© HIT PAK 1l 1987

All rights reserved worldwide. Unauthorised copying,
lending, broadcasting or resale without the express
writte

permission from Elite Systems Ltd is strictly

prohibited.
Guarantee. This software product has been carefuily
dev and manufactured to the highest quality

standards. Please read carefully the

© HIT PAK N 1987

Tutti diritti riservati in tutto il mondo. E'

© HIT PAK Il 1987

pmnuo e delle copie non aulorizzate, prestare,
0 rivendere senza espressa autorizzazione
ote & Ene Systems Lid.

Garanzia: Questo programma di software & stato sviluppalo
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le accluse istruzioni
per il carico. s. si donsum verificare, per motivi

prega di ritornario immediamente al seguente indirizzio:
Services Department,

Elm Sysmm L,

Anchor House,

Aldrige, Walsall,
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Telex: 336130 EUTE G

Fax: 0922 743925
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utlaning,
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Garanti: Denna programvara har framstallis med stor
‘omsorg och enligt hogsta standard. Var nogo med att lase
medfdijande laddningsinstruktioner. Om du av nagon
anledning har svarigheter med att kéra bandet och har
anledning att tro att det ar fel pa det, var god returnera det
till denna address:

Customer Services Department,
Elite Systems Lid,
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Tous droils resérves mondialement. Il est strictement
interdit de copier. préter, diffuser ou revendre ce produit
sans le consentement formel par écrit d'Elite Systems L1d.

Garantie: Ce fogiciel a é1é créé et produi selon des normes
de qualité extrément rigoureuses. Veuillez lire

s i de fournies avec
ce produit. Si vous éprouvez des difficultés 2 exécuter le
programme a cause dune cassette délectueuse, veuillez la
renvoyer directement a 'adresse suivante:

Customer Services Department,
Elite Systems SARL,
1, Félix Ebove,

94000 Pans
Notre service de contrble de la qualité testera le produit et

fournira immédiatement un remplacement gratuit. Cette
clause n'affecte pas vos droits légaux.
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verkauls oder anderweitiger Verbreitung ohne die
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Garantie: Das vortiegende Software-Produkt wurde
sorglaltig entwickelt und nach den héchsten Qualitats-
anforderungen hergestellt. Bitte haiten Sie sich an die
beigefiglen Ladeanleitungen. Soliten Sie dennoch irgend-
welche Schwierigkeiten beim Betreiben des Programms
haben, von denen Sie snnermen, daf si auf sioe celsd

Kassatie zuriickgehen. dann bitten wir um sofortige
Einsendung an unseren Kundendienst
Customer Services Department,
Elite Systems GnbH,
An Heercher Hol, 15,
000, Dusseidorf 11

Unsere Qualitaisiberwachungs-Abteilung wird das Produkt
testen und Ihnen kostenlos einen Ersatz zukommen lassen.
Die gesetzichen Rechte des Kaufers werden dadurch nicht
betrotten.

Wichtig
m
ihnen, den Zahlerstand der Kassettengerats bei Start jedes
Spiels in dem dafur vorgesehenen Feld zu vermerken
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ACE.

ACE INSTRUCTIONS

CONDITION RED!

A huge fleet has invaded our southern shores.
They've landed dozens of tanks, supported by helicopter
gun-ships. Squadrons of enemy fighters give the enemy

forces air cover. Amandnamlﬂnlb/h-ymmwk\g
our homeland, facing no opposition.

1T'S UP TO YOU!

You are our only ler pilot, and we've only THREE A.C.E.
Mark 2.1 Multi-Role All Weather All Terrain (AWAT™)
bat

com 3
You must fly sorties from our bases, and aftack and destroy
the numerically superior enemy land forces, and drive
them from the country. Then, and only then, the ﬁnal suga
of the confiict, having destroyed all the land forces

down the enemy airforce, is to sink the enemy oot as m.y
attempt 1o evacuate their defeated army.

Do you think you can handle it?

STARTING THE
mm.gucs.mummml.srms Press.
‘SPACE BAR 1 obtain the OPTIONS PAGE.
Prm?wwmuunwu—o)muywwn
Level one is the training mode, during which enemy
units do NOT fire at you.

Press '3 to select one or two player game (single pilot or

pilot and weapons man).
Press '4' to select Summer, Night or Winter flying.
During the options page, you may also see a demonstration
of ACE in self-play mode.

Spectrum and C64 Versions only
muwswmmmumanqn

users who wish 1o recall high
mmnmhmmmwmmmmusﬁ
do 5o at this point. If you wish 1o do 50, press ' and follow
the instructions on screen.

All computers
When you are happy with your options, press ‘1" 10 start
the game.

AHMING YOUR AIRCRAFT

The ground crew are waiting to arm your plane. Press 1,
2, 3 or 4 to select the range of weapons with which you

wish to be armed. Notommmmmmomv-m‘m
weaponioad, NOT the type of enemy that you will encounter.

'WHEN YOU HAVE COMPLETED THE WEAPONS ARMING
STAGE, YOU WILL BE SAT IN YOUR AIRCRAFT, ON THE
RUNWAY AT ALLIED AIRBASE ONE, FACING EAS'

IMPORTANT! Novices should refer 10 the ACE CONTROLS and
ACE INSTRUMENT PANEL sections, BEFORE altempling to

fry

1) TAKING OFF. Accelerate to at least 150 knots, gently

wn the aircralt up. and you will become aitorne Faise
e your speed exceeds 280 knots!

z) FLYING. Use the poyslsck (or appropriate keys) to

Shock
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SHOCKWAY RIDER

SHOCKWAY RIDER
Scenario and introduction

To go *full circle" on the SHOCKWAY means a rider must
pess through 8 cozen difrent districs and face a varety
of h;

These can be overcome by direct hand-to-hand combat or
by a well-aimed missile such as a bottle or brick, which
can be collected from various parts of the SHOCKWAY.

Points are awarded for fighting street gangs and muggers,
as well as dlmlnl(mg passers-by.

Travelling on the faster lanes gives extra points and
completing a district within the time will give a bonus.

Shockway Rider
toulng Instructions
64/128
Gassati: SHIFT & RUNSTOP at orrect courter positon
Disc: LOAD"SHOCKWAY8,1

Spoelrum

Cassette: Load™ at correct counter position
Amstrad CPC
Cassatte: RUN™ at correct counter position
Disc: RUN‘menu” - then select game.

Playing Instructions

Commodore 64/128

Use Joystick or redefinable keyboard.
Without fire button pressed:

Left/Right - Rider moves along the lane
Up/Down - Rider jumps 1o next lane

With fire button pressed:

LofuRight - Siike 1o, he back o

UpDown - Throw missile across fanes

tmuum
sthd( or redefinable k.yboard.

pro:
Laﬂlﬁlgm - Rlder moves :long the lane
ider jumps to next lane
wm fire bulwn pressed:
LefvRight - Strike to the back or front
Up/Down - Throw missile across lanes

Amstrad CPC
Joystick

Without fire button pressed:

IJWRigM Rider moves along the lane
- Rider jumps o next lane

With IIN button press.

Left/Right - Strike to me back or front

Up/Down - Throw missile across lanes

© 1986 Carter Follis Software. All rights reserved
world-wide
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SHOCKWAY RIDER
Scenario e Introduzione

Fare il "giro completo™ della SHOCKWAY significa che il
qguidatore deve affrontare una variéta di pericoli.

Quest possano essers supsrat con n combatinents corpo
a corpo 0 usando oggetti ben puntati, a mo' di missile, come
per esempio botialia o matlon che possono essere raceal
in varie parti defla SHOCKWAY.

Vengono assegnati dei punti se si combationo bande di
criminali di strada e delinquenti e se si eliminano i
passanti.

Il viaggiare sulle corsie pii veloci fa guadagnare extra
punti e il completamento di un distretto entro il tempo
stabilito fara invece guadagnare un bonus.

Shockway Rider

Istruzioni di caricamento

Commodore 64/128

Cassetta: SHIFT & RUN/STOP al numero giusto sul contagiri
Disco: LOA KWAY" 8,1

Spectrum
Cassetta: Load™ al numero giusto sul contagiri
Amstrad CPC

Cassetta: RUN™ al numero giusto sul contagiri
Disco: RUN"menu" - scegliere poi il gioco

Istruzioni per giocare

Commodore 64/128

Joystick o tastiera ridefinible.

Con il pussante per il fuoco non

Sinistra/destra - Spostarsi Iungo la oovsla
Su/gits - Saltare alla corsia successiva

Con il pussante fuoco premuto:
Sinistra/destra - Colpire sul retro o sul davanti
Su/giv - Gettare missili da una corsia allaltra

Spectrum
Joysluok ) 1aslwm ndﬂhmble

il pussante il fuoco non premuto:
Srisdaara Spostarst funge 1a corsia
Suia - Satae ali corsia successiva

to:
Sinistra/destra - Colplre sul retro o sul davanti
Su/gis - Gettare missili da una corsia allaltra

Amstrad CPC

Joystick

Con il pussante per il fuoco non premuto:
Sinistra/destra - Spostarsi lungo la corsia
Su/gius - Saltare alla corsia successiva
Con il pussante per il fuoco :
Sinistra/destra - Colpire sul retro o sul davanti
Su/giis - Gettare missili da una corsia alfalira

© 1986 Carter Follis Software. Tutti i diritti riservati in
tito il mondo.
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SHOCKWAY RIDER
Scenario och inledning

For att fullborda ett varv pa Shockway méste du kora
genom ett dussin olika distriki och stallas infor ofika
Kinkiga sitvationer.

Du kan g4 i handgamang mot ligistema eller kasta nagot
fremal mot dem som en terelsten eller en flaska, som du
kan plocka upp pa olika stallen utefter SHOCKWAY.

Du f&r poang nar du varit i slagsmal med gatgang och
ranare och ocks4 nar du tillintelgdr farbipasserande.

Du far pluspoang for att kora i fartfiler, och om du tar dig
genom et distriki inom den utsatia tiden, far du
extr

Shockway Rider
Laddningsinstruktioner
Commodore 64/128

Kassett: SHIFT & RUN/STOP ved korrekta

SHOCKWAY RIDER

SHOCKWAY RIDER
Scénario et ntroduction

Pour boucler le circuit du SHOCKWAY, le motocycliste doit
traverser une douzaine de quartiers différents el affronter
foute une série de dangers.

Il surmontera ces dangers soit en combat au corps a corps
ou avec un tr bien ajusté de projectiles tels que des
bouteilles ou des briques, quul pouvra ramasser dans
diftérents pints du SHOCKW)

1l regoit des points & Fissue des combals avec des bandes et
autres agresseurs ainsi qu'en éliminant des passants.

1l gagnera des ires en parcourant le

ints supplémentai s
voles de gauche (3 circuation rapide). o1 I obliendra une
prime en bouclant le circuit du quartier dans le temps
prévu.

Shockway Rider

nummer
Diskett: LOAD*SHOCKWAY" 8,1

Spectrum

Kassell: Load™ ved rakneverkets korrekla nummer
Amstrad CPC

Kassett: RUN™ ved rakneverkets korrekla nummer
Diskett: RUN"menu” - vilj sen spel

Spelinstruktioner
Commodore 64/128
Joystick eller tangenibordet

knappen ej nertryckt:
vnnmrmoqer - Kéra utester filen
Uppiner - Hoppa till nasta fil
Met knappen nertryckt:
Vansterhoger - SI bakat eller framat
Uppiner - Kasta tvarsover filerna

pectrum
Joystick eller tangenibordet

Med knappen ej nertryckt:
Vanster/hoger - Kora utester filen
Upp/ner - Hoppa till nasta fil
Met knappen nertryckt:
Vanster/hdger - Sia bakat eller framat
Uppiner - Kasta tvarstver filema

Amstrad CPC

Joystick

Med knappen ej nertryckt:
Vansterhoger - Kora utester filen
Upp/ner - Hoppa till nasta fil

Met knappen nertryckt:

Vanster/hoger - Sia bakat eller framat
Uppiner - Kasta tvarsover filerna

© 1986 Carter Follis Software. Upphovsratte
férbehallen

o
Commodore 64/128
Cassette: SHIFT & RUN/STOP sur la position correcte du
compteur
Disquette: LOAD"SHOCKWAY",8,1
tpulrum

tte: Load™ sur la position correcte du compteur
Ammrld cpC
Cassatte: RUN™ sur la position correcte du compteur
Disquette: RUN"menu™ -puis faites votre séiection

Commodore 64/128
Manette de jeu ou clavier définissable
reldché:

Bouton de feu
Gauche/droite - Progression le long du couloir
Enhnnlmbn Pmauomnwlov suivant

Favioroigiy:sod Coup frappé vers ravant ou Farriére
En hauten has - Misile lancé le long du couloir

Spectrum
Manette de ;eu ou clavier définissable
Bouton 3

Gauche/droite - Progression le long du couloir
En hautien bas - Passage au couloir suivant
Bouton de feu enfoncé

vers l'avant OIJ I'I"IGIG

Gauche/drotte - Coup frappé
En hautlen bas - Misile lancé le long du coul

Amstrad CPC
Manette de jeu
Boulon de feu relAché:

- Progression le long du couloir
En hauten bas - Passage au couloir suivant

Gauche/draite - Coup frappé vers Favant ou Farriére
En hauten bas - Misile lancé le long du couloir

© 1986 Carter Follis Software. Tous droits réservés dans
le monde entier
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SHOCKWAY RIDER

Szenario und Einfihrung

Auf dem SHOCKWAY einen “vollen Kreis™ fahren, heift,
ein Dutzend verschiedene Strecken absolvieren und eine
Unmenge von Gefahren heil Gberstehen.

Dies geschient entwedar mit ol Handen oder il gut
geziatten in den

Telln des SHOCKWAY Todon ko, e ener Faseh oder
einem Backstei

Wer auf Punkte aus ist, darf Kﬂmph mit StraBenbanden
und Raubern nicht scheuen und muf auch mal einem
Passanten den Garaus machen!

Extra-Punkte gibt's, wenn man sich in die schnelleren
ren wagt und eine Strecke in der vorgeschriabenen Zeit
hinter sich bringt.

Shockway Rider
Ladeanleitung
Commodore 64/128

Kassette: SHIFT & RUN/STOP auf dem entsprechenden Zahlerstand

Diskette: LOAD"SHOCKWAY"8,1
Spectrum
Kassette: Load™ auf dem entsprechenden Zahlerstand
Amstrad CPC

Kassette: RUN™ auf dem entsprechenden Zahlerstand
Diskette: RUN"menu" - dann gewdnschies Spiel wahien

Spielanleitung

Commodore 64/128

Joystick oder ondoilmemve Tastatur.

Feuarknopf nicht

Lmk:lReems Fanror vt der Fabrbahn entlang
/Ab - nn wechselt auf nachste Fahrbahn

Mll

Llrkis.ems Nach vorn oder hinten schiagen
HoctvAb - GeschoB iber Fahrbahnen werfen

Spectrum
Joystck oder neudefiaroare Tastor

CirkTomats - Famwer (ane der Fahrbahn entlang
Hoch/Ab - Fahrer wechselt auf nachste Fahrbahn
Mit gedricktem Feuerknopt:

Links/Rechts - Nach vorn oder hinten schiagen
Hoch/Ab - GeschoB aber Fahrbahnen werfen

Links/Rechts - Fahrer Tahvt dar Fahvbahn -nu.nq
HoclvAb - Fahrer wechselt aut nachste F:

Mit gmmnm Fe :

Links/Rechts - Nach vorn oder hinten schlagen
Hoch/Ab - GeschoB ber Fahrbahnen werfen

© 1986 Carter Foliis Software. Alle Rechte weltweit vorbehalten.
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INTO THE EAGLE'S NEST
Scenario and introduction

A Ireszing wind blows doun nto he valley bringing wib
the distant sound of anti-aircraft fire. Far below, a convoy
of armoured nucks winds s way w S ines steep road 10 the
fortress. They are moving troops and ammunition.

You run a practised eye over the stronghoid that looms.
above. There s only one way in — the main gate.

In cold half light you shake out the paper that lay crumpled
in your pocket .... MISSION BRIEF:

Six key divisions are in your area - the main force is
believed to be quartered Fortress codenamed
EAGLE'S NEST. Thsvahu been growing concern over the
number of troops in this area for some time, which leads
us to assume that a counter-offensive is being planned.
Three saboteurs sent to destroy the EAGLE'S NEST have
been captured. The third managed 1o set up a network of
explosives at key points throughout the Fortress, bul was
captured before they could be detonated.

OBJECTIVES: Infiltrate the Fortress and rescue the three
mw.s before they break under WO. Ki!ml"hh)

detonaling the hidden explosives on all four foas. Wit

doing $o it is in your interests 1o recover as many art
troasures and jewels as possible from the Commander's
private collection.

So that's the job. The lives of three fellow soldiers depend
‘on your courage and skill. Bmonmroadmooomoydmws

sandwiched between wo crates of ammunition.
Tyres crunch on gravel, then rumble onto planking.

You are in the EAGLE'S NEST. The mission has begun.

Loading Instructions
Commodore 64/128
Cassette: SHIFT & RUN/STOP at correct counter position
Disc: LOAD"EAGLES NEST",8,1
Spectrum
Cassette: LOAD™ at correct counter position
Amlirld CPC
at correct counter position
Disc: RUN'MQM then select game

Playing Instructions
Commodore 64/128
Joystick

‘Space = Pause

Restore = Restart game

Spectrum
Joystick or keyboard

Amstrad CPC
Joystick

© 1986 PANDORA

INTO THE EAGLE'S NEST

INTO THE EAGLE'S NEST
Scenario e Introduzione

Un vento glaciale soffia sulla valle portando con s@ il
rumore lontano del fuoco anti-aereo. Pi sotto un convoglio
di carri blindati si snoda su per Ia strada irta che porta
alla fortezza. Si trata di truppe e munizioni in movimento.

1 vostro occhio esperto scorre lungo la fortezza che si
delinea in alto. C'¢ un solo modo per entrarvi: il cancello
principale.

In penombra, al freddo spiegate il pezzo di carta
spiegazzalto che avevate in tasca...ISTRUZIONI PER LA
MISSIONE:

Sei divisioni chiave si trovano nella vostra zona — si
sitiene che il reparto principale sia alioggiato nella

223 chiamata in codice EAGLES NEST (IL NIDO NELLA
AQUILE). Da parecchio tempo si nutre una sempre pii
grande preoccupazione sul numero dele truppe in questa
zona, il che ci fa supporre che una controffensiva stia
venendo organizzata. Tre sabotatori inviati a distruggere il
NIDO DELLE AQUILE sono stati catturati. I terzo era
riuscito a preparare una rele di esplosivi in punti chiavi
della Fortezza, ma fu cafturato prima di riuscire a farii
esploders.

OBIETTIVI: Infiltrarsi nella Fortezza e salvare i tre
prigioneri prima che confessino sotlo tortura. E vostro
‘compito causare il massimo caos e la pii grande confusione
prima di trovare e far scoppiare gli esplosivi nascosti in
tutti e quattro i piani. Nel fare cid & nel vostro interesse
numero pid elevato possibile di tesori d'arte
lli dalla collezione privata del Comandante.

recupel
@ di gi

Questo dunque & i vostro compilo. Le vl di e sokiat
vostri cor dal vostro coraggio e

voulr desrerta. Ha sulls sirada il convogio 5 awicna o
passa rombando. Un

Tottoguardia, n un afimo siete st i lambo gela tla
giacete tra due casse di munizioni. | peumatici delle ruote
Sehricchiotano sulla ghiia. poi fimbombano sul
rivestimento d'assi.

Siete all'interno dell’NIDO DELLE AQUILE - la missione &
incominciata.

Istruzioni di cnlcamenle

Commodore

Cassetta: SHIFT a RUN/STOP al numero giusto st

contagiri

Disco: LOAD'EAGLES NEST"8,1

Spectrum

Cassetta: LOAD™ al numero giusto sul contagiri

Amstrad CPC

Cassena RUN™ al numero giusto sul contagiri
RUN"menu" - scegliere poi il gioco

Istruzioni per giocare
Commodore 64/128
Joystick

barra spaziatrice = Pausa
Restore = Uscire dalla pausa

Spectrum
Joystick

Amstrad CPC
Joystick o tastiera

© 1986 PANDORA
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INTO THE EAGLE'S NEST
Scenario och inledning

En bitande vind biaser utefter dalen och 6r med sig det
aviagsna ljudet av luftvimseld. LAngt damere snirklar sig
en konvoj pansarfordon upp utetter den branta vagen fill
fastningen. Det ar manskap och ammunition som
transporteras.

Du granskar med vant 6ga den massiva fastningen som
ligger daruppe. Det finns bara en vag in ~ porten pA
framsidan.

1 det kalla halvijuset vecklar du ut lappen som legat
hopskrynkiad i fickan.

INSTRUKTION

Det finns 6 divisioner i ditt omrade - den vikiigaste
befinner sig enligt uppgift i fastningen som gar under
namnet ORNBOET. Har har antalet trupper pa sista tiden
okat i orovackande grad, varfor det finnes anledning att tro
att det planeras en motoffensiv darinne. Tre sabotdrer pa
uppdrag att tilinetgdra Ornboet har tagits till fanga. En av
dem lyckades satta upp en serie sprangladdningar pa
vikliga punkter i fastningen, men blev tiltangatagen innan
de kunde detoneras.

UPPGIFT. Ta dig in i fastningen och radda de tre fangama
innan de bryter ihop under tortyr. Dn ar meningen att du
ska orsaka maximum kaos och sedan leta p4 och detonera
lp'lwhg.ml som finns gdmda p‘ alla fyra
vlnlngam. du gor det &r det i ditt eget intresse att
4 ménga konstskatter och juveler du kan fran
Knmmomlomn privata samling.

$4 loger det atsd . T Kamnegars 1  barr 2 g
mod och din skicklighet. Men

Mnaavwdigwoehmrwmm klammer
dig ner mellan tva larar med ammunition. Du hdr pa ljudet
frén dacken nar du lamnar gmcvlqen och kommer upp pa
en trabro. Du &r inne i Ornboet. Din

Laddnlngzlnmuknonu
Commodore 64/128
Kassett: SHIFT & RUN/STOP ved rakneverkets korrekta
nummer

: LOAD'EAGLES NEST"8,1
Spectrum
Kassett: LOAD** ved rakneverkets korrekta nummer
Amstrad CPC
Kassett: RUN™ ved rakneverkets korrekla nummer
Diskett: RUN"menu” - valj sedan spel

Spelinstruktioner
Commodore 64/128
Joystick

Mellanslag = Paus

Restore = Bdrja igen
Spectrum

Joystick eller tangentbordet

Amstrad CPC
Joystick

© 1986 PANDORA

INTO THE EAGLE'S NEST
Scénario et introduction

Un vent glacial balale la vallée; on entend, au loin, le bruit
des batteries anii-aériennes. Tout en bas, un convoi de
camions biindés remonte Ia route escarpée qui méne a la
forteresse. Il transporie des troupes et des munitions.
Vos yeux, rédés au combat, parcourent la citadelle qui se
dessine au-dessus. Il y a une seule voie d'acces -1a porte
principale.

Dans la pérombre froide, vous sortez un morceau de papier

chiffoné de votre poche . . . les instructions de votre

mission:

Six divisions pilnoipales se trowvent o ans votre secteur-
force principale se

on pense que la dans la
forteresse dont Ilmmd'cndimEAGLE‘SNEsTmld
dAlule)Dﬂesldnpﬁucﬂplmlnmlmi dela
concentration de troupes dans ce secteur depuis un certain
temps et qui semble indiquer qm Tennemi prépare une
contre-offeasive. Trois saboteurs dont la mission était de
détruire le Nid d'Aigle ont été capturés. Le troisiéme a
des points stratégiques
des la fortaresse mais il fut capturé avant de pouvoir les.
faire_sauter.
VOTRE MISSION: pénétrer dans la forteresse et libérer les
trois prisonniers avant quils ne cédent a la torture. Vous
devez tam'le plus de dégéts S et semer la confusion
dans la forteresse avant de trouver et de faire sauter les
explosifs cachés dans les quatre étages. Tout en exécutant
votre mission, vous avez intérdt a récupérer autant
doeuvres dart et de bijoux que possible dans la collection
privée mandant.
Voila votre mission. La vie de trois de vos camarades
dépend de votre courage et de votre habilité. Sur la route,
le convoi s'approche; il est 1a. Le convoi utumlneplvun

Gamion, vous vous dissimulez sous 1a toile de la bécnn
entre deux caisses de munitions. Les pneus du camion
roulent sur du gravier, puis sur des planches.

Vous vous &tes introduit dans le NID D'AIGLE - votre
mission commence.

Instructions de chargement
Commodore 64/128

Cassette: SHIFT & RUN/STOP sur la position correcte du
compteur

Disquette: LOAD"EAGLES NEST"8.1

Spectrum

Cassette: )AD™" sur la position correcte du compteur
Amstrad CPC

Cassette: RUN™ sur la position correcte du compteur
Disquette: RUN"menu - puis choisissez le jeu

Playing Instructions
Commodore 64/128
Manette de jeu

Barre d'espacement = Pause
Restore = Recommencer le jeu

Spectrum
Manette d jeu ou clavier
Amstrad CPC
Manette de jeu
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INTO THE EAGLE’S NEST

INTO THE EAGLES NEST
Szenarlo und Einfihrung

Ein eisiger Wind blast durch das Tal und bringt mit sich
das entfernte Rattem des Flugzeugabwehrfeuers. Weit
unten in der Tiefe ldlllnﬂolﬂchli Komoibl ffneter
Lastwagen die steile StraBe hoch, die zur Festung fohrt. Er
befordert Truppen und Munition.

Ihr geiibtes Auge schweift fur einen Moment uber die
Aniage da oben auf dem Fels. Es gibt nur einen Zugang: das
Haupttor.

In der kalten Dammerung holen Sie das zerknittere Stiick
Papler aus der Tasche. . . eine Notiz mit den wichtigsten
Angaben zu ihrem Einsatz:

In Ihrem Bereich befinden sich sechs wichtige Divisionen.
Es wird vermutet, daB die Haupistreitmacht sich in der
Festung hat.

mit der Zerstdrung des Adlerhorsts

waren, sind in Gefangenschaft oemem aun dmlon wlr es
gelungen, ein Netz von Sprengladung

Schiisselpositionen innerhalb der Feslung aufzubaven,
‘doch seine Gefangennahme ‘@in jahes Ende.

ZIELE: In die Festung eindringen und die drei Gefangenen
befreien, bevor sie der Tortur erliegen. Richten Sie
méglichst viel Chaos und Verwirrung an, bevor Sie die auf
den vier Stockwerken versteckten Sprengstotfe finden und
detonieren. Versuchen Sie gleichzeitig, aus der privaten

mmiung des Herm Oberkommandanten maglichst viele
Kunstschatze und Schmuck zu entwenden.

Tia, das it dor obl Das Lebon der cre Kumpet hangt ganz
und gar Ihvem Mut und ther Geschickltikai ab. Doch aut
der StraBe drohnt der Konvol naher und naher und roll
voroel Ein o Planen vergockir Wagen ist direkt schon

feben Innen. und innerhab weniger Sekunden liegen Sie
unter der Plane, eingepfercht

Munttonskisten. Dis Preus umsomn \narren aut den
Stainen ond palern dann Goer di Planken..

Damit sind Sie im Adlerhorst. Jetzt gibt es kein Zuriick
mehr|

Ladeanleitung
Commodore 64/128

Kassette: SHIFT & RUN/STOP auf dem entsprechenden Zahlerstand

Diskette: LOAD"EAGLES NEST"8.1
Spectrum
: LOAD™ auf dem entsprechenden Zahlerstand

cpPC
Kassette: RUN™" auf dem entsprechenden Zahlerstand
Diskette: RUN"menu - dann gewanschtes Spiel wahlen

Spielanteitung
Commodore 64/128
Joystick

Leertaste = Pause
Restore = Spiel-Neustart

Spectrum
Joystick oder Tastatur

Amstrad CPC
Joystick

© 1986 PANDORA

dive, climb and 1o bank. When the jet banks, it also turns,
as you will abserve on your compass. You will be able to
perform ful aerabalics (if you wish), such as loops and
rolls. Increase and decrease thrust, 1o regulate the jet's
airspeed. Fuel will be consumed faster, at higher speeds.
The ceiling (the maximum altitude) at which you can fly is
70, 000 feet. The stall speed (the minimum speed at which
you will need 1o fly to remain airtborne) is 150 knots,

3) LANDING. Navigate 1o an alied airbase and approach it
at under 500 feet. When you see the runway on the
horizon, slow 1o 200 knots and lower your undercarriage.
Put the nose DOWN SLIGHTLY, and, when you are over the
runway, land and reduce thrust. Ensure that you stop with
enough runway remaining 1o allow you 1o take off again.
When your aircralt has stopped, the ground crew will re-
fuel, re-arm and repair any damage 1o your aircraft,
allowing you to take off on another sortie.

AMSTRAD
Joystick or A
Joysiick or Q
Joystick or O
Joystick or P

<
u

[

ESC

[
RETURN

PILOT'S CONTROLS

SPECTRUM 48K/PLUS  COMMODORE 64/128
ARCRAFT UP Joystick or 3or § Joystick (2) BACK
ARCRAFT DOWN Joystick or 4 or W Joystick (2) FORWARD
AIRCRAFT BANK LEFT Joystick or 1o E Jaystick (2) LEFT
AIRCRAFT BANK RIGHT  Joysck or 2or R Joystick (2) RIGHT
INCREASE THRUST z SPACE BAR
DECREASE THRUST CAPS SHIFT CCOMMODORE KEY
UNDERCARRIAGE UPDOWN U v
TURN MAP ON (also PAUSES) M M
QUIT AND RESTART (Hold key down) Q a
PAUSE ONIOFF [ RUNISTOP
SELECT WEAPON TYPE  ENTER Fr
FIRE WEAPON FIRE or5 or X FIRE BUTTON ON JOYSTICK SPACE
EJECT J 3 E

'WEAPON MAN CONTROLS (ONLY IN TWO PLAYER MODE). A SECOND JOYSTICK MAY BE
USED, IF YOU HAVE ONE, TO MOVE THE WEAPON SIGHTS AND FIRE. IF NOT, USE THE KEYS

INDICATED.
COMMODORE C64/128 SPECTRUM 48K/PLUS AMSTRAD

‘SELECT WEAPON F1 ENTER RETURN

MOVE SIGHTS UP F5 sorL t

MOVESGHTSDOWN ~ F7 8ork y

MOVE SIGHTS LEFT CRSR UPIDOWN 60r0 -

MOVESIGHTSRIGHT ~ CRSRLEFTRIGHT 7 or P =

FIRE WEAPON F3 oorN ENTER

ACE INSTRUMENT PANEL

THRUST ‘Shows engine’s power
output.

FUEL Amount of fuel left

AT Aircralt’s alitude in feet.

VEL Airspeed in knots.

uc Undercarriage up/down
indicator.

COMPASS sms your heading

sC

ROLL & PITCH Tre wo aicrat your
banking angie, and dagree of
climb or dive.

COMPUTER OUTPUT Your onboard computer
lsplays messages, waming,

PANAL AWAIT RADAR Vour airratisinhe cetre.

REAR VIEW CAMERA Mounted in the tail, the wide
angle lens shows enemy

10 your rear, as well as

missiles chasing you.

MODE INDICATOR ‘Shows flight mode. In combat

-ammunition left, and weapon
selected.

USE OF WEAPONS

1) MISSILES. Setect the correct type of missile; tanks require
AAIR-GROUND missiles, pianes and helicopters require AIR-AIR,
and use AIR-SHIP missiles to sink ships. Ensure that the target is
‘within the weapons sights ( in two piayer mode this is made easier,
by the facility to move the sights)., and ensure that the target is
larger than a dot, BEFORE you fire the missile. Once the missile
has been fired, you can no longer control it.

2) CANNON. The cannon cannot be moved; it must fire in the
direction of fight of the aircratt. Imb'um.glmslu!yldndol
target, but the target
mmmnmnusmmlas lnmomphmnm mcpm

‘weapons system.
3) FLARES. Use the rearward firing decoy flares 10 confuse the
infra-red sensors on incoming enemy mis:

FLYING A COMBAT MISSION

1) Refer to your SATELLITE INTELLIGENCE MAP (S.1M,) to locate
the enemy forces, your airbases, and refuelling tankers. The S.I M.
‘shows groups of enemy forces NOT individual tanks and planes
etc. Alied territory is green, enemy held areas red. Use the
compass 1o navigate around the map.
2) Decide which group of forces you will atack, and am your aircraft
appropriately. Remember that your mission is to desiroy the
ground forces, engagiag enemy planes in the process, and THEN
1o sink the fleet.
3) ATTACKING GROUND FORCES. Dive 1o below 3000 feet, and
slow to about 500 knots or less. At lower speeds you are more
Vulnerable 1o attack from enemy missiles and ground fire, but i i
‘easier 1o take out your target. Engage the enemy (see USE OF

S s out.

NS).

. Of launch

the missile off course.

4) ATTACKING AIRCRAFT. Try to gain height and to get behind
the enemy fighters before attacking (see USE OF WEAPONS).
Use your radar and rear view camera and watch out for fighters.
manoeuvring behind you Fast reactions will be needed to shoot
them down.

5) ATTACKING SHIPS. Climb 10 2500 feet at about 3000 knots.
Attack with an air-ship missile, avolding ant-aircraft fire and surtace
fo air missiles. NOTE: YOU WILL ONLY SEE SHIPS ON THE MAP
AFTER YOU HAVE WIPED OUT ALL THE GROUND FORCES.

6) AIR TO AIR REFUELLING. Using your onboard computer, o to
the altitude of the tanker, if one is available. Approach from behind
with care, slightly faster than the speed of the tanker. When you are

refusling probe s in the Centre of the basket, and keep i there
untitfully fuslled.
7) DAMAGE. Emmymmmaamvmmm your

may be damaged, mak-ng your plane VERY sow (0 respond o your
MVG 1o

eject. You will only oo we o e;ea over alled awspace

successtul ejection will allow you to fly any remaining aircraft N your
tighter is destroyed. the game ends. regardiess of how many
aircraft are left at home base

Spectrum & Commodore C64:128 Versions only
SAVING HIGH SCORES

1, at the end of the game. you have scored enough points {0 be
included on the HIGH SCORES table. you will be asked 10 type in
Yyour name(s) and date Cassetie users must aliocate a cassefte
‘upon which they are to save their scores. Disk users will note that
the scores save to disk automatically. When you next load ‘ACE',
your scores can be displayed in the high scores table, for allto see!

Lo.dlng instructions

Spect

nyoumshw a joystick, connect the intertace 1o the computer
BEFORE tuning it on, ACE is compatible with KEMPSTON and
INTERFACE 2. If using Interface two, the PILOT's joystick should
be inserted into the RIGHT sacket. A second (optional) joystick may
also be used.

LOAD"” Correct counter position

Commodore C64/128 - Cassette

SHIFT & RUN/STOP at correct counter position. The

screen wil go blank, after a few seconds you will see the screen
say "found ACE 64" then press space bar to continue loading.

Commodore C64/128 - Disk
LOAD"ACE"8.1

Amstrad/Schnelder - Cassette
RUN™ at correct counter position

Amstrad/Schnelder - Disk
RUN"MENU" - then select game.

ACE © 1985 Cascade Games

ACE.

ACE INSTRUCTIONS
ALLARME ROSSO

caccia. Squadrighe o caccia nemici garantiscono all forze
aerea. A stanno

nostra patria senza

Sta a voi!

mzmammu,cs Mark 2.1 Mutirole All

dﬂnwoblmmmalmmummnmum-

abbattuto le
nemiche,lo stadio finale del combattimento le forze aeree
’ °

evacuare il suo esercito sconfitio. Pensate di farcela?

AVVIARE IL GIOCO
Dopo aver caricato ACE, vedrete b SCHERMO

Premers ta bama spaziatrze per avere ko SCHERMO OPZION!
Premere "2" per salezionare il ivelo cb abii (1-9) che visi conta,
o

(pilota da 5ok o pilota con artighere).

Pramere “4° per selezionare il volo G Estate, di Notte o d'inverno.
In questo schermo opzioni inoltre potatre vedere una
dimostrazione di ACE nel modo aut-gioco.

Versione Spectrum e C64 solamente
tabella High Scores
(ciod dei i) Ali oteruti). G che
muw-umwm Se volete
Mnm ‘ed eseguite le istruzion sullo schermo.
Por tutti i Computer
i L pe 1" per
aviare i gioco.

L'ARMAMENTO DEL VOSTRO AEROPLANO
Il personale a terra o

aeropiano.Premere 1,23, 0 4 per selezionare la gama di ami
armato. Not: L

qu 0.
riguarda SOLTANTO il carico d'armi @ NON il tibo di nemico che
incontrerete.

\QUANDO AVETE COMPIETATO QUESTO STADIO DI

SEI.EZONE DELLE ARML.VI TROVERETE SEDUTO NEL
RO AEROPLANO, SULLA PISTA DI DECOLLO DI UNA

BASE AEREA ALLEATA, RIVOLTO A EST.

FAR VOLARE L'AERO

A1 IENZIONE! | Principani Gevono Consundle: e secIoTEut
COMANDI ACE e sul PANNELLO PORTASTRUMENTI ACE.
PRIMA diprovare

1) DECOLLO. Acuwe fin0 ad aimeno 150 nodi,trate su

lavostra iori 1 280 nodi
2)INVOLO. uuo it joystick (o i tasti appropriati per eseguire
una picchiata, per prendere quota @ per virare. Quando il jet
esegue pot vostra
bussola Sarete in grado di eseguire complete manovre
‘acrobatiche (se Io desiderats), come per esempo, il giro delia

regotan

pmmmvmnooom La velocia di stalo (la velocita

) & di 150 nodi.
:) ATTERRAGIO. Regolate la rofta verso una base aerea
alleata e avvicinatevi ad una altitudine inferiore ai 500 pied.
Quando vedrete 1a pista Catterraggio alforizzonte, rallentate a
200 nodi ABBASSATE L il
musoe, q-momwpvalapma atterrate e riducete la
trazzione. modo

sufciente sula pisia per deoo:lau di nuovo. Ouandn racreo si&

pe ramera e
npama 2 vosir aerao.
condizione di decollare per un‘aitra missione
SPECTRUM 48K/PLUS COMMODORE 64/128  AMSTRAD

AEROINSU Joystick 0 3or S Joystick (2)IN DIETRO  Joystick 0 A
AERO IN GIU Joystick 0 4 or W Joystick (2)IN AVANTI Joystick 0 Q
AEROVIRO ASIN Joysiick or 10 E Joystick (2) ASINISTRA  Joystick 0 O
AEROVIRAADES  Joystickor20 R Joystick (2) ADESTRA  Joystick o P
AUMENTARE TRAZIONE 2 BARRA SPAZ >
DIMINUIRE TRAZIONE  TASTO DELLE MAIUSC. TASTO COMMODORE <
CARRELLO SU/GIU' u u
ATTIVARE MAPPA (& PAUSE) M M M
USCIRE E RICOMINCIARE

(Tenere premuto ltasto) ~ Q Q ESC
PAUSA ATTIVATADISATT. M RUNISTOP M
SELEZIONAREARMA  ENTER Fl RETURN
LANCIARE LARMA  FIRE050X FUOCO SPACE
LANCIARVI DALLAERO  J € E

1COMANDI DELL'ARTIGLIERE (SOLO CON IL MODO A DUE GIOCATORI) PUO' ESSERE
USATO UN SECONDO JOYSTICK, SE LO AVETE, PER MUOVERE IL MIRINO DELLE ARMI

E FARE FUOCO. SE NON, LO AVETE USATE | TASTI INDICATI

COMMODORE  SPECTRUM
SELEZIONARE ARMA F1 ENTER
MUOVERE MIRINO INALTO  'F5 9oL
MUOVERE MIRINO IN BASSO ~ F7 80K

MUOVERE MIRINO A SINISTRA CRSRSU/GIU 600
MUOVERE MIRINO A DESTRA  CURSSINDES ~ 70 P
LANCIARE L'ARMA F3 )

PANNELLO PORTASTRUMENTI ACE

TRAZIONE Indica la potenza utie del
‘motore
imasto
ALT Atitudine dell'aereo in pbd-
VEL Velocita relativa in nodi
uc Indicatore del carrefio swgs
BUSSOLA Da la vostra rofta
Punteggio

FRULLO E INCLINAZIONE  Indicano il vostro angolo di

virala e grado nel prendere

quota o di picchiata
ouTPuT
presenta su schermo
messagi, avvertiment, ecc.
PANAL AWAIT RADAR 1 vostro aereo & in certro. Il

punto da cui i osserva &
dalfalto. Una freccia alfinsi
indica un aereo nemico sopra
di voi. Una freccia alfingis

nessuna punta di freccia & un
aereo a 1000 pied dalla
altitudine. Un segnale

terr:
TELECAMERA RETROVISIVA

che vi stanno inseguendo.
Indica il modo di volo. Nel
modo combattimento indica la
quantita di munizioni rimaste e
e ammi selezionate.

MODE INDICATOR

L'USO DELLE ARMI

1) MISSILE. Selezionate el corretlo tipo di missile; i carriarmati
rechiedono missile ARIA-TERRA, gii aerei e gli elicotteri
rechiedono quelli ARIA-ARIA, e usate missii ARIA-NAVE per

afiondare le navi. Assicuratevi che il bersagio sia alfintermo del
mirino detie 9 i
PRI i lanciare el missile. Una volta che el

2)umoNE llmmmmmnwm deve fare
contro

ninare
elmmowmmmmﬂuumlmiﬂl‘ﬂmn
due giocatori, il pilota pud sparare ysando il connone mentre
rartigliere sta usando un'atra arma.

3) RAZI. Usate i razzi dinganno lanciati alfindietro per confondere
i i 801 mise nem "

voi.

VOLARE IN UNA MISSIONE DI COMBATTIMENTO

) ITE INTELL (SIM)
per localizzare le lorze nemiche, le vostre basi aeree e le
aerocisterne per il rfomimento di carburante. La S.1.M. mostra
mﬁm.wm.uoumumwwmm,m "

2) Decidete muhgnwo di hm anaccherete e armate il vostro
‘apparecchio in conformita. Ricordate, la vostra missione & quella di
distruggere le forze a terra, impegnando gli aeroplani nemici nel

processo, e POI affondare 1a flotta nemica.

3)ATTACCO CONTRO FORZE A TERRA. Eseguite una picchiata
fino a quando siete a meno di 3000 piedi e rallentate fino a circa
500 nodi 0 meno. A velocita inferiori siete piu vulnerabi agli

mavi
sara pil facile distruggere il bersaglio. |nmumm (vedere
TUSO DELLE ARMI). Somwmnammmmou

far
4) ATTACO CONTRO AEROPLANI. Cercate di guardagnare
i att

(vedere FUSO DELLE ARMI). Usate il vostro radar e la telecamera
retrovisiva del vostro apparecchio e state alferta in attesa dei caccia
che nanovrano dietro di voi. Sara necessario reagire velocemente

per abbatterk.

) ATTACO CONTRO NAVI. Andate ad i

circa 300 nodi. Attaccate usando un missile aria-nave, cerando d

eviare i 10co antiareo o | missil torra-ana ATTENZIONE: SARETE

IN GRADO DI VEDERE LE NAVI SULLA MAPPA SOLATANTO

DOPO AVER DIsrRUTTo TUTTE LE FORZE A TERRA.

6) RIFC INVOLO. Con':

wrwmnborﬂoamm alfatitudine delraerocisterna, se ce N'é
ina disponibile. Avvicinaevi dal retro facendo attenzione, ad una

mooﬂ superiore a quetia Quando
icini, fara uscire il
Fombrelio” Manovrate il

vostro 1ino a quando 1a punta del tubo di ritornimento
emlcmvoaer “ombrelio”, e tenetelo in quella posizione fino a
mimento.

‘danneggiare varie parti a vostra
telecamera retrovisiva e il radar possono essere distrutti; i vostn
‘comandi possono essere danneggiati facendo si che el vostro

Se avete
Potrete lanciavi
solo se siete nello spazio aereo alleato. Softanto se il lancio riuscira
patrete piotare gli aerei rimasti. Se il vostro caccia viene distrutto, i
gioco finisce, indifferentemente da quanti aerei sono rimasti nella
vosira base di partenza

ispondera molto lentamente

Versioni Spectrum e Commodore 664/125 wlamen«
LA REGISTRAZIONE DEI PUNTEGGI PIU

Se alla fine del gioco avete oftenuto un purtteggio sufficiente per
essere incusi nella tabella HIGH SCORES, cioé dei Punteggi Piu
AN, vi alla tastiera i a data. Gi
e o 1 o
Hlowo

punteggi vengono savati su disco automaticamente Quando
caricherete 'ACE' 1a volta seguente i vostri punteggi saranno
muamam nella tabella High Scores cosicche tuti i potranno
vedere!

mauzzlom PER IL CARICAMENTO

Spect

S vaeta usare i joystick collegate fintertaccia ai computer PRIMA

di accenderlo, ACE & compatibile con KEMPSTON e INTERFACE

2 Se usate interface 2 il oystick del pilola deve essere inserto

nella presa di DESTRA Pu essere usato anche un secondo

Joystick (opzionale)

LOAD""” Correct counter position

CARICAMENTO

Commodore C64/128 - Cassetta

Tasto delle Run stop alla del

contatore. Lo schermo diventera vuoto e dopo pochi secondi

vedrete il seguente messamne sullo schermo “found ACE 64K,
tinuare

Commodore csmza - Disco
LOAD"ACE"8.1

Amstrad/Schnelder - Cassette
RUN"™ alla Posizione Corretta del Contatore
Amstrad/Schneider - Disco
RUNMENU" - poi selezionate il gioco
ACE © 1985 Cascade Games

AMSTRAD
RETURN

ACE.

ACE INSTRUKTIONER
ROTT LARM!
Eﬂmnli'lﬁg’ mmiwmmm Dussintals

nnmwumv(sm -m::ohllm)

stten. Undan 16r
undan tas van inget
motstand.
nu lenoa DET PA ml
typ ACE

MMZI AWAY(AIWOIMAITW:I\) Vll\vk.mw

ummwmmammhm Ochda,
nar du har
luftvapen,

kommer skutstadiet i striden, d‘wm‘ﬁoum

Tror du du kan &a dig uppgitten?

SA HAR STARTAR MAN SPELET

Sedan du taddat ACE, ser du TITLE PAGE. Tryck pa melanstag,
84 OPTIONS PAGE kommer upp.

npwzoa-vnummmu-qp Nia 12

Bvningsprogram, och

4 skuter fienden inte pd dig.

Tryck pd 3 och vaj eller pilotoch
aviyrare).
r-yauwoavqmmmmqum.

Endast Spectrum and

UndeF wmmmnumwmm

l“uh!.lmlwudﬂnu led(llllllpl‘s‘oaﬂﬂ

Alla datorer
Nir du & nojd

Gupa 1" och sater i

8A HAR BESTYCKAR DU DITT JAKTPLAN

Genom att
tryckapd 1,2, zd.uvq.mvw Observera att du har
BARA vafier vapen, inte vilken typ av fiendevapen du ar beredd
Illnaa

NAR DU AR FAamuEDVAPEWALET SITTER DU | PLANET
PA TARMACEN, VAND AT OSTER.

SA HHAR FLYGER DU | PLANET
VIKTIGT! Nybé jare mdste avdeiningama ACE
CONTROLS och AGE INSTRUMENT PANEL innan de paborjar

fiygningen.
1) TAKE-OFF. Gasa p4 till 150 knop, tag #drsitigt upp planet, och
&r uppe. i

280 knop!
2) Fiygning. Anvand spaken (efler respektive tangenter) for att
dyka, stiga och skeva. Nir pianet skevar, svanger det ocksa,
il v o™

daivkaalien (O at
reglera planets fant. Bransiekonsumptionen okar vid hogreian
Taket (maximal alitud) for vad du kan flyga ar 70 000 fot.
mmmwumumuuwmmumomw
3) LANDNING. ‘och namma
qulmwmwmm Nar du ser

ner landningsstaliet. smmumrmwwum

ersitier
annu en raid.
Kontrolispakar

SPECTRUM 48K/PLUS COMMODORE 64/128  AMSTRAD

PLANET UPP Spak eller 3 efler S Spak (port 2) bakat Spak eller A
AIRCRAFT DOWN Spak eller 4 eller W Spak {port 2) framat Spak eller @
SKEVA VANSTER Spak eller 1 eller Spak (port 2) vanster  Spak eller O
SKEVA HOGER Spak efler 2 eller R ‘Spak (port 2) hoger Spak eller P
OKA DRIVKRAFTEN z MELLANSLAG >
MINSKA DRIVKRAFTEN  SKIFTTANGENT 'COMMODORE <
LANDNINGSTALL UPPNER u u
SATT PA KARTA (och FMJS) M M M
GE UPP OCHBORJA ESC
PAUS PAAV M
VALJ VAPENTYP ENTER MELLANSLAG RETURN
GEELD FIRE eller 5 eller X FIRE- knappen Mellanslag
KATAPULT J E E
AVFYRARINSTRUMENT (ENDAST FOR TVA SPELARE) EN
ANDRA SPAK KAN ANVANDAS FOR ATT FLYTT)
VAPENSIKTET OCH GE ELD. MEN OM INTE sADAN FINNES
KAN MAN ANVANDA FOLJANDE TANGENTER
COMMODORE C64/128 SPECTRUM 48K/PLUS  AMSTRAD
VALJ VAPEN F1 ENTER RETURN
FLYTTASKTETUPP  F5 9elerl n
FLYTTASIKTETNER  F7 8 etler K y
FLYTTA SIKTET VANSTER Markor uppiner Seller O =
FLYTTASIKTET HOGER  Markor vansterhoger 7 eller P =
GEELD ] Oeller N ENTER
Instrumentbradan ps ACE
THRUST visar motoms utefiekt
FUEL brans le kvar
AT ‘planets akitud i fot
VEL hastighet i knop
uc landningstall uppemere
COMPASS planets rini
sc resutat
ROLL & PITCH De tvA planen visar skevvinkel
‘och dyk- eller stiguinkel.
COMPUTER OUTPUT Datorn ombord ger
ramingar etc.
PANAL AWAIT RADAR Ditt plan ari centrum och ses
uppéran. Uppdtritad pi
fienthgt pian ovanior
dig. ] an
ett plan ar inom 1000 fot av din
‘akitud. Ett bip & eft mal pa
marken.
REAR VIEW CAMERA Kamera med
vidvinkelsobjektiv monterad
pa stianpartiet visar fientiga
plan bakom dig och robotar
som I0ljer dig.
MODE isar vi
arpd. | stridsinstaining visas
‘mangd ammunition till vnster,
och vak vapen.
ANVANDNING AV VAPEN

|)ROBOTAR Vaij et typ av robot. For pansarordon kravs AIR-
at sanka

. 800
mun&« Soulmwwmmummvm
setilat i

2) KANON. Kanonen kan inte fiyttas: mm.\md;al.;ams‘
fiygrikining. D«-mawmmvlmnﬂmmh men du

anmed
en robot. mdmspam mmmmmunman
aviyraren anvander eft annat vapensystem.
3) LYSRAKETER. Fyra av lysraketer bakat 1or att kura de
infrarbda avkannama pa fiendens robotar.
STRIDSUPPDRAG

1) Referera ti din WM(SAMSATEIJHE INTELLIGENCE
lm

umwnumu mbue-om
SIM.
ptumc vln-u- m.
navigera
runt pa kantan.
2) dig
plan darefter. Kom ihag att din uppgift ar att 1orgora
i sanka
flottan.
nmpamwsoom vuummummmm
men del & litare att

mdnn;lwum GA ti anfal (se ANVANDNING AV VAPEN).
‘Om en robot ar efter dig, maste du forsdka utmandvrera den eller

‘skjuta en lysraket.
4) FLYGPLANSANFALL. Forsdk att g4 upp i ndjd och komma
bakom innan du gdr til antall (se ANVANDNING AV

Du behover

VAPEN).

10r att skita
ner dem.
5) SKEPPSATTAC&GAWNMIGiMMNw,@M

robotar.
08S: DU KAN BARA SE SKEPP PA KARTAN SEDAN DU
TLUNTETGUORT ALLA MARKSTYRROR.

6 UFTEN. om
ummmllww med 12 av din dator ombord. Nama

ummwummmmnm
A Fendercolar an Erorsaka ok iags skador b

Kontonepabar kan Skadas, vkt gor at panet yder na mameta

‘order MYCKET LANGSAMT. Om skadoma ar omfattande, maste du
hoppa. Det kan du bara gdra Gver vira egna omraden. Du kan bara
tiyga

Om ditt pian
10rstors, ar det skt pA spelet, oberoende av hur manga plan finns
kvar pa basen.

ndast Spectrum och Commodore C64/128
LOGGMNG AV HOGA RESULTAT

Omdu
SCOREW
nnladmawgn resullal pa. Om du anvander diskell, bmunerou al

r ‘ACE"
laddas nasta géng, star dit fina resultat dar tll wnm beskadande!

Laddningsinstruktioner
Spmrum

i a
am ACE ar kompatibel med KEMPSTON och INTERFACE 2.
Om du anvander INTERFACE 2, ska du saita in PILOTENS, spak i
det HOGRA unaget En andra (valfri) spak kan ocks4 anvandas, om
du har en.

LOAD"" Correct counter position

Commodore C64/128 Kassett

SHIFT - RUN STOP tl rat sifra pa rakneverket. Sk;

biir svan. Efter nagra sekunder ser du -mmAcE e pa skarmen
‘Tryck da pa mellansiaget, 54 fortsater laddningen.

Commodore C64/128 - Diskett

LOAD "ACE". 8,1

Amstrad/Schneider Kassett
RUN ™ til ratt sitra pa rakneverket.
Amstrad/Schneider - Diskett
RUN "MENU" och vajj sedan spel.
ACE © 1985 Cascade Games

trait. > « it
retrait.
Etes-vous 4 la hauteur de la situation?

COHIEMI DU JEU
‘avok chargé ACE, vous obtiendrez la PAGE DU TITRE.
W&g;bﬂnd‘m Ppour obtenir la PAGE

Appuyez sur 2 pour sélectionner le niveau (1 & 9) désire.
Le niveau 1 est le mode de formation au cours duquel les
unités ennemies NE tirent PAS sur vous. Appuyez sur 3
r-sélectionner un jeu & un ou & deux joueurs (pilote
seulement ou pilote et mitrailleur).
Appuyez sur 4 pour sélectionner le vol d'été, de nuit ou
dhiver.
Au cours des pages doptions, il vous sera possible de voir
umdonwnﬂoodo FACE en mode de jeu automatique.

Spectrurn and C64 Versions only
Dans la Jage options, vous pourrez voir
scores éevés qui ont é1é atteints. C'est alors que les
utilisateurs de cassaltes qui le désirent doivent nunm
les scores élevés quiils ont mémorisé

ACE.

SPIELANLEITUNG
ALARMSTUFE ROT!

7) LES DEGATS. L vent .
‘Gitérants sysiémes. volre caméra a rétrovision ef volre radar utZendan von Tanks, wntersiies m':l'ms“‘"‘",?"’“‘ ma
peuvent dtre détruts; vos commandes risquent d'tre s o
ainsi votre appareil EX ciner Luftmacht
lent aux commandes manuelies. Lorsque les dégats son trop e e Land ein,
. vous ohne

rei
lvhnadusseeslmt le jeu est terminé quel que soit le
nombre d'avions qui vous restent 4 la base.

Versions pour Spectrum & Commodore C64/128 seulement
SAUVEGARDE DES SCORES ELEVES

Lorsqu' fissue du jeu vous avez oblenu suflisamment de points
Ppour dtre inscrit dans le tableau des MEILLEURS SCORES vous

‘serez priés dintroduire votre (vos) nomy(s) et la date au clavier. Les
sikisatey la

a
scores L de disques
Que les scores sont
sur disque. Lorsque vous rechargez ACE. vos scores pourront
étre attichés dans le tableau des meilleurs scores afin que tout le.
monde puisse les voir'
Instructions de chargement
Spectrum
Si vous désirez utiliser un joystick, branchez I'nterface sur

JETZT SIND SIE DRAN!
Sie sind unser einziger Kampipilot, und wir haben nichts weiter
als orei AC.E. 2|mmAlmeTmﬂn(AWAT)

ES bleiben uns drei L
ﬂmmmmn%lmﬂnﬂm ‘mit dem Ziel, muns
2u vernichten
ummmmmmmumwwmﬂm ‘Wenn Sie
die feindlichen Bodentruppen und die Luftwatfe zerstort haben,
dann rut noch die letzte Aufgabe: die feindliche Flotte zu
versenken, die éinen Versuch untemimt, die
Soldaten zu evakuieren.

Haben Sie das Zeug dazu?

DA! SPIEL STARTEN
der Ladeprozedur erscheint die TITELSEITE. Durch
Drwwn d.! I.EEHTBTE .M'n Sie die OPTIONSSEITE.

(1»9] sulﬂ-uw hier
MMMGUFMI(MFM!

Tordinateur AVANT de le metire en circuil; ACE
avec KEMPSTON et INTERFACE 2. Si vous ulilisez Interface 2,
introduisez e joystick du pilote dans la prise de DROITE. On pourra
utiser également un deuxiéme joystick (en option).

LOAD" Correct counter position

Commodore C64/128 - Cassette

SHIFT & RUN/STOP sur la posion correcte du compleur.

Liécran Seftacera pus au boul e quekes secondes fcran afichera

1- oder 2-Spieler-Spiels (1
annmww:nmem
Drnmnsu'o' zur Auswahl von Sommer, Nacht oder Winter.

Sie sich auch eine
mmmﬂuuwm
Nur Spectrum & C64 Versionen

mwmm&aTﬁmmm
ie ihre.

“Found ACE 64K"; appuyez alors sur la
Poursuivre le chargement

Commodore C64/128 - Disk
LOAD"ACE" 8.1

cassette. Pour ceci, on appuiera sur 5 puis on suivra les
instructions sur I'écran.

Pour tous les ordinateurs
Lorsque vous @les satistait de vos oplions, appuyez sur ‘1"
pour corimencer le jeu.

L'ARMEMENT DE VOTRE APPAREIL
Lepewmllumlmm\dpowmmm
Appuyez sur 1, 2, 3 ou 4 pour sélectionner la
iarmes dont vous désirer dqui mu A noter
que cefic selection affecte EXCLUSIVEMENT la charge

mimire= 2t NON PAS Lo typo donnemi que vous

alfronterez.

LORSQUE VOUS AUREZ LA PHASE DARMEMENT,
VOUS SEREZ INSTALLE AVION, SUR LA PISTE
DE LA BASE ALUIEE NUMERO UNE, FACE A LEST.

COMMENT PILOTER VOTRE AVION
IMPORTANTI Les novicas devront consulter les sections.
D'ACE et TABLEAU D'INSTRUCTIONS D'ACE

avant dessayer .

1) LE DECOLLAGE. Accélerer jusqu'a 150 noeuds, puis
soulever favion doucement et vous &tes aéroporté. Rentrez
le train datterrissage avant d'atteindre 280 noeuds!

2) PENDANT LE VOL. Utiliser le joystick (ou les

consommatior
carburarit augmentera. Voln plllond (altitude maxl) est de
21 000 métres. La vitesse
minimum & laquelie vous dmz vﬁln/m.m.l\“ pour rester
aéroporté) est de 150 noeuds.
3) I.'ATVERHSSAGE Naviguu jusqu‘l uﬂo base alliée

redécoller Mf une autre mission.

- Cassette
RUN™ sur la position correcte du compteur

Amstrad/Schneider - Disk
RUN"MENU" - puis sélectionnez le jeu

ACE © 1985 Cascade Games.

LES COMNANDES DU PILOTE
SPECTRUM 48KPLUS 'COMMODORE 64/128 AMSTRAD
MONTEE OE L'APPARENL Joysick ou3orS Joysick (2) EN ARRIERE  Joysiick ou A
DESCENTE DE LAPPAREIL  Joysick ou 4 or W Joysbick (2) EN AVANT  JoystickouQ@
VIRAGE A GAUCHE Joysick ou 1 or E Joystck (2) AGAUCHE  Joystick ou0
VIRAGE A DROITE Joysick ow 2o R Joystick (2) A DROITE Joystick ou P
AUGM. DE LA POUSSEE k4 BARRE DESPACEMENT >
DMIN. DELA POUSSEE CAPS SHIFT TOUCHE COMMODORE <
TRAIN RENTRE/SORTI u u u
CARTE ALLUMEE (OU PAUSE) M [ [
ARRET/REPRISE
(maintenic & touche appuyée) Q Q ESC
PAUSE/MMCHE M RUNISTOP [
SELECTICN DU TYPE D'ARME ENTER F RETURN
TR TeouSouX BOUTON DE TIR BARR DESP.
EJECTION J E E
MODE A 2. ‘ON POURRA
JOYSTICK, PPOUR DEPLACER LE VISEUR ET
TIRER. T
'COMMODORE SPECTRUM 48K/PLUS AMSTRAD
SELECTON DE LARME F1 ENTER RETURN
DEPLDUVISEURENHAUT  F5 Soul
DEPL.DUVISEUR EN BAS F7 8ouK

DEPLDUVISEURA GAUCHE  CRSR EN HAUT/BAS 6 ou O
DEPLDUVISEURADROITE  CRSRAGAUCHE/DR 7 ou P
TIRF3 OouN ENTER

TABLEAU DE COMMANDE D'AE

THRUST Indique la puissance

disponible du moteur

FUEL ouauio de carburant

ALT Mmd' de Tavion, en pieds

VEL Vitesse imique, en
noeuds.

uc lndiemurdo train

COMPASS

ROLL& PITCH Les deux appareils indiquent

votre inclinaison latérale et

votre degré de moniée ou de

plor

Votre ordinateur de bord

PANAL AWAIT RADAR

ennemi th de votre
appareil; un rectangle sans

téte de fiéche représente un
avion & moins de 1000 pieds
de votre attitude; un écho sur

REAR VIEW CAMERA

Indique le mode de vol. En
‘mode de combat, cet
indicateur indique les
munitions qui vous restent
ainsi que rarme sélectionnée.

UTILISATION DES ARMES

1) LES MSSILES. Sélectionnez le type de missile correct;
pour les %nads, on utiisera des missiles AIR-SOL. pou les avions
et les hé coptéres des missiles AIR-AIR et pour couler des navires
on utiisera des missiles AIR-SURFACE . Vérilier que fobjectit se
trouve duns ke dispositit de visée de volre arme (avec deux joueurs
ceci est aclté par le fait Que vous pouvez déplacer le dispositi de
vise) e veriber que fobjectt est plus gros qu'un point AVANT de
lancer le ~ssie Lorsque vous Faurez lance, vous ne pourrez plus
contrdle-le mssiie
2) LE CANON Vous ne pouvez pas le déplacer; vous ne
pousez trer a canon que dans faxe de vol de votre appareil. Vous
Pouve e a canon sur nmporte quel objectit mais vous devez
toucher ‘ectd phusieurs (05 et ie L dot ére beaucoup plus
Précis QUgre. es missies En mode  deux oueurs, le piote peut
Urer au (anon pencant que e Meraileur libse un autre systéme
danmes

3) LES FUSEES ECLAIRANTES Utilisez les fusées de

-urre & ' vers Tarriére pour brouiler les détecteurs a finfrarouge
Ges missies ennemis qui se dirigent vers vous.

VOTRE MISSION DE COMBAT

1) Consutez votre carte de renseignements par satellite pour
localiser s orces ennemies. vos bases aéniennes et les avions-
cilerne 2 carte de renseignements par satellte Indique les
grouperaents de forces ennemies et NON PAS des uniés
(blindés a-0ns etc ) indwiduelles Le territoire allié est indiqué en
vert et les zones entre les mans de fennemi en rouge Utiisez
volre compas pour vous déplacer dans la carte

2) Décicsz ke groupement de forces que vous allez attaquer et
armez vare avion en conséquence. Souvenez-vous que votre
mission st Fanéantir les forces au sol, d'engager les avions de
Tennem:gr la méme occasion et ENSUITE de couler la fotte.

3) ATTACJE DES FORCES AU SOL. Descendez en-dessous de
3000 piees el ralentissez jusqu'a 500 noeuds ou moins. Avec des
vilesses pus basses. vous éles plus vulnérable aux attaques des
missiles  des battenes au sol de fennemi, mais il vous est plus
facile de bucher votre cible Engagez fennemi (voir UTILISATION
DES ARVES) Si votre avion es! pns en cible par un missile
ennemi, manoeuvrez pour léwiter ou lancez une fusée de leurre
pour déver le missile

4) ATTAOUE D'AVIONS. Essayez de prendre de fahitude et de
vous pizier derére les appareils de combat de fennemu avant
dattaque vor UTILISATION DES ARMES). Utiisez votre radar et
volre canera a we amére et surveillez farriére de votre appareil
pour relever ta présence d'avions de combats manoeuvrant
dernére ous Pour les abatire, vous devez posséder des
réactionseciar

5) ATTADUE D'UNITES NAVALES. Montez & 2500 pieds & 300
noeuds svwon. Aftaquer avec un missile air-surface en évitant le
feu des #tenes anti-aériennes et les missiles surface-air. NOTA
LES NAMRES NAPPARAITRONT SUR LA CARTE QUE
LORSQ£ VOUS AUREZ ELIMINE TOUTES LES FORCES AU

L
6) RAVIIALLEMENT EN VOL Au moyen de volre ordinateur de
bord. plees-vous 4 faflitude de favion-Ctere. Approchez-vous
par larrer® en faisant atiention. avec une vitesse légérement
supéneue 4 celle de l'avion-Cilerne Lorsque vous éles
suffisameent proche, équipage de ravion-cilerne déploiera le
tuyau deavtalilement avec le panier au bout Manoeusrez votre
‘appareilpsqua ce que le bout du détecteur de ravitallement se
trouve ¢4mekeu du panier el mannienez cefte POSIION JUSQU'
Tachéveent du ravitaillement

L=

mmmm mmmm
hier aufruten. Zu diesem Zweck 5 driicken und dann die
Bikischirmarweisungen befoigen.

Alle Computer

Nach
zum Starten des Spiels.

Sie't

BEWAFFNUNG
Das Bodenpersonal ist instruiert, Ihr Flugzeug mit
wuvmmmmn Driicken Sie 1, 2, Godnlrul

B“tfllllug nm die Art der Feinde, mit denen Sie kollmnlleﬂ

NAcn AUSWAHL DER WAFFEN BEFINDEN SIE SICH IM
TENSITZ IHRES FLUGZEUGS AUF DER LANDEBAHN
MJF DEM ALLIERTEN STUTZPUNKT 1, RICHTUNG OSTEN

MANOVRIEREN DES FLUGZEUGS
WICHTIG! Neulinge ohne Flugerfahnung solften als erstes die
Anieitungen ACE-STEUERUNG und ACE-
INSTRUMENTENBRETT studieren
1) FLUGZEUG STARTEN. Auf mindestens 150 Knoten
beschleunigen, das Flugzeug sanft anheben, bis es steigt.
Fahrwerk einziehen, bevor Sie schneller als 280 Knoten fliegen.
2) FLIEGEN. Firr die Flugmanéver, Steig-, Sink- und
Kurvenflug, den Joystick (oder die entsprechenden Tasten)
Beim Kurvenfliegen erfoigt auch eine Drehung, wie
Sie aut dem Kompa erkennen. Das Flugzeug ist imstande, volle
Aerobati, Rollen, hren. Zur
Veranderung der Geschwindigked wird der Schub reguiert.
Schnellere Geschwindigkeiten bringen einen erhohten
pa

70,000 FuB, die minimale Fahrigeschwindigkeit ist 150 Knoten.
nLAND UNG. Fmsucmmn?wmrwm

e Flughohe auf weniger ais 500 FuB.
souus-mmmm Landebahn erkennen, reduzieren
Sie die Geschwindigkeit auf 200 Knolen und tahren das
Fahrwerk aus. Nase leicht absenken. Wenn Sie sich direkt Gber
der Landepiste befinden, zur Landung ansetzen und Schub
wegnehmen. Sicherstellen, daB Sie noch genug Piste vor sich
haben. um wieder abhob'n zu knnen. Wenn das Flugzeug

ist, besorgt das
Auttanken und etwaige Reparaturam, um Sie wioder flugtiichtig
Zu machen.

STEUERFUNKTIONEN - PILOT

STEIGFLUG Joystick oder 3oder S Joystick (2) zuriick.
SINKFLUG Joystick oder 4 oder W Joystick (2) vor
KURVE LINKS Joystick oder 1 oder E  Joystick (2) links
KURVE RECHTS Joystick oder 20der R Joystick (2) rechts
MEHR SCHUB z LEERTASTE
WENIGER SCHUB CAPS SHIFT

FAHRWERK AUF/AB u

KARTE EIN (& PAUSE) M M

STOP & NEUSTART (usm-nen) Q

PAUSE EINJAUS RUN/STOP
WAFFENTYP WAHLEN E 1

'WAFFE FEUERN FEUEk oderSoderX  Feuerknopt
AUSWERFEN J E

AR 41
2228
Joo>

RN

,.
m
m
D
3
>
@
a
m

BEDIENUNGSTASTEN - WAFFENEXPERTE {nur im 2 Sﬂﬂ" r-Modus. Auf Wunsch kann zum

Zweiler Joyslick verwendet werden.
Andermtals erfiien die folgenden Tuum dieselben Funktionen:
o Ce4/128 SPECTRUM 48K/PLUS
WAFFE AUSWAHLEN  F1 ENTER RETURN
VISIER HOCH F5 9oderL L
VISIER ABWARTS F7 8oderK [
VISIER LINKS CRSR AUF/AB 60der O -
VISIER RECHTS CRSRLURE 7 oder P =
WAFFE FEUERN OoderN ENTER
ACE INSTRUMENTENBRETT
THRUST smm. Anzeige der Leistung
AT Mm in Fub
VEL Geschwindigkei in Knoten
uc Fahwerk hochvunten
COMPASS 2ur Anzeige des Kurses
Punktestand
ROLL & PITCH Die zwei yeigen
die Steilneit der Kurve und
den Anstiegswinke!
COMPUTER OUTPUT Bordcomputer zeigt
Meldungen’Wamungen an
PANAL AWAIT RADAR Ihr Fiugzeug ist in der Mitte.
Ansicht ist von oben. Ein
Pleil nach oben signalisiert ein
Feindllugzeug Gber Ihnen,
ein Pleil nach unt
unterhalb, ein Rechteck
bedeutet, daB sich ein
1000
1t Ihver Flughdhe befindet. Ein
‘akustisches Signal t
ein Bodenziel.
REAR VIEW CAMERA im Schwanzteil des
Flugzeugs angebrachte
jektiv zeigt
Feindllugzeuge hinter Ihnen
und verfolgende Geschosse.
MODE INDICATOR Zeigt den Flugmodus an. Im

Kampimodus: Munitionsvorrat
und ausgewahtte Watte.

EINSATZ DER WAFFEN

bewegen kann) und femer, daB das Ziel groBer
als ein Punkt ist, bevor Sie fevem. Eine einmal gefeuerte Rakete
kann nicht mehr gesteuert werden.

2) KANONE. DWKMMPIMWWII sie fevert
in Flugrichiung. Sie kann gegen alle 'werden,
och st motwore Tre wrorcarich Es s genauer anvisiert
werden als bei den Raketen. m 2-Spieler-Modus kann der Piot die
Karane bedienan wahvend der Wallenexperte s anceres
System

3) LEUCNTRAKETEN Konnen zur Verwirrung der infraroten
‘Sensoren von feindlichen Raketen verwendet werden.

FLIEGEN EINES KAMPFEINSATZES

1) Anhand der SATELLITEN-KARTE (S.1M.) die feindichen
Streitkrate, dio eigenen Stitzpunkle und die Treibstofttanks

anks oder Flugzeuge. Aliertes Terkorium ist
grin, Getande in feindiicher Hand ist rot. KompaB zur Navigation
verwenden.

2) Entscheiden Sie sich, welche feindiiche Gruppe Sie angreifen
wollen, und bewatinen Sie Ihr Flugzeug entsprechend. Denken
Sie daran, daB Sie die Bodenstreitkrafte vernichten, die Flugzeuge
in K-nuwmmn verwickeln und am SchiuB die Flotte

versenken
3) BoDENsrRExTKRAFrE ANGREIFEN. umer sooo ft sinken,

Bei niedriger Gmlmr\dioul sind Sio den feindichen Faket
und dem Bodenfeuer eher ausgesetzt, aber Sie kdnnen lhre Zlelc
auch besser anvisieren. Den Feind i

(siehe. L DER WAFFEN) Machen Sie

und
pu-nSuMK‘n‘ﬂl‘gzmM unm«mmm

s; somFFE ANGREIFEN Aut 2500 1 stei
Wit einer I.u'l sann aaum angreiien und

ERSTw.g ‘gehen. HINWEIS: SCHIFFE wERDEN 'AUF DER KARTE
SICHTBAR

6) LUFT-LUFT AUFTANKEN. Mit Hifle des Bordcomputers auf die
Hohe des Tankers gehen, wenn einer in Sicht ist. Vorsichtig von
hinten nahem, etwas schneller als die Fahrigeschwindigkeit des
Tankers. Sobald Sie nahe genug sind, legt das Tamwerwm den
‘Schiauch an, mt dem Korb am einen Ende. Das

mandvrieren, bis de Einfiispitze im Zammmou Koros i und
diese so lange dont nnm bis Ste vouom

7) SCHADEN. Dia vmemoane Systeme

mem die Bedienfunktioner
w‘w"ﬂ"‘mww'ﬂ ﬂ!BlIoRnhluninSEHR

missen Sie das Flugzeug verlassen - dies gent nur im Fugraum,
‘der von den Allerten kontroliert wird. Nur wenn der Absprung

erfolgreich veriauf, erhalen Sie die Chance, on mms
Flugzeug 2u Bei
‘endet das Spiel, ganz gleich, wieviele Fluuzww Sie noch aut
Threr Heimbasis haben.

Nur Spectrum & Commodore csmza Versionen:
Abspeichern der Hochstpunkt

/enn Sie bei Abschiuf des. Smts ausreichend Purkte haben, um
in die HIGH SCORE Tabelle

missen die Kassette angeben, die zum

benutzt werden sol, el erfolgt
der Abspeichervorgang automatisch. Beim nachsten Laden von

ACE koo St i HIGH SCORE Tale s vorzeigen!

uaunuuung

Spectrus

FmShmnhyﬂmkv‘memnmlm schiieBen Sie bitte das

nputer an, BEVOR Sie di

ACE ist kompatioe mk KEMPSTON und NTERFAGE 3 Bei

Verwendung eines INTERFACE 2 ist der Joystick des Piloten in

den rechten Stecksockel einzustecken. Auf Wunsch kann auch

in zweiter Joystick verwendet werden

LOAD"" Correct counter position

C64/128 -
SHIFT & RUN/STOP aut dem richtigen Zaherstand. Der
Bildschirm leent sich, und nach wenigen Sekunden erscheint die
Meldung Yound Ace 64K". Driicken Sie die Leertaste, um den
Ladevorgang fortzusetzen.

C64/128 -
LOADACE"8.1

RUN™ aut dem richtigen Zahlerstand.

Amstrad/Schnelder - Dlzhmonvonlon
RUN"MENU" - dann Spiel w:

ACE © 1985 Cascade Games



INTERNATIONAL KARATE

KARATE
Loading lnslmciions
mmodore
Cassette: SHIFT & HUN/STOP at correct counter position
Disc: LOAD"KARATE1" 8,1
LOAD"KARATE2",8.1
Spectrum

Cassette: Load™ at correct counter position

Amstrad CPC
Cassette: RUN™ at correct counter position
Disc: RUN"menu” - then select game

INSTRUCTIONS

Scenario & Introduction - Commodore 64/128

Karate is a 1wo people
can compete against each other or play the computer
Depending on your level of skill you will fly around the world to 8
different international locations. You will also have o compete in
two special rounds dodging various weapons and smashing a
stack of tiles with your head. At all stages of the game you will be
wached over by a wise old judge who will make decisions and
instruct you accordingly. As you fight your way up the various
levels you will be awarded a belt colour, and high achievers can
enter their initials into the Hall of Fame. As well as the fight
sounds, competitors can listen 1o the oriental background music
Players don't have 10 read all the rules below as they can be
fearnt very easily just by playing the game straightaway.

ONE-PLAYER GAME

To start a one-player game you need to press the F1 key. In this
game you play the white man fighting the computer-controlled
red man. The game consists of a cycle of three bouts of fighting
followed by either a weapons stage or a smashing tiles stage
(The level you are on is shown 10 the right of the time, in the

BUT the game ends as soon as the computer beats you in a
bout.

Each bout lasts thirty seconds, during which you must beat the
computer. For each successful hit you. make, the judge will
decide how good the move was, and award you a half point or a
full point. You aiso get a score depending on the complexity and
accuracy of the move.

The first man to score 2 or more whole points within the thirty
seconds wins that bout, and receives a score bonus for the
remaining time on the clock.

If time runs out the winner of the bout is the one with the most
points, orif equal, it is then the person who has scored the most
in the round, or if equal, the judge decides on who made the
best attempt. If you have not done anything, the game will reset
fo demo mode. The game ends when the computer beals you
and if your score is good enough you enter the Hall of Fame.

TWO-PLAYER GAME

You select the two-player game by pressing the F3 button. In this
game mode, you and a friend battle it out over the best of three
bouts with the winner going on to fight the computer in a one-
player game

The game consists of up to three 60 second fighting bouts with
either a Weapons or a Tiles stage in between each bout.

The scoring is different to the one-player game. Instead you wil
see a line of 6 white and 6 red points symbols representing a
‘TUG-OF-WAR'. Every time someone knocks down their
‘opponent they win a point and the middle of the line moves up
one accordingly. If someone’s colours reach their opponents
end of the the Tug-of-War line before time runs out, they win that
round and get a score bonus.

You also get a score for each hit, bul the amount depends on
how many seconds from the start it took. The quicker you are the
more you score.

There is also another line of 3 biue dots above the Tug-of-War
display. This lights up in white or red 1o show who has won the
preceding bouts. The first person 1o win two bouts wins the two-
player game and enters the one-player game against the
computer. Depending on how big your score is you can enter the
one-player game up (o level three

1 a player can win two bouts in a row they are awarded a 5000
score bonus as well as winning the two-player game.

1 at the end of a bout both players have equal points on the Tug-
of-War display, then the scores for that bout are used, and if
these are equal a DRAW s deciared

SMASHING TILES STAGE

This is one of the special stages where you can build up your
score depending on how quick your reactions are.

On entry to this stage you will see your man standing in front of a
stack of 10 grey tiles separated by bricks. The judge will tell you
to wait for his signal 10 go and then a few seconds later will shout
GO Then, as quick as possible, make any move with the joystick
and you will smash your head down on the ties.

For each tile smashed you get 100 added to your score, and i
you break all of them you get a 2000 score bonus

WEAPONS STAGE

This is another special stage where you must dodge a fixed
sequence of stars, spears and swords that cross the screen. As
s00n as one louches you, you are knocked out. For each
‘weapon dodged you score 100, and a 2000 bonus if you survive
the whole stage

Scenarlo & Introduction - Spectrum
Your aim as a Karate Master is 1o fight around the continents of
the world

INTERNATIONAL KARATE is a karate simulation based as
closely as possible on a karate tournament. The game is played
by a player scoring points through the various ways of hitting an
‘opponent. Each round lasts a maximum of 30 seconds during
which you have to try and gain a maximum of 2 points.
Depending on how successful a hit has been, the judge will
award you either a half point or a full point. Score two poins and
you have won that round.

Points scored are shown on a system of circles next to your score
‘which light up to indicate a half point or a full point. The judge wil
tell you when 10 starl, when to stop and what points you have
scored

It you win the best out of three rounds then you can go on to the
next continent and the next opponent. And inbetween trips 10
each of the continents there are two different bonus screens
where you can win bonus points.

Scenario & Introduction - Amstrad

INTERNATIONAL KARATE is a simulation of a Karale
Tournament where two people can compete against each other,
or one can play against the computer. Depending on your level
of skill you will fly around the workd to six different locations. You
will also have to compete in a special bonus round.

OBJECTIVES

Each round consists of three bouts, each lasting 60 seconds.
The first to win two bouls wins the round. In the event of a draw
there will be a re-maich. After successfully completing each
round you enter a special round where you must smash a stack
of tiles with your head. Move as s00n as the judge tells you. You
will be penalised for moving 100 soon or 1o slowly. For each tile
smashed. you score 100 points.

Winning a round ensures that you fly on 10 the following location
fo meet your next opponent. Victory in all six rounds makes you
the International Karate Champion, and secures you a place in
the Hall of Fame

In a two-player game, the contestant wilh the highest total score
is the Intemational Karate Champion.

CONTROLLING YOUR MAN

Amstrad
Player1  Player2
keys Keys
1 Jump E 15
2. Front lunge punch (oi-zuk) R 16
3. Wakfoward F 13
4. Chest kick v T enter
5. Foot sweep (ashi-barai) c [
6. Crouch punch X 0
7. Wak backwards s n
8. Back lunge punch w 14
9. Flying kick (tobi-geri) E+D 15412
10. Front somersaut R+D  f6=12
11. Front kick (mae-geri) F+D 13 +12
12 Front side kick (yoko-ger) V4D fenter+ 12
13. Back crouch punch C+D f+12
14. Back side kick (ushiro-ger)  X+D 10412
15. Roundhouse (mawashiger) S+D  f1+12
16. Back somersautt W+D 14412
Spectrum
Player one keys Player two keys.
1 w o
2 E 3
3 D L
4 C Symbol
5 X +
6z N+K
7 A J+K
8 a 14K
9 WaS 04K
10 E+S PeK
1 DsS L4k
12 CaS Symbol + K
13 X+S K
14 Z.S NaK
15 A+S JeK
16 Q+S 14K
JOYSTICK MOVEMENTS
C64 Joystick only
7 % 3
Wlthout Fire
With Fire

9
16 10
15 1
14 12
13

Spectrum & Amstrad versions
1986 Endurance Games L1d.
Commodore 64:128 version
1985 System Three Software Ltd

INTERNATIONAL KARATE

KARATE
Istruzioni di caricamento
Commodore 64/128
Cassetta; SHIFT & RUN STC® ai numero gusto s.:
contagin
Oisco.  LOAD'KARATE!" 8.1
LOAD'KARATE2" 8.1

Spectrum
Cassetta: Load™ al numero gusto sul contagiri

Amstrad CPC

Cassetta: RUN™ al numero giusto sul contagiri
Disco: RUN'menu’” - poi selezionate il gioco

ISTRUZIONI

& - 641128

International Karate & un gioco di simulazione dove ura o due
persone possono competere tra di loro o avere come: wversario il
computer. A seconda del vosiro livello di destrezza vierete
intorno al mondo in 8 diverse localta memazionali Dvrete
in 2 round sahvare vari

tipi m amie frantumare urapia o manoneu con la vstra testa
In it gli
guudice che prendera le decwom e dara istruzioni &

Mentre combatete, ivan
livelli, vi verra assegnato un colore della cintura e color> che
avranno pib successo entreranno nella Hall of Fame, 2xche ta
musica orientale di softofondo
Non & necessario che i giocatori leggano tutte le istruiion:

le mollo facilmente

giocando.

GIOCO A UN GIOCATORE

Per iniziare il gioco a un giocatore dovete premeie il tasto di
funzione 1. In questo gioco voi siete fuomo in biarco che lofta
contro fuomo in -l gi d
un ciclo ditre incontri dilota, seguiti da uno stadio cui dovrete
schivare delle ami 0 uno stadi in cui dovrete frantuére una pila di
‘mattonelle. (11 livello in cui vi trovate & indicato a destrs delfora, nel
mezz0)

Mail gioco finisce appena il computer vi sconfigge intn incontro
Ogni incontro dura 30 secondi, durante i qual dovek sconfiggere
il computer. Per ogni colpo che va a bersaglio if giurice decidera
quanto ben fatta era la mossa e vi assegnera mez> punto o un
punto intero. Riceverete dei punti anche in base aflacomplessita
precisione della mossa

11 primo uomo che raggiunge 2 o pid punti interi entros 30 secondi,
vince quelfincontro e riceve un punteggio bonus der il tempo
fimanente alforologio

Se il tempo scade. il vincitore dellincontro sara il giocatore con piu
punti nel round. o 5 a parimerito. il gudice deciderd zhi ha fatlo i
tentativo migiore. Se non avete fatto niente, il gioco ema rimesso
nel modo di dimostrazione.

l gioco finisce quando il computer vi batte @ se i vosro punteggio
& sufficientemente buono entrerete nella Hall of Faix

GIOCO A DUE GIOCATORI
Potete selezionare il gioco a due giocatori premerdo il tasto di
funzione 3. In questo modo di gioco voi @ un \ostro amico
‘combatterete tra di voi e colui che vince due mconm 54 1re passerd
alotiare contro il computer in un ioco a un giocat

1l gloco consiste fino a 3 incontri di lotta che rane 30 secondi o
dopo ogni incontro i sara uno stadio in

INTERNATIONAL KARATE

INTERNATIONAL KARATE
Laddningsinstruktioner

Commodore 64/128

Kassett: SHIFT & RUN/STOP ved rakneverkets korrekta

nummer
Diskett: LOAD"KARATE1" 8,1

LOAD"KARATE:
Spectrum

Kassetl: Load™ ved rakneverkels korrekta nummer

Amstrad CPC
Kassett: RUN™ ved rakneverkets korrekta nummer
Diskett: RUN"menu” - valj sedan spel

INLEDNING - Commodore 64/128

INTERNATIONAL KARATE ar en simulering av masterskap-
staviingar i karate dar en eller tva spelare kan tavia mot varandra
eller en kan tavia mot datorn. Om du ar skicklig, kan du resa bver
hella variden il 4tta olika resmal. Du maste ockd tavia i tva
sarskilda extraronder, dar det galler att kiara sig undan olika vapen
och att sla sonder en hog tegelplatior med huvet

Under alla stadier av spelet vakas du dver av en vis gammal
domare, som falier domslut och ger dig anvisningar. Vartefter
som du kampar dig upp genom de olika graderna far du dig
filldelat en battestarg, och de rikligt dukliga kan hoppas pa att (2
sina initialer skrivna i Segerhallen. Spelarna hbv e bara slagen
fran kampen utan ocks orientalisk bakgrundmu

Det ar inte nédvandigt att lasa alla reglerna som muev 16r man lar
sig latt heh enket genom att spela.

MED EN SPELARE

Tryck pa Fi-tangenten for ait bourja ett spel for en spelare. Har
spelar du den vita figuren som kampar mot den datorslyrda
figuren Spelet bestar av tre sammandrabbningar 5ljda antingen
av en vapenomgang eller en omgang med tegelplatior. (Til
hoger om tiden. i mitten, kan du se vilket stadium du &r pa. ) MEN
spelet ar slut 54 fort som datorn slar dig i en sammandrabbing
Varje sammandrabbning racker i 30 sekunder, och under den
tden maste du sla datorn Efter varje traif bestammer domaren
hur bra rorelsen var och ge dig halvpoang eller helpoang. Du far
ocksd poang 161 hur invecklad Grelsen var och hur val du
tratade

Den forsta figuren som far 2 eiler fler helpoang inom de 30
sekunderna vinner den sammandrabbningen och far poang or
hur mycket td ar kvar pa Klockan

Om tiden 4r ute, 4r det den spelare som har flest poang som
vinner eller, om de 4r jamspelta, den som fal flest poang i
fonden Om det ar oavgior, ar det domaren som bestammer om
du gjort bast forsck Om du inte giort nagot, gar spelet tilbaka pa
semonstration. Spelet ar slut nar datorn sl4r dig. och om du &r
rikuigt bra, kommer du in i Segerhallen

MED TVA SPELARE

Tryck pa F3-knappen 10r att borja ett spel med tva spelare. Har

spelar du och en kamvat mot varandra, och den som At bast av

tre sammandrabbningar gar vidare mot datorn i eft spel med en
ase.

spotars.
Spelet bestér av tre sammandrabbringar pa upp till 60 sekunder
med antingen en vapenomgang elier en omgang med

iplattor mellan varje. Poangen registreras pé eft annat saft an
‘med en spelare. Du ser istallet en rad met 6 vita och 6 réda
punkter som f6restalier en dragkamp (TUG-OF-WAR). Varje gang
en spelare slar ner sin motstandare 1ar han ett poang, och mittén
av raden flyttas upp ett steg. Nar en spelares farg nar

Armi 0 uno stadio in cui dovrete frantumare una pila & Mattonele
Il punteggio & diverso da quello nel gioco a un gocatore. Qui
vedrete una linea di & punti bianchi e 6 rossi che rappresentano un
“TIRO ALLA FUNE". Ognivolta che qualcuno ateTa it proprio
awversario vince un punto e il centro della linea si spsta i uno a
seconda di chi ha vinto Se 1 colori di uno dei giocator raggungono
Testremita della linea del Tiro alta Fune del suo avversano pma che
il tempo scada, allora vince quel round e riceve in punteggio
bonus

Ricevete dei punti anche per ogni colpo, ma fammoitare dipende
da quanti secondi ci sono voluli dallinizio. Pii veaci siete, pid
punti vincete

C'é anche un'altra linea di 3 punt biu sopra il Tiro allaFune Questa
linea si illumina in bianco o rosso per indicare chi a wito gl incontri
precedenti. Il giocatore che vincera per primo 2 montri vince il
gioco a due giocatori e entra nel gioco a un giocstore contro il
computer. A seconda del vostro punteggio potre» entrare nel
gioco a un giocatore fino al livello 3 Se un giocatore riesce a
vincere 2 incontri uno dopo atro ricever un bonus di 5000 punti
cosi come li ricevera se vince il gioco a due giocator

Se alla fine di un incontro i due giocalori hamo o stesso
punteggio nel Tiro alla Fune allora sono usati i punteggi per
quelfincontro e se anche questi sono uguali verr 1hra dichiarato
un PAREGGIO.

STADIO DI FRANTUMAZIONE DELLE MATIONELLE
Questo & uno degli stadi speciali dove potete aumetare il vostro
punteggio a seconda di quanto veloci siano le vostrereazion
Entrando in questo stadio vedrete il vostro uomo ¢ fronte a una
pila di 10 mattonelle grigie separate da mattoni. Il gudice vi dird di
tenervi pronto per il suo segnale di via fopo sochi secondi,
gridera GO. Allora, piu velocemente possibile, :seguite una
qualsiasi mossa con il joystick e colprrete le mattonelk con (a testa
Per ogni mattonella frantumata riceverete 100 punliche vanno ad
aggiungersi al vostro punteggio e se le rompete tutte iceverete un
bonus di 2000 punti

STADIO DELLE ARMI

Anche questo ¢ uno stadio speciale dove dovete schivare una
sequenza fissa di stelle. lance e spade che arraversano lo
schermo. Appena uno di questi oggetti vi tocca, sete eliminato
Per ogni arma che ruscile a schivare oftenete 150 punti e se
soprawivete all‘ntero stadio vincete un bonus di 20(0 punti

SCENARIO E INTRODUZIONE - Spectrum

futt | conti mondo nel T

 Karate

INTERNATIONAL KARATE & una simulazione del karte basata i
pid fedeimente possibile su un tomeo di karate. Il g-o viene

mezs der van
modi a sua disposizione di colpire Fawersario. Ogni .~ dura
ino ad un massimo di 30 secondi durante i quali dove ¢ cercare
di guadagnare un massimo di 2 puni. A seconda di g:anto ben
fiuscito sia il CoIpo il giudice vi assegnera mezzo purk: 0 un
punto intero. Se realizzate 2 punti avete vinto quel oind

1 sistema al
Vostro punteggio che si lluminano per indicare un =20 punto
o un punto intero uwaoemaaum iniziare, ¢jindo
fermarvi e quanti punti avete

Se vincete due su e found afora potete passaro al pecessio

continenti ci sono diversi schermi bonus dove polglevmceve
punti bonus.

SCENARIO E INTRODUZIONE - Amstrad

International Karate é Ia simulazione d un Tormeo di Karate dove.
due persone possono compelere tra di loro o una pu
competere coniro il computer A seconda del vostro lrello di
destrezza volerete intorno al mondo in sei localita divese.
Dovrete inolire competere anche in uno speciale rourd bonus.

OBIETTIVI

Ogni round consiste di tre incontr ognuno dei quali dra 60
secondi i primo a vincere due incontn wince il round. h caso di
parta bisognera rigiocare fincontro Dopo aver competato ogni
round con successo entrerete in un round speciale ®ve ovete
frantumare una pila di mattonelle con la vostra testa. buovetevi
appena i giudice ve lo dice Verrete penalizzato se viTuovele
110ppo presto o troppo lentamente Per ogni mationela che
trantumate vincerete 100 punti

Dopo aver vinlo un round volerete alla destinazione siccessiva
dove incontrerete il voStro prossimo avversario. Se vacete in tultt
& sertround dwenterete Campione Intermazionale dikarate e
avrete dintto ad un posto nella Hall of Fame

Nel gioco a due giacatori il concorrente con il puntegge totale piis
alto & il Campione de Karate

| comandi del vostro uomo

Amstrad
Tasti Tast
giocatore 1 Giotore 2
1. Salto E [
2. Pugno affondo in avanti R
3. Camminare in avanti F
4. Calco al torace v
5. Foot sweep (ashi-barai) c 1
6. Pugno crouch X
7. Camminare indietro s
w

8. Pugno affondo indietro ta

9. Calcio volante (tobiger) ~ E+D 1542

10. Salto mortale in avanti A+D 160

11. Calcio in avanti (mae-ger) ~ F+D 1342

12. Calcio laterale in avanti VD fents + 12

13. Pugno crouch indietro C+D et

14. Calcio laterale indietro X+D 1842

15. Roundhouse (mawashi-ger) s+0 e

16. Salto mortale indietro W.D 14412
Spectrum

Tasti astr
giocatore 1

qMatoreZ
1 w o
2 E 3
3 o L
4 c Symbol
5 X MK
6 z N+K
7 A J4K
8 Q i+K
9 WS 0+K
10 EsS Pk
11 D+S K
12 C+S Symbol + K
13 X+S “K
14 Z+S Nk
15 AsS JeK
1% C-S 3

! MOVIMENT! DEL JOYSTICK

C64Joystickonly 1

& 2
7 3
6 4
5
Without Fire
With Fire
S
16 10
15 1
14 12
13

Versione Spectrum & Amsirad

1986 Endurance Games Lid
versone Commodore 64 128

1985 System Three Software L1d.

a innan tiden ar ute, vinner

han den ronden och far et plu

Du far ocks4 poang or varje traif, men hur mycket beror pa hur

manga sekunder fran borjan av spelet det 10g. Ju snabbare desto

fler poang

Ovantor dr silter det en annan rad med tre bla punkter

De lyser vitt eller rott for at visa som vann den tidigare

sammandrabbningen. Den som forst vinner tvd
v, vinner spelet 10r va spetare och miste nu

kampa mot datorn. Beroende p hur bra du ar, kan Gu spela upp

il iva 3 10r en spelare.

om irad, 14r han 5000

vinner spelare.
Om tva spelare har samma antal poang pa dragkampsinjen vid
slutet av en sammandrabbning, 4 resultatel av den
sammandrabbningen utslagsgivande, och om de fortfarande ar
jamspeta, ferkiaras spelet oavgjort.

OMGANG MED TEGELPLATTOR

Det har ar en av specialomgangarna d4 du kan samla poang om
du har snabba reaktioner.

Nar omgangen bdrjar, ser du din figur sta framior en hég med gra
plattor skilda &t av tegelstenar. Domaren ber dig géra dig redo for
startsignal, och ropar elt par sekunder senare GO! D4 ska du s
fort du kan gora vilken rorelse som helst med spaken, och du star
huvet mot platiorna.

For varje platta som gar sonder lagger du 100 poang till ditt
tidigare resultat, och om du tar sonder alla, far du 2000
extrapoang.

VAPENOMGANGEN

Det har ar annu en specialomgang, dar du maste klara dig undan
en viss sammanstalining av stj4rnor, spjut och svard som kommer
tvars over skarmen. S4 fort som en vidror dig, ar du ute. For varje
vapen du klarar dig undan, far du 100 poang. och du ar 2000
extrapoang om du kiarar dig helskinnad genom hela omgangen

Scenario och inledning - Spectrum
Som Mastare i karate maste du kampa i alla varidsdelar i
INTERNATIONAL KARATE.

INTERNATIONAL KARATE ar en simulering baserad sa nara som
mojligt pa masterskapstaviingar i karate. Det spelas av en spelare
som far poang for ofika san at trafta en motstandare. Varie rond
tar maximalt 30 sekunder, d4 du maste f6rsoka att f4 2 poang
Beroende pa hur framgangsrik en traff ar, ger domaren dig en
halv eller en hel poding.

Om du far tv4 poang har du vunnit ronden

Podngen kan du se pa etl antal cirklar bredvid dit resutat, som
lyser upp och visar halv eller hel poang. Domaren talar om nar du
ska borja, nar du ska siuta, och hur manga pozng du faft

Om du vinner bast av tre, kan du fortsatia til nasta varkdsdel och
nasta motstandare. Mellan turnéer il kontinenterna finns det tva
olika extraomgangar, dar du kan 4 extrapoang

INLEDNING - Amstrad

INTERNATIONAL KARATE ar en simulering av master-

ikarate dar tva mot eller
en kan tavia mot datorn. Om du ar skictiig, kan du resa over hela
variden til sex olika resmal. Du maste ocks4 tavia i en sarskid
extrarond

mal

Varje rond bestar av tre sammandrabbningar pa 60 sekunder var.
Den forsta som vinner v sammandrabbningar vinner ronden.
Om det siutar oavgjon, biir det en extra omgang. Varie gang du
avsiutat en rond, kommer en sarskild rond d du maste sl sonder
en hog tegelplattor med huvet. Sait igng s4 fort domaren ger
signal. Du far straffpoang om du satter igang 1o tidigt eller for
sent. For varje platia du siar ssnder, fAr du 100 poang.

Om du vinner en rond, far du flyga til nasta stalie och mota nasta
motstandare. Kommer du segrande ur alla sex ronderna blir du
enplats i

Med tva spelare, ar det spelaren med flest poang sammanlagt
som biir Vridsmastare i karate

HUR DU STYR FIGUREN

Amstrag Spelare  Spelare
No.2
1 Jump 15
2 Front lunge punch (oi-zuk)) R 16
3 Wak foward F 13
4 Chest kick v 1 enter
5 Foot sweep (ashi-barai) c 1
6 Crouch punc} X 10
7 Wak backwards s "
8 Back lunge punch (gyaku-zuki) W 14
9 Flying kick (tobi-geri) E+D 5412
10 Front somersault R+D  16=12
11, Front kick (mae-geri) F+D 13412
12, Front side kick (yoko-geri) V+D fenter + 12
13, Back crouch punch c+D tef2
14 Back side kick (ushiro-ger) X +D 10 +12
15, Roundnouse (mawashi-ger) S +D 412
16, Back somersaut WD fa4f2
Spectrum

Spelare No. 1 Spelare No. 2
1 w o
2 E P
3 D L
4 c Symbol
5 X M
6 z N
7 A J
8 Q |
9 WiS 04K
10 E+S P4K
1" D+S LK
12 cs+S Symbol + ;K2
13 X+S +K
14 Z4+8 N+K
15 A+S Je+K
16 Qss 1K

SPAKRORELSER

C64 Joystickonly 1

8 2

o
>

5
Without Fire

With Fire
9
16 10
15 1
14 12
13

Spectrum & Amstrad versions:

© 1986 Endurance Games Lid
Commodore 64/128 version

© 1985 System Three Sofiware Lid.

INTERNATIONAL KARATE

KARATE

Instructions de chargement

Commodore 64/128

Cassette: SHIFT & RUN/STOP sur la position correcte du

compteur
Disquette: LOAD"KARATE1"8.1

LOAD"KARATEZ"8.1
Spectrum

Cassette: Load™ sur Ia position correcte du compteur

Amstrad CPC
Cassette: RUN™ sur la position correcte du compteur
Disquette: RUN"menu” - puis faites volre sélection

INSTRUCTIONS

Sceénario & Introduction - Commodore 64/128
International Karate est un jeu de simulation au cours duquel un
Joueur se mesure & un autre joueur ou 4 fordinateur. Selon le
degré de dificulté choisi, vous vous rendez a 10 emplacements
dittérents dans le monde. Vous devez aussi combatire dans
deux tourois spéciaux et esquiver les armes qui vous menacent
Tout en fracassant une pile de luiles de la téte. Un arbitre. choisi
parmi les sages. observe vos perlormances. Cest lui qui prend
les décisions et vous donne vos instructions A chaque niveau
vous recevez une ceinture de couleur, et les meilleurs joueurs
ont aussi l'occasion d'inscrire leurs initiales sur le tableau
dMhonneur. Les adversaires entendent fimpact de leurs coups au
son dune musique de fond orientale.

Version a 1 joueur
Pour lancer la version & un joueur, appuyez sur F1. Dans cefte
version, votre personnage (en bianc) se mesure au
personnage en rouge controié par lordinateur. Le jeu consiste
n un cycle de Irois reprises suivies e Ia reprise des armes ou
de fracassement des luiles. (Voire niveau est indiqué & droite
de horioge. au centre).

Mais le jeu se termine dés que fordinateur vous bal dans une
reprise. Chaque reprise dure approximativement 30 secondes.
pendant lesquelles vous devez batire lordinateur. A chaque
coup réussi, e juge décide sl vaut fe score maxmal ou
seulement la moitié. Vous marquez auss: pour la complexité et
la précision de volre coup.

Le premier & marquer deux points entiers ou plus dans les 30
secondes gagne la partie et regoit un bonus pour le temps non
écouté sur Mhorloge.

Sile temps imparti est écoulé, le vainqueur est celui que a le
plus ge points et, en cas dégalité, le juge décide du neilleur
des Geux joueurs Si vous navez rien fail du toul. le jeu passe
en mode de demonstration Le jeu se termine dés que
fordinateur parvient & vous batire et si voire score est assez
eleve, vous avec le droit dinscrre vos initiales dans le Hall of

e

Version & 2 joueurs
Pour lancer Ia version a 2 joveurs, appuyez sur F3. Dans cette
version, vous déliez un adversaire entrois reprises. et le

INTERNATIONAL KARATE

KARATE
Ladeanleitung
Commodore 64/
Kossano: SHIT & RUMSTOP auf dem grisprecherden Zatlersiand
Diskette: "KARATE1",

LOAD"KARATE2" { 8 |
Spectrum

Kassette: Load™ auf dem entsprechenden Zahlerstard

Amstrad CPC
Kassete: RUN™ dann gewinschtes Spiel wahlen
Spielanleitung: RUN"menu” - dann gewinschies Spiel wahlen

Szenarlo & Einfihrung - Commodore 64/128

EINFUHRUNG

Karate ist ein fr zwei Spieler
bzw einen Spieler gegen den Computer. Als durchirainierier
Kacateka konnen Sie sich wellweit an 10 verschiedenen

messen und Ihre

und Korperbeherrschung in 2 Spezialrunden unter Beweis
stellen. wo Sie sich gegen verschiedene Waffen verteidigen und
einen Hauten Ziegelsteine mit dem Kop! zertrammern mussen.
Bei all diesen Mutproben wacht ein weiser alter Exparie Gber
Innen, der sein Urteil abgibt und Anweisungen erteilt. Im Verlauf
der zunehmend schwierigeren Stufen werden Ihnen die
verschiedenen Karalegiirte! verliehen. Den besten Karatekas
wird die Ehre zutei, ihre Initialen in das Register der Grofen
Kampfer einzutragen. Neben den echten Kampfrufen tragt die

Karatekampfer, die nicht viel von Theorie halten, konnen auf das
Studium der Spielanleitung verzichten und sich gleich in den
Kampt sturzen.

1-Spleler Version
Zum Starten der 1-Spieler Version die Taste F1 drucken. Ihr
Kampler st der Mann in weiB, der computergesteuerte Gegner
tragt rot Der Wettkampf besteht aus drei Runden. gefolgt von
einer Wallen- oder einer Ziegel-Probe. Die jeweilige Spielstufe
wird in der Mitte, rechis neben der Zeit angezeigt
AUFGEPASST Das Spiel endet. sobald der Computer 2us einer
Runde als Sieger hervorgent
Jede Kampirunde dauert 30 Sekunden Jede ausgefuhrte
wird vom
Kriterien bewertet und mit enem halben oder einem: ganzen
Punki beiohnt Daber wird auch die Komplexiial des
Bewegungsablaufs und die Prazision mitberucksichligt. Der
Kampfer, der als erster 2 oder mehr Punkte in der 30 Sekunden
Frist beisammen hat, wird zum Sieger erklan und ernalt eine
Pramie fur die noch verbleibende Zeil zugesprochen
Wenn die Zeil vorher ablault, gt er als Sieger. der mehr Punkte
hat bzw bei Punkiegleichheit derjenige. der in der Runde
nsgesami besser abgeschnitten hat Falls acch hier
Punkiegleichhert bestehl. entscheidet der Schiedsr chter in
seiner Weisheit, wer mehr Wagemut an den Tag gelegt 1at. Falls
Sie nichls weiler unternehmen. geht das Spiel in den
Demonsirationsmodus uber Das Spiel gent mit dem Sieg des
u Enue Fans Sie einen ausreicnesd hohen

'Se mesure

un joveur. Lomum«oostduwumwmdolmodo@)

secondes maximum, séparées parles reprises darmes et de

des twiles. Les scores dela

version 4 1 joveur_ En effet une ligne de 6 points blancs et de 6
points rouges représentant le tir 4 la corde s'affiche. A chaque
fois quun personnage touche son opposant, il marque un
point et e centre de la ligne se déplace en conséquence. Si
fes couleurs dun des joueurs atteint (a fin de Ia ligne de son
adversarre avant la fin du délai mpart il remporte cette reprise
et regoit un bonus
Vous marquez également 4 chaque coup mais le nombre de
points dépend du nombre de secondes qui s'est écoulé. Plus
ous étes rapide et plus vous marquez de points.

i1y a aussi une ligne de 3 pornis bleus au-dessus de faffichage
“itala corde’) s se colorent en bianc et en rouge pour
indiquer qui a remporté les reprises précédentes. En version &
deux joueurs. la premiére personne 4 remporter deux reprises
gagne et se mesure ensuite a fordinateur en version 1 joueur.
Selon volre score. vous pouvez passer directement au
troisieme niveau de la version un joueur.Si un joueur gagne
deux reprises de suite, il recoit un bonus de 5000 points: C'est
également le cas lorsqu'l remporte Ia version 4 2 joueurs. Si les
deux joueurs ont le méme nombre de poins sur faffichage, on
utiise le score de Ia repnse qui vient de se terminer et, en cas
degalte. ily a DRAW (ex-aequo)

Fracassement de tulles
i sagit dune des reprises spéciales du jeu pendant laquelle
vous pouvez ameliorer volre score en farsani preuve de
réactions rapides Au début de Celte reprise, un personnage
se trouve en face dune pile de 10 luiles grises séparées par
des briques Le juge vous dil de vous préparer el quelques
secondes plus tard crie 60 Vous devez alors manoeuvrer la
manette de jeux au plus vite pour fracasser les luiles avec votre
tete

Reprise des armes
l5'agi dune autre reprise spéciale au cours de laquelle vous
devez esquiver une séquence d'étoiles, de javelots et d'épées
toujours la méme qui traverse Fécran Vous tombez dés qurelle
vous touche A chague arme esquivée, vous marquez 100
points et vous recevez un bonus de 2000 points i vous
parvenez & survivre a cette reprise

Scénario & Introduction - Spectrum
En tant que Grand Maitre du Karaté, vous devez lutter dans les
diltérents continents du monde.

INTERNATIONAL KARATE est un jeu de simulation copiant le
plus tidélement possible les tournois de karaté Au cours de la
partie, le joueur doit marquer des points en frappant son
adversaire de diftérentes fagons. Durant chaque manche de 30
secondes maximum. vous essayez de marquer 2 points. Selon
les coups trappés. arbitre vous accorde un demi-point et parfois
un point entier. Vous remportez une manche lorsque vous
marquez deux points

Les points marqués sont signalés par les cercles & proximité de
votre score. lls sallument pour indiquer un point ou un demi-
point. L'arbitre vous indique & quel commencer et vous
arréter. tout en vous signalant les points marqués.

Si volre score est le plus élevé au terme de trois manches, vous
pouvez vous rendre sur le continent suivant et combattre un
nouvel adversaire. Entre chaque voyage intercontinental, vous
passez par deux écrans différents vous donnant Foccasion
dobtenir un bonus.

Scénario & Introduction - Amstrad

INTERNATIONAL KARATE est une simulation de tournoi de
karaté opposant un joueur & un autre joueur ou a fordinateur
Selon le niveau de difficulté choisi, vous vous rendez en six
iftérents points 4 travers le monde, en paricipant aussi & une
manche spéciale rapportant des paints de bonus.

BUT DU JEU

Chaque manche se compose de trois combats durant chacun 60
secondes. Le joueur remportant les deux premiers combats sort
vainqueur de la manche. En cas d'égalilé, le combat est répété.
Lorsque vous sortez vainqueur dune manche, vous prenez part
4 un tourno: spécial dans lequel vous devez fracasser une pile de
tulles de Ia téte Suivez bien les instructions de farbitre. Tout
mouvement prématuré ou trop lent est sanctionné. Vous
marquez 100 points & chaque tuile détruite.

Lorsque vous sortez vainqueur d'une manche, vous vous
rendez & I'endroit suivant pour vous mesurer & un nouvel
adversaire. Pour devenir Champion International du Karaté et
graver votre nom sur le tableau d'honneur, vous devez sortir
vainqueur des six manches

Dans Ia version & deux joueurs, le joueur ayant le score le plus
¢ Karaté

Commande du personnage

Amstrad
Joueur 1 Joueur 2
Keys keys

1. Saut E 15

2. Coup de poing avant (oi-zuki) R 16

3. Marche F 13

4. Coup de pied (poitrine) v fenter

5. Balayage du pied (ashi-barai) c t

6. Coup de poing (bas) X 10

7. Recul s "

8. Coup de poing arriére w 14

9. Saut en extension (tobi-geri) E+D 15412

10. Culbute avant R+D  f6=12

11. Coup de pied avant (mae-geri) F4+D 13412

12. Coup de pied latéral (yoko-geri) V4D 1 enterst2

13. Coup de poing armiére c+D etz

14. Coup de poing arrlat. (ushiro-ger) X +D 10412
15. Coup de pied circulaire (mawashi-geri) s + D fer

16. Culbute arriére 14412
Spectrum
Joueur no. 1 Joueur no. 2
1 w o
2 € 3
3 D L
4 c Symbol
5 x MK
sz N+K
7 A J+K
8 Q 1+K
9 WsS 04K
10 E+S P+K
1 D+S +K
12 CsS Symbol + K
13 X+S +K
14 Z+S N+K
15 A+S J+K
16 Q+S 14K

Joystick-Mandver
C64 Joystickonly 1

7 3
5
Without Fire
With Fire
9
16 10
15 1
14 12
13

Versions Spectrum & Amstrad:

© 1986 Endurance Games Ltd.
Version Commodore 64/128

© 1985 System Three Software Lid.

Punkiestand ereichen. werden Sio die Efrenatel
autgenommen

2-Spleler Version

Fur die Wah! eines Spiels mit zwei menschiichen Gegnem die
Taste F3 dricken. In dieser Spielart treten Sie und ein Freund in
drer Runden gegeneinander an. wobei der Sieger sich
anschiieBend dem Computer stellen muB.

Das Splel besteht aus bis zu drei Kampfen zu je 60 Sekunden
jeweils unterbrochen von einer Wallen- oder Ziegelsteinp

Die Punktewertung ist anders als beim 1-Mann Spiel: B wite
und 6 rote Punkte bilden eine Art Balken, der wie beim
Seilziehen in der einen oder anderen Richtung gezogen wird.
Trite und Hlebe bringen jeweils einen Punkt ein, wobei sich die
Mitte des Seils entsprechend verschiebt. Wenn éin Kampler es
schaltt, vor Ablaut der Kamplzeit das gegnerische Ende zu
erreichen, ist er der Sieger der Runde und kriegt einen
Bonuspunkt

Jeder Schiag oder Tritt bringt Punkie ein - wieviele hangt davon
ab, wieviele Sekunden nach Start er erfolgt. Aut die Schnelligkeit
Inrer Reaktionen kommt es also an. Uber der Seilziehen-Anzeige
st eine Linie mit 3 blauen punkien sichibar. Diese leuctten wei
oder rot, je nachdem, wer die vorangehenden Runden
gewonnen hat. Wer zuerst 2 Runden gewinnt, ist der Sieger und
wird mit_dem Computer konfrontiert. In Abhangigkeil vom
erzielen Punktestand kann der Kampf gegen den Computer
bereits auf Ebene 3 beginnen. Wer 2 Runden hintersinander
gewinnt, ist nicht nur der Sieger, sondern kann auch ncch 5000
Bonuspunkle sein eigen nennen. Wenn das Seilziehen
unentschieden ausgeht, gibt der hdhere Punktestand der
betreffenden Runde den Ausschiag, und wenn dort ebenfalls
Gleichhei besteht, wird ein UNENTSCHIEDEN erkian

Ziegelstelne zertrammern
Eine spezielle Mulprobe, bei der Sie mit eine: guten
Reaktionsfanigkeit Ihren Punktestand verbessern kdnnen. Ihr
Kampter stent vor einem wrmartgen Gebilde aus 16 grauen
weist Sie an,
auf seinen Ruﬂ(GO] hin eine Bewegung mit dem Joystick
auszufihren, um mit dem Kopf die Ziegel anzustoBen. Jeder
zertrammente Ziegel bringt 100 Extrapunkte ein, und sollte es
ihnen geiingen, aile zu zerschiagen, erhalten Sie eine Pramie
von 2000

Wattenprobe
Eine weitere Mulprobe, bei der es darum geht, einer Reine von
Sternen, Speeren und Doichen auszuweichen. die Uber den
Bildschirm schwirren. Eine Berlhrung gentgt, Sie sofort auBer
Gefecht zu setzen Fur jede Walfe, der Sie eriolgreich
ausweichen, erhalten Sie 100 Punkie, und wenn Sie die Probe
unversehrt berstehen. gibt es 2000 exira

Szenarlo und Einfahrung - Spectrut
Ihr Ziel ist es. als Karate-Messter in allen funt Kontinenten das
Internationale Karate-Turnier zu bestreiten

INTERNATIONAL KARATE isl eine Karate-Simutation. die sich
méglichst prazise an einen echien Wetikampf aniehnt. Der
Spieler sammelt Punkte. indem er gegen seinen Kontrahenten
die verschiedenen Grundtechniken des Schiagens und Tretens
anwendet In jeder Runde. die 30 Sekunden dauert, konnen
maximal 2 Punkle erziell werden. Je nachdem, wie efolgreich
die angewandte Technik war. spricht Ihnen der Schiedsrichter
einen haben oder einen vollen Punkt zu. Wer 2 Punkte erreicht,
geNt aus der Runde als Sieger hervor.

Die halben und vollen Punkte werden als leuchtende Kreise
neben dem Punklestand angezeigt. Der Schiedsrichler gibt das.
Zechen und Antangen und zum Boenden deas Kambles und
meldet die erzielten Punkle

Vier als Sieger aus den drei Runden hervorgeht, fahrt zum
nachsten Weltkampt auf einem anderen Kontinent, wo er gegen
enen neuen Kontranenten antritt. Zwischen zwei Kontinenten
werden jeweils Bonus-Bildschirme eingeschoben, mit denen Sie
sich zusatziiche Punkte eroberen konnen.

Szenario & Einfahrung - Schneider

INTERNATIONAL KARATE ist eine Simulation eines Karate-
Turniers. an dem zwei menschliche Kontrahenten oder ein
Spieler gegen den Computer teilnehmen. In Abhangigkeit von
Ihren Kampitanigkeiten fliegen Sie rund um die Welt an sechs
giot es noch

spezielle Bonusrunden.

SPIELVERLAUF
Jede Runde bestent aus drei Kamplen, von denen jeder 60
Sekunden dauert Wer als erster zwei Kampfe gewinn!, gil als
Sieger der betreffenden Runde. Bei einem Unentschieden
kommt es zu einem Entscheidungskamp!. Nach Abschiuf einer
Runde wird ein Spezialereignis eingelegt: Dabei muB ein
mit dem Kopt werden. Warten
Sie ab. bis der Schiedsrichter ihnen das Zeichen gibt. Bei einem
2u friihen oder zu spaten Start gibt es Fehlerpunkte. Fur jeden
zerschmetterten Ziegel gibt es 100 Punkte.

Wer als Sieger aus einer Runde hervorgeht, fliegt zum nachsten
Kamplort, wo ihn ein never Gegner erwartet. Der Sieqer aller
sechs Runden wird zum Internationalen Karate-Champion erklart
und als solcher in der Enrentafel eingetragen.

In einer 2-Spieler Partie wird der Sieger anhand der hochsten
Punktezahl ermitte!.

Amstrad Spieler 1 Spieler 2
Tasten Tasten

1. Sprung E 15

2. Gerader FauststoB (oi-zuki) R 16

3. Vorwarts gehen F [e]

4. FuBstoB zur Brust v fenter
5. Fubgelenk-Trit (ashi-barai)  C 1

6. StoB aus der Hocke x 0

7. Rickwans gehen s "

8. Rickwarts-Stofs 14

9. FuBstoB im Sprung (tobi-geri) E +D 15412
10. Vorwartssafto +D 162
11. FuBstoB nach von (mae-geri) F +D 3412
12 Seil. Futritt (yoko-geri) V+D fenter + 12
13. FuBstoB aus der Hocke,rickw  C +D a2
14. FuBtritt rickwants (ushiro-geri) X+ D 10+ 12
15. Halbkreis-FuBtritt (mawashi-geri) S + D +12
16. Ruckwarssafto 1a4f2
Spectrum

Spieler 1 Spieler 2

1 w o

2 E P

3 D L

4 c Symbol

5 X +K

6 z N+K

7 A J+K

8 Q 1eK

9 WS 04K

10 E+S P+K

11 D+S +

12 C+S Symbol + K

13 X+S MoK

14 Z+s N4K

15 A4S JeK

16 Q+s 14K

JOYSTICK-BEDIENUNG
C64 Joystickonly 1

7
5
Without Fire
With Fire
9
16 10
15 1
14 12
13

Spectrum & Amstrad versions:

© 1986 Endurance Games Ltd.
Commodore 64/128 Version:

© 1985 System Three Software Ltd.

BATTY

BATTY INSTRUCTIONS (SPECTRUM)
Batly is the racquet sport of the future.

The object of the game is to knock blocks out of the court by
bouncing a ball off your racquet and hitting them. However,
it is not as easy as it sounds, some blocks require more
than one hit and others speed up your ball.

To make things even more interesting, strange creatures
enter from the top of the court and float around, causing
the ball 1o rebound randomly when they touch it. These
creatures also throw balls at your racquet which cause it
1o explode.

Fortunately, these creatures are also destroyed when they
come into contact with the ball. Also, some blocks release
hefpful features when they are knocked out, and these must
be caught by the racquet 1o be used.

These features are:-

an extended racquet
a slow ball

a bomb 1o destroy all creatures in the court

a hand to enable you to hold on to the ball

a gun 1o shoot creatures and blocks

an extra life

a ball that splits into three

a rocket m |ranspor| you to the next court

bonus poi

2 math bal that destroys everything in its path

But Be careful, because some features can only last for
short periods of fime and in trying to cafch a creature you
may miss the ball. You lose a racquet whenever the ball
passes out of the court behind your racquet. To advance to
the next court you must knock all blocks out of the court.
GOOD LUCK!

In the double play mode the court is divided into two halves
and the players work together o clear the court.

BATTY INSTRUCTIONS (COMMODORE)
Batly is the racquet sport of the future.

The object of the game is to knock blocks out of the court by
bouncing a ball off your racquet and hitting them. However,
itis not as easy as it sounds, some blocks require more
than one hit and others speed up your bal

To make things even more interesting, strange creatures

enter from the top of the court and float around, causing

the ball 1o rebound randomly when they touch it. These

creatures also throw pellets at your racquet which cause it
ardly.

Fortunately, these creatures are aiso destroyed when they
come into contact with the ball. Also, some blocks release
helpful features when they are knocked out, and these must
be caught by the racquet to be used.

These features are:-

an extended racquet
a slow ball
a bomb to destroy all creatures in the court

a hand to enable you o hold on to the ball

a gun to shoot creatures and blocks

an extra life

a ball that spiits into three

a rocket 1o transport you 1o the next court
amoney bag for bonus point

a magic sack that turns the ball into firsball which
destroys everything in its path

But Be careful, because you can only use one feature at a
time and any feature you may have picked up will be lost
when a creature's pellet hits your racquet. You lose a
racquet whenever the ball passes out of the court behind
your racquet. To advance 1o the next court you must knock
all blocks out of the court. GOOD LUCK!

In the two player option mode the court is divided into two
halves and tne piayers work together to clear the court.

BATTY INSTRUCTIONS (AMSTRAD)

Batty is the racquet sport of the future.

The object of the game is to knock blacks out of the court by
bouncing a ball off your racquet and hitting them. However,
it is not as easy as it sounds, some blocks require more
than one hit and others speed up your ball.

To make things even more interesting, strange creatures
enter from the top of the court and float around, causing
the ball to rebound randomly when they touch it. Trese
crealures also throw balls at your racquet which cause it
10 explode.

Fortunately, these creatures are also destroyed when they
come into contact with the ball. Also, some blocks release
helpful features when they are knocked out, and these must
be caught by the racquet 1o be used.

These features are:-

an extended racquet

a slow ball

a bomb to destroy all creatures in the court
ahand to enable you to hold on 1o the ball

a gun to shoot creatures and blocks

an exira lite

a ball that splits into three

a rocket 1o |ranspon you to the next court

bonus point

a ‘smash’ el that destroys everything in its path.

But Be careful, because some features can only last for
short periods of time and in trying to calch a creature you
may miss the ball. You lose a racquet whenever the ball
passes out of the court behind your racquet. To advance to
the next court you must knock all blocks out of the court.
GOOD LUCK!

In the double play mode the court is divided into two halves
and the players work together 1o clear the court.

batty

Loading lnmuclions

Commodore

Cassette: SHIFT & RUN/STOP at correct counter position
Disc: LOAD"BATTY"8,1

Spectrum

Cassette: Load™ at correct counter position

Amstrad

Cassette: RUN™ at correct counter position

Disc: RUN"menu” - then select game

Playing Instructions
Commodore 64/128
Joystick (port 2) - player one
Joystick (port 1) - player two
Fire button = release

Spectrum

Joystick or keyboard

Keys: Top Row - Pause

Middle Row - Leh & Right

Botiom Row

For 2-player opnon spiit keyboard down middle

Amstrad CPC

Joystick or keyboard

Player 1:

A-left S =right Enter = release

Player 2: = = left = = right spacebar = release

© 1987 Hit Pak

BATTY

INSTRUZIONI PER BATTY (SPECTRUM)
Batty & lo sport, che si pratica con racchetta, del futuro.

Liobiettivo del gioco consiste nelleliminare i blocchi dal
campo di gioco facendo rimbalzare una palla sulla vostra
racchetta in modo da colpirli. Tuttavia non & cosi facile
come sembra, perché, per eliminare alcuni blocchi bisogna
colpirl piu di una volta, e altri blocchi fanno aumentare la
velocita della vostra palla.

Per rendere le cose ancora piu interessanti, delle strane
creature compaiono dal Soffilto del compo e flutluano in
giro facendo si che la palla rimbalzi a caso quando la
toccano. Inoltre queste creature sparano delle pallotiole
contro la vostra racchetta facendola esplodere.

Per fortuna, queste creature vengono distrutte quando
vengono a contatto con la palla. Inoltre, alcuni blocchi
liberano degli oggetti utili quando vengono eliminali e
questi oggeti, per essere usati, devono essere presi dalla
racchetta.

Questi oggetti sono:

una racchetta pi grande

una palla fent

una bomba per distruggere tutte le creature nel campo
una mano che vi permette di trattenere la palla

una pistola per togliere al creature e ai blocchi

una vita extra

una palla che si divide in tre

un missile che vi trasporta nel successivo campo da gioco
punti bonus

una palla "smash” che distrugge tutto quelio che incontra
sul suo cammino

Ma dovete stare attenti, perché alcuni oggetti durano solo
per brevi periodi di tempo e nel tentalivo di catturare un
oggetto rischiate di mancare la palla. Perdete una racchetta
tutie le volte che Ia paila esce dal campo oltrepassando la
vostra racchelta. Per passare al campo successivo dovele
eliminare dal campo tutli i blocchi. BUONA FORTUNA!

Nel modo di gioco doppio il campo viene diviso a meta e
giocatori collaborano per fare piazza pulita nel campo

INSTRUZIONI PER BATTY (COMMODORE)
Batly & lo sport, che si pratica con racchetta, del futuro.

Loobiettivo del gioco consiste nelleliminare i blocchi dal
campo di gioco facendo rimbalzare una palla sulla vostra
racchetta in modo da colpirli. Tuttavia non & cosi facile
come sembra, perthe, per Bhmirare alcunt bioccht bisogna
colpirli piu di una volta, e altri blocchi fanno aumentare la
velocita della vostra paila.

Per rendere le cose ancora piis interessanti, delle strane
creature compaiono dal sofftto del compo e fluttuano in
giro facendo i che fa palla rimbalzi a caso quando la
toccano. Inolire queste creature sparano delle pallottole
contro la vostra racchetta facendola esplodere.

Per fortuna, queste creature vengono distrutte quando
vengono a contatto con la palla. inoltre, alcuni blocchi
liberano degli oggetti utili quando vengono eliminati e
questi oggetti, per essere usati, devono essere presi dalla
racchetta

Questi oggett sono:

una racchetta piu grande
una palla lenta

una bomba per distruggere tutte le creature nel campo
una mano che vi permette di trattenere a palla

una pistola per togliere al creature e ai blocchi

una vita extra

una palla che si divide in tre

un missile che vi trasporta nel successivo campo da gioco
punti bonus

una palla “smash” che distrugge tutto quello che incontra
sul suo cammino

Ma dovete stare attenti, perché aicuni oggetti durano solo
per brevi periodi di tempo e nel tentativo di catturare un
oggetio rischiate di mancare la palla. Perdete una racchetta
wtte le volte che la palta esce dal campo oltrepassando la
vostra racchetta, Per passare al campo successivo dovete
eliminare dal campo tuti i blocchi. BUONA FORTUNA!

Nel modo di gioco doppio il campo viene diviso a meta e i
giocatori collaborano per fare piazza pulita nel campo.

INSTRUZIONI PER BATTY (AMSTRAD)
Batty & lo sport, che si pratica con racchetta, del futuro.

Lobiettivo del gioco consiste nell'eliminare i blocchi dal
campo di gioco facendo rimbalzare una palla sulla vostra
racchetta in modo da colpirli. Tultavia non & cosi facile
come sembra, perché, per eliminare alcuni blocchi bisogna
Colpirl pit di una volta, e altri blocchi fanno aumentare la
velocita della vostra palla.

Per rendere le cose ancora pil interessanti, delle strane
creature compaiono dal soffitto del compo e fluttuano in
giro facendo si che la palla rimbalzi a caso quando la
toccano. noltre queste crealure sparano delle pallotiole
contro la vostra racchetta facendoia esplodere.

Per fortuna, queste creature vengono distrutte quando
vengono a contatio con Ia palia. Inoltre, alcuni biocchi
liberano degli oggeti utili quando vengono eliminati e
questi oggelli, per essere usati, devono essere presi dalla
racchetta.

Questi eggetti scno:

una racchetta nde

una palla lenta

una bomba per distruggere tutte le creature nel campo
una mano che vi permette di trattenere la palla

una pistola per togliere al creature e ai blocchi

una vita extra

una palla che si divide in tre

un m.ssne che vi trasporta nel successivo campo da gioco
punti bor

una pallz amash che distrugge tutto quello che incontra
sul suo cammino

Ma dovete stare attenti, perché alcuni oggetti durano solo
per brevi periodi di tempo e nel tentativo di catiurare un
oggetlo rischiate di mancare la palla. Perdete una racchetta
tutte le volte che la palla esce dal campo olrepassando la
vostra racchetta. Per passare al campo successivo dovete
eliminare dal campo tutti i blocchi. BUONA FORTUNAI

Nel modo di gioco doppio il campo viene diviso a met e i
giocatori collaborano per fare piazza pulita nel campo.

batty

Istruzioni di caricamento
Commodore 64/128

Cassetta: SHIFT & RUN/STOP al numero giusto sul contagiri
Disco: LOAD"BATTY" 8.1

Spectrum

Cassetta: Load™ al numero giusto sul contagiri

Amstrad CP
Cassetta: RUI
Disco: RUN"menu"

" al numero giusto sul contagiri
- scegliere poi il gioco

Istruzioni per giocare
Commodore 64/128
Joystick (porta 2) - giocatore N. uno
Joyslick (porta 1) - giocatore N. due
Tasto fuoco = rilasciare

Spectrum
Joystick o tastiera

Tasti: Fila in alto - Pausa

Fila in mezzo smns|ra/des|ra

Flia in basso - Fuo

Per lopzione a de g-oca!on dividere la tastiera nel mezzo

Amstrad CPC

Joystick o tastiera

Giocatore N, uno

A = sinistra S = destraEnter = rilasciare
Giocatore N. due: = Sinistra = = destra
barra spaziatrice = rilasciare

© 1987 Hit Pak

BATTY

INSTRUKTIONER FOR BATTY (SPECTRUM)
Batty ar framtidens racketsport.

1dén ar att 14 ut block ur planen genom att sia bollen med
racketen sA alt den traffar blocken. Men det ar inte sa tatt
som det Iater, for en el block maste man traffa mer an en
94ng, och andra sater fart pa bollen.

Men inte nog med det: det kommer ner underliga varelser
P banan och lagger sig i spelet! Nar de vidror bollen,
studsar den ivag helt ckontrollerat. Varelserna ger sig
ocks4 pA din racket med explosivt hagel. Som tur ar,
tillintetgors varelserna nar de kommer i kontak med
bollen

Dessutom kan du skatfa dig hjalpmedel son finns dolda i
vissa av blocken. De frigérs nar du sldr ut blocket, och
sedan galler det att fanga dem med racketen, s4 att du sen
kan anvanda dem.

Hialpmedlen bestar av:-

en forlangd racket

en iangsam boll

en bomb som kan forstora all varelser pa plan

en hand att halla fast bollen med

en pistol att skiuta varelser med och at skjuta med pa
blocken

en boll som faller | 3 delar

en raket som Kan ta dig till nasta plan

plusposing

en ‘smash’ -boll som forstor alt i sin vag

Men se upp, for hjalpmedien ricker bara en stund, och du
kanske missar en boll nar du forsoker fanga et
hjalpmedel. Varje gang en boll gar ur plan bakom din
racket férlorar du en rackel.

Nar man spelar dubbel, 4r planen uppdelad i tva haivor och
spelarna arbetar tilsammands pa all sia ut all blocken

INSTRUKTIONER FOR BATTY
(COMMODORE)

Batly 4r framfidens racketsport.

1dén ar att sl4 ut block ur planen genom att sia bollen med
rackelen s4 alt den traffar blocken. Men det 4r inte s it
som det later, for en del block mAste man wraffa mer an en
94ng, och andra saler fart pa bollen.

Men inte nog med det: det kommer ner underliga varelser
pa banan och lagger sig i spelet! Nar de vidror bollen,
studsar den ivag helt okontrollerat. Varelserna ger sig
ocksA pa din racket med explosivt hagel. Som tur 4r,
tillintelgdrs varelserna ndr de kommer i koniakt med
bollen

Dessutom kan du skaffa dig hjalpmedel son finns dolda i
vissa av blocken. De frigors nar du siar ut blocket, och
sedan galler det alt tAnga dem med racketen, s4 att du sen
kan anvanda dem.

Hialpmedien bestar av:-

en forlangd racket

en Iangsam boll

en bomb som kan forstora ail vareiser pa plan

en hand att halla fast bollen med

en pistol att skjuta varelser med och att skjuta med pa
blocken

en boll som faller i 3 delar

en raket som Kan ta dig till nasta plan

pluspoang

en ‘smash’ -boll som forstor allt i sin vag

Men se upp, for hjalpmedien racker bara en stund, och du
kanske missar en boll nar du forsker fanga ett
hjalpmedel. Varje gang en boll gar ur plan bakom din
racket férlorar du en racket.

Nar man spelar dubbel, 4r planen uppdelad i tva havor och
spelarna arbetar tillsammands pa att sla ut all blocken.

INSTRUKTIONER FOR BATTY (AMSTRAD)
Batly 4r framtidens racketsport.

1dén ar at sia ut block ur planen genom ait sia bollen med
racketen sA ait den traffar blocken. Men det ar inte sa fatt
som det later, for en del block maste man traffa mer 4n en
ng, och andra satter fart pa bollen.

Men inte nog med det: det kommer ner underliga vareiser
P4 banan och lagger sig i spelet! Nar de vidror bollen,
studsar den ivag helt okontrollerat. Varelserna ger sig
ocksA pé din racket med explosivt hagel. Som tur ar,
tilintelgers varelserna nar de kommer i kontakt med
bollen.

Dessutom kan du skaffa dig hjalpmedel son finns dolda i
vissa av blocken. De frigors nar du slar ut blocket, och
sedan galer det att fnga dem med racketen, s att du sen
kan anvanda dem

Hjalpmedien bestar av:-

en forlangd racket
en Iangsam boll

en bomb som kan forstéra all varelser P4 plan

en hand att halla fast bollen mex

en pistol att skjuta varelser med och ai skjuta med pa
blocken
en boll som fafler i 3 delar

en raket som Kan ta dig till nésta plan
pluspoting

en ‘smash’ -boll som forstor allt i sin vag

Men se upp, for hialpmedien récker bara en stund, och du
kanske missar en boll nr du forscker fanga ett
hjslpmedel. Varje gang en boll gar ur plan bakom din
racket forlorar du en racket.

Nar man spelar dubbel, ar planen uppdelad i 1va halvor och
spelarna arbetar filsammands pa att si4 ut all blocken

Laddnlngslnnruk'lon.r
Commodore

64/
Kasseu SHIFT & RUN/STOP ved Korrekta

BATTY

BATTY INSTRUCTIONS (SPECTRUM)
Batly est le jeu & raquette de lavenir,

Liobject du jeu est le suivant: vous devez jeter des blocs
hors du court en les frappant avec une balle que vous avez
lancée avec votre raquette. Mais ce n'est pas aussi facile
que cela en a lair. Centains blocs doivent étre frappés pius
dune fois alors que d'autres augmentent la vitesse de votre
balle

Pour rendre les choses encore plus intéressantes, des étres
étranges pénetrent sur le cout par le haut el flottent tout
autour: lorsque vos balles les touchent, elles rebondissent
de fagon erraiique. En outre, ces étres peuvent lancer des
projectiles contre votre raquette en la faisant sauter.
Heureusement, ces étres se détruisent au contact de la
balle. En outre, certains blocs dégagent des disposilifs
utiles lorsquils sont projetés hors du court: pour les
utiiser, on devra les atiraper avec la raguette.

Ges disposiis sont les suivants.

une raquette surdimensionée.
une balle lente

une bombe pour détruire tous les &tres sur fe court

une main vous permetiant de tenir la balle

un pistolet pour tirer sur les étres et les blocs

une vie supplémentaire

une balle qui se divise en trois

une fusée pour vous transporter dans le court suivant

des points suppiémentaires

une balle de smash qui détrui tout sur son passage

Mais atlention: certains disposilifs ont une dure limitée et
en essayant de les attraper, vous risquez de rater la balle.
Chaque fois que la balle sort du court derriére votre
raquelte, vous perdez une raquette. Pour passer au court
suivant. vous devez éliminer tous les blocs du court.
BONNE CHANCE!

En mode de jeu en double, le court se divise en deux moitiés
et les joueurs travaillent ensemble pour vider le court

BATTY INSTRUCTIONS (COMMODORE)
Batty est le jeu 4 raquette de Faveni.

Lobject du jeu est le suivant: vous devez jeter des blocs
hors du court en les frappant avec une balle que vous avez
fanoge avec votro aguelle. Mais ce n'est pas aussi facile
que cela Certains blocs doivent étre frappés plus
Gune foi Alors que d'autres augmentent Ia vitesse de votre
balle

Pour rendre les choses encore plus intéressantes, des étres
étranges pénetrent sur le court par le haut el flottent tout
autour: lorsque vos balles les touchent, elles rebondissent
de lagon enatique. En oule, 66 8ires peuvent lancer des
projectiles contre votre raquette en la faisant sauter.
Heureusement, ces étres se déiruisent au contact de la
balle. En outre, certains blocs dégagent des dispositits
utiles lorsquiils sont projetés hors du court: pour les
utiliser, on devra les atiraper avec la raquetle.

Ces disposilifs sont les suivants:

une raquette surdimensionée.
une balle lente
une bombe pour détruire tous les étres sur le court

une main vous permettant de tenir la balle

un pistolet pour tirer sur les éres et les blocs

une vie supplémentaire

une balle qui se divise en trois

une fusée pour vous transporter dans le court suivant

des points supplémentaires

une balle de smash qui détruit tout sur son passage

Mais attention: certains dispositifs ont une durée limitée et
en essayant de les attraper, vous risquez de rater la balle.
Chaque fois que la balle sort du court derriére votre
raquetle, vous perdez une raquette. Pour passer au court
suivani, vous devez éliminer tous les blocs du court.
BONNE CHANCE!

En mode de jeu en double, le court se divise en deux moitiés.
et les joueurs travaillent ensemble pour vider le court

BATTY INSTRUCTIONS (AMSTRAD)
Baty est le jeu 4 raquette de Tavenir.

L'object du jeu est le suivant: vous devez jeter des blocs
hors du court en les frappant avec une balle que vous avez
lancée avec votre raquelte. Mais ce nest pas aussi facile
que cela en a Fair. Certains blocs doivent étre frappés plus
dune fois alors que dautres augmentent la vitesse de votre
balle

Pour rendre les choses encore plus intéressantes, des étres
étranges pénétrent sur le court par le haut el flottent tout
autour: lorsque vos balles les touchent, elles rebondissent
de fagon erratique. En oulre, ces élres peuvent lancer des
projeciiles contre votre raquette en la faisant sauter.
Heureusement, ces étres se détruisent au contact de la
balle. En outre, centains blocs dégagent des dispositi's
uiles lorsquiils sont projetés hors du court: pour les
uliliser, on devra les atiraper avec la raquette.

Ces dispositifs sont les suivants:

une raquette surdimensionée.

une balle lente

une bormbe pour détruire tous les éires sur le court
une main vous permettant de tenir I balle

un pistolet pour tirer sur les &lres et les blocs
une vie supplémentaire

une balle qui se divise en trois

une fusée pour vous transporter dans le court suivant
des points supplémentaires

une balle de smash qui détruit tout sur son passage

Mais attention: certains disposilifs ont une durée limitée et

en essayant de les attraper, vous risquez de rater la balle.

Chagque fois que la balle sort du court derriére votre

raquette, vous perdez une raquette. Pour passer au court

suivant, vous devez éliminer tous les blocs du court.
HANCE!

En mode de jeu en double, e court se divise en deux moitiés
et les joueurs travaillent ensemble pour vider le court.

batty

Disken: LOAD"BATTY',B,I

Spectrum

Kassel: Load™ ved rakneverkets korrekta nummer
Amstrad_CPC

Kassett: RUN" ved rakneverkets korrekta nummer
Diskett: RUN"menu” - valj sen spel

Spelinstruktioner
Commodore 64/128
Joystick (port 2) - spelare 1
Joystick {port 1) - spelare 2
Fire-tangent = slapp upp

Spectrum

Joystick / tangentbordet

oversta raden - Hail kvar
mellersta raden - vanster & héger
nedersta raden - Skjut

Dela upp tangentbordet mellan er

Amstrad CPC

Joystick / tangentbordet

Spelare 1

A= vanster S = hoger Enter = slapp upp

Spelare 2: &= = vanster = = hoger mellanslag = siipp
upp

© 1987 Hit Pak

de
Commodore 64/128
Cassette: SHIFT & RUN/STOP sur la position correcte du
compteur
Disquetie: LOAD"BATTY" 8,1
Spectrum
Cassette: Load™ sur la position correcte du compteur
Amstrad CPC
Cassette: RUN™ sur la position correcte du compteur
Disquette: RUN"menu” - puis faites volre sélection

Regles du jeu
Commodore 64/128
Manette de jeu (port 2) - joueur no. 1
Manette de jeu (port 1) - joueur no. 2
Bouton de tir = relacher

Spectrum

Manette de jeu ou clavier

Touches en haut - P:

Touches au centre - Gauche/Droite
Touches en bas - Feu

2 joueurs: Partager le clavier

Amstrad CPC

Manette de jeu ou clavier

Joueur no. :

A= gauche S = droite Enter = relacher
Joueur no. 2 e= = left = = droite
barre despacement = relacher
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BATTY

BATTY SPIELANLEITUNG (SPECTRUM)
Batty ist der Schlager-Sport der Zukunft

Ziel.des Spiels ist es, Blocke aus dem Spielfeld weg-
2uballern, indem man die Balle entsprechend mit dem
Schiager wegschlagt. Das ist gar nicht so einfach, wie es
sich vielleicht anhort. Manche Blocke erfordern einiges
mehr als nur einen einzigen Schiag. andere geben dem Ball
Tempo drauf.

Und damit die Sache noch spannender wird, schwirren
seltsame Kreaturen auf dem Spielfeld umner. Eine
Beriihrung mit ihnen hat zur Folge, daB der Ball in
unberechenbarer Weise abgelenkt wird. Aufierdem haben
die Krealuren auch die seltsame Gewohnheit, ihren
Schlager mit Kugelchen zu bewerfen, die hochexplosiv
sind.

Man kann von Glick reden, daf die Kreaturen vernichtet
werden, sobald sie mit dem Befehl in Kontakt kommen
Manche Blocke setzen eine Reihe nitzlicher Funktionen
frei, wenn sie getroffen werden. Die muB man genz schnell
mit dem belreffenden Schlager einfangen

Dazu gehoren:

ein groBerer Schiager
ein langsamer Ball

eine Bombe zur Vernichtung aller Geschopfe auf dem Platz
eine Hand, mit der Sie den Ball festhalten kénnen

ein SchieBeisen zum AbschieBen der Geschopfe und der
Blocke (damit man ein Extraleben bekommt)

einen Ball, der sich in drei teilen 1aBt

eine Rakee fur den Transport aul das nachste Spielfeld
Bonuspunkte

ein 'Trimmerball’, der alles zerstort, was ihm uber den
Weg lauft

Aber Achtung: Manche Funklionen sind nur eine kurze Zeit
aktiv, und auf der Jagd nach einer Kreatur verpait man
leicht den Ball. Sie verlieren eine Runde, wenn der Ball
hinter Ihrem Schlager Uber die hintere Begrenzung hinaus
rolit. Wenn Sie zum nachsten Platz promovieren wollen,
missen Sie alle Blocke aus dem Bereich herausschmeifien
VIEL GLUCK!

Im Zweiermodus ist das Spielfeld in zwei Zonen unterteilt,
und die beiden Spieler bilden ein Team, das gemeinsam
versucht, das Feld freizukriegen

BATTY SPIELANLEITUNG (COMMODORE)
Batty ist der Schiager-Sport der Zukunft

Ziel des Spiels ist es. Blocke aus dem Spielfeld weq
zuballern, indem man die Balle entsprechend mit dem
Schlager wegschiagl. Das ist gar nichl so einfach, wie es
sich vielleicht anhort. Manche Blocke erfordern einiges
mehr als nur einen einzigen Schiag, andere geben dem Ball
Tempo draut.

Und damit die Sache noch spannender wird, schwirren
seltsame Kreaturen auf dem Spielfeld umher. Eine
Berihrung mit ihnen hat zur Folge, daf der Ball in
unberechenbarer Weise abgelenkt wird. Auferdem haben
die Kreaturen auch die seltsame Gewohnheit, Ihren
Schlager mit Kugelchen zu bewerfen, die hochexplosiv
sind

Man kann von Gliick reden, da die Kreaturen vernichtet
werden, sobald sie mit dem Befehl in Kontakt kommen.
Manche Blocke setzen eine Reine nitzlicher Funktionen
frei, wenn sie unschadiich gemacht werden. Die muf man
genz schnell mit dem betreffenden Schiager einfangen.

Dazu gehdren:

ein groBerer Schiager
ein langsamer Ball

mbe zur Vernichtung aller Geschopfe auf dem Platz
eine Hand, mit der Sie den Ball festhalten kénnen

ein SchieBeisen zum AbschieBen der Geschopfe und der
Blocke (damit man ein Extraleben bekommi)

einen Ball, der sich in drei teilen 148t

eine Rakete fur den Transport auf das nachste Spielfeld
Ein Geldbeutel fir die Bonuspunkte

Ein magischer Sack, der den Ball in einen Feuerball
verwandelt, der alles in seinem Weg zerstort.

Aber Achtung: Manche Funktionen sind nur eine kurze Zeit
aktiv. Auf der Jagd nach Kreaturen verpaBt man leicht den
8all. Sie verlieren eine Runde, wenn der Ball hinter Ihrem
Schlager iber die hintere Begrenzung hinaus rollt. Wenn
Sie zum nichsten Platz promovieren wollen, mussen Sie
alle Bldcke aus dem Bereich herausschmeifen. VIEL
GLUCK

im Zweiermodus ist das Spielfeld in zwei Zonen unterteilt,
und die beiden Spieler bilden ein Team, in dem Versuch,
das Spielfeld freizubekommen.

BATTY SPIELANLEITUNG (SCHNEIDER)
Batly ist der Schlager-Sport der Zukunft.

Ziel des Spiels ist es, Blocke aus dem Spielfeld weg-
zuballern, indem man die Balle entsprechend mit dem
Schlager wegschlagt. Das ist gar nicht so einfach,
sich vielleicht anhort. Manche Blécke erfordern einiges
mehr als nur einen eihzigen Schiag, andere geben dem Ball
Tempo draut.

&

Und damit die Sache noch spannender wird, schwirren
seltsame Kreaturen auf dem Spielfeld umher. Eine
Beruhrung mit ihnen hat zur Folge, daB der Ball in
unberechenbarer Weise abgelenkt wird. Auerdem haben
die Kreaturen auch die selisame Gewohnheit, ihren
Schiager mit Kiigelchen zu bewerfen, die hochexplosiv
sind.

Man kann von Gliick reden, daf die Kreaturen vernichtet
werden, sobald sie mit dem Befeht in Kontakt kommen.
Manche Blocke setzen eine Reihe nutzlichar Funkiionen
frei, wenn sie unschadiich gemacht werden. Die muf3 man
genz schnell mit dem betreffenden Schiager einfangen.

Dazu gehoren:

ein groBerer Schiager

ein langsamer Ball

eine Bombe zur Vernichtung aller Geschopfe aut dem Platz
eine Hand, mit der Sie den Ball festhalten konnen

ein SchieBeisen zum AbschieBen der Geschopfe und der
Blocke (damit man ein Extraleben bekommt)

einen Ball, der sich in drei teilen 4Bt

eine Rakete fir den Transport auf das nachste Spielfeld
Bonuspunkte

Ein Feuerball, der alles in seinem Weg zerstort.

Aber Achtung: Manche Funktionen sind nur eine kurze Zeit
aktiv. Auf der Jagd nach Kreaturen verpaBt man leicht den
Ball. Sie verlieren eine Runde, wenn der Ball hinter Ihrem
Schiager iber die Endbegrenzung hinaus rollt. Wenn Sie
zum nachsten Platz promovieren wollen, mussen Sie alle
Bldcke aus dem Bereich herausschmeiBien. GUT GLUCK!

Im Zweiermodus ist das Spielfeld in zwei Zonen unterteilt,

und die beiden Spieler bilden ein Team, in dem Versuch,
das Spielfeld freizubekommen.

batty

Ladeanleitung
Commodore 64/128

Kassette: SHIFT & RUN/STOP auf dem entsprechenden Zahlerstand

Diskette: LOAD"BATTY"8,1
Spectrum

Kassele: Load™ auf dem entsprechenden Zahlerstand
Amstrad CPC

Kasselie: RUN™ auf dem entsprechenden Zahlerstand
Diskelte: RUN'menu” - dann gewdnschtes Spiel wahlen

Spielanleitung
Commodore §4/128
Joystick (Steckplatz 2) - 1. Spieler
Joystick (Steckplatz 1) - 2. Spieler
Feuerknopf = freigeben

Spectrum

Joystick oder Tastatur

Tasten: Obere Reine - Pause
Muttlere Reihe - Links & Rechts,
Untere Reihe - Feuer

Fur die 2-Spieler Version Tastatur senkrecht in zwei Halften teilen

Schneider CPC

Joystick oder Tastatur

Spieler 1

A = links S = rechts Enter = freigeben

Spieler 2: < = links > - rechts Leertaste = freigeben
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LIGHTFORCE

LIGHTFORCE
Scenario and introduction
$.0.S. - All systems alert...

The distress call from the colonies around Regulus'is brief
— “Ships of unknown origin landing at key installations!"

The GEM council react quickly and decisively, and order
their entire space force in the Regulus sector into action.

Unfortunately, that turns out to be just one LIGHTFORCE
fighter on deep space patrol, and, as luck would have i, it
is piloted by YOU!

As you emerge from light drive beyond the outer planet,
you see several thousand batlie-ready alien ships,
hundreds of ground-based weapons and energy domes, and a
host of special armaments pods circiing each planet, all
ranged against your single LIGHTFORCE fighter.

As the odds are stacked heavily in your favour, you set
about your task immediately — LIGHTFORCE is for revenge.

Loading Instructions

Commodore 64/128

Cassette: SHIFT & RUN/STOP at correct counter position
Disc: LOAD"LIGHTFORCE",8,1

Spectrum

Cassette: LOAD™ at correct counter position

Amstrad CPC

Cassette: RUN™ at correct counter position

Disc: RUN"menu” - then select game

Playing Instructions
Commodore 64/128

Joystick of redefinable keyboard.

Special weapons can be activated by the spacebar.

Spectrum
Joystick o redefinable keyboard.
Special weapons can be activated by the spacebar.

Amstrad CPC
Joystick
Special weapons can be activated by the spacebar

© 1986 Carter Follis Software. All rights reserved
worldwide

LIGHTFORCE

LIGHTFORCE
Scenario e Introduzione
S.0.8. - Tutii i sistemi allerta...

I segnale di richiesta di aiuto dalle colonie intorno a
Regulus & breve - “Navi spaziali di origine sconosciuta
stanno atterrando ad installazioni chiave!”

Ii consiglio GEM reagisce velocemente e in modo decisivo, e
ordina che lintera forza spaziale nel settore di Regulus
entri in azione.

Purtroppo cid risulta essere un solo caccia intergalattico
LIGHTFORCE che & di paatuglia nello spazio profondo, e,
fortuna volle, che sia pilotato da VO!!

Nel momento in cui emergete da una perlustrazione, alla
velocita della luce, al di 14 dello spazio esterno vi
accorgete della presenza di migliaia di navi spaziali aliene
pronte al combattimento, centinaia di installazioni militari
da terra e cupole energetiche e una miriade di speciali
navicelle armate che stanno girando intorno ad ogni
pianeta, tutli schierati contro il vostro unico caccia
UGHTFORCE.

Nonostante le circostanze siano cosi avverse, vi accingete
immediatemente a compiere Ia vostra missione —
LIGHTFORCE significa vendetta.

Lightforce

Istruzioni di caricamento

Commodore 64/128

Cassetta: SHIFT & RUN/STOP al numero giusto sul
contagiri

Disco: LOAD"LIGHTFORCE" 8,1

Spectrum

Cassetta: LOAD™ al numero giusto sul contagiri
Amstrad CPC

Cassetta: RUN" al numero giusto sul contagiri
Disco: RUN"menu” - scegliere poi il gioco

Istruzioni per giocare
ommodore 64/128
Joystick o tasti ridefinil
Armi speciali possono essere allivale tramite la barra
spaziatrice.

Spectrum

Joystick o tastiera ridefinible.

Armi speciali possono essere atlivate tramite la barra
spaziatrice.

Amstrad CPC

Joystick

Armi speciali possono essere attivale tramite la barra
spaziatrice

© 1986 Carter Follis Software. Tulli diritti riservali in
tutto it mondo.

LIGHTFORCE

LIGHTFORCE
Scenario och Introduktion
S.0.8. - Ett nodrop...

Nodanropet fran kolonierna runt Regulus ar kort —
“Rymdskepp av okand harkomst landar vid viktiga
installationer!"

Stora Radet reagerar snabbt och beordrar hela rymdilottan
som ar stationerad nara Reguius att g4 tll attack.

Oturligt nog ar bara en piot fran LIGHTFORCE p&
rymdpatrull, och det rakar vara DU

Nar du rundar den yttre planeten, vantar dig en hemsk syn:

flera tusen frammande rymdskepp fardiga att g fill anfall,

undratels markbaserade vapeninsialiaionst och

energistationer och en many nkapslar som ror sig

unt lansten. Al dessa mot et ena LIGHTFORGE.plan -
itt!

Dina chanser Ar inte stora, men du ger dig genast i kast

med uppgiften ~ LIGHTFORCE skall hamnas!

Laddningsinstruktioner
Commodore 64/128
Kasselt: SHIFT & RUN/STOP ved rakneverkets korrekia

nummer
Diskett: LOAD"LIGHTFORCE" 8,1

Spectrum

Kassett: LOAD™ ved rakneverkets korrekta nummer
Amstrad CPC

Kassett: RUN™ ved rakneverkets korrekla nummer
Diskett: RUN"menu” - valj sen sp

Spelinstruktioner
Commodore 64/128
Joystick eller tangentbordet
Mellanslag fér att valja vapen

Spectrum
Joystick eller tangentbordet
Mellanslag for att valja vapen

Amstrad CPC
Joystick
Melianslag for att valja vapen

© 1986 Carter Follis Software. Upphovsratien
forbehalien

LIGHTFORCE

LIGHTFORCE
Scénario et Instructions
S.0.S. - Alerte & tous les systemes . ..

Lappel de détresse provenant des colonies autour de
Regulus est bref - "Des vaisseaux dorigine inconnue sont
en train d'atterrir sur des installations vitales™!

Le conseil de GEM réagit immédiatement et de fa

décisive: il mobilise toute Ia force spatiale dans le secteur
de Regulus.

Malhereusement, cette force spatiale se compose en fait
d'un seul appareil de combat LIGHTFORCE en patouille
interplanétaire et piloté devinez par qui: mais par vous,
bien entenduel Cest bien volre chance!

Lorsque vous arrivez en Light Drive au-dela de la planéte
externe, vous apercevez des miliiers de vaisseaux spaiaux
étrangers préts au combat, des centaines d'installations de
stations de combat et de ddmes d'énergie au sol ainsi qu'une
nuée de nacelles & armaments spéciaux qui entourent
chaque planéte, et lout ceci contre un seul appareil de
combat LIGHTFORCE, fe vdtre.

Etant donné que les chances sont conire vous, commencez
immédiatement - LIGHTFORCE signifie vengeance.

Lightforce

Instructions de chargement
Commodore 64/128
Cassette: SHIFT & RUN/STOP sur la position correcte du

compteur
Disquette: LOAD"LIGHTFORCE" 8,1

Spectrum

Cassette: LOAD™ sur la position correcte du compteur
Amstrad CPC

Cassette: RUN™ sur la position correcte du compteur
Disquette: RUN"menu” - puis faites votre sélection

Playing Instructions
Commodore 64/128

Manette de jeu ou clavier définissable.

Des armes spéciales peuvent étre activées par la barre
deespacement

Spectrum
Manette de jeu ou clavier définissable

Des armes spéciales peuvent étre activées par la barre
drespacement

Amstrad CPC
Manette de jeu

Des armes spéciales peuvent 8 activées par Ia barre
despacement

© 1986 Carter Follis Software. Tous droits réservés
mondialement.

LIGHTFORCE

LIGHTFORCE
Szenario und Einfiihrung
S.0.8. - Alle Systeme aut rott

Der Notruf von den Kolonien rund um Regulus ist kurz:
“Schiffe unbekannter Herkunt landen auf
Schigsselanlagen’.

Der GEM-Rat reagiert schnell und entschieden und
beordert die gesamten Raumstreitkrafte im Regulus Sektor
2um Einsatz.

Leider st das nichts weiter als ein einsamer LIGHTFORCE
Kampfér, der sich gerade auf Patrouille im tiefen All
befindet, und der - wie konnte es anders sein - von Ihnen
gelenkt wird.

Beim Verlassen der Lichtbahn hinter dem auferen
Planeten gewahren Sie mit Schrecken mehrere Tausend
zum Kampt geristete fremde Schiffe, Hunderte von am
oden d Energie-R
sowie eine Menge spezieller Watfentrager, die sich auf
einer Art Umlaufbahn rund um die Planeten bewegen. Ein
stattliches Aufgebot, wenn man bedenki, daB Sie im
Alleingang sind.

So aussichtslos die Sache auch aussehen mag, Sie dirfen
keine Sekunde verlieren - LIGHTFORCE hat es auf Rache
abgesehent

Ladeanleitung
Commodore 64/128

Kassetle: SHIFT & RUN/STOP auf dem entsprechenden Zahlerstand

Diskette: LOAD"LIGHTFORCE".8.1

Spectrum

Kassetle: LOAD™ auf dem entsprechenden Zahlerstand
Amstrad

Kassette: RUN" auf dem entsprechenden Zahlerstand
Diskette: RUN'menu” - dann gewunschles Spiel wahlen

Spielanleitung
Commodore 64/128

Joyslick oder neudefinierbare Tastatur
Spezialwalfen mit Leertaste akiivieren

Spectrum
Joystick oder neudefinierbare Tastatur
Spezialwaffen mit Leertaste akiivieren

Amstrad CPC
Joystick
Spezialwalfen mit Leertaste aktivieren.
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