
SPECTRUM 48 /128  

Loading Instructions
Insert cessene and ensure tape is forty rewound Reset tape counter to zero 
Type LOAD and press ENTER Repeat the procedure tor each game 
remembering to reset the computer each time and to make a note ot the 
counter settng tor each game on the gpd m the instruction leaflet for easy 
location ot games for future use

Loading Instructions
Switch on machine Screen w il show 'Loader* Press enter & screen wit 
display menu Follow instructions

COMMODORE 64/128

Loading Instructions
Insert cassette and ensure tape is fu*y rewound Reset tape counter to zero 
Press SHIFT/RUN STOP Then press PLAY on tape Repeat the procedure for 
each game remembering to reset the computer each tune and to make a 
note of the counter settng tor each game on the gnd a  the astroctwn leaflet 
for easy location ot games for future use

Disk Loading Instructions
insert DISK and type LOAD MENU 8 press RETURN 
When loaded type RUN and press RETURN 
Press 1 2 or 3 lor required game

AMSTRAD 464/664/6128  

Loading instructions
Reset tape counter to zero Insert tape a  cassette recorder making sure it is 
hiiy'rowound CPC 464 as per adnnduai game ro t ructions or the standard 
Press CTRL and sma« ENTER Press PLAY on tape CPC 6128 connect tape 
recorder with a REMOTE lead with the Mie and Ear pro connected as wen as 
the remote Press SHIFT and (a keys and then type TAPE and press the 
RETURN key The computer wil show ready Press the CONTROL and small 
ENTER key and any other key and press PLAY on the tape recorder Load the 
first game by usmg the above procedures making a note of the tape counter 
setting on the ude* in the rotructwn booklet «  order that games can be 
located easily for future use Remember to reset the computer by switching 
oft and then back on before loadag each game

» you encounter any problems a  loading make sue the heads on you 
tape dec* are clean and the azimuth head alignment <s okay In cases of 
difficulty consult you dealer

Disk Loading Instructions
Type RUN DISC and press ENTER 
Press key lor game required

► LOCATION INDEX
Cassette Counter Setting
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'Exoton Spectrum onfy 
"Zynaps Commodore & Amstrad only

1 ► EXOLON

As a heavrty armed humanoid, you blast, battle, bound and blunder you way 
over more than a hundered screens ot blood curdhng action Release a 
deadly grenade to devastate a birth pod and shoot the hordes of akens that 
slither and scramble to overwhelm you Rocket a gun emplacement and 
pneumatic hammers hurl you end over end back across the screen And eia 
new twist some ot the screens can be played as a vulnerable but athletic 
Vrtorc «  as Exoton. a lumbering but powerful exosheieton

CONTROLS 
0 -L e f t  
P -  Rght 
Q -Jum p 
A-D uck 
M -F re
Alternatively a loystick may be used 

PLAYING THE GAME
With both keyboard and loystick. rt the tre button is pressed rapK*y then the
blasters operate H pressed and held lu  m ue than halt a second the grenade 
w« be fobbed

BLASTER
Small hand blaster wh*ch destroys wtuarty a* organic enemy Mie tum» Can 
penetrate thm armour with severaI drect hits but is useless agamst tuck 
skinned’ gun emplacements etc

GRENADES
in general «here you hand blaster it  not effective use a grenade Powerful 
enough to destro» twenty armoured battle machaay grenades can also 
penetrate Week waits and rock laces thus uowdmg alter native routes 
through the battle tone

HYPERALLOY EXOSHEIETON
A hydraukcaky manoeuvred exosheieton which the mam character wears 
enabhng twn to effortlessly wade through enemy hordes protecting hai 
hom a« but the most powerful of enemy guns and »ojecties

SCORING
Destroyag obstacle with grenade __________
Lage «tons

150 pts 
150 pts

Smalt pod afcens 50 pts
Missie sheds 50 pts
Walking «ito douba launch» 2000 pts
WWking r to  comMned launcher 3000 pts
Destroyag nessle guidance module 1000 pts

At the end of every level (25 screens) poeits are awarded as follows 
Number of lives left muitohed by 1000 If not wearing exoskeleton 
then 10000 pewits are also awarded Extra Me given at the end ot each 
level, unless n ro  lives are s t* remaining

1►ZYNAPS
©  Scenario

Zynaps is a shoot em-up set in alien infested planetary system 
The game begins wrth o u  hero escapag n  a Scorpion hghter from an alien 
space station o u ro o  deep space Battle continues through asteroid storms 
to a nearby planet from where, equpped with weaponary and hyperspace 
units taken from destroyed ahen craft, he sets out r  search of the secret 
awen stronghold
After many temfywg battles foeght throughout the solar system o u  hero 
drscovers the location of the alien base and the final conflict can be©n

CONTROLS
Use a loystick u  dehne you own keyboard keys to senuiate left, ngjit. up. 
down and fire (Amstrad versions onfy) During the titles sequence 
Spectrum and Amstrad Commodore Effect
Heys 1 and? M Select one u  two player game
Not applicable f2 SeOct one » tw o  joysticks
Key 3 not appocab** Dehne keyboard controls
Key 4 not applicable Ac cess Ugh sc ue  display
Fire Fee Start the game

During play the hre button hres weapons or when held down activates the 
fuel scoop Some weapons require the hre button to be held down before 
they wil hre To pause the game d ung play press key 4 (RUN/STOP on 
Commodore) Press hre to restart u  Q to quit (CRl/HOME on Commodore)

THE SCORPION ATTACK FIGHTER
The MK 1 Scoruon is supplied with a wide range of sophreticated equpment 
and weaponry powered by an internally moulted fuel scoop 
Propulsion- The man drive unrts can be operated at fo u  power levels 

ranging from low power fu  delicate control n  tight spaces, 
to a mawnumsethngtu tugh speed combat a  deep space

WEAPON SYSTEMS
Pulse laser* Ideal for heavy duty ahen blasting These wing mounted 

lasers also have fo u  power settings 
Plasma bombs: Two independent bomb throwers provide awesome 

destructive power agamst ground based targets 
Homing missiles These sett prope«ed mssies carry scaled down planet 

bursting warheads and. once locked onto target will 
destroy almost any large ahen craft

Seeker missiles The ultimate r  mtelUgent weaponry Seeker missies carry 
automatic target acqustion circuitry designed to lock onto 
any target they ere abie to destroy

THE FUEL SCOOP
Th» provides the power to activate the Scorpions mam systems To activate 
a piece of equpment (weapons propulsion etc) cotect sufficient fuel to 
highlight the deseed equpment m the WEAPONRY ACTIVATION INDICATOR 
then collect one mue piece of fuel with the scoop m ACTIVATION mode 
To go mto activation mode hold down the hre button unte the step changes 
from yellow to blue (blue to flashag grey on Commodore) and keep it 
depressed wtme picking up the fuel The new equipment wil be activated »  
its power setting moused and the indicator reset to position one 
Speedup

The WEAPONRY ACTIVATION INDICATOR displays, m order
SPEEDUP ___Increase speed
FIREPOWER increase laser power
BOMBS Activate bomb thrower
MISSILES Enable missile targeting
SEEKER_______  Enable seeker missile

THE OPPOSITION
The opposition m Zynaps comes n  five dangerous varieties 
Spacecraft Small ffyrng craft can usuafty be destroyed with one tut from a 
laser, bomb or seeker rmssie Hommg missies cannot lock-on 
Ground Installation Dangerous planet bound defence astatetwns 
requre multiple laser his u  a single bomb u  seeker rrossie to destroy them 
Alien Command ships: Large ffyrng craft, heavily arned and well 
protected These can be destroyed with multiple laser tuts u  hommg mastOs 
Motherships: Giant aliens hke the command steps only more so1 
Natural hazards: These consist largely of asteroids and other ffyrng debns 
keep we« clear'
WARNING Alien craft are known to be well armed with a vanety ot imsAes 
homing missiles »id mines'
SCORING: Posits are awarded tu  biasing individual akens and special 
bonuses tu  destroying complete formations u  more dangerous aliens 
Bonus lives »e  awarded at 10.000 pomts and every 20.000 thereafter

2 ►DYNAMITE DAN
©  M irrorsoft 1985

THE GAME
Doctu Blitzen has devised plans tu  a super psychon mega-ray Dynamrte 
Dan. has been assigned to thwart the* scheme fu  world domination by 
steafang the plans Dan must find and remove the plans hidden m Blitzen s 
safe
The 8 slicks of Dynamrte needed to blow the safe have been concealed 
around the house Dan must find them, blow the safe, get the plans, and 
mafcef« escape

USING THE KEYBOARD
The default keys fu  moving Dan around are
A Walk left
S Walk right
SPACE Ju r*

ftou can. however, redefme these keys at the start of any game by following 
the on-screen instructions

USING THE JOYSTICK
Normal joystick positions apply fu  walking left and right Use the t*e button 
to tump

HINTS ON PLAYING THE GAME
To cfcmb stairs, walk and lump at the same time Change direction on contact 
with trampolines u  spnngboads to Ml bounce, but beware of moving 
objects and negative buoyancy The P key can be used to pause at any time 
Press Q to qut game (restart game)
Keep an eye on you enerßr levels -  war rung beeps indicate aaunent 
starvation

USEFUL OBJECTS AND THEIR VALUES FOOO 
Egg 5 punts
Cocktail 10 punts
Fruit... ..........  15 punts
Cheese 20 povits
Cake 25 pomts
Ice Cream 30 punts
Tea...........................   35 pomts
Soup 40 pomts

OTHER OBJECTS
Credit c»d   V
Deoduant 25 pomts
Test tube 50 punts
Oxygen 75 pomts
Dynamite 100 punts
Plans 200 points

3 ► CAULDRON II
©  Palace Software 1986

Where once the 
Tny cottage stood 

A rmghty palace 
Dwarfs the wood

And there wrthm 
The highest tower 

The witch Queen melds 
Her rrughty power

A n ie  of evi 
Cross the land 

With Ghosts and gargoyles 
Close at hand

Her enemies 
Destroyed this night 

Yet one remains 
To get ttimgs right

A pumpkin warrior 
Brave and good 
The last suvivu 
From the wood

So go now swrttly. 
Qxnb the sta*

And cut a lock of 
Witchs ha*

Seek out then 
The cauldron black 
And brew a spe«

To change thngs back.

Then the hag 
WV know defeat 
And thy revenge 
WM be complete

4 ► ALIENS
(Amstrad/Spectrum)
©  Electric Dreamt

Based on the science hetmn IhrWer. Akens -  The Computer Game takes you
mto confrontation with the most ruthless creaturs ever to have appeared on 
a cinema screen
At darkness date ends Ahen Mbmors enter the base where you and you 
companions »ewartmg Nervous* the kag the safety catches 0« you Smart 
guns you advance

THE STORY SO FAR
Warrant Officer Ripley, the sole suv ivu  of the s t»  freighter Nostromo. » 
picked up float mg m deep space m a hyper sleep capsule She is taken to 
Gateway Station, a »ant space station compie* «oatng ixgh above the Earth 
-  here she 6 interrogated by a hostie committee ot top Company 
admmetrators Her account of the afcen creature which gestates mside a 
living human host is received with disbefcef and the commrttee ignores 
Ripleys frantic warning of an ahen space step con tarn mg thousands of 
unhatched ahen eggs
Rpley is horrified to learn that the remote planet on which the crew ot the 
Nostromo encountered the deadly extra terrestrial rs now mhabrted by the 
Company s space en»neers and the* famées who have set up a colony base 
and a mighty Atmosphere Processu to produce a breathable atmosphere 
wrthm the base
When aH contact « lost with the colony. Rpley reluctantly agrees to 
accompany the elite squad 0» Space Marines to the distant planet On »rivai 
they find an erne deserted base bearing signs of a savage struggle Then as 
night fads, the Abens come out

YOUR MISSION
To retam control ot the base by any means, keepmg al crew members abve 
You command six crew members on an expfuafron of the base Study the 
attached plan ot the base and add to it any data you gather dunng you 
mission -  room locations tu  example Rpley suggests that you wil need to 
get the crew members to the Queens Chamber Room 248 
The crew have set-up the Mobile Tactical Operations Bay (MTOB) m the 
Armoured Personnel Carrier, just outside the colony base You wrtl reman 
here and d*ect the other crew members »ound the base using the MTOB to 
monitu the* progress 
Technical specs of the MTOB follow

1 Video Screen Receives signai from putable video camera strapped to 
the heVne- of the selected crew member Display may be moved left u  
right by moving Smart Gun s«hfs Enables you to see *1 real t*ne whet the 
se'ected crew member is experiencing

i  Smart Gun Sights May be moved left right, up u  down Each crew 
member has 1 Smart Gun. which is a computer aimed video t»getted 
automatic weapon ideal fu  Masting any Nomee haue el growth locks, 
doors, u  other objects you may encounter as you explore the base Use 
Smart Gun cautiously, as each crew member only carries a kmited amount 
of ammunition lu  their Smart Gun

3 Selected Crew Member Portra it The name of the selected crew 
member is («played above the* portrait

4 Bio Function» Trace. Mechausm that plots the critical hearth status of 
the selected crew member -  including heart rate, breathing etc

5 Ammunition Level. The amount of ammunition being earned by the 
selected crew member This may be automatically tapped uo by entering 
the Armoury room

6 Personnel ID. Name of a crew member that you may select
7 Room Number. The location wrtfwi the base of this crew member if there 

is no number, the crew member is dead and has become an Ahen'
8 Bio-Monitor Bar. Linked to the Bfo-Funct«on Trace, the m outu serves 

two functions
1) Life status A Green b »  indicates a healthy crew member A yellow bar 
indicates a crew member that has captured by the Aliens and is being 
impregnated A Purple u  Pmk b » indicates that the selected crew 
member has been impregnated t^j the Akens. and can no longer be saved 
No b»  indicates that this crew member is dead, and has become an Alien'
2) Stamina Every move tires the crew member and this b»  will reduce 
*1 size accordingly Rest reslues the stamina If the bar begins to flash 
this crew member is almost exhausted - select a different crew member 
*1 uder that this one may rest An exhausted crew member cannot 
respond you you commands

9 Credit Points. The bonus you wiM be paid by the Company if you russwn 
■s successful Aim to get this as high as possile

STARTING THE MISSION
F*stly. you wi« need to activate the MTOB (Spectrum users Press 0  Key. 
Amstrad users press the SHIFT key. Commodore users Press Fee button) 
When the MTOB is activated, you wrtl see that the crew members have 
already blasted the* way «ito the base at room 1 It you d*ect the crew 
members outside the base from now on. they w il be unable to breathe so 
it s not a good idea'
Spectrum users can now select the control method they require - keyboard 
u  joystick -  by uess*ig the C key. and select rig accudag*
Amstrad users can play by either keyboard u  joystick at any time during the 
game

COMMANDING THE CREW MEMBERS 
Crew members are commanded individually - the crew member you are 
currently able to command has the* portrait displayed on the MTOB 
Selecting a Crew Member
A confidential crew summary tolows together with the key you need to presi 
*1 uder to select that crew member 
RtPLEY R
Fhght Officer Sole survtvu of the Nostromo mission Has witnessed the 
Akens befue. and despite being terrified she comes out fighting 
GORMAN G
Lieutenant The Chof Space Marne - but no previous mssions on he recud 
and rs hkety to crack-up under excess strain 
H IC KS________M
Corporal A cotonai Marne with a talent fu  survival and fast reaction n
emergencies
BISHOP I
Executive Officer An android (artificial person) - (aster than any human and 
dependable
MASQUEZ V
Private She is tough reliable and reacts we« under pressue 
BURKE B
A Company man Likely to be m ue interested n  money than n  the bvrs of
his convenons
Directing
The selected crew members can be told to move up to 9 rooms at once n  a 
given direction To do this, type any number from 1 to 9. then immediately 
type a drect ion - key N (North). S (South). E (East). W (West) Now select a 
different crew member This member wrtl now move as instructed Note that 
if the crew member reaches a dead end. a locked door, acid blood u  gets 
exhausted then they w il stop

You may also move a crew member through rooms by a*ung the Sm»t Guns 
Sight over the dou. then pressag the SPACE BAR

Smart Gun Video control
Awn the Smart Gun by moving the Sights on the Video Screen on the MTOB
Movement of the Smart Gun S«hts wHl also cause the portable video camera
on the helmet of the selected crew member to pan around the room *1 the
direction of the Sights
Control the Smart Gun as fottows
Action Spectrum
............................................- ....................  K e y -------------------------
Gun UP Cursu UP(7)
Gun DOWN Cursu DOWN (6)
Gun LEFT-----------------------------------------------Cursu LEFT(5)
Gun RIGHT---------------------------------------------Cursu RIGHT (8)
FIRE Gun 0 (number key)

Amstrad CPC Commodore and Amstrad
k e y --------------------------------------------------  Jo y s t ic k -------------------
UP Arrow Push Forw»d
DOWN Arrow Pu« Back
LEFT Arrow ___________________ Push Left
RIGHT Arrow ......... ..............  Push Right
S H IF T --------------------------------------------------Fire 8utton

Pause Game
To pause the game at any time, press the P key Blast shutters will now cover
the Video Screen of the MTOB The total number of Akens you have destroyed
will be («played now. together with the Afcen Attac k Wave number To restart
the game, press the P key twice
Suicide Key/Restart Game
tf the pressure gets to much, press M key

ADDITIONAL NOTES
Proximity Meter
Each crew member has a Proximity Meter. wtveh sounds a warning whenever 
rt detects a life form other than human a  the* current room You can detect 
winch crew member s Proximity Meter is sound mg. as a crew members name 
t r i  Nghfcght on the MTOB Select that crew member immediately to 
investigate
Bio Mechanical Growth
Wdappe»m rooms where Akens have passed through Unless cleared, these 
t r i  grow, creepmg mto the a* ducts m the base spreading to other rooms, 
and start to Ml with Face Muggers and Afcen Eggs Keep the Armouy free ot 
it If the Control Room u  Generating room become overrun with B>o 
mechaucal growth, the lights will fart, making you mission even more 
perilous 
Attack Wave*
The more you exptore the base, the m ue active the Aliens wd become The 
higher the Attack Wave, the more restless the Aliens Blast Shutters wril close 
on the Video Screen to w»n you ot a new attack wave Use the FIRE Gun 
command to continue 
Dead Alien* & Acid Blood
Dead Alien bodies vapuise very quckty Watch out tu  a powerful organ« 
aodwhah may ouze from an Aken when Masted with a Smut Gun ThnMood 
wrtl destroy just about anythmg it touches, metudmg crow members' » you 
see a pool of Acid Blood m front of a dou. dont try to go throutfi' Sma« 
amounts of acid Mood wd vapuise lavty quckty

Doors
Doors wrthm the base may be sealed shut by Wasting the lock mechausm 
next to the dou with a Smart Gun Togo through a sealed dou. it wd be 
necessary to Mast the dou also -  it can never be sealed agam. however Be 
aw»e that Queen Aliens u  groups of Wamu Aliens can Ueak sealed doors 
Some doors »e  exits from the base If you attempt to go outside the base 
you wd (fce from atmospheric pusonmg Also, the Aliens move around 
outsrde the base -  they often bypass parts of the base by gomg »ound the 
out srde and entering elsewhere 
Queens Chamber
The Alien O/een lays her eggs here Try to get as many crew members here 
as possible -  and be uepared fu  anything1 
Captured Crew/Impregnated Craw
The Akens may capture crew members Then begns an >muegnation 
process, rokcated by the Bro-Moutu B» turning yelow An Afcen stands 
guard whilst the impregnating takes place You cannot command the 
captured crew member dunng this tune, but you can send another crew 
member to the same room If the second crew member can M  the Alien 
standing guard, the captive is freed If. however the impregnation is 
completed, a* communication from that crew member to the MTOB is lost, 
and the portrait will change to that of an Alien 
Newt
Newt is a fcttle pri the only surviving cotoust from the base She knows the 
base we« and has many hiding places -  often the ventiation ducts Any time 
you see her. you wd receive a bonus on you credrt pomts It is fcfcely she wd 
be frightened, and wd not move However, if you take you eyes off her. she 
wd run back into the base and Nde

You » e  about to realise that Ripley was right after »1

5 ► INTO THE EAGLE S NEST
©  Pandora 1986

You were brief ed at eleven They told you you ro the best You handle the 
worst jobs, the delicate jobs the messy jobs no-one else wil nsk taking 
That s why you re hue
Your mission -  to mMtrate and destroy the stronghold of a top enemy 
command» wtveh serves as temporary barracks and »m ouy tot the 
dansions under Mm -  *0 rescue three fet ow saboteurs held prisoner «1 the 
bowels of the forlt-ss to steal back as many antiquities as possine from 
the cc-nmande-s ornate collection 
Soyourothebest Proven

A freezing wind Mows down the va Hey bringing with it the (Want sound of 
anti-avcraft Me F» below, a convoy 0» armoured trucks wmds its way uo the 
steep road to the fortress They re moving troops and ammunition You run a 
uactsed eye over the stronghold that looms above Theres only one way m 
- the mam gate In the cold half fight you shake out the paper that lay 
crumpled n  you pocket

DATE 09 08 46 TIME 1243
ISSUED BY Army Inteilegence 9th Division
OFFICER IN CHARGE Capt KE Park»
OFFICER IN CHARGE OF GRAPHICS Lt R A Chapman 
CONTROLS Joystick only 
MISSION Destroy Eagles Nest

BRIEF
Su key divisions are m your area the mam torce s  bekeved to be quartered 
m the fortress code named Eagles Nest There has been growmg concern 
over the number of troops m tMs strate^caty uumportant area tor some 
time, which leads us to assume that a counterqllensrve is bemg planned 
Three saboteurs sent to destroy the Eagles s Nest have been captured The 
thwd managed to set up a network ot explosive charges »  key pomts m the 
fortress, but was captured before they could be detonated

OBJECTIVES
IMitrate the fortress and rescue the three captives before they break under 
torture It is you ami to cause rnaxmmm havoc and confusion before fmdmg 
and detonatmg the hidden explosive on a l fo u  floors Whist dung so if is m 
you interest to recover as many art treasures and jewels as possine from 
the commander s private collection

So that s the 10b The fcves ot three fe«ow soldiers depends on you courage 
and sMi (Xrt on the road the convoy draws ne» and roars past A canvas 
covered truck bungs up the re» In a matter of seconds you re under that 
canvas flap and tymg sandwiched between two crates of ammunition Tyres 
enrich on the gravel then rumble onto planking to u r *  m the Exgjes Nest 
The mission has begun

All rights of the producers and owners of the work bemg produced «re 
reserved Unauthorised copyag. hang. lendmg. public performance and 
broadcasting ot tMs cassette is protobrted The publisher assumes no 
responsibility tu  errors nu  kabéty tot damage »tsmg from rts use These 
programmes »e sold m accudance with Beau Jo#y s terms ot trade and 
conditions ot sale, cupos of which are available on request

AMSTRAD 646/664/6128  

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
Mettre le comot eu  de bande a zero Mettre la cassette dans le 
magnetophone en s assuant que*e est complètement renroulee Pou CPC 
464 selon les instructions mdnnduettes du jeu ou du modele Presser CTRL 
et ENTER en petites lettres. Presser su PLAY su  le magnetophone Pou 
CPC 6128 ta* connection du magnetophone avec une rallonge entre le moro 
et les orodattes Presser les touches SHIFT et (a et taper TAPE et presser 
su RETURN l ’udmateu sera prêt Presset su  CONTOL et ENTER en petites 
lettres et nm p u te  quelle autre touche et appuyer su  PLAY su  le 
magnetophone
Charger le 1er jeu en se servant du procede ci-dessus et mot er le numero du 
comptes» su  Imdex du bvrot d instructions a hn de pauvo* facilement 
trouver les jeux plus t» d  Se souven* de remettre lordmateu en m»che en 
I éteignant et le rartumant avant de tec huger chaque jeu 
Dans le cas de problème de ch»gement sassuer que les letes de lectue 
du magnetophone sont uopres H ajuster le rweau du volume si necessa*e

Pour Disquette
Mettez U dnque dans ludmateu 
Taper - RUN DISC et pus u  esser ENTER
La Page de Titre va app»artre et apres quelques secondes pressez une 
touche deux fois pou obtenir le menu 
Presser le numero pou le jeu demander

► INDEX D’EMPLACEMENT
Jeu Comptoir Cassette

L ZYNAPS

2. DYNAMITE DAN

3. CAULDRON II

4. ALIENS

5. INTO THE EAGLE’S NEST

1►ZYNAPS
© Scenario

Zynaps est un jeu d arcade qui débuté dans un système planétaire infeste 
dennemxs
La partie commence notre hero dans son chasseur Scorpron s échappé 
d une station spatule ennemie pour a«er au plus profound de I espace La 
bataille se poursuit a travers une tempete d astéroïdes q u i faut éviter a tout 
pnx pour pouvur acceder a la pianete voisae Arrive su  ceteci notre hero 
m u* des »mes et appare« »raches aux mams adverses part a la 
recherche du secret de la forteresse ennema Apres de mutoples combats 
terrifiants d un bout a autre du système soia*e notre hero découvre enhn ou 
srtuee la base ennema l u# me affrontement peut avo* heu

CONTROLES
Utésez une manette de jeu ou Men redefmssez vous meme vos touches du 
clavier pou saruOr la gauche la droit le haut le bas et feu (sur les versions 
Spectrum et Amstrad seulement)

SPECTRUM ET AMSTRAD COMMODORE CHOIX
touches le t  2 FI choisissez un ou 

deux joueurs
non applicable F2 sélectionnez 1 ou 

2 manettes
to*iche3 n/a redimisse/ les touches
touche 4 n/a pou acceda au plus 

haut score
tire fire pour commencer le jeu

Lors du jeu le bouton de feu sert sort a t«er sort (en le gardant presse) a active 
le collecteur (Tenerle
Pou certame* »mes « faut g»der le bouton de feu presse afm qu elles 
fonctionnent Pour faee une pause dans la partie appuyez sur la touche 
4(run/stop Commodore) Pressez la touche feu pour revenir dans la partie ou 
appuyer sur la touche Q pour quitter le jeu (CRL/HOME sur Commodue)

LE CHASSEUR D ATTAQUE SCORPION
Le Scorpion MK1 est dote d une vaste gamme d appareils et (T»mes 
sophistiques qui vous permettent de récupérer le carburant laisse p »  vos 
adversaires lorsque ces derniers sont abattus 
Propulsion
On peut manoeuvrer les u  me paies commandes a quatre niveaux de 
puissance Peu de puissance pour un contrôle leger dans un espace restremt 
un maximum de puissance pou un combat hyper rapide au plus profond de 
lespace

ARMEMENT UTILISE
Lasers a propulsions. Systeme ideal pou 1 anéantissement total de 
rennen* Les canons situe sur les »les de votre chasseur ont quatre «veau 
de puissance 
Bombes a plasma
Deux lanceurs de bombes mdependent déploient leu pouvoir destructeur 
su  les cibles basées a terre 
Missiles auto guide
Ces missies auto-propuhes une to« la cfote choisie détruiront a laide de 
leurs ogjves 1 installation adverse

Missiles a teta chercheuse
Le nec plus uRra
Les missies a tete chercheuse possèdent un c*cu t automatique qui leur 
permet d atteindre la cfcie designee des lors quds sont en mesue de la 
detrure

LE COLLECTEUR 0 ENERGIE
Il fornrt la puissance pou activer les principaux systèmes du Scorpion Pou 
activer une partie de requfoment (»mes propulsion etc) i  faut coiecter 
assez du carbuant pou chou* le matenel des*efvo* votre aekeateu 
d »mes 7 pus se reapprovuson* en combustale a I aide du coitoci»« 
d energie lorsque ce derrwer est en action
Pou le mettre en action i  faut g» d»  le bouton de feu presse jusqu a ce que
le vaisseau passe du jauie au bleu (bleu ou grn ckgnotant su Commodore)
et ne plus le presser lorsque vous cMtoctez de I energie Le nouvel
equpment sera active ou Men sa puissance sera augnar*» et le voyant
replace s u  la position 1 Speedup
Lmckcateu d energie affiche
Speedup pou accroître la vitesse
Faepower pour augmenter la puissance des lasers
Bombs pou activer le lanceur de bombes
Missies chois* to cible des missies
Seeker chois« les missiles a tete chercheuse

LE CAMP ADVERSE
Cinq dangereux moyens de sopposs» a Zynaps 
Vaisseau spatiaux
Des petits vaisseaux volants peuvent etre détruit a l aide du laser de la 
bombe ou du imssrte a tete chercheuse Les missies autoguide ne peuvent 
pas les attendre 
Installations terrestres.
Il (eut pkrsiers t«s de lasers une seule bombe ou un rrassie de tete
chercheuse pou les detrure
Les vaisseaux commandeurs ennemis.
Ces très grands vaisseaux volants fort ment arme et très Men protege 
pourront etre anéantis grace a de multiples salves de lasers ou de missies 
autoguidés
Los vaisseaux mares.
Batiment ennemis géants identiques aux vaisseaux commandeurs 
Obstacle naturels
Il s ag# surtout d astéroïdes et autre débits volants
Tachez de les éviter
Avertissement
Les app»eis ennemi sont très Men »mes (venete de missies, missies 
autoguidés, et mines)
Score Les pomts sont accordes lorsque vous armeanttssez des ennemis 
isoles, et l’on peut bénéficier d'un bonus special quandjon arrive a detrure 
des formations entières d ennemis plus dangereux 
Vous gagnerez une vie a 10.000 pomts pu« tous les 20.000 ports

2 ► DYNAMITE DAN
©  Mi. r©r*oft 19«

Le jeu Dr Bbtzen a «werte u i plan pou u i Mega Ray super psychon 
Dynamrte Dan a et» devgne pou »refer leu pro»* de dommetion du 
monde en volent tosptorn Dan dort trouver et enlever les plans caches dans 
le coffre tort de BM/en les hui bétons de dynamrte nec essere pou fane 
vaut» le coffre ont afe (»has dam to manor Dan dort tot trouver faee 
saut» to coffreprendro tot plant »  »»happer

JEU AVEC LE CLAMER
Let louches pou feue avene» Dan sont
A ------------- M»ch* a gauche
S ___ :____Marche a droite
SPACE___ Saute

tous pouvez c ependant c hanger les touc fies au debut d un jeu en suivant les 
instructions s u  r écran

JEU AVEC LA MANETTE
Les positions normales de la manette sappfcquent pou m»cher a gauche 
et a droite Utiksez le bouton de t» pou saut»

CONSEILS POUR JOUER
Pou mont» les escakcrs marchez et sautez en meme temps Changes de 
direction au contact des trampkns ou des planches de saut pou atteru» le 
rebondissement ma« evrt» de boug» des objets LatouchePs'utdnepou 
tare la pause Press» 0  pou qurttei (recommenc» le jeu)
Gardez toei s u  vos niveau* d energie un rid icati sonore previeni si la 
famne est proche

OBJETS UTILES ET LEUR VALEUR 
Nourriture
Oeuf------------------------------------5 pomts
Cocktad------------------------------ 10 ports
Frurts__________________  15 pomts
Fromage----------------------------- 20 port»
Gateau-----------------------------  25 pomts
Glace--------------------------------- 30 pomts
The---------------------------------- 35 ports
Soupe--------------------------------40 ports

Autres objets
Carte credrt_________  T»
Deodorant ________  25 ports
Eprouvette-------------------------- 50 ports
Oxygéné.... ....................75 ports
D ynam rte--------------- 100 ports
Plana--------------------  200 ports

3 ► CAULDRON II
© Pa lace

La ou jad« se trouv»t une petrte chaumare. un pussent chateau dorome la 
foret
Et la a Tmteneur de la to u  la plus haute la reme des sorcières démontré sa 
puissance
Une toi du m» su  toU le pays avec des fantômes et des gargouéestoU près 
delle
Ses ennemis détruits cette nurt -  Pourtant un seul 
Survit p ou remedier au* choses
Un guerrier citrouille brave et bon. le dernier survivant de la foret 
Alors a«ez vite mamtenant Grimpez les escaliers et coupez une meche de 
cheveux de to sorcier*
Cherchez le chaudron no* et fartes m *ot» un charme pou remettre les 
choses en place
Alors la suciere connaîtra la défaite et votre revenge sera complete

4 ► ALIENS
(Amstrad)
©  Electric Dreams

l  admdant chef Ripley, seul s u  vivant du vaisseau c»go n t er spatial 
Nostromo a ete retrouvee a la derme dans lespace dans une capsule de 
sommert Eie a ete emmenee a Gateway Station, u i mmense corrodere 
spatial flottant a des mrtfcers de Uometres au-dessus de la terre, ou e«e a »e 
interrogée p»  un comte plutôt hostile, forme des plus gros adm**strateus 
Ce comrte ne croit pas un mot de son récit fantasique dans lequel elle affirme 
qu’une creature étrangère se développe au sen d’un etre humam. pas plus 
que de ses av»tssements au sujet d'un vaisseau spatial ernenn contenant 
des mrthers d oeufs qu ne sont pas endue erlös 
Rçtoy apprend avec horreur qu* la pianete lontane dans laquelle l equpage 
du Nostromo a recontre ces redoutables extra terrestres est mantenant 
habitee p »  des mg»*eurs spatiaux et leu tamrttos. qu y ont etaMi une 
cotone ansi qu'un système de traitement d atmosph»e pou rendre Ta* 
r esp«ab(e dans la base
Mao bientôt tous les contacts avec la colonie cessent, et Ripley accept* a 
contre coeu d accompagner I escadron des medtous mannes pou a«er 
vo* ce qui se passe dans cette pianete eto«nee A leu arrivée, is trouvent 
une base étrangement desert ee portant encore les s«nes d une bataile 
effroyable Et au tomber du jou. des creatures fantasques sortent de leu 
cachette 
Chargement
1 installez votre système informatique comme indique dans le manuel qu 

vous a ete rems avec r»d»iateu
2 Si vous choe«sez jou» avec une manette de jeux connectez to a 

rudaiateur
3 AJlumez !»<toiateu et le poste de tetovwon/monrteu
4 introAasez la cassette dans le magnetophone et venhez qu elfe est 

entièrement rembobnee
5 Appuyez su  la touche CONTROL et martenez la enfoncee tout en 

frappant su  la petite touche ENTER
6 Appuez sur la touche PLAY du magnetophone et pus sur n «nporte queue 

touche du clavier

Votre mission
Conserver le contrôle de la base p»  tous les moyens, garder tout i equipage 
envie
tous commandez un equipage compose de six membres et charge d aller 
exptor» la base Eturkez le plan de la base cejort et rajoutez-lu les donnes 
que vous reçue«lez au cous de to mission -  remplacement des paces p» 
exemple Rqiey vous conselle d envoy» les membres de i equipage dans to 
chambre de la rene -  salle 248
L equpage établit son MTOB (Mobile Tactical Operations Bay) dans le 
vaisseau Mmde qui est base a i exteneu de la cotona tous allez y rester et 
(kng» les autres membres de i equipage dans la base a l aide du MTOB qu 
vous en mdtquera les progrès Le MTOB est très bon equipe d un p o rt de 
vue technique et vous offre les fonctions suivantes 
(screen shots)
RIPLEY
MASQUEZ

1 Ecran video Recort les s«naux en*s p »  to canora video portative twee 
au casque du membre de i equpage que vous avez sélectionne tous 
pouvez ta*e defri» i affichage vers la gauche ou to droite avec les viseurs 
des pistolets Smart Lee ran vous permet de suivre les progrès du 
membre d equqage sélectionne en temps reel

2 Viseurs de pistolet Smart Peut etre dmge vers la gauche la droit, le bas 
ou le haut Chaque membre de i equipage est »m e d'un pistolet Smart, 
c est a d*e d une »m e automatique a objectif video contrôlée p»  
»(knateu Ce pistolet est parfait pou detrure les excrorssances 
Momecauques et fane saut» les verroui les portes ou autres objets que 
vous rencontrerez au cours de lexptoration de la base Ne lu t lisez pas 
sans raison, c»  chaque membre ne possédé qu’un nombre de mura ions 
ban précis pou son pistolet Smart

3 Portrait A i membre d equpage choisi le  nom du membre d equpage 
choisi est affiche au-dessus de son portrait

4 Erregtst eu  de tondions biologiques Un mecansme traçant la condition 
biologique critique du membre d equpage sélectionne - y compris la 
vitesse de battement du coeur, la respiration etc

5 Niveau de munition La quantité de munitions que possédé le membre 
d equipage sélectionne Le stock de munitions peut etre renouvelé en 
penetrant dans la salle dar murene

6 Identrtication personnelle Nom du membre de l equpage que vous 
sélectionnez

7 Numero de pace Emplacement de ce membre d equpage dans to base 
Si aucun rxmoro n est «xkque Cest que ce membre d equpage est mort 
et qu i  est devenu un extra-terrestre

8 Barre de contrôle Moiogxjue Reioe a i enrepstreu brtopque. ce 
moniteur assume deux rôles differents
a) Condition physique si to barre est verte, c esq que le membre 

d equpage est en bonne sante Des qu elle v*e au jaune, vous savez 
que les ennemis s en sont empares et que i mpregnation a 
commence Si elle passe au grenat ou au rose, le membre d equpage

associe a ete »pregne p »  les creatures extra-terrestres et ne peut 
plus etre sauve Si to barre d«p»art complètement votre collega est 
mort et s’est transfume en extra-terrestre 

b) Force chaque mouvement fatgue en plus les membres de votre 
equpage »  cette b»re d*n**a  en consequence Pour fa*e le pie» 
d energie vous devez leu  accud» du repos Si la barre se met a 
cfcgnot». c’est que le membre d equpage est uatpuement epuse 
sélectionnez un autre membre pou te tons» se repos» Un membre 
d equpage epute ne peut repondre e vos commande*

9 Portsdebonu* le toc oie vous eccud»e un borg* u vous réussissez e 
m«n» a bon rottemi»««* Eaaayez dottane b  marttou  borv»po tu ta  

Debut de le mteelen
tou* devez tou d ebud ectwe* le MTDS (en appuyant »u le touche SHIFT) 
Une ton to fcfTOB » tw e vous vous ep»c eue/que i equpage a déjà pénétré 
dens la base eroe fracas et q u ite  trouve dens la sarte) Si vous tartes sut» 
quetqu un de to base l  va mount asphyxa'
U t« »  le elevar ou to manette de jeux au choix lorsque vous le souhaitez 
Peur com m and» te» membre» de Tequi page
Les membres de l equpage se commandent ndwidueHement -  le portrait 
de celui que vous avec choisi est affiche s u  le MTOB 
Selection d un membre d equpage
Un resume confidentiel sur i equpage est donne ci-dessous Pou 
sélectionner un membre de r equpage appuyez su  la touche assoc oe 
précisée egalement dans ce resume
Rpley--------------- Touche R
Adjudant chef
Seul su  vivant du Nostromo, temfae p»  as extra-terrestres mao Os 
combattant courageusement lorsqu l  a  faut
Gu m an ..........touche G
Lieutenant
Responsable de !  escadron. « s agit malheureusement de sa premare 
mission et l  est depasse p »  la situation
H ic « _________ touche H
Capuai
Un manne cotonai, repute pou ses reactions rapides en cas d’urgence et 
pou son talent lui permettant de sort* de toutes Os situations 
Bishop touche!
Officer
Un androide ou personnage artrtical. plus rapide que n «nporte quel etre 
huma* et (hgne de confiance
Vasquez..... ......... toucheV
Simpa soldat
Eia est solide au poste ftaWe et réagit très bon sous pression 
B u d a --------------  toucheB
Un homme de troupe, plus * t eresse p »  l argent que p »  la va de ses
cMOgues
Directions
Le membre d equpage sélectionne peut travers» jusqu'à 9 sales 
consécutivement dans la direction choisie Pou cela, tapez un chiffre 
compris entre 1 et 9 sum d une (fcrectwn -N (nud). S (sud). E (est) et W 
(ouest) Pus sélectionnez un autre membre de l equpage Ce membre va se 
depiacer comme vous lu lavez ordonne A not» qu'l s arrête s i  arrive dans 
un art de sac. ou s i  rencontre une porte verrourtee. du sang acide, ou k»qu i  
est tout simplement epuse
tous pouvez egalement faire tr aves» une piece a votre homme en dirigeant 
Os viseurs de pistotot Smart vers la porte et en appuyant su  la barre d 
espacement
Putolat Smart/commande video
En bougeant Os viseurs de prsotot Smart, vous dec One fie: egalement la 
camera video putative hxee su  a  casque du membre d equpage 
sélectionne qu se braque alors dans la direct** des viseurs

Comment utiliser le Pistolet Smart
Action Amstrad CPC Manetta de jeux
Vers a  haut en avant
Vers a  bas enarro»*
Vers la gauche «gauche
Vers la droite «d ro it
Feu StrtfT bouton d* tau

Pou suspanda a  jau appuyez su  la toucha P Das roaau* couvrant ators 
raerar y*dao du MTOB L t nombra total d axtt« terrestres abattus et O u 
nombre da rogue d attaquas anaurtos »«rt<harrt alors Ppu reprendre a  
peu appuyez deux ton de iu ta  su  P 
Touchas da suicida/reprisa du Jau 
Si to press** est trop tu te  appuyez su  M

Detacteur de proximité
tous as membres de I equipage possédé O u u o u e  detect eu  de proiumrte 
qu se déclenché des qu une forme de va mhumame est repere* dans la 
pace ou rts se trouvent tous savez quel detecteu donne r alar me c»  O nom 
du membre d equpage associe se met en evidence sur a  MTOB 
SeOctiomez le immédiatement pou voir ce qu se passe 
Excroissances bio-mécaniques
Apparaissent dans toutes Os paces traversées p»  Os extra-terrestres S 
elles ne sont pas détruites êtes vont se développer et penetr» dans les 
conduits d a* de la base pou se repanue dans Os autres pieces et 
commencer a Os rompi* de Face Muggers et doeufs extraterrestres Veitez 
a ce qu elles ne pénétrent pas dans l armuerone S Os excroissances 
parviennent a envahir to sate de controO ou les sates de gen»ateu. êtes 
vont en couper r éclairage et rendre votre m iss** encore plus penlOuse 
Vagues d'attaque
Plus vous exptorez la base et plus Os extraterrestres réagissent Plus O 
num»o de la vague d attaque est eteve et plus Os extraterrestres s agitent 
Les rideaux se »»ment su  l'écran video pou vous avert* d une nouveiO 
vague d attaque S»vez vous de la commande FEU pour pousurvro 
Extra terrestres détroits et sang acid#
Les corps des extraterrestres m u t s («puassent très rapidement Prenez 
garde a laode organique très puissant qu s écouté des extra terrestres que 
vous avez abattus au p«toat Smart Ce sang detnut tout ce q u i touche, 
y cornu« Os membres d equpage' S vous voyez une mare de sang acide 
en tace d'une pute, n essayez surtout pas de la franch*' Les petites 
quantités de sang acide s evaporont assez rapidement 
Portas
Les portes de la base peuvent etre ouv»tes en (»sant sauter a  mécanisme 
de verrouillage juste a cote au pistolet Smart Pou forcer une pute 
condamnée, vous devez la fane saut» -m a «  vous ne pourrez plus jamas la 
condamner Noubfcez pas non plus que la reme et les groupes de guerriers 
peuvent abattre Os putes condamnées
Certanes putes donnent a lexterour de la base S vous essayez de sortir 
vous atez mounr empoisonne p»  l'atmosptoro Les extra-terrestres 
pat routent aussi a r  exteneu de la base -  et en contounent souvent 
certaines sections en passant p »  I exterou et en rentrant p»  une autre 
porte
La chambra da la rama
La rane des extra-terrestres capturent parto« Os membres d equp^e et 
commencent akxs a Os imprégner comme vous r indique to bare de 
cottroa biologique en want au aune Un extratarostro monte to g»de 
pendant t impregnation tous ne pouvez pas donner d udro a ce membre 
d equipage pendant ce temps mas vous pouvez très ban en envoya un 
autre dans la meme pace Si ce second membro »nve a detrure t



extra-terrestre de garde le pnsonnwr est «»ere Man s» l «npregnahon e eu 
le temps de se terrrvner. toute commurvcabon entre le MT06 et le membre 
d equipage cesse et le portrait de ce der ruer est remplace par ceka (Tuo 
extra-terrestre 
Newt
Newt une petite hie. ert le seul colon qu ait réussi a survivre en se 
dissimulant dans les conduits de ventilation de la base Eie connaît très Men 
toutes les c hache ties de la base Chaque »ois que vous la rencontrez, vous 
recevez un bonus Mais eie est très tmsde et déparait tout de suite quand 
vous la perdez de vue
tous etes sur le point de vous apercevoir que Ripley n avait pas tort

5 ► INTO THE EAGLE’S NEST
©  Pandora 1906

Un vent giacial sou«* sur la vaiee portant avec lu  le son distant du tv
anti aenen Tout en bas ixi convoi de causons Dhndes gnmp* la route ravie
menant a la forteresse Ib apportent des troupes et des munrtions tous
parcourez du regarde le hauMwu La seule entree est la porte principale
Dans la pénombre froide vous secouez le papier froisse de votre poche
DATE 09/08/46 HEURE 12 43
EMIS PAR Army Intelligence 9eme division
OfFICJER EN CHARGE Capt KE Parker
OFFICIER EN CHARGE DES GRAPHES Lt RA Chapman
CONTROLES Manette seulement
MISSION Détruire Eagles Nest

RESUME
Su Avisions des sont dam votre remonta torce prme^ate a pou quartier la 
forteresse nomme# Eagles Nesl il y a une certame «vjuwtude en ce qu 
concerne le nombre de troupes dam cette re^on sans mportence 
stratégique ce qu nous porte a crome qu une contre attaque se prepare trois 
sebeteus envoyés pou Oetrure Lapes Nest ont etecaptues Latroawme 
a réussi a efebi* u i reseau de charges explosives en des punts importants 
de la forteresse mars a ete capture avant de pouvoe les detoner

OBJECTIFS
Penetrer la forteresse et sauver les trois captifs avant qu ts ne panent sous 
le torture to t re but est de causer le maxmum de dégâts et de contusion 
avant de trouver et de detoner les explosifs caches su  les quatres étages 
Tout en meme temps a est de votre mteret de prendre autant d objets d art 
et de joyaux de la collection pnvee du commandeu 
tota la tre * *  La vie de vos trois camarades depend de votre cou age et

votre haMete Su la route le con*» s approche et passe a grand brut Un 
canvon avec une bâche ferme le rang En quelques secondes vous etes cette 
bâche en sandwich entre deux caisses de munrtions Les roues écrasent le 
grane* pus roUentjsu les planches tous etes dans Eagles Nest 
La mission commence

COMMODORE 64

Laden
Legen Sie Ae Kassette n  den Rekorder em. und vergewissern Sie sich, dass 
das Band voüstaenAg zuueckgespUt ist Stelen Sie den Zaehierstand auf 
Nu« em SHIFT/RUN STOP dmecken Danach Ae PLAYTaste am Rekorder 
Auecken Wiederholen Sw Aesen Vorgang fuer tedes Spiel, wobei Sie daran 
denken sollten den Zaehierstand fuer jedes Spiel m der dafuer 
vorgesehenen Sparte m Aesem Heft einzutragen Daduch koennen Sie 
spaeter einzelne Spiele leicht wieder!mden
Sollten Sw been Laden Probleme haben, vergewissern Sw sich, dass dw 
Tonfcoepfe des Rekorders sauber smd. und dass Ae Azimut Kopf Ausnchtuig 
m Ordnung ist Bei Schwierigkeiten tragen Sie Ihren Haendier

Laden der Distette
legen Sw Ae Diskette em und geben Sw LOAD 'MENU*. 8 em Dann 
Auecken Sw Ae RETURN Taste
Wenn aies geladen ist geben Sw RUN em und Auecken Ae RETURN Taste 
Das Menue erscheint Oruecken Sw 1.2 oder 3 um das entsprechende Spiel 
zu laden Scharten Sw aus und an. und wiederholen Sw die o g 
Anleitung tue» jedes wertere Spwi

AMSTRAD

Laden
Steien Sw den Zaehierstand auf Nul em Dw Kassette m den Rekorder 
eiAegen und ggf zurueckjpuien CPC 464 tue» mAvdueie Soelanlertungen 
ode» standard CTRL und das Uemc ENTER PLAYTaste am Rekorder 
druecken Beim CPC 6128 den Rekorder INDIREKT verbinden, mit den Mie 
und Ohrstoepsefn SHIFT und (a lasten druecken. TAPE eingeben und 
RETUFtN Taste druecken Oer Computer zeigt ’ ready* an CONTROL. Werne 
ENTER Taste und eme befceMge Taste druecken. und am Rekorder PLAY 
druecken Laden Sw das erste Spwl wie oben angedeutet und notieren Sw 
den Zaehierstand mn Inhartsverzeichrvs. damit Sw spaeter das Spwl leicht 
wiederfmden Scharten Se den Computer aus und an bevor jedes Spiet 
geladen wird

Laden der Diskette
legen Se Ae Diskette em Geben Sw ’ RUN’ DISC em. und Auerken Sw 
ENTER Das Menue erscheint Druecken Sw dwentsprechendeNunme» des 
Spiets Steien Sw den Compute* tue» iedes Spwt neu em
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1►ZYNAPS
©  Scenario

Zynaps ist em waschechtes Balte»spwl nszenwrt m einem Planetensystem 
das von Ausser Kirschen heimgesucht wvd
Es Agmnt damit, dass unser Held sreh ans der Raunstation de» Alwns betrert 
und hmausmdwTwfen des Ais entkommt Duch heftige 
Aste»oiden Stue*me «uechtet er sich auf emen nahegelegenen Planeten, wo 
e» sich aus ze*stoe»ten (endlichen Raumfahrzeugen Waffen und 
Hyperspace Einheiten zusammensucht und sich dann aufmacht, dw 
gehe me testing de* Aussendrschen zu Inden 
Nach unzähligen schrecklichen Kaempfen *n gesamten Sonnensystem 
stoesst unser Abenteuer auf den fendlichen Stutzpunkt Und hw» wvd es 
erst so richtig spannend

BEDIENUNG
Definieren Sw mit Hife des Joysticks Ihre eigenen lastenbeiegungen zu 
Smuiation von Inks, rechts, hoch, nnter und FEUER (nu Spectrum und 
Schneider Versionen) innerhalb de» Trtetsequenze kommt den folgenden 
Tasten eme Spezeaffunktion zu

Spectrum & schneider Comm odor« Wirkung
Tasten 1 und 2 f l lode» 2 Spwle» wählen
Kerne Entsprechung »2 1 oder 2 Joysticks
Taste 3 Kerne Tastenbelegung

Entsprechung dehnwren
Taste 4 Kerne Hgh Score

Entsprechung Anzeige
Feue» Feuer Spwl starten

Waehrend das Spi eh dwnf de» Feuerknopf zum Feuern de» vWften Duch 
laengeresFesthallen wvd das TrerbslortFoedersystem aktiviert Manche 
Waffen funktionieren erst, wenn der Feuerknopf fest gehart en wvd Zum 
Einlegen einer Verschnaufpause A eri Ae Taste 4 (bzw RUN/STOP auf dem 
Commodore) Zu Wiederaufnahme des Spwh den Feuerknopf druecken. 
zum Abbrechen dw QTaste (bzw CIR/HOME auf dem Commodore)

SPEILOPTIONEN
De folgenden Emsteiungen smd m  TrtettMdsctwm uebe» dw Tastatur 
vommehmen
laste 1 oder 2 hier 1 oder 2 Teilnehmer
Taste 3 zu  Definition der lastenbeiegungen
Taste 4 ____zu  Anzege des Hghscore

Dw Joystick Emsteiung erfolgt automatisch und wvd bevn Druecken des 
Feuerknopfs zum Spwhtarl aktiviert

DAS SKORPION KAMPFFLUGZEUG
Der MK1 Skorpion >st mrt einer Vwrtart an rafhnwHen Emnchtungen und 
Waffensystemen ausgestattet, dw uebe» em mtem eingebautes 
Treibstoffaggregat betrieben werden

ANTRIEB
Dw Haupttreibwerke koennen au» vwr Encrpestufen laufen angefangen von 
’ Niedrig’ fuer paezises Manoevrwren m engen Raeumen. As zu ’ Maximum’ 
fuer Hochgeschwmdigkeitskjmofhandtongen vm AI

WAFFENSYSTEME
Impublaser
Ideal zum Abknaien von Akens Diese an den Flügen montierten Lasen 
verfliegen ebenfaks ueber wer verschiedene Einstellungen

Pfasmabombenn
Zwei autonome Bomben wert er garantieren verheerende Zerstörung aier am 
Boden befmdfcchen Zwte

Honvng -Räklet en
Dwse mit Eigenarinb ausgertegten Raketen tragen Ueme Sprcngkoepte 
Emmai auf em Zwl angesetzt verruchten tw  praktisch jedes grosse femdbehe 
Schifi

Such-Rakel en Das Neueste vom Neuen im Bereich mtefhgenter 
Waffensysteme Dw Suchraketen smd mrt aromatischen 
ZwIertassungsSchartkrersen bestuec M woduc h sw sich automatisch jedem 
potent Wien Zwl anhaengen. das sw vernichten koennen

DAS TREIBSTOFFAGGREGAT
Liefert dw notwenAge Energie z u  Aktivierung der Hauptsysteme im 
Skorpion. Zu Aktivierung eme» Einheit (Waffensysteme. Schub, usw) muss so 
viel Treibstoff aufgetankt werden, dass Ae gewuenschte Position au» der 
Waffenakt ivienmgs Anzeige hervor ge hoben wvd. und anse hb essend, jetzt un 
ACTIVATION Modus, nochmals eme Portion Tretost o«

Der Uebergang m den ACTTVATION Modus erfolgt, mdem man den 
Feuerknopf festhaert . As das Schrtf von gefb auf blau wechselt (bzw auf dem 
Commodore von Mau auf hinkendes grau) De Feuertaste muss wertertvn 
gednwekt Metoen waehrend man auftankt De betreddende Einheit wvd 
dann aktiviert oder ihre Enerpeemsteiung erhoeht »wehrend dw Anzeige 
auf Position 1 zurueckgesteM wvd (Speedup)

De WAFF ENAKTTV1E RUNGS ANZEIGE gibt Auskunft ueber Ae folgenden 
Funktionen
Sm DUP GeschwmAgkeit erhoehen
FIREPOWER Laserenergw hochscAauben
BOMBS ___  Bombenwerter aktivieren
RAKETEN _ . . . .  Lenkung aktivieren
SEEKER_____ _ Suchraketeak/vwren
RECOMMENDED (Emptohwne Tretosloftqueie)
FUEL SOURCE Energwmodum von vernichteten Akens (Nichts ww tos )

OIE FEINDE
ln ZYNAPS tritt der Femd m tuen» gefaehrkchen Formen auf 
Raumschiffe
Kieme Flugkoerper. Ae m der Regal mit emem emzigen Treffer aus der 
Laserkanone, mrt eme» Bombe oder einer Suchrakete unschaedkch 
gemacht werden koennen Hommg Raketen koennen nicht’ anbaendeln'

Bodenmstalationen
Gefaehrkche planet engebuxlene torteiAgungsemnchtungen koennen n u 
mrt mehreren treffern aus der Laserkanone oder mrt emer emzigen Bombe 
oder emer Suchrakete verfechtet werden

Femdkche
Grosse Ffugkoerper. schwer bewaffnet und gut geschuetzt Zu torme ht ung 
smd mehrere Treffer aus de» Laserkanone oder Hommg Raketen 
erfordertet! j  Mutterschiffe Riesengrosse Dmger von derselben Machart «ne 
Ae Kommandos«tvffeaber eben um emiges gewaltiger'

Natuertche Gefahren
Hierunter faien vor aiem dw Aste»otoen und andere «n Ai umherhegende 
Brocken, vor denen man sich m Srcherhert bringen soMe

WARNUNG
Sovwl bekannt ist, smd Ae Femschrtto mrt emer Vwrtart von Raketen. 
Hommg Raketen imd Mmcn ausgestattet'

PUNKTE
Punkte gibt es fuer das Abknaien von einzelnen Akens. SoeziatP»aemwn 
weiden bei tormchtuig kompletter Formationen gefaehrkche» Feinde 
vertehen

Zusaetzkche Leben kann man sich bei Erreichen von 10.000 Punkten u id 
danach jeweils bei 20.000 Punkten sichern

2 ►DYNAMITE DAN
©  M irrorsoft 1985

3 ►CAULDRON II
©  Palace Software 1986

Das Spwl Doktor ßktzen hat Ptaene fuer emen Super P sycho Mega-Strati 
entwickelt Dynamrte Dan hat den Auftrag, dw Ptaene z u  Weltherrschaft zu 
durchkreuzen, indem er dwse Ptaene stiehlt 
Dan muss dw m Doktor Bitzens Safe versteckten Ptaene fmden und 
entfernen Dw acht Stangen Dynamit, dw zu  Sprengung des Safes benoetigt 
werder. smd mnerhato des Hauses versteckt Dan muss sw fmden. den Safe 
sprengen, dw Ptaene nehmen und entkommen

Benutzung der Tastatur
Dw zuvor bestimmten Tasten z u  Steuerung von Dan smd
A _____________  Nach bnks gehen
S ----------------------  Nach rechts gehen
LEERTASTE Spnngen

Sw koennen diese Tasten jedoch zu Beginn des Spwh neu belegen, mdem 
Sw dw Anweisungen auf dem BridscArm befolgen

Benutzung des Joysticks
Normale Joystick Positionen gelten, un  nach rechts oder imks zu gehen Mit 
dem Feuerknopf sprmgl man

Hinweise zun Spwl
Um Treppen zu steigen, gehen und sprmgen Sie gfeichzertg. Aender n Sw dw 
Richtung bei Kontakt mrt Trampknen oder SpnmgMettern. u i dem Sprung 
abzufangen, aber Vorsicht vor beweglichen Objekten imd negativem Auftrieb 
Mit der P Taste kann zu jeder Zeit eme Pause emgeiegf werden Mrt Q kann 
das Spwl verfassen (neugestartet) werden 
Achten Sw auf Ihre Erwrpeievel -  Wiriioene deuten bevorstehendes 
Verhungern an

Brauchbare Objekte und ihre Werte 
Nahrung
D __________________5 Punkte
Cocktail.... .................  10 Punkte
Obst_________________ 15 Punkte
Kaese____________»Punkte
Kuchen______________  25 Punkte
Eiskrem....................  30 Punkte
Tee__________________ 35 Punkte
Supp«--------------------------- 40 Pinkte

Andere Objekt
Kreditkarte________ P
Deodorant 25 Pinkte
Reagenzglas 50 Pinkte
Sauerstoff 75 Punkte
Dynamit.... ...... ;___  100 Punkte
Ptaene__________  200 Punkte

Wo erst das
Wnzige Bauernhaus stand 

torklemert em macchtiges Schloss 
Den Waidbestand

Und dort Am 
Im hoechsten Turm 

Waltet dw Hexentoemgm 
Ihre grosse Macht «n Sturm

Das Boese regiert 
Im ganzen Land 

Mrt Geistern und Scheusalen 
Hand m Hand

Ihre Femde
ln der Nacht vernichtet 

Bletot doch emer 
De» ales rettet

Em Kuerbrs-Krieger 
Tapfer und gut 

Lieberlebt ah Letzter 
Des Waides Brut

So geh hm mrt Eie 
Dw Treppe ertlmim 
Eme Loche schneide 

torn Haar der Zaubern

Dann such
Den schwarzen Kessel 

Und koche emen Soruch 
Der alles wandelt um

Dann swht der arte Drache 
Ihren Fehlschlag em 
Und Derne Rache 

So« vollkommen sem

4 ► ALIENS
(Amstrad)
©  Electric Dream*

Dia Vorgeschichte:
Offizier ftpley. dw e*izge Überlebende des Stemenhachters Nostromo ist 
m emer frei *n All schwebenden HyperscNafkapsel aufgegnffen und zu 
Gateway Station, emem rwsrgen Raurotationskomptei hoch über der Erde, 
gebracht worden, wo sw von dem femdsefjgen Komitee der Obersten 
Adnvnotrat Aen emem torhoer unterworfen wvd Ripleys fantastisch 
anmutender Bericht von emer aussenrdachen Kreatur Aa m emem 
menschlichen Koerper ausgetragen wvd. stoesst auf Unglauben bei den 
Mitgliedern des Ausschusses. dwauchtoreWarnungmdenWmdKhiagen.es 
sei em Raumschiff der Fremdrassigen unterwegs, dessen Laderaum 
Tausende von rvchtausgebruteten Eiern enthärte 
Ripley erblasst v a  Schrecken, als sw erfahrt, dass der entfernte Planet, auf 
dem Ae Besatzung des Nostromo den toedlichen Aussenrdachen 
begegnete, nunmehr von Raunt ec hn*em mrt iven Fanvhen bewohnt wvd. 
dw dort emen Koioniatstutzpunkt eingerichtet haben, mrt emem Generator 
zu  Erzeugung emer Atmosphaere. Ae em Leben mnerhart) des Stutzpunktes 
auf dem unwvtkchen Planeten ermoegkehen sol 
Als jeglicher Kontakt mrt dieser Kolonie abbachi, eridaert sich R*>ey 
wider will« bere«, eme EMetruppe von Raummfanteraten auf der Reise zu 
dem entfernten Planeten zu begleiten Bei ihrer Ankunft fmden sw emen 
gesoemt« wirkenden, veroedeten Komplex v a . der aie Spuen eines 
furcht eriche Kampfes aufweist Dann, bei Embruch der Nacht, kriechen dw 
Abens aus iven torstecken

Vire Mission
Ihr Auftrag at es. den Stuetzpunkt unter alen Umstanden m «ver Gewalt zu 
behalten und deine Leben zu veriwren
Sw steuern sechs Manrochaftsmrtgbeder auf emem Eihundungsgang durch 
den Stutzpunkt Studwren Sw Sorgfalt« den beiwgenden Orientwrungspian 
and tragen Sw dort alle Informationen em. dw Ihnen nutzbeh ersehenen z B 
die L ag evert e i ung der emzeinen Raume Rpfey raet dazu, dw 
Mannschaftsmitglieder nach Moegkchkeitm den Raum de» Korygm (Nr 248) 
zu manoevneren
In dem gepanzerten Personafvehikel wurde eme mobie strategische Station 
TMobie Tactical Operations Bay', kurz MTOB) emgenchtet Das ist ihr 
Standort, von wo Sw Ihre Leute vn ganzen Stuetzpunkt areal steuern und sich 
ueber den Fortgang der Dnge unterrichten Die technischen Daten der 
MTOB sm ww folgt

1 Video-Moni a  Empfangt Signale von der tragbaren Videokamera, dw am 
Helm ses ’ aktiven* Teamgenossen befestigt ist Dw Anzege kann durch 
torse hwben des Smart-Gun Voters nach hnks oder rechts bewegt 
werden torsetzt Sw m dw Lage, m Echtzeit rrvtzuvertoigen. was dw 
Betreffende erlebt

2 Smart-Gun Vowr Kann knks. rechts, auf-und abwärts bewegt werden 
Jedes Teammrtgbed hat I SmartGewetv welchehes vollkommen 
computenswrt ist und sich rni Emsatz gegen dw Momechanochen 
Auswucherungen, gegen Bamkaden und verrwgerte Tuen
giere her massen bewahrt AJierdrgs smd Ae Smart-Guns mrt Bedacht und 
Zuruckhaltung zu verwenden, da dw Munition beschrankt at

3 Porträt des aktiven (’ ausgewaehften’) Mannschaftsmrtgjieds Ueber dem 
Bid der aktiven Fgur wvd der Name angezegt

4 Bwfunktions Ptotter Em mechanrscher Plotter zu  Anzeige des 
Gesuidheitzustands der aktiven Person -  emscNwssbch Herzfunktion. 
Atmung usw

5 Munrtionsvonat Menge der noch verfügbaren Munition Kann bei 
Betreten des Waffen» aums automatisch aufgestockt werden

6 Personal ID Name emes Teammrtgfwds. das ausgewaehft werden kann
7 Raum Nr Standort mnerhafb des Stiwtzpunkts der betreffenden Person 

Feh« em« solche Angabe, nt der Betreffende gestorben und hat sich m 
emen Extraterrestner verwanden1

8 Bto-Monrtoranzege In Kombmahon mrt dem Bnfunktions Ptotter ertueit 
dwse Einrichtung zwei Funktionen:
a) Korpetbchetorfassungiemgruener Balken bedeutet gute Gesundheit 
E r  gelber Balken besagt Dass der Betreffende von den Aussenrdachen 
gefangengenommen und nunmehr befruchtet wvd Violett oder rosa 
heisst, dass dw Befruchtung stattgefunden hat und jegtehe 
Rettungsversuche zu spaet kommen Fehlt dieser Bähen ganz, ot der 
Betreffende tot und hat weh m emen Aken verwände«
b) Energie Jede Bewegung fiwhrt zu emer Ermuedung Dies wvd duch 
den mnmer kuerzer werdenden Balken angezegt Durch Erlegen von 
Ruhepausen kann eme gewisse Erholung bewirtet werden Em blinkender 
Balken ygnakswrt Erschoepfungszustand -  wechseln Sw auf eme andere 
Person ueber. damit der Erschoepfte sich wieder zu Kraeffen kommen 
kann Im tAalen Erschoepfungszustand smd dw Teamkoffeg en rieht mehr 
ansprechbar

9 Bonuspunkte Bei erfolgreichem Abschluss Ihrer Mnsron zahlt Innen dw 
Gesefbchaft em Honorar torsuchen Sw. dieses moegkehst m dw Hoehe 
zu schrauben1

Starten dar Mission
Als erstes muss das MTOB aktiviert werden Auf dem Computer dw 
SHIFTTaste betaetgen (Commodore Press Feuer) Nach Aktivierung des 
MTOB werden Sw sehen, dass das ganze Team bereits m das toneie des 
StuefzpunktsvAgestossenot und sich m Raum l befindet Vermeiden Sw es 
unbedingt Leute nach A  aussen zu beAdern. da menschliche Viesen dort 
ischi armen koennen. und m der gitgen Atmosphaere mnerhalb wenger 
Sekunden Erstickungstod ew itt
Oe Bedienung kann jederzeit beiwbg ueber dw Tastatur oder den Joystick 
erfolgen
Steuern dar Teamrurtglieder
Alle Personen werden separat gesteuert Vielehe Person ’aktiv* ot. erkennen 
Sw am angezegten Porträt 
Auswahl der Person
Es folgt eme vertraulich zu behandelnde Kuzbeschretoung der emzeinen 
Manosehaftsmrtgkeder und dw Angabe, ueber welche Taste sw aktiviert 
werden koennen

fbpley Taste R
Fkgoffizwr
Evrzge Ueberlebende des NostromoFrachters De» Gedanke an dw 
Aussenrdachen versetzt sw m Pan*, doch wenn sw welche swhtet. rammt 
sw den Kampf auf 
Gorman Taste G
Leutnant
Er ot der verantwortliche Leier, doch muss zu semer Entschuidgung gesagt 
werden, dass Aes sem erster Einsatz ot und seme Nerven der 
Kroensrtuation nicht gewachsen smd Em Zusammenbruch steht zu 
befuerchten
Hicks_____ Taste H
KorpAal
Em KAonialmfaAenst mrt emem spezwien Gespuer fuer s Ueberieden und 
Mrtzchneien Reaktionen m Knsensrtuationen
Bnhop___  Taste i
Austuehrender Ofhzwr
Em Androïde, d h am kuemtfcches toesen. schrwier «a leder Mensch und 
absolut zuvertaessg 
vasquez Taste V
Gefrerte
Zach, zuvertaessg und auch unter grossen Belastungen emvwndfrei
reakionsfaehg
Burke ___ Taste B
Em ehrgeuger Geseie. dem Geld mehr am Herzen hegt ab das ttohlerfehen
semer Kameraden
Fortbewegung
Dw aktive Person kann angewiesen werden, sich m emer vorgegebenen 
Richtung zu bewegen Dw maumale Entfernug betraegt jewwb 9 Aimmer 
Zu dwsem Zweck eme bekebge Ziffer zwochenl Ms 9 emgeben gefolgt von 
emer Richtungsangabe N fuer NAden. S tuer Sueden. E fuer Osten. W fuer 
Western Danach eme Person wählen Dwse fuhrt Ae speziftzwrte Besiegung 
aus Sw kommt zu emem SMbtand. wenn sie m eme Sackgasse geraet 
gegen eme verschlossene Tir stoesst. mrt saurem 8M  m Kontakt kommt 
oder emer tMalen Erschoeplung ertwgt
Eme wertere Moeglichkert der Fortbewegung ot mit Hife des Smart-Gun 
Vowrs Dwses ot auf eme luer zu netten und dann mit der LEERTASTE zu 
aktivieren
Smart Gun (Videomonitor
Zun Anvisieren dw Anzege auf dem Videomonitor des MTOB entsprechend

Eme Bewegung des Vowrs bewirkt, dass dw am Helm betest «te Kamera den 
Raum m Rie f i  ung des Voers abfaeht 
Handhabung dar Smart Gun:

Amstrad
Action Amstrad CPC C om m odAt

Tasta Joystick
Auf Auf Pfeil nach vom
A B __ ____________ AM PM ................. ........ nach halten
Lmks Lmkaspfei nach inks
Rechts RechtspM_________ nach rechts
Fauar____________ SHIFT Feuerknopf
5pi alp iu te  sintegen
Zum Emlegen emer Pause dwntdw P laste Dabei macht der 
Video-BiidKhmn des MTOB emer Anzege der Zahl der umgeMachten Alwns 
und der Nummer der Angriffswelle PlaU Zu Wiederaufnahme des Spwh 
zweimal dw P Taste druecken

Selbstmord Taste Spiel Neustart
tosnn Sw der nervichen Anspanrving Acht mehr gewachsen s*id und ke*wn 
anderen Ausweg sehen druecken Sw M 
Distanz detek tor
Jedes MannKhattsmrtgfwd ot mit emem Distanzmesser ausgestattei. der 
be« Ermittlung emer recht -menschlichen Lebens! Am  em Wamsgnai ausgibt 
Dam« Sw wissen wer sich m Gefahr befmdet. wvd der betreffende Name auf 
dem MTOB BddKfarmangezegt Wahlen Sw sofort dw Person und sehen Sw 
sich dw Situation genau an 
Biomachanoide Gewaechse
Dwse machen sich uebera« breit, wo dw Aliens vorbegekommen smd Wenn 
sw Acht vernichtet werden, breiten sw sich duch Ae to  nt dations/obre «n 
ganzen Stuetzpundt ungehmdert aus und beginnen sich mrt Khreckhchen 
Face Huggers imd Eiern zu fueien Haien Sw v a  allem denWaffenraum frei 
von dwsem Knechgewaeohs1 wann der Steuerraum oder de» Generatorraum 
davon betaien werden, muss mrt emem Stromausfal gerechnet werden, was 
Ihre* Mission ficht unbedmgt torderheh o t'

Je werter Sw auf Ihrer Erkundung m den en Zum to ri er machen den
feuertwfeti verwenden
Tote Extratarrestner und Saure* Bhit
Dw Leichen der Extraterrestner wponswren r  Wmdeseie Nehmen S« sich 
m acht v a  der potenten Aganochen Saue, weiche aus den Poren der Akens 
sickert, wenn dwse mil emer Smart Gun abgekna« werden Dwses saure 
BM vernichtet i«es. womit es m Kontakt kommt. emschkrsslKh 
mense diche Wesen Falb Sw v a  e«w* toer eme Pfuetze sauen Btols 
entdecken versuchen Sw Acht, dwse zu duchwaten Klemer* Mengen 
sauen Buts verdunsten relativ sehne«
Tueren
Tieren «n Innern des Stuetzpunkts kann man verriegeln, «idem man auf den 
Sperr-mechantsmus neben der Tuer e*wn Schuss mrt der Smart Gun abgibt 
Dw gleiche Prozedur Aent auch zum Oeffnen emer versperrten toer - 
allerdings kann sw danach nw mehr verriegelt werden Aufgepasst dw 
Koervpn der Extraterrestner und ive  Kampfertruepps koennen verriegelte 
Tueren aufbrechen
Manche Tueren fuehren aus dem Stuetzpunk»areal hmaus ms Frew. wo dw 
Atmosphaere jegkehes menschliche Leben »n Keane ershcM Dw 
Extraterrestner aierdmp bewegen sich dort ungehmdert und gelangen auf 
dwsem Wege oft unerwartet und schnell an andere Orte 
Die Kammer der Koen.g.n
Hwr legt dw Koengjn ive  Eier Versuchen Sw. moegkehst vwie Ihrer 
Teamgenossen m dwsem Raumn zu versammeln Und sewn Sw auf aies 
gefasst1
Gefangengenommene und zwangsbafruchtata Soldaten 
Es kann duchaus Vorkommen. dass unachtsame EMesotdeten von den 
Aussenrdachen m Gefangenschaft genommen und mrt Aken-Embryos 
befruchtet werden Dw gelbe Farbe des Balkens auf dem Biomonrtor 
signalisiert diesen verheerenden Zustand, m dem das Opfer eme» voelkgen 
Lethargie vertaci« und Acht mehr angesprochen werden kann Das enzge. 
was Sw tun koennen. ot emen anderen Soldaten m den Reichen Raun zu 
beudern wenn es tvn geimgt den wachhabenden Aussenrdachen ausser 
GetecM zu setzen, wvd der Gefangene befrell b t jedoch dw Befruchtung 
bereis voizogen. bncht jegliche Kommun*atK>n zum MTOB ab. und das 
Portrat des ungtoecfcseiigen Soldaten verwände« sich «i eme aussenrdoche 
Fratze

Newt
Newt ot em Ueme* Meede hen dw emzge Ueberlebende aus der 
merochkehen Kotonw Sw kennt itden Schtupfw«*ei des Stuetzpunkt* imd 
versteckt sKhzunentm den LueffungsKheechten Jedesmal wenn Sw tw 
sichten, erhalten Sw eme Premie /»gesprochen Wundem Sw weh nacht 
wenn sw vereengUgt rea^ert und vlorkua slehertoletot vtoakf Sw we 
aus den Augen lassen verschwindet tw so schnei «weder «w tw 
au»getaucht M
Alimachfcch daemmert tonen de» Verdat A dass Ottone* »hpiey doch recht 
hatte

Gebwt-man glaubt, dass der Haupttei de* Truppen«! de* fe s tug  nut dem
Decknamen Eagles Nest untergebracht at Sert emger Zeit «wachst dw 
Besorgna ube» dw Zahl der Truppen m Aesem strategoch unwichtgem 
GeMet. woraus anzunehmen ot. dass em Gegenangriff geplant «wrd Drei 
Saboteure die Eagles Nest verruchten so«en, wurden gefangengenommen 
Der dritte hatte es zwar geschafft, an wichtgeo Punkten mnerhato der 
Festung Sprengladungen anzubrmgen. «rude jedoch erwacht. bevA sw 
gezuendet werden konnten
ZIELE DER OPERATION In dw Festung emdnngen und dw drei Gefangenen 
retten, bevor sw unter der Foffer zuammenbrechen Es at Ihr Ziel, sovwb 
torwuesturg und torwinung «ne moegfich zu stiften, bevA Sw dw 
versteckten Sprengladungen auf allen vwr Etagen finden und hochjagen 
Waehrenddessen ist es m Ihrem egenen Interesse, sovwle Kunstschaetze 
und Juwelen ww moegkeh aus der Pnvatsamrriung des Kommandeurs 
«neder zuerlangen

So. das waere der auftrag Das Leben Aewr Kameraden haengt von ihrem 
Mut und Ihrer GescMckfcchkert ab Auf de» Strasse nwcktdw Kolonne an. und 
donnert an Ihnen vorbei E«i mrt emer Lemwend bedeckter Lastwagen bidet 
die Nachhut Irmerhato wenger Sekunden befinden Sw Sich unter der 
Lemwend. und Sw liegen zwischen zwei Munrtmmkisten Oe Reffen 
knirschen ueber Kies, dann rattern sw ueber Planken danm Sw befinden Sw 
sich mn Eagles Nest Dw Mosion hat begonnen

5 ►INTOTHE EAGLE’S NEST
©  Pandora 1986

Sw erhwffen Ihre Anweisungen um elf 
Man sagte Ihnen. Sw sewn de» Beste
Sw er ha «en dw schlimmsten Auftraege. Ae herkeien Auftraege dw 
schmutztgren Autraege dw fuer jeden anderen zu riskant sind 
Darum smd Sw hwr
ihr Auftrag - m dw Festung emes femdfcchen Kommandeurs Ae ab 
femdkche Kaserne und Arsenal fuer Ae torn unterstehenden Orvomnen 
Aent. emzudnngen und zu verrvchten -  drei befreundete Saboteure, dw m 
den Tiefen der Festung gefangen gehaffen werden, zu retten -  sovwle 
Antiqurtaeten ww moegkeh aus der Pnvalkoiektion des Kommandeurs 
zurueckzustefien 
Abo. Sw s*vl der Beste 
Beweoem Sw es

INTO THE EAGLE'S NEST
Em eiskaffer tond, der Ae GeraeuKhe des fernen Fkgzeugabwehrteuers 
naeherbrmgt. blaest duch das Tal In der Tiefe windet sich eme Kolonne 
gepanzerter Wagen dw steile Strasse zu  Festung herauf Es handelt sich um 
Truppen und Munitionsbewegung. Sie werfen emen geuebten Blick auf Ae 
Festung, dw ueber Ihnen emporragt Es gibt nur emen Eingang durch das 
Hauptta  Im kaffen Halbdunkel gjaetten Sw das zerknitterte Papier aus Ihrer 
Tasche

DATUM 09 08 45 ZEIT 1243
HERAUSGEBER Mirtaerocher Gehemvkenst. 9 Ovmon
LEITENDER OFFIZIER Hauptmann A Chain
ZUSTAENOIGER OFFIZIER FUER GRAFIK Leutnant RA Chapman
STEUERUNGEN Joystick. Leertaste -  Pause. Restore -  Spwl
«icidcrtwgmnen
AUFTRAG Eagles Nest verrvchten
ElNSATBESPRECHUNG Sechs wichtge Ovtsmnen befinden sich m Ihrem


