
Spectrum 48k/128k/+2
Insert the cassette into the cassette player and press LOAD"" and then press the ENTER key. Follow 
the on screen loading prompts for further instructions.

W E A P O N S SH IE LD S

LADEANWEISUNGEN

Spectrum 48K/128K+2
Legen Sie die Kassette in den Kassettenrecorder ein, drücken Sie erst die LOAD- und dann die 
ENTER- Taste. Für weitere Instruktionen befolgen Sie bitte die Ladeanweisungen auf dem 
Bildschirm.

Amstrad CPC 464
Insert the cassette into the built in cassette deck, press the CONTROL and ENTER keys. Follow the on 
screen loading prompts for further instructions.

W hen collected , th ey  ch an ge H iro’s w eapon to  th a t w hose sym bol is disp layed  at th e  cen tre  
of th e  shield , and in  th e  case  of all w eapons, ex cep t for hand-to-hand com bat, give H iro's 
cyber-arm  a fu ll m agazin e of bu llets .

Spectrum +3
Legen Sie die Diskette in das Laufwerk ein; benutzen Sie den Disketten Ladar. Für weitere 
Instruktionen befolgen Sie bitte die Ladeanweisungen auf dem Bildschirm.

Amstrad CPC 464
Legen Sie die Kassette in das eingebaute Kassettendeck ein; drücken Sie die CONTROL - und 
ENTER-Taste. Für weitere Instruktionen befolgen Sie bitte die Ladeanweisungen auf dem Bildschirm.

CBM 64/128 Cassette
Insert the Switchblade Cassette into your cassette unit and, if necessary, rewind the tape to
the start of side one. Press SHIFT arid RUN/STOP simultaneously, then press play on your cassette
unit and Switchblade will load and run automatically.

S C E N A R IO

On th e cyber w orld of T h raxx , H avok has returned .

A fter 10,000 years of peace, th e  F ireb lad e, source of pow er for th e  a n cie n t B lad ek nigh ts, has 
shattered .

The n igh t burned red, and th e  people of th e  U n d ercity  fe ll b e n ea th  th e  onslau gh t of H avok's 
n igh tm are creation s.

H elpless, th e  B lad ek nigh ts died a lo n gsid e th e ir  people. O nly o ne of th e ir  ord er survived. 
You play Hiro, th e la s t of th e  B lad ek nigh ts, a h i-tech  w arrio r arm ed w ith  stealth , cu n n in g  
and a pow erful rep rog ram m able cyber-arm .
You m ust en ter  th e U n d ercity  and reassem b le  th e  s ix teen  frag m e n ts  of th e sh attered  
F ireb lad e.

O nly th en  w ill you be ab le to tak e on H avok and av en g e th e d eath  of your people.

Fiat
Shield Bonus

Blad e
Shield Bonus

N eedle b olt  
Shield Bonus

S co re  h b  all 
Shield Bonus

D art
Shield Bonus

Trispike  
Shield Bonus

S p inblade  
Shield Bonus

Amstrad CPC 6128
Legen Sie die Diskette in das eingebaute Laufwerk ein und tippen Sie RUN”"DISC ein. Für weitere 
Instruktionen befolgen Sie bitte die Ladeanweisungen auf dem Bildschirm.

CBM 64/128'Kassette
Die Switchblade-Kassette in den Rekorder eingeben und, falls erforderlich, Seite 1 zum
Anfang zurückspulen. Gliechzeitig SHIFT und RUN/STOP drücken, dann PLAY auf dem Rekorder,
Switchblade wird nun automatisch geladen und gestartet.

CBM 64/128 Diskette
Switchblade-Diskette in das Laufwerk einführen und Computer einschalten und dann 
LOAD"*",8,1 eingeben. Switchblade wird nun automatised geladen und gestartet. 
Joystick an Port 2 anschließen. Das Spiel wird nur mit dem Joystick gesteuert.

SPIELH IN TER G R U N D ______________________________________________________
Havok ist zurückg ekehrt auf die C yber-W elt von Th raxx .
Nach zeh nstau send  Ja h r e n  Friéd en  w urde F ireb lad e, das Schw ert, das die Q uelle der M acht 
w ar für den a lte n  O rden der B lad ek nigh ts, in Stü cke zertrüm m ert.
Die Nacht w ar feu errot erleu ch tet, und die Leute von U nd ercity  f ie len  den Sch reck lich en , 
die Havok ge sch affen  h atte , zum  Opfer.
Hilflos starben  die B lad ek n igh ts m it den Leuten. Nur e in er  aus ihrem  O rden üb erlebte .

G A M E P L A Y

Y ou m ust guide Hiro, th e  B lad ek nigh t through th e lab y rin th  of th e  U nd ercity , to  reco v er th e  
16 frag m en ts of th e s h attered  F ireb lad e. O nce you h ave co llec ted  a ll 16 f rag m en ts, you m ust 
use it to d efeat Havok, to  brin g  to an  end h is re ig n  of terror  and to av e n g e your people.

Th is rep le n ish es H iro’s cyber-arm  w ith  a full m agazin e of 
bu llets . H ow ever, if Hiro is fig h tin g  hand-to-hand it is w orth 
50 bonus poin ts and has no effect on his cyber-arm .

Sie sp ie len  Hiro, d en  le tz ten  d er B lad ek nigh ts, e in en  h o ch tech n isierten  Krieger, d er m it L ist, 
B eh en d igk eit und ein em  m äch tig en , prog ram m ierbaren  C yber-A rm  au sg erü stet ist.
S ie m üssen  in die U n d ercity  gehen  und die 16 Frag m e n te  d es zerstö rte n  F ireb lad e 
w ied erzu sam m ensetzen .
Nur dann w erd en S ie  in d er Lage sein , Havok herau szuford ern, um den Tod Ih rer L eute zu

S C R E E N  D IS P L A Y

S 'v itch b lad e w ill only d isplay areas of th e  scree n  th a t Hiro has v isited  d uring th e  cu rren t 
gam e, and in th is  w ay, it is  a self-m ap ping arcad e ad ven ture. T h ere  a re m any hidden room s

and p assagew ay s in  th is  un d erground lab yrin th , so it is w ise  to  exp lo re ev ery  suspected  
ex it. To m ake a n ew ly d iscovered  area  v isib le , s im ply w alk Hiro in to  it, it w ill rem ain  v isib le  
to  you for th e  rest of th e  cu rren t gam e.

Pow er-U p Shield This in crea se s  H iro’s m inim um  com bat pow er by o ne point 
on th e  com bat pow er m eter, up to a m axim um  of eigh t 
pow er-ups. E ach  pow er-up rem ains p erm an en t on the 
com bat pow er m eter  u n til Hiro co llects  a rese t power-up 
shield  or lo ses a life . Should th is  bonus be h it by  one of 
H iro’s com bat m oves or cyber-arm  w eapons, it is turned  
into  a pow er-up rese t shield .

D A S  SPIEL

Sie m ü ssen  Hiro, d en  B lad ek nigh t, durch das L aby rinth  d er U nd ercity  führen , um  die 16 
Frag m en te  von F ireb lad e zu find en. H aben S ie  a lle  16 F rag m e n te  gefu nd en , so m ü ssen  Sie 
s ie  ben u tzen , um  Havok zu b e sieg en , e in  E nd e d es Terrors h erb eizu füh ren  und Ih re L eute 
zu rächen.

B IL D SC H IR M A N ZE IG E

Speed Up Shield Th is in crea se s  th e rate of com bat pow er build up on th e 
com bat pow er m eter  w hen th e F IR E  bu tton  is p ressed . Up 
to a m axim um  of th ree  speed-ups m ay be co llected , and 
th ese  w ill rem ain  p erm an en t on the com bat pow er m eter 
un til Hiro co llec ts  a rese t speed-up shield  or lo ses a life . 
Should th is bonus be hit by one of H iro’s com bat m oves or 
cvber-arm  w eapons, it is turn ed  into  a speed-up rese t shield .

Pow er-U p  
R eset Shield

This r ese ts  H iro's m inim um  com bat pow er by rem oving 
an y p erm an en t power-ups th at the player m ay have 
collected  from  th e com bat pow er m eter. (400 points).

S peed Up 
R eset Shield

This r ese ts  H iro's rate of com bat pow er build up 
com bat pow er m eter. (400 points).

th e

V IT A L IT Y

W hen th is  m eter  ex p ires, Hiro w ill lose one of h is lives, all m od ifiers to H iro's com bat pow er 
m eter  w ill re s e t and he w ill lose h is cu rren t w eapon (should Hiro be fig h tin g  an  end of level 
Boss creatu re h e w ill not lose his w eapon upon lo sin g  a life). Loss of a life  also gains Hiro a 
2 second  period of in v u ln erab ility . Loss of all lives w ill end th e gam e.

V itality  Replenish This resets  H iro's v ita lity  to m axim um  lor h is c u rren t life.

W E A P O N  IN D IC A T O R ______________________________________________________

Should Hiro be figh tin g  other th an  hand-to-hand, a sm all m eter to  th e  righ t of th e w eapon 
in d icator w ill show  how  m any bu llets  Hiro has rem ain in g . W hen all of th e  bu llets  have been  
fired , Hiro retu rn s to  fig h tin g  hand-to-hand com bat.

In vu ln erab ility This g ives Hiro a six teen  second period of in vu ln erab ility  
(indicated by the ap pearan ce of a sm all ball of en ergy  w hich 
o rb its Hiro) during w hich he w ill lose no vitality .

B O N U S/E X T R A  D IS P L A Y

This d isplay in d ica tes w hich  of the bonus le tte rs  you have collected .

F ire b la d e  F ra g m e n t C ollection  of each frag m ent of the Fireb lad e is w orth 10000 
points. An ex tra  bonus of 50000 points is given  for assem bly  
of the com plete Fireb lad e by co llectin g  all 16 frag m ents.

Sw itchblad e w ird nur so lch e O rte auf dem  B ild schirm  an zeig en , d ie Hiro w ährend  des 
g egen w ärtigen  Sp iels besu ch t hat und ist som it ein  Sp iel, das jed esm al ein e e ig en e Karte 
en tw irft. Es gib t v ie le  ve rb o rg en e Räum e und D urch gän ge ir, d iesem  un terird isch en  
Labyrinth , und esüst d aher an g era ten , alle verd äch tig en  A usgänge zu un tersu ch en . Um ein  
neu en td eck tes G eb iet sichtb ar w erd en  zu lassen , la ssen  S ie  Hiro e in fach  d o rth in ein  gehen. 
Das G eb iet w ird für die D auer d ieses Sp ie ls  s ichtb ar b leiben .

Zahl der restlich en  Leben

I
W affenanzeige

V IT A L IT Ä T

W enn d iese A n zeig e erlisch t, w ird Hiro e in es sein er  L eben  verlieren , se in e Kam pfstärke- 
A n zeig e w ird neu e in g e ste llt und er w ird s ein e  m om en tan e W affe v e rlieren . (Sollte Hiro m it 
e in er  B oss-K reatur käm pfen , so v e rlie rt er se in  L eben, aber se in e  W affe nicht.) Der V erlu st 
e in es  L ebens g ib t Hiro zw ei S ek un den  U n verle tzbark eit. V erlie rt er alle  s e in e  L eben, so ist 
das Spiel zu Ende.

W A F F E N A N Z E IG E

K äm pft Hiro n ich t im  Nahkam pf, so zeig t e in e k le in e A n zeig e rech ts  n eb en  der W affenan zeig e 
die A nzahl der noch v erb leib en d en  K ugeln. Sind alle  K ugeln v ersch o ssen , so kehrt Hiro zum 
Nahkam pf zurück.

B O N U S

D iese A n zeig e gib t d ie A nzahl der gesam m elten  B onus-B uchstaben  an.

F IR E B L A D E H A Z A R D S  A N D  E N EM IES F IR E B L A D E
As you trav el around th e U nd ercity  you m ust co llec t frag m e n ts  of th é  F ireb lad e. As you 
collect th ese  frag m en ts th e disp lay (as in d icated  above) w ill b e g in  to  build up an  im age of 
th e  F ireb lad e. The F ireb lad e is com plete w hen you have co llected  all 16 frag m en ts, and at 
th is tim e, H iro’s w eapon w ill auto m atica lly  sw itch  over to  th e F ireb lad e itse lf.

F lam es
0 points

W ährend S ie  durch die U n d ercity  s tre ifen , m üssen  S ie  die F rag m e n te  von F ire b lad e  sam m eln. 
M it jed em  gefu n d en en  F rag m e n t w ird ein  Bild von F ireb lad e in  der obigen  A n zeig e 
aufgebaut. F ire b lad e is t w ied er fu nk tio n stü ch tig , w en n  S ie  alle 16 F rag m e n te  g esam m elt 
h aben . Im  g le ich en  A ug en blick w ird Hiro F ireb lad e a ls  W affe erhalten .

J O Y S T IC K  C O N T R O L S

Jum p/Clim b Up (W hilst over a ladder) 

Ju m p  RightJu m p  Left 

Run Left

C lim b down (W hilst over a ladder)

NB:
1. T h e  FIR E  button  co n tro ls  H iro's com bat m oves and th e fir in g  of h is cyber-arm .
2. To in crease  H iro's jum p d istan ce tak e a sm all run up b efo re  you jump.

K E Y B O A R D  C O N T R O L S  _______________________________________________

T o q u it  h old  down F IR E  and  p re s s  P P key -  Pau ses gam e.

To choose b e tw e en  m usic/sound fx  se lection  m ove the joy stick to th e L E FT  or RIGH T on the 
tit le  page.

C O M B A T __________ __________________________________________________________

By p ress in g  and holding down th e F IR E  bu tton , H iro's com bat pow er w ill in crease . W hen 
th e F IR E  bu tton  is released , Hiro w ill perform  a com bat m ove or fire a w eapon from  his 
cyber-arm .

W hen Hiro is fig h tin g  hand-to-hand (as in d icated  by the ‘f is t ’ sym bol in the w eapon indicator 
d isplay), th e  len g th  of th is  m eter go vern s th e s tren g th  and type of com bat m ove Hiro w ill 
m ake w hen  th e FIR E  bu tton  is released .

The lo n ger th e com bat pow er m eter bar, th e m ore pow erful th e com bat m ove Hiro w ill perform .

a) W ith th e m eter  in  th e f irst qu arter of th e  bar, Hiro w ill throw  a punch.

b) W ith th e m eter  in th e second  and third  q u arters of the bar, Hiro w ill do a high kick.

c) W ith th e m eter  in th e fin a l q uarter of the bar, Hiro w ill do a low sw eeping kick.

Should Hiro be fig h tin g  w ith  a w eapon, in stead  of hand-to-hand, the type of w eapon he is 
figh tin g  w ith  go vern s th e effects  of the com bat power m eter.

There are  7 d iffe re n t w eapons th at Hiro's cyber-arm  m ay fire:

Blade ... - , The leng th  of the com bat power m eter d eterm in es the[ I / r rang e of th is w eapon.

The leng th  of the com bat power m eter d eterm in es the 
rang e of th is w eapon, how ever, th is w eapon w ill take 
m ultiple hits on an en em y and w ill only stop w hen it h its 
a solid w all or exceed s its range.

S pinblade

This w eapon is of lim ited  rang e and H iro's com bat power 
has no e ffec t on th e pow er or rang e of th is w eapon.

The leng th  of the com bat pow er m eter d eterm in es the 
speed at w hich th is w eapon is fired.

N aadla bolts The leng th  of th e  com bat pow er m eter  d eterm in es th e hit 
pow er of th is  w eapon, b y  in creas in g  th e num ber of power 
bolts fired  by th e cyber-arm .

Trispike This w eapon has un lim ited  rang e, and H iro's com bat pow er 
has no effect on th e pow er or rang e of th is  w eapon.

Flrab lad e This w eapon has un lim ited  rang e and is th e m ost pow erful 
w eapon in the gam e -  th e o nly one th at w ill d efeat Havok. 
Hiro's com bat pow er has no effect on th e pow er or range 
of th is w eapon.

BO N U SE S

Bonuses are found throughout the gam e, hidden in such lo catio ns as w alls, flasks, or sim ply 
scattered  around the corridors and room s. Sm ashin g  a brick  or flask  is w orth 10 points.

T h ese vary in size and are w orth  50, 100, 2 0 0 ,4 0 0  and 700 
points each  for th eir collection .

P ro xim ity  sen sin g  floor spikes
0 points

JO Y ST IC K /ST E U E R U N G

Springen/H ochsteigen  (Leiter)

Nach link s sp ring en  

Nach lin k s lau fen

Nach rech ts  sp rin g en  

fjjach rech ts  lau fen

R u n te rste ig e n  (Leiter)

ANMERKUNG
1. D er F eu erkn o p f s teu ert H iros K am pfb ew eg ung en  und d as Fe u ern  s e in es  C yber-A rm s.
2. Um H iros S p ru n g w eite  zu v erg rö ßern , la sse n  S ie  ihn  vor dem  Sprung e in e n  k le in en  A nlauf 

n ehm en .

T A ST E N -ST E U E R U N G ______________________________________________________

Um abzubrechen, den Feuerknopf gedrückt halten und auf P drücken. P -T aste  =  Pau se. 

U n rzw isehen  M usik/Soundeffekten  zu w ählen , b e w e g en  Sie  d en  Jo y s tic k  nach  REC H TS oder

K A M P F S T Ä R K E  _____________________________________________________

W en n  S ie  den  FEU ER KN O PF ged rü ck t h alten , so erhöh t sich  Hiros K am p fstärk e. L assen  S ie 
d en  FEU ERKN O PF los, w ird Hiro e in e  K am pfbew egung ausfüh ren  oder von sein em  
C yber-A rm  feuern .

W en n  H iro im  N ahkam pf k äm p ft (dies w ird durch ein  Fau st-Sy m b ol in  d er W affen an zeig e 
an g eg eb e n ), so b e stim m t die L äng e d ieser  A n zeig e die S tärk e und Art d er K am pfbew egung, 
die Hiro ausfüh rt, w en n  d er FEU ERKN O PF lo sg e lassen  w ird.

J e  län g e r  d er S tre ife n  in  d er A n zeig e, desto  s tä rk er  is t d ie K am pfbew egung, die Hiro 
ausfüh ren  w ird.

a) Is t die A n zeig e im  e rs te n  V ierte l d es S tre ifen s , so w ird Hiro e in en  Fau stsch lag  ausfüh ren .

b) Is t die A n zeig e im  z w eite n  und d ritten  V ierte l des S tre ifen s , so führt Hiro e in en  hohen 
F u ß tritt aus.

c > Is t  die A n zeig e im  le tz te n  V ierte l d es S tre ifen s , so führt Hiro e in en  n ied rigen  F u ß tritt aus.

K äm pft Hiro m it e in er  W affe s ta tt im  N ahkam pf, so be stim m t die Art d er W affe die W irkung 
des K am p fstärk e-A n ze igers.
Es g ib t s ie b en  W affen , d ie Hiro iriit se in em  C yber-A rm  a b feu ern  k an n :

Blade Die L änge d es K am p fstärk e-A n ze igers be stim m t die 
R e ich w eite  d es M essers.

Die L änge des K am pfstärk e-A nze igers b estim m t die 
R e ich w eite  d ieser W affe, doch kan n  sie  m eh rere  Schläge 
g eg en  ein en  G eg ner ausfüh ren  und hört e rs t auf, w en n  sie 
auf e in e  h arte  W and tr ifft oder über ihre R e ich w eite  h inaus 
geht.

P feile  h aben  ein e  b esch rän k te  R e ich w eite , und Hiros 
K am pfstärke hat ke in en  E in fluß auf die S tärk e oder 
R e ich w eite  d ieser W affe.

Die L änge d es K am pfstärk e-A nze igers b e stim m t die 
G eschw in d ig ket, m it der d iese W affe g e feu ert wird.

Die L änge d es K am pfstärk e-A nze igers b estim m t die 
T re ffe rs tä rk e  d ieser W affe, ind em  ih re A nzahl erhöht w ird.

Trisp lk e D iese W affe hat e in e u n besch rän kte  R e ichw eite , und Hiros 
K am pfstärk e h at ke in en  E in fluß auf die S tärk e und 
R e ich w eite  d ieser W affe.

F ireb lad e: D iese W affe hat ein e  u n b esch rän k te  R e ich w eite  und ist die 
s tä rk ste  in  d iesem  Spiel -  und die ein z ig e, m it d er Havok 
b e sieg t w erd en  kan n . H iros K am pfstärke hat ke in en  
E in flu ß  auf die S tärk e und R e ichw eite  d ieser W affe.

B O N U SPU N K T E _____________________________________________________________

B onuspu nkte kö n nen  w ähren d  d es g esam ten  Sp ie ls gefu nd en  w erd en, v e rs teck t an O rten 
w ie W änden, F lasch en  oder e in fach  in  d en  Korridoren  und R äu m en u m herlieg en d. E in en  
Z iege lste in  oder e in e  F lasch e  z erb rech en  bed eu tet 10 Punkte.

Bonus Flask

W orth 700 points. © 1991 GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED. All rights reserved.
GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED, CARVER HOUSE, 2 - 4  CARVER STREET, 
SHEFFIELD SI 4FS. TEL: (0742) 753423. FAX: (0742) 768581

Bonus Orbs T h ese vary in size and are w orth 1000, 2000 and 5000 points 
each for th eir co llectio n . H ow ever, if they h it a floor, they 
w ill sh atter  and becom e w orth less, th erefore  it is im portant 
to  catch  th ese  as th ey  fall.

Copyright subsists on this program. Unauthorised broadcasting, diffusion, public 
performance, copying or recording, hiring, leasing, renting and selling under any 
repurchase scheme in any manner is strictly prohibited.

COPYING OF THIS PROGRAM IS ILLEGAL AND MAY RENDER THE PARTIES 
RESPONSIBLE LIABLE TO PROSECUTION.

Bonus G em s

Bonus Flask

Bonus Orbs

D iese E d elste in e  sind un tersch ied lich  in ihrer G röße und 
h aben  e in en  W ert von 50, 100, 200, 400 und 700 Pu nkten .

D iese F lasch e ist 700 P u n k te  w ert.

D iese K ugeln  sind u n tersch ied lich  in  ih rer Größe und 
h aben  e in en  W ert von 1000 ,2000  und 5000 P u nk ten . Doch 
w en n  s ie  auf d en  Boden fa llen , zersp rin g en  sie  und sind 
w ertlo s. F an g en  S ie  sie , bevor s ic 'a u f  dem  Boden 
ankom m en.

SWITCHBLADE E x tra  an d  
Bonus L e tte rs

C ollection  of th ese  le tters  ligh ts  up th e correspon d in g 
le tte rs  of th e  w ords displayed  at th e  bottom  of th e  scree n . 
Should e ith e r  of th ese  w ords by fu lly  lit, th en  a bonu s w ill 
be aw arded. S p ellin g  EXTRA g ain s th e  player an  ex tra  life 
and sp ellin g  BONUS gains a bonus 10000 points.

SWITCHBLADE
LOADING INSTRUCTIONS

BuUet Shield

N um ber of liv es rem ain in g

Fireb lad eScore

V ita lity

W eapon In dicator

C om bat Pow er M eter

Punktestand

V italität

Fireblade

Kam pfstärke

Run Right BladebalU
0 points

Spikelice
Mutant Insectoids covered with 
poison tipped spines.
50 points.

Cybats
Lethal bat creatures that strike 
with blade claws.
100 Points.

Fierce cybernetically enhanced 
serpent-men armed with powerful 
mechanical claws.
100 Points.

Spidorbs
Wall climbing robot sentries. 
100 Points.

I Crestheds
Armoured mutant warriors that 
fight with razor sharp wrist knives. 
200 Points.

Reptilons
Powerful lizard men that rely upon 
pure strength as their only weapon. 
250 Points.

Scorpotds
Robot scorpion creatures with 
spinning blade stings.
250 Points.

Flamahogs
Savage armoured boar men, carrying 
arm-mounted flame throwers.
300 Points.

Merciless robot snakes with 
venomous hypodermic fangs. 
300 Points.

Stridere
Hideous roborganic wàr machines 
armed with high voltage electric stings. 
300 Points.

Robot orbs bristling with spinning blades. 
350 Points.

S co re  h b  all

D art

Bonus G em e
Havok
50.000 Points -  plus bonus of 20000 points for each remaining 
life on completion of game.

Giant Roborganiam
5000 Points.

Giant Cybat
5000 points.

Giant Splkelouse
5000 Points.

Giant Scorpoid
5000 Points.

S co re  h b  a ll

D art:

Spinblade

N eedle b oita :



SC U D I A R M A
E x tra  Bonus/ 
B o n u s-B u ch stab en

W erd en d iese  B u chstaben  gesam m elt, so leu ch ten  die 
en tsp rech en d en  B u chstaben  in d en  W örtern  am  u n teren  
Rand d es B ild schirm s auf. So llte  e in es  der W örter 
v o llstän d ig  erleu ch tet se in , erh alten  ä ie  e in en  Bonus. 
L euch tet das W ort EXTR A  auf, erhält d er S p ie ler  ein  
zu sä tz lich es Leben  und kö n n en  S ie  BONUS bu ch stab ieren , 
so erh alten  S ie  10000 Pu nkte.

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO

Spectrum 48K/128K/+2
Inserisci la cassetta e batti LOAD"", poi premi INVIO. Per ulteriori istruzioni, segui le indicazioni di 
caricamento sullo schermo.

W A F FE N SC H IL D E

W erden sie gesam m elt, so än dern  s ie  H iros W affe zu d er auf dem  Schild  d arg este llt. A lle 
W affen, außer d en en  für e in en  N ahkm apf, ge b en  Hiros Cyber-A rm  ein  volles Kugelm agazin.

Amstrad CPC 464
Inserisci la cassetta nel registratore incorporato e premi i tasti CTRL e INVIO. Per ulteriori istruzioni, 
segui le indicazioni di caricamento sullo schermo.

CBM 64/128 ICassetta
Inserisci la cassetta Switchblade nel tuo registratore e, se necessario, riavvolgi il nastro 
all'inizio del lato 1. Premi SHIFT e RUN/STOP contemporaneamente e poi premi play sul tuo 
registratore, Switchblade si caricherà e scorrerà automaticamente.

BuUet Shield

Pow er-U p Sh ield

Speed-Up Shield

D ies füllt H iros C yber-A rm  m it ein em  vo llen  K ugelm agazin  
auf, Käm pft Hiro im  N ahkam pf, so ist es 50 Bonu3punkte 
w ert und h at k e in en  E in flu ß  auf den Cyber-A rm .

D ies erhöht H iros m inim ale K am pfstärke um ein en  Punkt 
auf der A n zeig e, m axim al achtm al. Je d e  Erhöhung b le ib t 
auf der A n zeige, b is  Hiro ein  R eset-Sch ild  beko m m t oder 
ein  L eben  ve rlie rt. W ird dieses Schild  von ein er  von Hiros 
K am pfbew egungen  ge tro ffe n  oder von den W affen  des 
C yber-A rm s, so v erw an d elt es sich  in  ein  R eset-Sch ild .

D ies erhöht die R ate der K am pfstärke, die auf der A n zeig e 
ersch ein t, w en n  der FEUERKNOPF ged rü ckt w ird. B is zu 
drei Speed-UpB kö n n en  gesam m elt w erd en, und d iese 
Erhöhung b le ib t auf d er A n zeige, b is Hiro e in  R eset-Sch ild  
bekom m t oder e in  L eben  ve rlie rt. W ird d ieses Schild  von 
ein er  von Hiros K am pfb ew eg ung en  g e troffen  oder von den 
W affen  d es C yber-A rm s, so v erw an d elt es  sich  in  ein  
R eset-Sch ild .

Sul m ondo cib ern etico  di T h raxx , è to rn ato  Havok.

Dopo 10.000 an n i di pace, la Spada di Fuoco, fon te  del potere degli an tich i C avalieri d ella 
Spada, s i è fran tum ata.

La n otte  d ivenn e rossa  d alle  fiam m e e il popolo della C ittà In ferio re  cadde sotto  l 'a ssa lto  
d elle m ostruose creatu re  di Havok.
Im potenti, i C avalieri della Spada m orirono con  il loro popolo. Solo uno del loro O rdine riusci 
a scam pare.

Tu sei Hiro, l'u ltim o dei C avalieri, un gu erriero  tecno lo g ico  arm ato  di astuzia , s ilen zio  e di 
un p o ten te braccio  c ib ern etico  riprogram m abile .
D evi p en etrare  n ella  C ittà In ferio re  e ricom porre i sed ici fram m en ti d ella  Spada di Fuoco. 
Solo allora potrai a ffro n tare  H avok e v en d icare  la fin e  d ella  tua gente .

Tu devi g uidare Hiro il C avaliere  della Spada, a ttrav erso  il lab irin to  d ella  C ittà In ferio re , alla  
r icerca  dei 16 fram m en ti della Spada di Fuoco. Una volta raccolti tu tti e 16 i fram m en ti, la 
d evi usare per b a tte re  Havok, per porre term in e  al suo regn o di terro re  e per ven d icare  la 
tua gente .

V ISU A L IZ Z A Z IO N E

Il program m a visu alizza  so ltan to  le zone d elle sch erm o che Hiro ha già p assato  n el gioco in 
corso, e in  q uesto  modo r isu lta  u n 'av ven tu ra  arcad e au to -carteg giata . In  qu esto  lab irin to  
so tterran eo , vi sono d iverse s tan ze e p assagg i n asco sti, per cui ò con sig liab ile  esp lorare  ogni 
u scita  so sp etta. Per v isu alizzare  una zona appena sco perta , basta  sem p licem en te  fa rci an dare 
Hiro e qu esta  rim ane v isib ile  per tu tto  il resto  del gioco in corso.

Numero di v ite  res tan ti

— Spada di Fuoco

Pow er-U p  R eset 
Shield

D iese s te l lt  H iros m in im ale  K am pfstärke neu ein, indem  
alle  p erm an e n ten  K raftv erstärk u n g en , d ie d er S p ie ler 
erw orben  hat, von  d er A n zeig e en tfern t w erd en  (400 
Pu nkte).

I —  In d icato re  P o ten za  Lotta

D ies s e tz t die R ate der K raftv erstärk u n g auf der A n zeig e 
neu fe s t (400 Pu nkte).

In d icato re  A rm a

V IT A L IT À
V ita lity  Replenish

In vu ln erab ility

F lreb lad e F ra g m e n t

D ies setz t H iros V ita litä t für sein  m om en tanes L eben  auf 
M axim um .

D ies g ib t Hiro 16 Sek un den  U n v erle tzbark eit (durch eir 
k le in e  E n erg iek u g el an g eze ig t, die Hiro um sch w ebt); 
w ähren d  d ieser Z eit w ird er ke in e V ita litä t verlieren .

Je d e s  ge fu n d en e Frag m e n t ist 10000 Pu nkte w ert. E in en  
ex tra  Bonus von 50000 Pu nk ten  e rhalten  Sie , w en n  S ie  alle 
Frag m e n te  gefu nd en  h aben  und F ireb lad e 
zu sam m en setzen  kön nen.

Quando q uesto  in d icatore va a zero, Hiro perd e un a d elle sue v ite , tu tti i m od ificato ri della 
po ten za di lo tta  di Hiro si resettan o  ed eg li perd e l'a rm a  corre n te  (Se Hiro s ta  lo ttan d o con  
una crea tu ra  del Capo al term in e  di un livello , non perde l ’arm a quando perd e la  v ita). La 
perd ita  di u n a vita , in oltre , procura a Hiro 2 secon d i di in vu ln erab ilità . La perd ita di tu tte  le  
v ite , com porta la  f in e  del gioco.

IN D IC A T O R E  A R M A

Se Hiro non s ta  com battend o corpo a corpo, un piccolo in d icatore  su lla d estra  d ell'ind icato re  
d 'arm a, fa vedere q uan te pallottole gli rim angono. Quando tu tte  le p allottole sono s ta te  
sp arate , Hiro rito rn a  a com battere a corpo a corpo.

V ISU A L IZ Z A Z IO N E  PR EM IO

In dica  q uale d elle le tte re  prem io hai raccolto.

G E F A H R E N  UND F E IN D E S P A D A  D I F U O C O

B o d en stach eln , die 
A n n äh eru n g an zeigen
0 Punkte.

S tach elläu se
In se k te n , die m it v e rg ifte ten  
S tach eln  b e se tz t sind.
50 P u nkte.

C yb ats
Töd liche Fled erm äu se, die 
K lin g en k ra lle n  haben.
100 Pu nkte.

C restb ead s
B ew affn ete  K rieger, die m it 
sch arfen  H an d gelen ksm essern  
käm pfen .
200 Pu nkte.

R e p tilo n s
E id ech sen m en sch en , die 
sich  auf ih re S tärk e als 
e in z ig e  W affe ve rlasse n . 
250 Pu nkte.

S corp oid s
Robotskorp ione, die 
rotieren d e K lin g en stach eln  
h aben .
250 P u nkte.

F lam eb o g s
W ilde, bew affn ete  
E berm en sch en , die 
F lam m en w erfer  auf 
ih ren  A rm en !trag en . 
300  P u nkte.

S c h la n g e n m e n s ch e n
B ru tale, ky b e rn etisch e 
S c h lan g en m en sch en , die mi 
s ta rk en  m ech an isch en  
K rallen  au sg esta tte t sind. 
100 Punkte.

Spldorbs
R obotw ächter, die 
W ände h in au fk lettern . 
100 Punkte.

R azorb s
Robotkugeln , die rotierend e 
K ling en  haben.
350 P u nkte.

S trid ere
G räßlliche rob otartig e 
K am pfm asch in en , die elek trisch e 
S tach el m it hoher Ladung haben. 
300 Pu nkte.

Percorren do la C ittà In ferio re , d evi raccog liere  i fram m enti d ella  Spada di Fuoco. M ano a 
m ano che li raccog li, la visu alizzazio n e (com e d etto  sopra) in iz ia  a com porre l'im m ag in e 
della Spada di Fuoco. Q uesta v ie n e com pletata  quando hai raccolto  tu tt i e 16 i fram m en ti, e 
a questo punto, l'arm a di Hiro si c on v erte  au to m aticam en te  n ella  Spada di Fuoco.

C O N T R O L L I J O Y S T IC K

Salta/A rram pica (Sulla scala)

S alta  a s in is tra  <

Corre a s in is tra  <

Sa lta  a d estraw  w  Sa lta  a de

\ /-------- J  £ ---------P  C orre a

Scen d e (D alla scala)

NB:
1. Il Botton e di FUOCO con tro lla  le m osse di lo tta  di Hiro e il fuoco con  il braccio  c ibern etico .
2. P er au m en tare la d istan za  di sa lto  di Hiro, pren di una b rev e r in co rsa  prim a di sa ltare .

C O N T R O L L I T A S T IE R A

Per abbandonare, tenere premuto fuoco e premere P. P — Pausa.

Per sce g lie re  tra  la  se lez io n e m usica/effetti sonori, m uovi il joy stick  a SINISTRA o a DESTRA  
sulla p agina titolo.

C O M B A T T IM E N T O

Ten en d o sch iacciato  il bo tto ne di FUOCO, la  po ten za di com battim en to  di Hiro aum en ta. 
Quando il bo tto ne di FUOCO v ien e r ilasciato , Hiro ese g u e una m ossa di lo tta  o spara con  il 
suo braccio  c ibern etico .

Quando Hiro com batte corpo a corpo (ind icato  da un sim bolo  pugno su ll'ind icato re ), la  
lu ng hezza  di q uesto  in d icatore d eterm in a la  forza  e il tipo di m ossa che Hiro esegu e al rilascio  
del bo tto ne di FUOCO.

Più la  b arra  è lunga, più à p o ten te  la  m ossa  di Hiro'.

a) Quando la b arra  è al prim o quarto, H iro tira  un pugno.

b) Quando la  barra  à al secon d o e te r s o  quarto, H iro ese g u e un calcio  alto.

c) Q uando la  barra  à a ll'u ltim o  q uarto, H iro esegu e un calcio  basso  rad ente .

S e  in v ece  Hiro com batte  con  u n 'arm a, q u esta  con d izio na l'in d ica to re  di potenza.

Il bracc io  c ib ern etico  di Hiro d ispone di 7  arm i d iv e rse :

S fera  in fu o c a ta

S p ad a di F u  o c »

La portata  di q u est'a rm a  d ipende d alla lu n g h ezza  d ella  
barra  di poten za.

La portata  di q u est’arm a d ipend e d alla lu n g h ezza  d ella  
b arra  di p o ten za. Com unque, q u est'a rm a  spara colpi 
m ultip li e  s i ferm a solo quando in co n tra  un  m uro o ecced e 
la  portata.

Q uesta a rm a ha u n a p o rtata  lim ita ta  e non  s u bisce  gli e f fe tti 
d ell 'in d ica to re  di p o ten za.

La lu n g h ezza d ella  barra  di p o ten za d eterm in a  la v e locità  
del lan cio.

La lu ng hezza d ella  b arra  di p oten za d eterm in a  la forza  del 
colpo, au m en tand o n e il num ero  sparato  dal braccio  
c ib ern etico .

Q uesta arm a non ha lim iti di p ortata e la  barra  di p oten za 
non ha alcun e ffe tto  sulla sua poten za o d istan za .

Q uesta arm a d ispone di portata illim ita ta  ed è la più p o ten te 
di tu tto  il gioco -  l'u n ica  che può sco n fig g ere  H avok. La 
barra  di po ten za n on ha alcun  effe tto  su lla sua p oten za o 
d istan za .

I prem i si trov ano  per tu tto  il gioco, n asco sti in  posti com e m uri, fiasch e, oppure disp ersi per 
s tan ze e corridoi. Se  rom pi un m atton e o un a fiasca , o ttien i 10 punti.
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Globi P rsm io

L a tta r«  E x tra  a Bonus

Q uaste varian o  di d im en sio na • valgono 50, 100, 200, 400 
e 700 punti ognuna, quando le raccogli.

V ale 700 punti.

Q uesti varian o  di d im en sio ne e valgono 1000, 2000  e 5000 
punti ognuno, quando li raccogli. Però, se  cadono a te rra  si 
rom pono e non valg ono n ien te , per cui à im portan te 
p ren d erli al volo.

R accogliend o q u este  le tte re , si illum in ano  quelle 
corrisp on d en ti a lle  parole che appaiono in  basso  sullo 
scherm o. Se  urta di q u este  parole à tu tta  illu m in ata , v ie n e 
asseg n ato  un  prem io. EXTR A  procura una v ita  in  più e 
BONUS procura un prem io di 10000 punti.

Quando vengon o raccolti, q u esti cam biano  l'arm a di H iro in  q u ella  s im bo leg giata  al cen tro  
dello scudo e procurano per tu tte , ecce tto  n el com battim en to  corpo a corpo, un caricato re  
com pleto.

F is t
Shield Bonus

B iad e S co rch b ail
Shield Bonus Shield Bonus

D art
Shield Bonus

Sp in b lad e  
Shield Bonus

T risp lk e  
Shield Bonus

S cu d o P allo tto la Q uesto rifo rn isce  il braccio  c ib ern etico  di un  carica to re  
com pleto. Nel caso  di lo tta  corpo a corpo, v ale  solo 50 punti 
p rem io sen za  a ltro  e ffe tto  sul braccio .

S cu d o P o ten za A um en ta il m inim o  di p o ten za di un  punto, f in o  a un 
m assim o di o tto . O gni punto di in crem en to  resta  su lla barra  
fino  a quando Hiro n on  raccog lie  uno scudo di resettag g io  
o perd e una vita. Se  qu esto  prem io  v ie n e  colp ito da una 
delle  m osse o arm i di Hiro, s i trasfo rm a  in  scudo di 
resettag gio .

Scu d o V elocità A um enta la  c resc ita  di p o ten za su lla  b arra  quando v ien e 
prem uto il bo tto n e di FUOCO. Puoi racco g lie rn e  fino  a tre , 
che rim angon o fino  a quando H iro n on  p ren d e uno scudo 
di resettag g io  o perde un a v ita . S e  q uesto  prem io  v ie n e 
colp ito da una d ella  m osse o arm i di Hiro, s i trasfo rm a  in 
scudo di resettag gio .

R e se tta  il m inim o di p o ten za, to g lien d o  g li in crem en ti 
raccolti (400 punti).

S cu d o R e se tta g g io R e setta  gli in crem en ti di v e locità  raccolti su lla barra. (400 
punti).

R iv italizzazione Riporta la v ita lità  di Hiro al m assim o della  i I v ita  in  corso.

In vu ln erab ilità Procura sedici secon d i di in v u ln erab ilità  (ind icata  da una 
s fera  di en erg ia  che o rb ita  in to rn o  a Hiro) d urante i quali 
non perdi v ita lità .

F ra m m e n to  S p ad a La raccolta  di ogni fram m ento  vale  10000 punti. Un prem io 
ex tra  di 50000 punti v ie n e  a sseg n ato  al com pletam ento  
della Spada.

AAA A culei sensori di p rossim ità
0 Pu nti.

P id o cch io  co n  acu lei
In se tto id e m u tan te  con  aculei av ve len ati. 
50 Punti.

T este  c re s ta te
G uerrieri co razzati m utan ti 
d otati di polsi con  lam e 
a ffila te .
200 Punti. Globi rasoio

G lobi robot ir ti di lam e ruotanti. 
350 Pu nti.

R ettUldi
U om ini-lucerto la dotati 
di forza  sp avento sa . 
250  Punti.

S corpioidi
Scorp ioni robot con  lam a ruotante . 
250 Punti.

N E M IC I

H avok
50000 P u nti -  più un prem io di 20000  punti per ogn i v ita  
r im asta  al te rm in e  del gioco.
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F is t Blade S co re  hb  all D art Spin b lad e
Shield Bonus Shield Bonus Shield Bonus Shield Bonus Shield Bonus

N eedle bolt  
Shield Bonus

Trlsplke  
Shield Bonus

Speed-Up R eset 
Shield

Flam m en
0 P u nkte.

K lin g en k u g eln  
0 Pu nkte.

Pu nti

V ita lità

S cu d o R e se tta g g io

N eedle b olt  
Shield Bonus

Fiam m e
0 Pu nti.

P E R IC O L I E  N E M IC I

Sfere tag lien ti
0 Pu nti.

C yb ats
L etali p ip istre lli con  
artig li tag lien ti.
100 Punti.

U om o-serpen te
Fero c i crea tu re  c ib ern etich e
arm ate  di artig li p oten ti.
100 Pu nti.

V erri fiam m a
Selvagg i uom ini-c in gh ia le 
corazzati con  lan ciafiam m e 
a braccio .
300 Punti.

K obras
Sp ie ta ti serp en ti robot con 
zan n e ipod erm iche av v e len a te . 
300  Pu nti.

B O S S-F E IN D E
R lesen stach ellau s
5000 P u nkte

K obras
G n adenlose R obosch lan gen, 
d ie g iftig e  N adelzähne 
b e sitzen .
300 Pu nkte.

H avok
50000 Pu nk te -  plus e in en  
B onus von  20000 P u nk ten  für 
jed es Leben, das bei 
Sp ie len d e noch üb rig  ist.

G em m e P rem io

F ia s ca  Prem io

P R E M I

T rip u n ta

P u n te  S a e tta

L am a ru o ta n te

F re cc ia

R iesen cy b at
5000 Punkte.

R lesen scorp oid
5000 Pu nkte.

P id o cch io  c o n  acu le i g ig a n te
5000 Punti.

S corp ioid e g ig a n te
5000 Punti.

R o b o rgan lsm o g ig a n te
5000 Punti.

C yb at g ig a n te
5000 Punti.

G lob i-ragno
S en tin e lle  che si 
a iram p ican o  sui m uri. 
100 Punti.

S trid ere
O rrend e m acch in e da gu erra 
roborgan iche d otate di scossa 
e le ttr ica  ad alte ten sio n e . 
300 Punti.

SC E N A R IO

SWITCHBLADE


