
Nach Einbruch des Enuzuganges führt der Weg des Spielers durch den Tunnel bis zur ersten Abzweigung an dieser Stelle ermöglicht der Computer den Zugang durch den Befehlseinsatz GO A H EA D. 
Is t die Endzugangstür einer Spielm ip pe der Spielphase geöffnet, kann der Spieler mit dem Befehl G O A H EA D  Vordringen odereinen Gruppenwechsel vornehmen und mit den übrigen Gruppen die 
jeweiligen phasenendtüren erreichen, danach übernehmen sie gemeinsam die nächste Spieletappe.
Gibt eine Gruppe auf der Computertastatur den Befehl G O A H EA D , setzen die übrigen Gruppen, sofern sie sich in einer Vorrücklage befinden, gemeinsam das Spiel in der folgenden Etappe fort; ist 
dies nicht der Fall, spielt jene Gruppe w eiter, während die übrigen Gruppen Zurückbleiben und somit ihre Aufgabe nicht bewältigt haben.
2. TERMINALSYSTEME.
In den Tunnelgängen befinden sich eine Reihe von terminalstellen. W ie aus geheimmitteilungen hervorgeht, dienen sie der G .V .D . Gekreuzten Verteidigungs-Desktivierung, das heisst, es können von 
einem Terminal \ erteidigungssvsteme in anderen Tunnelgängen ausgeschaltet werden.

BEFEHLE ABKÜRZUNG FUNKTION
L O G O F F L U N T E R B R IC H T  D EN  K O N T A K T  D E S SP IE L E R S M IT  D EM  TE R M IN A L .
D IR D IR G IB T  V E R F Ü G B A R E S BE F E H L SV E R Z E IC H N IS AN.
D ISA C T  CA M ER A S DC D E A K T IV IE R T  K A M ER A S IN A N D ER EN  TU N N E L N .
D ISA C T  G U N S DG D E A K T IV IE R T  A U T O M A T IC H E
O P E N D O R O M A SC H IN E N G E W E H R E  IN  EIN EM  A N D E R E N T U N N E L  Ö FF N E T  E N D T Ü R  

D ES EIG EN  T U N N E L S G LEIC H E.
S T A T U S s G IB T  D IE  A N ZA H L D E R  G EFA LLEN EN  G E G N E R SO L D A T E N  AN.
M AP M Z E IG T  LA G EPLA N  D ER  T U N N E L Z O N E , IN DEM  SIC H  D ER  SPIE L E R  

B E F IN D E T .
ANLAGE 1
Die gesamte Tunneleinheit besteht aus fünf unabhängigen, zum Waffenangriffsziel, der Zentraleinheit, führenden Tunnelgängen.
Geheimagenten inform ieren uns über die Existenz von panzertüren in den Tunneigängen, die Bestandteil des Verteidigungssvstems sind. M it diesem Hinweis können Zugangsturen eines beliebigen 
Tunnels mit sich in einem anderen Tunnel befindlichen Terminal deaktiviert werden.

Bitte sehen Sie sich dazu die A bb .2 in der englischen Anleitung.
D er dazugehörige Lageplan konnte dem hauptquartier der Rauschgifthandler im Mittleren Oriente entwendet werden, wo die Errichtung eines Duplikats der Station "A m ber" geplant war. 
Bedauerlicherweise ist das Planmittelstück abhanden gekommen.
Die Gebäudeanlage unterteilt sich in zwei baulich unterschiedliche Konstruktionen. Zum ersten Gebäudeteil führen natürliche Tunnelgange. Beim zw eiten Bauabschnitt musste auf angelegte Gange 
mit Balkenführungen und Metallverstärkungen zuruckgegriffen werden.
ANLAGE 2.
1. ERSTE PHASE: Hier führen die Gebäude-Wachtruppen routinemassige Streifzuge aus. Beobachte und verfolge mit Genauigkeit ihre Runden, das erleichtert Dein e Angriffsart
Am ertsen Spielphasenende stößt der Spieler auf einen raketenuerfer ausgerüsteten Panzanwagen. Zur Angriffsahw ehr befeuert dieser Panzerwagen den Spieler mit seinem Geschoss, deshalb ist es 
ratsam, die entprechenden Verteidigungswaffen fur diesen Kampf zu reserv ieren.

Bitte sehen Sie sich dazu die Abb.3 in der englischen Anleitung.
2. ZWEITE PHASE: Hier erfolgt eine Begegnung mit der feindlichen Sonderwache, die den Laborzutritt erwehrt, zumeist handelt es sich um ehemalige Soldaten, Soldnertruppen und erstrangige 
Leibwachen.
Diese W ache ist mit automatischen, abfeuerungs»ezielten Schusswaffen ausgestattet, hier kann der Spieler seine schnelle Reaktionsfähigkeit als erfahrener Kampfsoldat unter Beweis stellen. 
Überwunden werden muss zudem noch die mit Handgranaten und Grosskaliber-Kurzrohrlaut-Gewehren bewaffnete Sicherneitswache. Nach dieser Bewältigung aber wartet die größte Herausforderugn 
auf den Spieler.
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ISTRUZIONI PI CARICA
SPECTRUM 48K+
1. Connetti l'u scita E A R  dello SP E C T R U M  con l'uscita E A R  del registratore.
2. Riaw olgi il nastro fino all'inizio.
} .  Regola il volume a 3/4 dal massimo.
4 . Batti L OA D  e premi E N T E R  (EN TRO).
5. Premi PLA Y  nel registratore.
6. Il programma si caricherà automaticamente.
7. Se non si carica, ripetere l'operazione con vlumem diverso.
SPECTRUM +2. *3
1. Seleziona con il cursore l'opzione 4 8  B A SIC  e pulsa 1N TRO.
2. Segui poi le istruzioni dello SP E C T R U M  4 8 K  + (Ricorda che nel + due è 
già stato regolato il volume).
SPECTRUM PISCO
1. Connetti lo S P E C T R U M +3.
2. Inserisci il disco.
3. Seleziona l'opzione caricatore.
4 . premi E N T E R .
5. Il programma si caricherà automaticamente.
AMSTRAD C PC 464
1. Riavvolgi il nastro fino all'inizio.
2. Pulsa i tasti C O N T R O L  e E N T E R  (IN T R O ) simultaneamente e PLA Y  nel 
registratore.
3. Il programma si caricherà automaticamente.
AMSTRAD CPC
1. Batti I T A P E  e premi R E T U R N . (La I si ottiene premendo SH IF T  (M A Y S) 
e Q  simultaneamente.
2 . Segui poi le istruzioni del C P C  46 4 -

1. Conetti l 'A M ST R A D .
2. Inserisci il disco.
3. Batti CPM  e premi EN T E R .
4 . Il programma si caricherà automaticamente.

COMMODORE 64
1. Assicurati che il registratore sia connessa al CO M M OD O RE.
2 . Riavvolgi il nastro fino all'inizio .
3. Premi i tasti S H IF T  e RU N /STO P simultaneamente e PLA Y  nel registratore.
4 . Il programma si caricherà automaticamente.
COMMODORE 128
1. Seleziona M O DO  6 4  battendo G o 6 4  epremendo R E T U R N .
2. Segui poi istruzioni del CO M M O D O R E 6 4 .

COM M ODORE 6 4  DISCO
1. Connetti il computer.
2 . Assicurati che sia stata connessa l'u nita di disco.
3. Inserisci il disco.
4 . Batti L O A D "*" ,8,1  e premi R E T U R N .
5. Il programma si caricherà automaticamente.
PC
1. inserire il disco nel drive A.
2 . Connettere il computer.
3. Il programma si caricherà automaticamente.SI
1. Connettere il computer.
2 . In serire il disco.
3. Premere il bottone di R E SE T .
4- Il programma si caricherà automaticamente.
AMIGA
1. Connettere il computer.
2. Inserire il disco.
3.11 programma si caricherà automaticamente.

NARCO POLICE
ì o r a u ^ n cO T po^ E lY ^ k  tid ^ N A R C O  P O L IC E  ( N p f ^  *  ^ro^ '  ^ P°tere ^  tra^ ‘cant'  droga non ha limite. Per questo ogni paese ha ceduto i suoi due migliori poliziotti per

Cinque anni di allenamenti e di preparazione è giunto quasi alla fine. L 'obvietto; è il centro n eu d g ico  dioperazione dei narcotrafficanti, luogo in cui si processa la processa la maggior parte della droga 
che viene distribuita in tutto il mondo e del quale agenti speciali della N P hanno ottenuto validissimi rapporti. Il suo nome è "N arco Processing C en ter" (N PC ) ed è situato in u n t o la  a pochi 
chilometri dalla costa colombiana. U n dato in più: i narco hanno investito 5 0 0  milioni di dollari per la sua sicurezza.
LA MISSION
NOME CHIAVE: A M BA R
OBIETTIVO: Laboratorio Centrale di Processo (L .C .P .)
LOCALIZZAZIONE: C O LO M BIA
L isola obiettivo dell incursione é stata convertita in una vera fortezza dall'organizzazione del narcotraffico. Form ata da un'intricata rete di gallerie, comunica con il Laboratorio Centrale di Processo, 
vero nucleo del complesso. Lì è dove, secondo gli specialisti in demolizioni, si dovrebbero collocae le cariche di esplosivi per distruggere una struttura così gigantesca (vedere Annesso 1 ). Allo  stesso 
modo la vigilanza si basa su numerosi e precisi sistemi di sicurezza, in cui le pattuglie armate ed i sistemi elettronici di vigilanza renderanno difficile qualunque intervento (vedere Annesso 2). 
OPZIONI
1. COMINCIARE LA MISSIONE
Quando hai selezionato 1 armamento e il tunnel d entrata, potrai cominciare la tua missione. Se selezioni questa opzione prima di scegliere l'arm amento e il tunnel, comincerai con una selezione 
predefinita dei medesimi.
2. SELZIONE DI ARMI
Per cambiare I armamento preselezionato devi solamente marcare con l'icona il gruppo che desideri armare e cominciare ad aggiungere e a togliere armamento a tuo piacere, sempre senza superare il peso 
massimo permesso per ogni gruppo ( 50 0  libbras • 2 3 0  kg). L'attrezzatura disponibile per la missione è la seguente:
1 . 12 caliber magnum  cartridges, 35g. Subam m unition (4 units).
Scelti come munizione^standard per la loro potenza e sicurezza, durante la missione saranno uno dei tuoi principali elementi di lotta;
I  T 7 1  i / W  u i 1 f a tò a‘ precedenti, peri con un'altissima potenza distruttiva.
.  1 . 1  $Vn ,m . 1 j  Y ( Ì " !  Standard Expansive W arheads. Questo è un missile di potenza media. N e necessiterai tre per distruggere le porte blindate;
4 . T 7 2 5 0 m m  lase r guided M in i Missiles w ith  P erforating Warheads.
II loro sistema di guida per laser aggiunto alla potenza di penetrazione lo convertono nel più potente di tutti i tuoi missili;
5. T-73 50mm Fragm entation W arhead M in i Missiles.
1 molteplici e minuscole frammenti che compongono la sua testa lo convertono nell'arm a più indicato per il combattimento in zone veramente "calde";
6. Thor M 2 Demolition Equipment w ith  C-4o Advanced Plastic Explosives.
Le cariche che p o s s ie d i l o  fondamentali per distruggere l'L C .P .E ' consigliabile che non le sciupi e le utilizzi solamente quando è assolutamente necessario;
7. MP 607, consisting oh  "Little  Pig" M ultifunction Gun, 12 Caliber Semiautomatic Shotgun, 50m m  Class T M in i Missile Launcher.
Dovrai r a m e  la tua fiducia in questa arma multipla. E ' stupefacente per il suo peso ridotto e la sua perfezione;
8. M edicai Kit.
Sistema semiautomatico di restauro delle funzioni vitali. Quando ;'N P  che stai comandando lo necessita, attiva il sistema medico per restaurarle;
9. Multi-Purpose Exchange System un it (Teleport).
D i grande importanza, assolutamente imprescindibile per ricevere l'assistenza dall'esterno; non dimenticarti di attivarlo se desideri ricevere truppe d'appoggio. Anche se è un elemento che incrementerà 
in modo considerevole il tuo peso, senza di esso sarai completamente isolato dall'erstem o;
10. Bulle t Proof Vest.
G ilet antiproiettile di kevlar e fibra di carbonio, resistente ai proiettili di grande impatto. Il suo uso ti proteggerà dalle raffiche del fuoco nemico.

Riferifa iti a lla  Fig.1 delle  istruzioni inglesi.
3. SELEZIONE %  TUNNEL
T i troverai a bordo dell elicottero alcuni momenti prima di sbarcare. Con l'icona dell'elicottero scegli l'entrata che desideri. Anche qui ci sono entrate preselezionate: se desideri cambiarle segna con 
1 icona il numero del gruppo desiderato e lasciarlo nell'entrata che scegli.
IL GIOCO
la tattica utilizzato sarà quella dell'attacco multiplo, con la formazione di tre squadre di cinque uomini ciascuna e con personale supplementare d'appoggio, di cui otterrai informazioni utilizzando il 
commando C H O PP E R  (vedere i comandi del P .I.U .) .
I.P .I.U .
1 sistemi di comunicazione si realizzeranno utilizzando il Personal In tercom U nit (P .I.U .) , che ti permetterà di ricevere e inviare messaggi vari scrivendo nella mini-tastiera di regolamento.
Listo di comandi prestabiliti per comunicare per mezzo del P .I.U .:
COMANDO
G R O U P  1 
G R O U P  2 
G R O U P  3 
M ISSIL E  1 
M ISSIL E  2 
M ISSIL E  3 
D I R '
C H O PPER
A B O R T
SEN D  CO P
P A U SE
C O N T IN U E
U SE  K IT
S E T E X P L U
T E L E P O R T
LOG IN
G O A H EA D

ABBREV
G l
G 2
G 3
M i
M2
M3
D IR
C
A B O R T
SC
P
C O N T
K
SE
T
LI
GO

FUNZIONE
C O N T R O L L A  IL G R U P P O  U N O  
C O N T R O L L A  IL  G R U P P O  D E 
C O N T R O L L A  IL  G R U P P O  T R E  
L A N C IA  U N  M ISSIL E  T -71  
L A N CIA  U N  M ISSIL E  T -7 2  
L A N CIA  U N  M IS SIL E  T -7 3 .
U S T A  D I CO M A N D I P O SS IB IL I 
SC H ER M O  D ELLO  S T A T O  G EN ER A LE 
A B B A N D O N A  LA M ISSIO N E
IN V IA  UN  SO L D A T O  D EL PL O T O N E  D ’A P PO G G IO  A L TU N N E L  
A R R E ST A  L’A ZIO N E 
C O N T IN U A  L 'A Z IO N E
SIST E M A  M ED ICO  D I G U A R IG IO N E  A CC E L E R A T A  
M b l 1 E G L 1  E SP L O SIV I i m C O N T O A I X A T O V E S U A  P E R C H E ' SC O P PIN O  
A T T IV A  IL  T E L E P O R T , E SSEN Z IA LE P E R  P O T E R E  R IC E V E R E  A P PO G G IO  
P E R  C O N N E T T E R SI CO N  U N  TE R M IN A L E  (vedere Sistemi terminali)
P ER  P A SSA R E  A LLA  SEC ON D A  TA PPA

Durante lo sviluppo dell azione riceverai numerosi rapporti sullo scherm o del P .I.U ., mediante i quali rimarrai al corrente delle condizioni dello scontro, dei nemici nella zona, richieste d'a iuto di altri 
gniopi che si trovano sotto 1 attacco e molte altre comunicazioni. Quando avrai abbattuto la porta finale dovrai continuare attraverso il tunnel fino a raggiungere la prima biforcazione e lì computer 
abiliterà l’entrata con il comando G O A H EA D.
Se un gruppo ha la porta finale della fase aperto, può passare con il coamndo G O A H EA D  o canbiare gruppo e giungere con i gruppi rimanenti alle  porte corrisponOdenti finali della fase per abbordare 
insieme la seconda fase.
Se un gruppo batte il il comando G O A H EA D , i rimanenti, se si trovano nella disposizione di avanzre, passano tappa vicino ad esso; in caso contrario passa solamente quel gruppo, e gli a ltri gruppi 
rimarranno nella fase precedente e fuori dalla missione.
2. SISTEMI TERMINALI
nei tunnel troverai una serie di terminali. La loro funzione, secondo rapporti confidenziali, è quella della D .D .I. (Disattivazione Difesa In crociato), con la quale è possibile disattivare da un terminale i

FUNZIONI
SC O N N E T T E  IL  G IO C A T O R E  D A L T E R M IN A L E .
LA L IS T A  D EI CO M A N D I D ISP O N IB IL I
D IS A T T IV A  LE C A M ER E D E L L 'A L T R O  T U N N E L
D ISA T T IV A  LE M IT R A G L IA T R IC I D E L L 'A L T R O  T U N N E L
A PR E LA P O R T A  FIN A L E  D EL T U N N E L  O  Q U E L L E  IN T E R M E D IE  D ELL’A L T R O ,
SEM PR E LA M ED ESIM A
IN D IC A  IL  N U M E R O  D E I SO L D A T I N EM ICI E L IM IN A T I
P E R M E T T E  DI V E D E R E  LA M A PPA  DELLA  ZONA D EL T U N N E L  IN C U I T I  T R O V I

sistemi difensivi ubicati negli altri tunnel.
COMANDI ABBREV.
L O G O F F L
D IR D IR
D ISA C T  C A M ER A S DC
D 1SA CT G U N S DG
O PEN  D O O R  O

ST A T U S S
M AP M
ANNESSO 1
Il complesso dei tunnel è formato da cinoue strutture indipendenti che conducono al complesso centrale, abjettivo primario dell'incursione armata.
Intelligenza ci informa della presenza delle porte blindate nei tunnel, che integrano il sistema difensivo incrociato . Con questo dato potrai disattivare le porte di un tunnel con terminali situati nell'altro. 
Il piano che accompagna questo commento venne sottratto alle caserm e generali del narcotraffico nel Medio Oriento, dove si pensava di costruire un duplicato esatto della base "A m bar". Purtroppo la 
parte centrale del piano fu distrutta.

Riferifa iti a lla  Fig.2 delle istruzioni inglesi.
Il complesso è diviso in due parti con caratteristiche specifiche nella sua costruzione, per la struzione della prima vennero utilizzati tunnel natura-li. La seconda sezione fu totalm ente edificata, con 
elementi fondamentali come travi e rinforzi metallici di vari tipi.

AMESSO 2
1. PRIMA FASE: La truppe che mantengono la sicurezza all interno del complesso hanno turni rutinari di pattuglie.'Studia i loro movimenti con attenzione e saprai risolvere i loro attacchi nel modo 
migliore.
Alla fine della prima fase ti tro\ erai di fronte ad un carro di combattimento armato e blindato con due potenti laniamissili. Comincera a lanciarti tutto il suo carico, cosicché cerca di preservare le tue 
armi e munizioni per questa lotta.

Riferifa iti a lla  Fig.3 delle istruzioni inglesi.
2. SECONDA FASE: 1 nemici che dovrai affrontare in questa fase sono le giardie speciali di accesso al laboratorio, nella gran maggioranza ex-soldati, mercenari e guardie del corpo di prima linea. 
Armati con armi automatiche con fuoco a grande cadenza, saranno una dura prova per i tuoi riflessi di combattente con esperienza.
Dovrai affrontare anche guardie con lanciamissili portatili e fucili a canne corte di grosso calibro. Dopo di esse ti aspetta la maggior sfida di tutta la missione.
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