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CANNONIERA
Una eccitante prova di nervi e di riflessi, sul ponte che rolla della tua nave da guerra, in questo 
gioco arcade cosi realistico che puoi quasi sentire il rombo dei cannoni e l'odore della cordite e 
dell’olio dei motori.
CANNONIERA
Un gioco della Five Ways Software.
IL GIOCO
La tua missione consiste nel penetrare la complessa rete di canali controllata dal nemico, causando 
più danni e devastazione che puoi, attaccando navi da guerra, elicotteri da combattimento, 
istallazioni costiere e qualunque altra cosa che ti capita davanti. Il tuo obiettivo principale è di 
trovare e distruggere quattro importanti basi navali. Se ce la fai, paralizzerai lo sforzo bellico del 
nemico, ponendo fine, cosi, al conflitto. Sopravvivere sarà duro, ma cerca di tornare al sicuro in 
mare aperto.
Troverai una accanita resistenza lungo tutto il percorso. Stai attento alla efficenza della tua nave, 
come pure allo stato del carburante e delle munizioni. Vedrai che a terra ci sono dei depositi 
nemici. Alcuni sono poco custoditi. Quando li trovi, puoi attraccare e cercare di riforniri di 
carburante e munizioni, e addirittura effecttuare qualche riparazione al tuo malconcio vascello. Ma 
fai attenzione a quei depositi potentemente difesi!
Quando riesci a localizzare la basi navali, i missilli sono l'arma migliore e più rapida per 
neutralizzarle. Per cui, risparmia qualche missile per gli obiettivi veramente importanti.
COME SI GIOCA
Una volta caricato, il gioco viene guidato dal menu.
Il gioco è joystick compatibile. Se vuoi usare la tastiera, scegli l'opzione 'ridefinire' per vedere i tasti 
di controllo e poi usa a quelli già impostati oppure ridefìnischili come vuoi. Inoltre, c'è un tasto per 
operare ciascuno dei tuoi quattro sistemi d'arma. Puoi anche sparare il cannone di bordo con il 
bottone di fuoco sul joystick.
Se usi il joystick, spingendolo in avanti apri la valvola, mentre portandolo indietro, la chiudi. Se 
continui a tirare indietro, la nave rallenta fino a fermarsi e poi va in retromarcia.
I movimenti a sinistra e a destra del joystick, governano la nave nella stessa direzione. Muovendo il 
joystick, con il bottone di fuoco premuto, si controlla l'alzo e il puntamento del cannone di bordo. 
SISTEMI D'ARMA
La tua cannoniera è dotata di quattro sistemi d'arma.
Missili Tattici

Siluri
Proiettili

Bombe di 
profondità

Sono missili intelligenti che mirano al bersaglio migliore più vicino. Sono 
un'arma sicura, ma ne hai pochi per cui usali con parsimonia.
Vengono lanciati dai tubi a prua della nave. Si puntano, mettendo la nave in 
direzione di tiro.
Il cannone di bordo spara proiettili esplosivi a tiro rapido. Quando è operativa, 
questa arma può essere diretta tenendo premuto il bottone di fuoco e 
muovendo il joystick, o usando i tasti di direzione e della valvola sulla tastiera. 
Vengono lanciate di poppa e sono la tua unica difesa contro sottomarini in 
immersione. Possono essere usate anche quando sei inseguito dalle cannoniere 
nemiche.

QUANDRO DI CONTROLLO
Nella parte bassa dello schermo, ci sono i monitori dei controlli della cannoniera. Da sinistra, vi 
sono: una bussola digitale, un rapporto danni, che ti da la precentuale di efficenza del vascello, lo 
stato del carburante e la temperatura del motore, il contagiri, il punteggio e l'indicatore dis sistemi 
d'arma. Quest'ultimo, ti dice quali armi sono attualmente operative e quante munizioni ti 
rimangono. I siluri, i missili e le bombe di profondità, richiedono qualche tempo per ricaricarsi. Il 
cannone di bordo è sempre pronto a aparare.
ISTRUZIONI DI CARICAMENTO
Premere contemporaneamente i tasti SHIFT e RUN/STOP.

KANONENBOOT
Ein erregender Nerven- und Reaktionstest auf dem sich aufbäumenden Deck Ihres eigenen 
Kriegsschiffes in einem Arkaden-Spiel, so realistisch, daß man fast den Lärm des Granatfeuers 
hören und das Cordit und Maschinenöl riechen kann.
KANONENBOOT
Ein Spiel von Five Ways Software.
DAS SPIEL
Ihre Aufgabe ist, in das komplizierte, vom Feind besetzte Binnenwasserstraßennetz einzudringen. 
Verursachen Sie soviel Schaden wie möglich, indem Sie feindliche Kriegsschiffe, Hubschrauber- 
Kanonenboote, Küsteneinrichtungen und alles andere, was Ihnen in den Weg kommt, vernichten. 
Ihr Hauptziel ist est, vier bedeutende Flottenstützpunkte ausfindig zu machen und zu zerstören. 
Wenn Ihnen dies gelingt, legen Sie die feindliche Kriegsführung lahm und bringen den 
verzweifelten Konflikt zu Ende. Es wird nicht leicht sein zu überleben; doch versuchen Sie, zurück 
zur offenen See und in Sicherheit zu gelangen -  wenn Sie es können.
Überall begegnen Sie starkem Widerstand. Sie müssen sowohl die Einsatzfähigkeit Ihres Schiffes als 
auch die Kraftstoff -  und Munitionsvorräte überwachen. An der Küste werden Sie feindliche Depots 
entdecken. Einige davon werden nur leicht verteidigt. In diesem Falle können Sie versuchen, 
anzulegen und Kraftstoff und Munition zu laden oder sogar Ihr stark mitgenommenes Schiff 
reparieren zu lassen. Doch Vorsicht bei den schwer verteidigten!
Wenn es Ihne gelingt, die Flottenstützpunkte ausfindig zu machen, können Sie sie am besten und 
schnellsten mit Raketengeschossen zerstören. Behalten Sie also einige davon für die wirklich 
großen Schläge zurück.
SO WIRD ES GESPIELT
Nach dem Laden ist das Spiel menügesteuert.
Das Spiel ist mit Joystick spielbar. Wenn Sie über Tastatur spielen möchten, wählen Sie die 
Tastatur-Option, um die Steuertasten zu sehen; sie können entweder die vorprogrammierten 
Tasten benutzen oder die Tasten selbst neu bestimmen. Jedes Ihrer vier Wafrensysteme hat eine 
eigene Feuertaste. Sie können mit der Feuertaste des Joysticks auch Ihre Deckkanone feuern.
Bei Verwendung des Joysticks drückt man diesen nach vorn, um Gas zu geben, und bewegt ihn 
zuruck, um es wegzunehmen. Beim weiteren Zurückziehen fährt das Schiff immer langsamer, bis es 
hält und dann rückwärts fährt.
Durch Bewegen des Joysticks nach rechts und links steuert man das Schiff nach rechts und links. 
Durch Bewegen des Joysticks bei gedrückter Feuertaste kann man die Höheneinstellung und 
Richtung der Deckkanone bestimmen.
WAFFENSYSTEME
Ihr Kanonenboot Ist rr 
Taktische Raketen

Torpedos

Granaten

Unterwasserbomben

it vier Waffensystemen ausgerüstet.
Intelligente Raketengeschosse, die sich das nächste und beste Ziel 
aussuchen. Sie wirken mit aboluter Sicherheit; da Sie jedoch nur eine 
begrenzte Anzahl davon haben, müssen Sie sparsam damit umgehen.
Diese werden vom Bug des Schiffes aus gefeuert. Man richtet sie auf das 
Ziel aus, indem man vor dem Abfeuern das Schiff selbst darauf ausrichtet. 
Ihre Deckkanone feuert Granaten in rascher Folge. Bei Wahl dieses 
Waffensystems kann man die Schüsse auf das Ziel richten, indem man bei 
gedrückter Feuertaste entweder den Joystick entsprechend bewegt oder die 
Richtungs- un Gastasten der Tastatur benutzt.
Diese werden vom Heck aus gefeuert und sind Ihre einzige Verteidigung 
gegen untergetauchte U-Boote, Auch nützlich, wenn man von feindlichen 
Kanonenbooten verfolgt wird.

STEUERTAFEL
Unten auf dem Bildschirm sind die Anzeigegeräte Ihres Kanonenbootes. Von links gesehn haben 
Sie einen Digitalkompaß, einen Schadensbericht, der die Einsatzfähigkeit Ihres Schiffes in Prozenten 
angibt, Kraftstoffanzeige, Maschinentemperatur, Drehzahlmesser, Anzeige des Gefechtsstands und 
der Waffensysteme. Die Waffensystemanzeige teilt Ihnen mit, welche Waffen jeweils einsatzbereit 
sind und wieviel Munition Sie noch haben. Torpedos, Raketengeschosse und Unterwasserbomben 
brauchen Zeit zum Laden. Ihre Deckkanone ist Immer schußbereit.

Controlli:- Punti:-
(joystick compatibile, oppure tastiera) Banditi 100 punti
Tasto CBM Sinistra Evasi 500 punti
SHIFT Desti*
/ Giù
; Su
BARRA SPAZIATRICE Fuoco 
Oppure usare Joystick in fessura 2

Istruzioni di Caricamento :-
Premere contemporaneamente i tasti SHIFT e RUN/STOP.

TOT ODER LEBEND
Sie, als Sheriff von Dodge, Stadt der pfeifenden Kugeln, müssen die Banditen daran hindern, mit 
den Geldsacken der City Bank zu entkommen und ihre Kumpanen aus dem Gefängnis zu befreien. 
Der Kampf gegen die Gangster ist ganz schön anstrengend, und Sie müssen darauf achten, daß 
Ihre Flüssigkeitsaufnahme nicht vernachlässigt wird.
Wenn dies doch 'mal Vorkommen sollte, können Sie mit den Jungs vom O.K. Corral auf einen 
Schluck in die Bar gehen.
Wenn der Munitionsvorrat zu stark absinkt, gehen Sie einfach über einen toten Banditen, bevor er 
verschwindet, und Ihr Munitionsvorrat wird aufgestockt.
Kommen Sie nicht Neddie, dem treuen Pferd der Banditen ins Gehege -  oder Sie werden 
zertrampelt!
Sie müssen unbedingt verhindern, daß die Banditen alle Geldsäcke mitnehmen. Wenn es ihnen 
doch gelingt, wird die Bevölkerung Sie hängen, rädern und vierteilen (und das, was übrigbleibt, den 
Geiern überlassen)!
Steuerung:
Joystick oder Tastatur 
CBM Faste Auf
SHIFT Ab
/ Links
; Rechts
Leertaste Feuer

Punkte:
Banditen 100Punkte
Entkommener Gefangener 500 Punkte

Ladeanweisung:
Drücken Sie gleichzeitig SHIFT und RUN/STOP.

COBRA COMMANDO 
Istruzioni di Caricamento
Premere contemporaneamente i tasti SHIFT e RUN/STOP.
Il Mondo è minacciato da un ricatto nucleare di quel genio malefico detto II Nemico Egli ha messo 
a punto un sistema elettronico capace di penetrate i computer della difesa in tutto il mondo.
Se i capi di stato non cedono alle sue richieste di dominion totale, egli far à attivare il programma 
che distruggerà completamente il mondo!
Per sviluppare questo sistema di penetrazione, egli ha rapito i migliori scienziati da tutte le parti del 
mondo, e II ha costretti a lavorare per lui. Adesso, questi esperti, prigionieri nella sua fortezza, 
vorrebbero aiutare chiunque a distruggere il computer principale, dando uno dei codici segreti per 
far aprire la port della sala computer. Alle prese con la scelta tra essere fatti schiavi, o essere 
distrutti, i capi di stato hanno creato una forza speciale, chiamata con il codice COBRA.
Il compito di questa squadra è di penetrare nella fortezza del Nemico, superare le sue difese e 
localizzare, attaccare a distruggere il computer principale.
Fare attenzione. Non appena l'attacco ha inizio, il computer attiva il programma e comincia il conto 
alla rovescia.
Secondo gli alti comandi, le maggiori probabilità di successo si avanno da un attacco portato con 
sol quattro membri del Cobra, cne tu dovrai scegliere da una rosa di otto. Non si dispone de molte 
informazioni sulla fortezza, a parte che è disposta su quattro livelli e che è munitissima di difese.
Per poter superare questo ostacolo, dovrai organizzare un attento lavoro de gruppo.
Secondo le Informazioni pervenute, il computer principale sembra del tipo avanzatissimo, che 
incrementa le sue capacità sfruttando le risorse di un certo numero di computer periferici più 
piccoli. Gli agenti informatori referiscono anche che nella fortezza sono dislocati di piccoli computer 
organici, distruggendo i quali, portresti aggiungere die tempi supplementari, per portare a termine 
la missione.
Come parte del tuo equipaggiamento, ti abbiamo fornito un DLB (Digital Lock Breaker), un 
chiavistello a controllo numerico che ti servirà per aprire la porta della sala computer.
Per questo, dovrai procurarti più codici numerici possibile, rintracciando tutti gli scienziati che puoi. 
Infatti, per avere delle buone possibilità di aprire la porta prima che scada il tempo, devi trovare 
almeno sie dei nove codici esistenti.
Meno condici hai, più tempo ti occorrerà per aprire la porta.
Le armi in dotazione sono, un piccolo mitra e un tascapane di bombe a Fondente Elettro 
Magnetico. Queste servono a distruggere o a confondere i sistemi elettronici. In più, indossi 
un'armatura leggera che ti protegge da un certo numero di colpi; ma se vieni ferito seriamente, 
dovrai cercare di usare, se puoi, le attrezzature di pronto soccorso.
Alcune delle porte del complesso, possono essere spalancate con un calcio, ma altre sono bloccate 
da quadri di controllo sistemati in posizioni chiave, oppure da pannelli a pressione sul pavimento. 
Gli ascensori sono tutti controllabili, ma i rapporti informativi indicano che alcune porte e alcuni 
degli ascensori vitali, sono controllabili solo da quadri attivatore. Questi sono contrassegnati da D 
per le porte, e da L per gli ascensori.
SCELTA DELLA SQUADRA
Poiché solo quattro uomini possono partecipare all'assalto, dovrai sceglierli da una rosa di otto.
Per evidenziare un personaggio, usa il joystick o i tasti di movimento, quindi premi FUOCO per 
ottenerne la scheda. Dopodiché lo portrai accettare o scartare.
Una volta scelti i quattro compenti della missione, apparirà l'opzione di attacco. La videata gioco, ti 
farà vedere I indicatore DLB con i codici numerici già raccolti (IN BASSO A SINISTRA), la forza vitale 
residua di ciascun componente e l'uomo attualmente controllato, sulla destra dello schermo, oltre 
che al tempo che rimane per completare la missione, in basso a destra.
Sebbene i membri del Cobra siano tutti penenamente in forma, i tuffi, i salti e le strisciate li 
affaticano, e se li spingi troppo, essi esigeranno un periodo di riposo. Ogni combattente può essere

In Piedi *  *  ’
Calco G W P (u F1
Sparare Barra o Bottone di Fuoco

I tasti di direzione definiscono la direzione del fuoco 
Lancio Bombe E R T Y U I O F3 
Altezza di lancio, definita dai tasti di direzione.
Allenati ai controlli, e sarai presto in grado di far piroettare e schivare i tuoi uomini, anche quando 
stanno saltando.
Puoi anche controllare i membri del Cobra individualmente, cambiando il controllo con i tasti da 1 a 
Se premi 5, ottieni un rapporto sulla situazione.
Quando ti trovi in "Condizione Situazione", puoi salvare la posizione del gioco premendo CTRL S.
Per caricare una posizione salvata, premi CTRL L.
Se si verifica un errore nel caricamento, il bordo prende a lampeggiare in bianco e nero. A questo 
punto riprova, usando un tasto qualunque.
Per abortire il gioco, accessa la "condizione situazione" e poi premi CTRL A.

mosso usando i gruppi di tasti seguenti.
D F G H J K
N M , C V B
oppure usando il joystick in fessura 2 
Salto XSL.F7
Tuffo A Z : / F5
Accosciata - = Return

KAMPFZONE
As alter Asse, Oberst John D Mentor der Vereinigten Weltluftwaffe, Lehrer der intergalaktischen 
Raumwaffenschule, in den aktiven Dienst zurückversetzt. Zurückversetzt, wei! er möglicherweise 
der einzige Mensch mit der Fähigkeit ist, die 'Kampfzone' lebend zu überwinden.
+ + + + IHR AUFTRAG + + + + DAS FEINDLICHE KRAFTWERK ZERSTÖREN + + + + + + 
+ ANWEISUNGEN + + + +
FEINDLICHE ANLAGEN LEICHT ERKENNBAR DA PULSIEREND + + + FEINDLICHE VERTEIDIGUNG 
AM STÄRKSTEN IN DIESER GALAXIE + + + GESCHÄTZTE FEINDLICHE KAMPFTRUPPEN 
UNZÄHLBAR + + + MINDESTENS 20 FEINDLICHE ANLAGEN IN EINEM FLUG ZERSTÖREN + +
+ BEI MISSERFOLG ZUSÄTZLICHE FLÜGE UNTERNEHMEN + + + RESERVE NUR 3 SCHIFFE + + 
+ + ENDE + + + + + + +
+ + SEHR ZUVERSICHTLICH + + + VIEL GLÜCK + + + + STOP + + + +
+ + STOP PRESS + + NEUESTE GEHEIMDIENSTMITTEILUNG + + + + DURCH KAPERN EINES 
FEINDLICHEN VERSORGUNGSSCHIFFES GEWINNEN SIE EINE HYPERBOMBE + + ZUM KAPERN 
DES DOPPELRAUTENFÖRMIGEN VERSORGUNGSSCHIFFES MÜSSEN SIE ES RAMMEN + + + 
DURCH DETONIEREN EINER HYPERBOMBE WERDEN ALLE FEINDLICHEN KAMPFFAHRZEUGE IM 

.SICHTFELD ZERSTÖRT + + + + ENDE MITTEILUNG + + + +
Joystick in Port 2
Leertaste Hyperbombe
Abwärts und Feuer Bombe abwerfen 
LADEANWEISUNG
SHIFT und RUN/STOP gleichzeitig drücken.

ZONA Dl COMBATTIMENTO
Tu sei l'Asso degli assi, il Colonnello John D. Mentor, delle Forze Unite Mondiali, istruttore della 
scuola spaziale intergalattica, ora richiamato in servizio attivo. Richiamato perché, forse, sei l'unico 
essere vivente capace de sopravvivere alla "Zona di Combattimento".
+ + + + LA MISSIONE + + + DISTRUGGERE LA CENTRALE NEMICA + + + + + + + + 
SOMMARIO + + + +
ISTALLAZIONI NEMICHE FACILMENTE RICONOSCIBILI COME OGGETTI CHE PULSANO + + + 
DIFESE NEMICHE, LE PEGGIORI DELLA GALASSIA + + + STIMA DELLE FORZE NEMICHE, TROPPE 
PER ESSERE CALCOLATE + + + + + DEVI DISTRUGGERE ALMENO 20 ISTALLAZIONI NEMICHE 
AL PRIMO PASSAGGIO + + + SE FALLISCI, DEVI RIFARLO + + + SOLO TRE ASTRONAVI DI 
RISERVA + + + + FINE + + + + + + + +
+ + + + SIAMO MOLTO FIDUCIOSI + + + BUONA FORTUNA + + + + STOP + + + +
+ + + + FERMA + + + + ULTIMISSIME INFORMAZIONI + + + + SE CATTURI UNA NAVE 
RIFORNIMENTI NEMICA, VINCI UNA IPERBOMBA + + + PER CATTURARE NAVE RIFORNIMENTI. 
A FORMA DI DOPPIO DIAMANTE, VAGLI ADDOSSO + + + DETONANDO IPERBOMBA, TUTTI 
CACCIA NEMICI VISIBILI VENGONO DISTRUTTI + + + + FINE MESSAGGIO + + + +
Usare Joystick nella Fessura 2
BARRA IPERBOMBA
GIÙ e FUOCO SGANCIO BOMBA
Istruzioni di Caricamento:-
premere contemporaneamente i tasti SHIFT e RUN/STOP.

VIVO O MORTO
Come Sceriffo di Dodge City, tu devi impedire ai banditi di fuggire con le borse dei soldi rubate alla 
City Bank, e di liberare i loro compagni dalla prigione.
Ma cercare di fermare i cattivi, e un lavoro piuttosto impegnativo, per cui tieni d'occhio il tuo 
"Livello Sete".
Se questo si abbassa troppo, puoi sempre fare una capatina nel bar dell'Hotel per farti un goccetto 
con i ragazzi dell'OK Corrai.
Se rimani a corto di munizioni, basta che ti piazzi sopra uno dei banditi morti prima che scompaia, 
e otterrai altre pallottole.
Stai attento a Neddie, il fedele cavallo dei banditi. Se gli vai di mezzo, ti calpesterà.
Fa in modo che i banditi non riescano a prendere tutte le borse con i soldi. Se ci riescono, gli 
abitanti ti faranno a pezzi (e quello che resta lo daranno in pasto agli avvoltoi).

KOMMANDO COBRA 
Ladeanweisung:
SHIFT & RUN/STOP gleichzeitig drucken.
Die Welt steht unter dem Druck nuklearer Erpressung durch ein hochintelligentes, jedoch 
diabolisches Wesen, den 'Feind'. Dieser hat ein Computer-'Hack'-System entwickelt, das Zugang zu 
den Verteidigungscomputern rund um die Welt verschafft. Er hat die Mächtigen der Welt 
aufgefordert, sich völlig seiner Macht zu unterwerfen, andernfalls wird er das Programm ablaufen 
lassen, das den totalen Weltuntergang bedeutet.
Zur Entwicklung des Hacksystems hat der Feind die besten Computerwissenschaffter der Welt 
entführt und gezwungen, für ihn zu arbeiten. Die in seiner Festung gefangenen Experten würden 
Ihnen nur allzu gern die Geheimcodes zum Offnen der Computerraumtür geben, um Ihnen die 
Zerstörung des Hauptcomputers zu ermöglichen.
Angesichts der Wahl zwischen Versklavung und Vernichtung haben die Weltführer eine Elitetruppe 
mit dem Codenamen COBRA geschaffen. Die Truppe hat den Auftrag, in die. Festung des Feindes 
einzudringen, die Verteidigung zu überwinden und den Hauptcomputer zu finden und zu zerstören. 
Sobald der Angriff unternommen wird, starter der Computer sein Programm und der Countdown 
beginnt. Ihre Vorgesetzten haben beschlossen, daß die besten Erfolgsaussichten gegeben sind, 
wenn nur vier COBRA-Mitglieder den Angriff durchführen, und Sie müssen diese vier unter den acht 
Personen auswählen.
Über die Festung ist sehr wenig bekannt, außer, daß sie vier Niveaus hat und streng bewacht wird. 
Um die Verteidigung zu überwinden, müssen Sie sehr eng als Team Zusammenarbeiten. Berichten 
zufolge ist der Hauptcomputer äußerst hochentwickelt und hat zur Erweiterung seiner 
Verameitungsfähigkeit mehrere Peripheriecomputer. Zudem sollen sich nach Agentenberichten 
rund um die Festung kleine organische Computer befinden, durch deren Zerstörung Sie zusätzliche 
Zeit zur Erfüllung Ihrer Aufgabe gewinnen.
Ihnen steht ein Nummernschloßöffner (NSÖ) zur Verfügung, den Sie zum Öffnen der Tur des 
Hauptcomputerraums benötigen. Finden Sie so viele Wissenschaftler wie möglich, um Codeziffern 
zu bekommen. Sie brauchen mindestens sechs der neun Codeziffern, um überhaupt eine Chance zu 
haben, die Tür zu offnen, bevor die Zeit ablauft. Je weniger Ziffern Sie haben, desto länger 
brauchen Sie dazu.
Sie sind mit einem kleinen Maschinengewehr und einer Anzahl elektromagnetischer Granaten 
(EMG) bewaffet, welche die Elektronik vernichten oder zumindest stören. Sie tragen einen leichten 
Schutzanzug, der eine gewisse Anzahl Treffer abhält; wenn Sie jedoch schwer verletzt werden, 
müssen Sie Erste Hilfe suchen und anwenden.
Einige der Türen im Komplex können Sie mit dem Fuß aufstoßen, doch andere werden über an 
bestimmten Stellen im Komplex befindliche Steuertafeln oder über Druckkissen auf dem Fußboden 
geöffnet.
Die Aufzuge sind steuerbar, doch Berichten zufolge werden bestimmte, wesentliche Turen und 
Aufzüge von Schaltpulten aus gesteuert. Die Pulte sind mit D (Tür) und L (Aufzug) gekennzeichnet. 
AUSWAHL DER ELITETRUPPE
Da nur vier Personen den Angriff durchführen können, müssen Sie diese unter den acht wählen. Mit 
dem Joystick oder den Richtungstasten suchen Sie eine Person aus und drücken dann Feuer. Eine 
Personenbeschreibung erscheint, und Sie können bestimmen, ob Sie diese Person akzeptieren oder 
nicht.
Nach der Auswahl der Personen erscheint die Option anzugreifen. Der Bildschirm zeigt die NSÖ 
Tastatur mit den bereits zusammengetragenen Codeziffern (unten links), die verbleibende 
Lebenskraft jeder Person und die unter Ihrer Kontrolle befindliche Person (rechts) sowie die zur 
Ausführung des Auftrags verbleibende Zeit (unten rechts) an.
Obwohl die Mitglieder der COBRA-Truppe sehr fit sind, ermüden sie durch das ständige Springen 
und Kriechen und verlangen eine Ruhepause, wenn Sie sie zu stark beanspruchen. Die einzelnen 
Personen werden über die folgenden Tastengruppen bewegt:
D F G ^ ^ w  H 1 K 
N M , C V B
Oder Joystick Port 2
Springen X S L , F7 Aufstehen + *  *
Kopfsprung A Z : / F5 Fußstoß G W P (« Fl
Ducken - = Return Schießen Leertaste oder Feuer

Die Schußrichtung wird über die Richtungstasten bestimmt
Granate werfen E R T Y U I O F3
Die Wurfhöhe wird über die Richtungstasten bestimmt.
Nach ein wenig Übung wird es Ihnen gelingen, die Personen sogar während des Springens 
Drehbewegungen ausrühren zu lassen.
Mit den Tasten 1 bis 4 können Sie jedes COBRA-Mitglied einzeln steuern.
Durch Drucken von 5 erfahren Sie den aktuellen Status. In 'Status-Stellung' können Sie durch 
Drucken von CTRL S den aktuellen Spielstand speichern. Um einen gespeicherten Spielstand erneut 
zu laden, drückt man CTRL L.
Im Falle eines Ladefehlers blinkt der Rand in Schwarz/Weiß.
Um einen erneuten Versuch zu machen, drückt man eine beliebige Taste.
Um das Spiel abzubrechen, drückt man in Status-Stellung CTRL A.

SPECTRUM

ZONE DE COMBATE
El as de los ases, Coronel John D. Mentor, de las Fuerzas Unidas Mundiales, instructor del Colegio 
de last Fuerzas del Espacio Intergaláctico, ha sido llamado al servicio activo, posiblemente por ser 
la ùnica persona capaz de sobrevivir en la 'Zona de Combate'.
+ + + + SU MISION + + + DESTRUIRA LA CENTRAL GENERADORA 
ENEMIGA + + +
+ + + + INSTRUCCIONES + + + +
INSTALCIONES ENEMIGAS FACILES DE RECONOCER COMO OBJETOS PULSATIVOS 
+ + + DEFENSAS ENEMIGAS, LAS PEORES DE ESTA GALAXIA + + + + FUERZA ENEMIGA 
ESTIMADA, DEMASIADOS PARA CALCULAR + + + + DEBE DESTRUIR POR LO MENOS 10 
INSTALACIONES ENEMIGAS EN UNA PASADA + + + + DE FALLAR, DEBE INTENTAR PASADAS 
EXTRA + + + + RESERVA: SOLO 3 NAVES DE APOYO + + + + FIN + + + + SE CONFIA + 
+ + + BUENA SUERTE + + + + STOP + + + +
+ + ULTIMAS NOTICIAS + +
LA CAPTURA DE UNA NAVE DE SUMINISTRO ENEMIGA LE GANARA UNA HIPERBOMBA + + 
PARA CAPTURAR LA NAVE, DE FORMA DE DOBLE DIAMANTE, LANCESE CONTRA ELLA + +  LA 
DETONACION DE UNA HIDROBOMBA DESTRUIRA TODOS LOS CAZAS ENEMIGOS A LA VISTA + 
+ + + FIN DEL MENSAJE + + + +
TECLAS:
s Izda ENTER 'fuego'
D Decha CAPS SHIFT Bomba
P - Amiba Espaciador Hiperbomba
L Abajo
Instrucciones de carga:
Escriba LOAD " " y pulse luego ENTER.

INSTRUCCIONES DE CARGA
Esribe LOAD " " y pulsa ENTER.
GUNBOAT
Un juego de Five Ways Software.
Una prueba emocionante para los nervois y reflejos en las corcoveantes cubiertas de tu propio 
cañonero, en un juego tan realista que casi puedes oir el fragor del cañoneo y oler la cordiata y el 
aceite de los motores.
EL JUEGO
Tu misión es infiltrarte en la compleja red de canales en poder del enemigo. Causa la mayor 
destrucción posible, ataca sus barcos, helicópteros, instalaciones costeras y cuanto encuentres a tu 
paso. Tu objetivo principal es encontrar y destruir cuatro bases navales importantes. De conseguirlo 
paralizaras los preparativos militares del enemigo y pondrás término al desesperado conflicto. Te 
resultará difícil sobrevivir pero trata de conseguir salir al mar abierto y salvarte, si puedes.
Te encontrarás con enconada resistancia por todas parles. Vigila el estado de tu nave asi como el 
del combustible y de la munición. Verás depósitos del enemigo en la costa. Algunos contarán con 
defensas débiles. En ese caso puedes intentar el atraque o incluso hacer algunas reparaciones a tu 
maltrecha nave. ¡Cuidado con los que estén bien defendidos!
Si consigues localizar las bases navales lo mejor es usar misiles para destruirlas. Reserva, pues, 
algunos para los ataques verdadeamente importantes.
COMO JUGAR
El juego es compatible con joystick Sinclair, Protek y Kemptoni. Si quieres usar el teclado usa 
REFINE para ver los mandos clave y bien usa los ya dispuestos o vuelve a definir tus propias teclas. 
Hay una tecla seleccionada para disparar cada uno de tus cuatro sistemas de armamento. También 
puedes disparar tu canon de cubierta mediante el botón de 'fuego' en el joystick.
Si usas el joystick échalo hacia delante para acelerar, y viceversa. Si lo retienes hacia atrás el barco 
se detiene y echa marcha atrás.
El barco va hacia la derecha o la izquierda por el movimiento correspondiente del joystick. Con 
éste, teniendo pulsado el botón de 'fuego', controlas la elevación de tu canon de cubierta.
ARMAMENTO
Tu cañonero lleva cuatro sistemas de armamento:
Misiles Son certeros pero cuentas con pocos de ellos,
tácticos No los derroches.
Torpedos Se lanzan desde silos en la proa del barco, tras enfilar el barco al objetivo.
Granadas Tu canon de cubierta dispara un torrente de granadas a alta velocidad. Con

este arma puedes dirigir el fuego manteniendo pulsado el botón de 'fuego' 
y bien sea moviendo el joystick o usando las teclas de dirección y 
acelaración del teclado.

Cargas de Se lanzan por la popa y son tu única defensa contra submarinos
profundidad sumergidos. Son también útiles cuando te ves perseguido por cañoneros

enemigos.
PANEL DE MANDO
Al pie de la pantalla se encuentran tus monitores de los mandos del cañonero. De izquierda a 
derecha, un indicator digital, informe del daño indicando el porcentaje de disponibilidad de tu 
barco, estado del combustible y temperatura del motor, cuentarevoluciones, puntuación de la 
misión e indicador de los sistemas de armamento que te indican qué armas se encuentran listas 
ahora y cuánta munición te queda. El recargar torpedos, misiles y cargas de profundidad lleva su 
tiempo. El canon de cubierta está siempre listo para disparar.

STRIKE FORCE COBRA 
Instrucciones de carga:
Escriba a LOAD y luego pulse ENTER.
El mundo se ve amenazado por el chantaje de un genio diabólico conocido como el Enemigo.
Ha desarrollado un sistema de computadora capaz de penetrar las computadoras defensivas por 
todo el globo.
Exige dominio completo, y de cedérselo los lideres del mundo, pondrá en marcha el programa que 
destruirá totalmente el mundo.
Para diseñar el sistema de penetración, secuestró a los científicos de computadoras punteros por 
todo el mundo y les forzó a trabajar para él.
Dichos expertos, encarcelados en la fortaleza, le ayudarían a cualquiera a destruir la computadora 
principal, dando para ello una de las claves secretas necesarias para abrir la puerta de la sala de 
computadoras.
Teniendo que elegir entre esclavitud y destrucción, los lideres del mundo han creado una fuerza 
selecta de ataque con el nombre cifrado COBRA.
Su misión es entrar en la fortaleza del Enemigo, evitar sus defensas y localizar, atacar y destruir la 
computadora principal.

i también en marcha el programa de la computadora y

Sus superiores han decidido que lo mejor será un ataque por cuatro miembros-que Vd. selecciona- 
de los ocho de COBRA.
Apenas se sabe nada de la fortaleza, salvo que tiene cuatro pisos y está bien defendida. Para 
vencer a la defensa deben operar estrechamente, en equipo.
Según informes parece que la computadora principal es de lo más avanzado y se sirve de cierto 
número de computadoras periféricas más pequeñas, para potenciar su capacidad.
Los agentes informan también que alrededor de la fortaleza hay pequeñas computadoras orgánicas 
y que, destruyéndolas, tal vez Vd. disponga de tiempo extra para completar la misión.
Le hemos provisto de una ganzúa digital. La necesitará para abrir la puerta de la computadora 
principal. Localice a cuantos científicos pueda para conseguir números clave. Necesitará por lo 
menos seis de los nueve números clave para podér abrir la puerta en el tiempo disponible.
Contra menos dígitos tenga más tiempo le costará abrir la puerta. Vd. va armado de una metralleta 
pequeña y unas granadas magnéticas. Estas destrozan o confunden equipos electrónicos. Lleva 
armadura ligera y puede sobrevivir cierto número de impactos, pero de resultar herido de gravedad 
busque y use primeros auxilios, si puede.
Algunas puertas del complejo se pueden abrir de un puntapié pero otras se cierran mediante 
paneles de control dispuestos en posiciones clave, en el complejo, o por tacos de presión en el 
suelo.
Los ascensores son controlables, pero según informes, algunas puertas y ascensores cruciales se 
controlan desde pupitres, marcados D (puerta) y L (ascensor).
ELECCION DE LA ESCUADRA
El asalto lo pueden realizar sólo cuatro miembros que Vd. debe seleccionar de la escuadra de ocho. 
Use la palanca o teclas de movimiento para realzar un personaje, y pulse 'fuego' para obtener sus 
datos. Entonces puede decidir si aceptar o rehusar aquel miembro. Una vez seleccionados cuatro 
miembros aparecerá la opción de ataque.
La pantalla le muestra un recuadro con los números clave que haya conseguido (abajo izda.j, la 
vida que le queda a cada miembro y el miembro bajo-control del jugador (derecha) y el tiempo que 
queda para completar la misión (abjo decha).
Aunque los miembros de COBRA están en buena forma, los saltos en picado, brincos y avances a 
rastras cansan, por lo que, de exigirseles demasiado, pedirán descanso. Se puede mover a cada 
miembro mediante los agrupamientos de teclas siguientes:
E R U 1
H J F G
o use la palanca
Nota: con interfaz Sinclair use enchufe 2.
Brinco W O S L
Salto en picado Q P A ENTER
Agachada C N
Puesta en pie X M
Puntapié ZSYMB SHIFT
Disparo V B o 'fuego'
Las teclas de dirección difinen la dirección del fuego
Lanzamto, de granada CAPS SHIFT
La altura de lanzamiento se define con las teclas de dirección.
Practique con los mandos y podrá hacer serpentear y girar a los luchadores aun mientras saltan. 
Puede controlar independientemente a cada miembro de COBRA cambiando el mando mediante 
las teclas 1 a 4.
Pulsando 5 se tiene un informe de la situación.
En este modo puede registrar la situación pulsando SHIFT SYMBOL S.
Para volver a cargar una situación registrada pulse SYMB SHIFT L.
De haber un error de carga, el borde centellea en blanco y negro. Pulse cualquier tecla para volver a 
empezar.
Para cancelar el juego pulse 5, y SYMB SHIFT A luego.



AMSTRAD

La Canonnière
Un jeu concu par Five Ways Software.
Un jeu exitant et un test pour les nerfs et les réflexes sur votre navire de guerre balloté par la houle 
dans un jeu d'arcade si réaliste que vous pouvez presque entendre le grondement du tir d'obus et 
sentir la cordite et l'huile des moteurs.
Le jeu
Vous avez pour mission de pénétrer le réseau complexe de canaux tenu par l'ennemi à l'intérieur 
des terres. Causez le maximum de ravages en attaquant leurs navires de guerre, leurs porte- 
hélicoptères, leurs installations près des cotes et tour ce que vous trouverez sur votre chemin. Votre 
but principal est de détecter et de détruire 4 bases navales. Si vous réussissez, l'ennemi sera mis 
hors de combat et la guerre acharnée sera finie. Vous aurez du mal á survivre mais essayez de 
repartir vers le large hors de danger.
En cours de route vous rencontrerez une forte résistance. Vérifiez le bon état d'ordre de votre navire 
ainsi que le niveau du carburant et des munitions. Vous devez détecter les bases militaires de 
l'ennemi le long des cótés. Certaines n'offriront que peu de résistance. Si c'est le cas, essayez 
d'entrer dans les bassins et mème de faire réparer votre navire défoncé. Faites attention à celles qui 
sont bien défendues!
Si vous parvenez à localiser les bases navales, c'est avec vos missiles que vous pourrez les éliminer 
le plus rapidement et le plus efficacement possible. Alors, réservez quelques missiles pour les raids 
les plus importants.
Comment jouer
On peut avec le joystick. Si vous voulez utiliser le davier, sélectionnez l'option redéfinition pour 
faire apparaítre les dés de commande et utilisez-les, ou bien choisissez les vótres. Une dé a été 
sélectionnée pour utilser chacun des quatre systémes d'armement. Vous pouvez aussi tirer vos 
canons en appuyant sur 'feu'.
Si vous utilisez le joystick, poussez-le vers le haut pour accélérer.et vers le bas pour ralentir. Si vous 
continuez d'appuyer vers vous, le navire ralentira et s'arrètera et puis se mettra en marche arriére. 
En poussant le joystick á droite et à gauche, le navire ira à droite et à gauche. Si vous utilisez le 
joystick tout en appuyant sur 'feu', vous pouvez contròler l'élévation et la direction de votre canon 
sur le pont.
Les systémes d'armement
Votre canonnière est équipée de quatre systémes d'armement.
Les missiles tactiques Ce sont des missiles intelligents qui trouveront la cible la meilleure et la plus 

proche. Vous étes súrs d'atteindre votre objectif mais vous en avez un petit 
nombre - alors utilisez-les modérément.

Les torpilles Elles sont tirées à partir de silos à l'avant du navire. Vous visez en alignant
le bateau avec la cible avant de faire feu.

Les obús Votre canon placé sur le pont tire un jet continu d'obus brisants, á grande
vélocité. Quand ce systéme d'armement est chargé, vous pouvez changer la 
direction de votre tir soit en appuyant sur 'feu' et en actionnant le joystick 
soit en obtenant les directions et l'accélération par les dés.

Les grenades Elles sont tirées de l'arriére du navire et représentent votre seul moyen de
sous-marines défense contre les sous-marins en plongée. Elles sont útiles quand íes

canonniéres ennemies vous poursuivent.
Panneau de contróle
En bas de votre écran se trouve votre panneau de contróle. De gauche à droite vous avez un 
boussole, un bulletin des avaries vous indiquant le pourcentage de bon fonctionnement de votre 
navire, le niveau du carburant et la température des moteurs, un compte-tours, le bilan de la 
mission et un indicateur des systémes d'armement indiquant quedes sont les armes prètes à étre 
tirées et combien il vous reste de munitions. Les torpilles, missiles et lesgrenades sous-marines 
mettent un certain temps pour ótre rechargés. Par contre, on peut tirer le canon à tout moment. 
Instructions de chargement:
Appuyez sur CTRL et la petite dé ENTER, puis PLAY et ensuite n'importe quelle dé.

GUNBOAT
Un juego de Five Ways Software.
Una prueba emocionante para los nervois y reflejos en las corcoveantes cubiertas de tu propio 
cañonero, en un juego tan realista que casi puedes oir el fragor del cañoneo y oler la cordiata y el 
aceite de los motores.
EL JUEGO
Tu misión es infiltrarte en la compleja red de canales en poder de! enemigo. Causa ¡a mayor 
destrucción posible, ataca sus barcos, helicópteros, instalaciones costeras y cuanto encuentres a tu 
paso. Tu objetivo principal es encontrar y destruir cuatro bases navales importantes. De conseguirlo 
paralizarás los preparativos militares del enemigo y pondrás término al desesperado conflicto. Te 
resultará difícil sobrevivir pero trata de conseguir salir al mar abierto y salvarte, si puedes.
Te encontrarás con enconada resistancia por todas partes. Vigila el estado de tu nave asi como el 
del combustible y de la munición. Verás depósitos del enemigo en la costa. Algunos contarán con 
defensas débiles. En ese caso puedes intentar el atraque o incluso hacer algunas reparaciones a tu 
maltrecha nave. ¡Cuidado con los que estén bien defendidos!
Si consigues localizar las bases navales lo mejor es usar misiles para destruirlas. Reserva, pues, 
algunos para Igs ataques verdadermente importantes.
COMO JUGAR
El juego es compatible con joystick. Si quieres usar el teclado usa REFINE para ver los piandos clave 
y bien usa los ya dispuestos o vuelve a difinir tus propias teclas. Hay una tecla seleccionada para 
disparar cada uno de tus cuatro sistemas de armamento. También puedes dispara tun canon de 
cubierta mediante el botón de 'fuego' en el joystick.
Si usas el joystick échalo hacia delante para acelerar, y viceversa. Si lo retienes hacia atrás el barco 
se detiene y echa marcha atrás.
El barco va hada la dereche o la izquierda por el movimiento correspondiente del joystick. Con 
éste, teniendo pulsado el botón de 'fuego', controlas la elevación de tu canon de cubierta. ' 
ARMAMENTO
Tu cañonero lleva cuatro sistemas de armamento:
Misiles Son certeros pero cuentas con pocos de ellos,
tácticos No los derroches.
Torpedos Se lanzan desde silos en la proa del barco, tras enfilar el barco al objetivo.
Granadas Tu canon de cubierta dispara un torrente de granadas a alta velocidad. Con

este arma puedes dirigir el fuego manteniendo pulsado el botón de 'fuego' 
y bien sea moviendo el joystick o usando las teclas de dirección y 
acelaración del teclado.

Cargas de Se lanzan por la popa y son tu única defensa contra submarinos
profundidad sumergidos. Son también útiles cuando te ves perseguido por cañoneros

enemigos.
PANEL DE MANDO
Al pie de la pantalla se encuentran tus monitores de los mandos del cañonero. De izquierda a 
derecha, un indicador digital, informe del daño indicando el porcentaje de disponibilidad de tu 
barco, estado del combustible y temperatura del motor, cuentarevoluciones, puntuación de la 
misión e indicador de los sistemas de armamento que te indican qué armas se encuentran listas 
ahora y cuánta munición te queda. El recargar torpedos, misiles y cargas de profundidad lleva su 
tiempo. El canon de cubierta está siempre listo para disparar.
Instrucciones de carga
Pulse CTRL y ENTER a la vez, luego PLAY y cualquier tecla después.

ZONE DE COMBAT
L'as des as, le Colonel John D. Mentor des Forces Unies de Monde, ¡nstructeur á l'école des forces 
spaciales intergalactiques et maintenant rappelé en Service actif.
Rappelé comme probablement la seule personne vivante capable de survivre la 'Zone de Combat'. 
+ + + + VOTRE MISSION + + + DETRUIRE LA CENTRALE ELECTRIQUE 
ENNEMIE + + + +
+ + + + INSTRUCTIONS + + + +
'‘ "■TAI ! ATIONS ENNEMIFS FACILEMENT RECONNAIŜ ABUES COMME OBJETS PALPITANTS + + 
+ DEFENSES ENNEMIES LES PIRES DANS CETTE GALAZIE + + + NOMBRE ESTIME D’ENNEMIS, 
TROP NOMBREUX POUR COMPTER + + + VOUS DEVEZ DETRUIRE AU MOINS 10 
INSTALLATIONS ENNEMIS PAR PASSAGE + + SI VOUS ECHOUEZ, VOUS DEVEZ ESSAYER DES 
PASSAGES SUPPLEMENTAIRES + + + RESERVES-SEULEMENT TROIS VAISSEAUX D'APPUI + + 
+ -F FIN + 4- + +
+ + + CONFIANCE GRANDE + + + BONNE CHANCE + + + + STOP + + + +
+ + DERNIERES NOUVELLES + + DERNIER RAPPORT DES 
RENSEIGNEMENTS + + +
+ + LA CAPTURE D'UN VAISSEAU DE RAVITAILLEMENT ENNEMI VOUS FERA GAGNER UNE 
HYPERBOMBE + + POUR CAPTURER LE VAISSEAU DE RAVITAILLEMENT EN FORME DE DEUX 
DIAMANTS, RENTREZ DEDANS + + + L'EXPLOSION D'UNE HYPERBOMBE DETRUIRA TOUS LES 
CHASSEURS ENNEMIS EN VUE + + + + FIN DU MESSAGE + + + +
TOUCHES
A Gauche OU MANETTE DE JEU
S Droite Vers le bas 8i Feu Làchez la bombe
0 Montée CAPS LOCK Hyperbombe
K Descente CLR Pause
P Feu DEL Annulation de pause
Instrucciones de chargement:
Presser CTRL et ENTER, puis presser 'PLAY'.

ZONA DE COMBATE
El as de los ases, Coronel John D. Mentor, de las Fuerzas Unidas Mundiales, instructor del Colegio 
de las Fuerzas del Espacio Intergaláctlco, ha sido llamado al servicio activo, posiblemente por ser la 
única persona capaz de sobrevivir en la 'Zona de Combóte'.
+ + -(-+ SU MISION + + + DESTRUIR LA CENTRAL GENERADORA 
ENEMIGA + +- +
á- + + + INSTRUCCIONES-*- + + +
INSTALACIONES ENEMIGAS FACILES DE RECONOCER COMO OBJETOS PULSATIVOS + + + 
DEFENSAS ENEMIGAS, LAS PEORES DE ESTA GALAXIA + + + + FUERZA ENEMIGA ESTIMADA 
DEMASIADOS PARA CALCULAR + + + + DEBE DESTRUIR POR LO MENOS 10 INSTALACIONES 
ENEMIGAS EN UNA PASADA + + + + DE FALLAR, DEBE INTENTAR PASADAS EXTRA + + + + 
RESERVA: SOLO 3 NAVES DE APOYO + + + + FIN+ + + +
SE CONFIA + + + + BUENA SUERTE + + + + STOP + + + +
+ + ULTIMAS NOTICIAS + +
LA CAPTURA DE UNA NAVE DE SUMINISTRO ENEMIGA LE GANARA UNA HIPERBOMBA + + 
PARA CAPTURAR LA NAVE, DE FORMA DE DOBLE DIAMANTE, LANCESE CONTRA ELLA + +  LA 
DETONACION DE UNA HIDROBOMBA DESTRUIRA TODOS LOS CAZAS ENEMIGOS A LA VISTA +
+ + + FIN DEL MENSAJE + + + +
TECLAS: PALANCA
A Izda ABAJO Y FUEGO Lanzar bomba
S Decha CAPS LOCK Hiperbomba
0 Arriba CLR Pausa on
P 'fuego' DEL Pausa off
INSTRUCCIONES DE CARGA: 
Pulse CTRL y ENTER, luego PLAY.

STRIKE FORCE COBRA 
Instrucciones de carga:
Pulse CTRL y ENTER a la vez, luego PLAY y cualquier teda después.
El mundo se ve amenazado por el chantaje de un genio diabólico conocido como el Enemigo.
Ha desarrollado un sistema de computadora capaz de penetrar las computadoras defensivas por 
todo el globo.

Exige dominio completo, y de cedérselo los lideres del mundo, pondrá en marcha el programa que 
destruirá totalmente el mundo.
Para diseñar el sistema de penetración, secuestró a los científicos de computadoras punteros por 
todo el mundo y les forzó a trabajar para él.
Dichos expertos, encarcelados en la fortaleza, le ayudarían a cualquiera a destruir la computadora 
principal, dando para ello una de las claves secretas necesarias para abrir la puerta de la sala de 
computadoras.
Teniendo que elegir entre esclavitud y destrucción, los lideres del mundo han creado una fuerza 
selecta de ataque con el nombre cifrado COBRA.
Su misión es entrar en la fortaleza del Enemigo, evitar sus defensas y localizar, atacar y destruir la 
computadora principal.
Tan pronto como empieza el asalto se prone también en marcha el programa de la computadora y 
la cuenta a cero.
Sus superiores han decidido que lo mejor será un ataque por cuatro miembros-que Vd. selecciona- 
de los ocho de COBRA.
Apenas se sabe nada de la fortaleza, salvo que tiene cuatro pisos y está bien defendida. Para 
vencer a la defensa deben operar estrechamente, en equipo.
Según informes parece que la computadora principal es de lo más avanzado y se sirve de cierto 
número de computadoras periféricas más pequeñas, para potenciar su capacidad.
Los agentes informan también que alrededor de la fortaleza hay pequeñas computadoras orgánicas 
y que, destruyéndolas, tal vez Vd. disponga de tiempo extra para completar la misión.
Le hemos provisto de una ganzúa digital. La necesitará para abrir la puerta de la computadora 
principal. Localice a cuantos científicos pueda para conseguir números clave. Necesitará por lo 
menos seis de los nueve números clave para poder abrir la puerta en el tiempo disponible.
Contra menos dígitos tenga más tiempo le costará abrir la puerta. Vd. va armado de una metralleta 
pequeña y unas granadas magnéticas. Estas destrozan o confunden equipos electrónicos. Lleva 
armadura ligera y puede sobrevivir cierto número de impactos, pero de resultar herido de gravedad 
busque y use primeros auxilios, si puede.
Algunas puertas del complejo se pueden abrir de un puntapié pero otras se cierran mediante 
paneles de control dispuestos en posiciones clave, en el complejo, o por tacos de presión en el 
suelo.
Los ascensores son controlables, pero según informes, algunas puertas y ascensores cruciales se 
controlan desde pupitres, marcados D (puerta) y L (ascensor).
ELECCION DE LA ESCUADRA
El asalto lo pueden realizar sólo cuatro miembros que Vd. debe seleccionar de la escuadra de ocho. 
Use la palanca o teclas de movimiento para realzar un personaje, y pulse 'fuego' para obtener sus 
datos. Entonces puede decidir si aceptar o rehusar aquel miembro. Una vez seleccionados cuatro 
miembros aparecerá la opción de ataque.
La pantalla le muestra un recuadro con los números clave que haya conseguido (abajo izda.), la 
vida que le queda a cada miembro y el miembro bajo-control del jugador (derecha) y el tiempo que 
queda para completar la misión (abjo decha).
Aunque los miembros de COBRA están en buena forma, los saltos en picado, brincos y avances a 
rastras cansan, por lo que, de exigirseles demasiado, pedirán descanso. Se puede mover a cada 
miembro mediante los agrupamientos de teclas siguientes:
D F K L
N M V B
o use la pala tea
Brinco S X : .  (7,8,9 en la tablilla de teclas)
Salto en picado A Z : / (4,5,6 en la tabilla de teclas)
Agachada CAPS SHIFT ENTER 
Puesta en pie Esc Tab Clr Del 
Puntapié Q W P (a 
Disparo Space o 'fuego'
Las teclas de dirección difinen la dirección de! fuego 
Lanzamto, de granada E R T Y U I (1,2,3 en la tabilla de teclas) 
La altura de lanzamiento se define con las teclas de dirección.
Practique con los mandos y podrá hacer serpentear y girar a los luchadores aun mientras saltan. 
Puede controlar independientemente a cada miembro de COBRA cambiando el mando mediante 
las teclas 1 a 4.
Pulsando la 5 se tiene un informe de la situación.
En este modo puede registrar la situación pulsando CTRL S.
De haber un error de carga, el borde centellea en blanco y negro. Pulse cualquier tecla para volver a
empezar.
Para cancelar el juego pulse 5, y CTRL A luego.

LE COMMANDO COBRA 
Instructions de chargement:
Appuyez simultanément sur CTRL ENTER puis sur PLAY et puis sur une touche quelconque.
Un génie diabolique surnommé l'Ennemi menace le monde de son chantage nudéalre. II a mis au 
point un systéme d'ordinateur capable de pénétrer les ordinateurs de défense dissémlnés sur tout le 
globe. Si les leaders ne cèdent pas à ses exigences de soumission totale, il déclenchera la 
Programme qui provoquera la destruction totale du monde.
Pour mettre au point son systéme d'ingerence, il a kidnappé les meilleurs informaticiens de par le 
monde et les a torcés à travailler pour lui. Maintenant ces experts, prisonniers dans sa forteresse, 
sont prèts à aider quiconque à détruire l'ordinateur centrai en lui révélant l'un des codes secrets 
indispensables pour accèder à l'ordinateur.
Pris entre l'esdavage et la destruction, les leaders du monde ont crée un commando d'élite 
dénommé COBRA. Le commando a pour mission d'entrer dans la forteresse de l'Ennemi, d'éviter 
ses points de défense et de localiser, attaquer et détruire l'ordinateur central. Dés que l'assaut est 
donné, l'ordinateur dédenche son programme et le compte à rebours commence.
Vos supérieurs ont décidé que vous auriez de meilleures chances de succès en envoyant à l'attaque 
4 membres de COBRA sélectionnés sur les 8.
On a peu d'information sur la forteresse mais on sait quelle est construite sur 4 niveaux et quelle 
est très bien gardée. Pour triompher de la défense, vous devez faire un vrai travail d'équipe. Des 
rapports indiquent que l'ordinateur centrai est très perfectionne, utilisant les informations d'un 
nombre d'ordinateurs serveurs plus petits pour améliorer sa performance.
Des agents vous informent que des petits ordinateurs organiques sont situés tout autour de la 
forteresse et que leur destruction peut vous donner plus de temps pour achever votre mission.

On vous a donné un systéme de déblocage de fermeture par code numérique (DFN). Vous en aurez 
besoin pour ouvrir la porte de la salle de l’ordinateur centrai.
Trouvez autant d'informaticiens que possible pour obtenir les chiffres du code. Il vous faudra un 
minimum de six chiffres sur neuf pour avoir des chances de réussir-à ouvrir la porte en un temps 
limité. Moins vous avez de chiffres, plus il vous faudra de temps pour ouvrir la porte.
Vous étes armé dune petite mitraillette et munì de grenades électro-magnétiques (GEM). Ces 
dernières détruiront ou brouilleront l'équipement électronique. Vous portez un gilet anti-balles et 
vous pouvez survivre après avoir été touené plusieurs fois, mais si vous ètes gravement blessé allez 
trouver le poste de secours et faites-vous soigner.
Certaines portes dans le complexe peuvent étre ouvrertes d'un coup de pied mais d'autres sont 
contròlées par des panneaux de commande dans des positions-clés du bátiment ou par pression sur 
cellules incorporées au sol.
On peut contròler les ascenseurs mais, selon des rapports, il y a des portes et des ascenseurs 
d'importance stratégique qui sont contrólés par des boitiers de commande marqués D pour les 
porter et L pour les ascenseurs.
Pour choisir l'équipe
Du groupe des 8, seulement 4 peuvent donner l'assaut, alors vous devez les sélectionner. Utilisez la 
manette de jeu ou les touches de direction pour faire apparaítre les personnages et appuyez 
ensuite sur FEU pour connaitre leurs coordonnées. C'est à vous de les accepter ou de les rejeter.
Dés que vous avez sélectionné les 4 membres le signal d'attaque vous est donné. Sur l'écran 
apparait le davier DFN indiquant tous les chiffres de code que vous avez obtenus (en bas à 
gauche), combien de vie il reste aux combattants ainsi que le combattant que est controlé par le 
joueur (sur la droite de l'écran) et le temps qu'il vous reste pour achever votre mission (en bas à 
droite).
Les membres de COBRA sont bien entraìnés, mais plonger, sauter et ramper est fatiguant et si vous 
les poussez trop ils voudront se reposen Chaqué combattant peut ètre déplacé par les groupements 
de touches donnés ci-dessous.
D F G^_ K L
N M V B
ou utilisez la manette de jeu
Sauter
Plonger
Position accroupie
Position debout
Coup de pied
Pour tirer
Direction de tir
Lancement de grenade
Hauteur de lancement de grenade

S X : .  (7,8,9 sur davier)
A Z ; ,  (4,5,6 sur davier)
CAPS SHIFT ENTER 
ESC TAB CLR DEL 
Q W P (a
Barre d'espacement ou Feu 
Définie par les touches de direction 
ER TYU 11,2 ,3 sur davier 
Définie par les touches de direction

Familiarisez-vous avec les commandes et vous pourrez voir vos combattants se tourner et rouler en 
plein élan.
Vous pouvez contròler chaqué membre de COBRA indépendemment en appuyant sur les touches 1 
à4.
En appuyant sur 5 vous obtiendrez un rapport sur la Situation actuelle. Pendant que vous ètes en 
'mode Situation actuelle' vous pouvez conserver la Position du jeu en appuyant sur CTRL S.
Pour recommencer à partir de la position conservée sur CTRL L.
S'il y a une erreur de chargement, les bords se mettent à dignoter. Appuyez alors sur une touche 
quelconque et essayez à nouveau.
Pour abandonner le jeu, mettez-le en 'mode Situation actuelle', puis appuyez sur 
CTRL A.
STRIKE FORCE COBRA 
Instrucciones de carga:
Pulse CTRL y ENTER ala vez, luego PLAY y cualquier teda después.
El mundo se ve amenazado por el chantaje de un genio diabòlico conocido como el Enemigo.
Ha desarroiiadu un sistema de computadora capaz de penetrar las computadoras defensivas por 
todo el globo.
Exige dominio completo, y de cedérselo los lideres del mundo, pondrá en marcha el programa que 
destruirá totalmente el mundo.
Para diseñar el sistema de penetración, secuestró a los científicos de computadoras punteros por 
todo el mundo y les forzó a trabajar para él.
Dichos expertos, encarcelados en la fortaleza, le ayudarían a cualquiera a destruir la computadora 
principal, dando para ello una de las claves secretas necesarias para abril la puerta de la sala de 
computadoras.
Teniendo que elegir entre esclavitud y destrucción, los lideres del mundo han creado una fuerza 
selecta de ataque con el nombre cifrado COBRA.
Su misión es entrar en la fortaleza del Enemigo, evitar sus defensas y localizar, atacar y destruir la 
computadora principal.
Tan pronto como empieza el asalto se prone también en marcha el programa de la computadora y 
la cuenta a cero.
Sus superiores han decidido que lo mejor será un ataque por cuatro miembros-que Vd. selecciona- 
de los ocho de COBRA.
Apenas se sabe nada de la fortaleza, salvo que tiene cuatro pisos y está bien defendida. Para 
vencer a la defensa deben opérar estrechamente, en equipo.
Según informes parece que la computadora principal es de lo más avanzado y se sirve de cierto 
número de computadors periféricas más pequeñas, para potenciar su capacidad.
Los agentes informan también que alrededor de la fortaleza hay pequeñas computadoras orgánicas 
y que, destruyéndolas, tal vez Vd. disponga de tiempo extra para completar la misión.
Le hemos provisto de una ganzúa digital. La necesitará para abrir la puerta de la computadora 
principal. Localice a cuantos científicos pueda para conseguir números clave. Necesitará por lo 
menos seis de los nueve números clave para poder abrir la puerta en el tiempo disponible.
Contra menos dígitos tenga más tiempo le costará abrir la puerta. Vd. va armado de una metralleta 
pequeña y unas granadas magnéticas. Estas destrozan o confunden equipos electrónicos. Lleva 
armadura ligera y puede sobrevivir cierto número de impactos, pero de resultar herido de gravedad 
busque y use primeros auxilios, si puede.
Algunas puertas del complejo se pueden abrir de un puntapié pero otras se cierran mediante 
paneles de control dispuestos en posiciones clave, en el complejo, o por tacos de presión en el 
suelo.
Los ascensores son controlables, pero según informes, algunas puertas y ascensores cruciales se 
controlan desde pupitres, marcados D (puerta) y L (ascensor).
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