
Postman Pat now comes to  your computer screen in this highly 
entertaining and colourful arcade game. The game has an easy 
version suitable for younger children and a hard version fo r the 
serious gamer, this option chosen from a menu when the game 
has loaded.

THE GAME
It seemed like just another day to  Pat as he climbed out o f his bed. 
Little did he know that he would be rushed off his feet by all the 
work that faced him th is morning as he did his rou nd o f G reendale. 
Parcels, letters and all sorts o f odd jobs would keep him very busy. 
You can help Pat and Jess to  get the job done by guiding his van 
around the village.

You start the game by finding the Post Office where Mrs. Goggins 
w ill tell Pat what he must deliver. It w i II be either a nu mberof letters 
ora parcel fo roneof Pat’s friends. You can drive around the village 
{and can reverse if you need to  turn around) in order to find your 
friend's house and deliver the parcel. Letters are delivered to  the 
houses which flash as you pass them. To deliver a letter just press 
the fire button as you pass the house. If you miss you have to  get 
Pat out o f the van using the fire button and guide him to  pick up 
the letter and then try again.

If Peter Froggs’ sheep get loose you can help him by herding the 
sheep back through the gate (you must find them yourself!)

Watch out fo r oil slicks on the road and try not to knock over Miss 
Hubbard who is very unsafe on her wobbly bike.

Because Pat is such a busy chap you have only got a short time to 
complete all your tasks. If you run out o f time the game is over.

CONTROLS: Joystick only. RESTORE -  Abort Game.
DEFAULT KEYS
N -  Up A  -  Down
O -L e f t  P -  Right
SPACE -  Fire ESCAPE -  Abort Game
You can select Joystick or Keys from the main menu for Amstrad
and Spectrum versions.

"IZZY WIZZY LETS GET BIZZY!"
There's always trouble when Matthew goes out. This time he has 
left Sooty in charge until he returns. Unfortunately Sweep has 
been up to his old tricks and not only left his dirty old bones all over 
the house but has left the door to the garden open and all the 
creepy crawlies have got into the house.

Sooty and Sweep w ill be in big trouble if they don't clear up all the 
bones by the time Matthew gets back.

Luckily Sooty has his magic wand out and Sweep his water pistol, 
(in the 2 player game). They decide to find all the old bones and 
ask Soo to  help to  collect them. As Sooty and Sweep collect the 
bones they give them to Soo who puts them in the basket. Some 
o f the bones have been left in the most awkward places and Sooty 
must be very careful when he tries to get them.

The creepy crawlies that are in the house will try to  catch Sooty and 
Sweep. They can be avoided by jumping over them or stunning 
them with either Sooty's magic wand or Sweep's water pistol.

Around the house there are useful items to  help Sooty and 
Sweep:-
Keys -  fo r locked doors.
Sticky buns -  which attract all the bugs in a room.
Magic boxes -  fo r re-charging Sootys wand.
Bottles o f water -  fo r re-filling Sweeps water pistol.

One p layer -  You can either be Sooty or Sweep. Just move the 
pointer to  who you want to  be.
Tw o player -  Player one is Sooty and player two is Sweep. Each 
player has a separate score and is out to  get a higher score than 
the other. You can do this by snatching bones off each other or 
throwi ng C  ustard Pies... splat!... and the other player will drop the 
bones.

KEYS AND CONTROLS
CBM  6 4 -Joystick only
SPAC E -  Fire ENTER -  Activate Special Object
SPECTRUM AND AMSTRAD
Q - U p  A -D o w n
0  -  Left P -R ig h t
SPAC E -  Fire ENTER -  Activate Special Object

To go up stairs on the C64 version jump at bottom, on spectrum 
when on a stair pull down. To go down stairs on spectrum position 
player on stair and pull down. C64 does it automatically.

NO SAX PLEASE -  WE'RE EGYPTIAN
Count Duckula and his faithful servants Igor and Nanny have 
transported themselves and their castle over to  the land of the 
Pharaohs, Egypt. There they decide to  search for the mystical Sax, 
an ancient saxophone with strange magical powers. They know 
that the Sax is hidden somewhere in the tomb o f the great Pharaoh 
Upanatem, a gigantic pyramid in the middle o f the desert. What 
they do not know is that they have also brought along some 
unwanted guests in the shape o f the Crow  Brothers.

Duckula must explore the pyramid, solving puzzles and collecting 
useful items while keeping an eye out of wandering Mummies and 
Crows. W ith Igor keeping an eye on the time and Nanny keeping 
an eye on Duckula he must find the mystical Sax before the dawn 
breaks in Transylvania and the castle returns him home.

You control Duckula, you must avoid the Mummies, falling rocks 
and the Crow Brothers.

If you are touched by any of these then you are "frozen" and the 
dock advances by 1 hour.

Duckula can pick up various really useful items, if you don't want 
an item then Duckula must jump over it. Duckula can carry up to 
3 items. When you wish to  use an item then press the keys 1 ,2  or 
3 to correspond with the wanted item.

THE ITEMS
Keys -  Used to  open doors, unless Nanny has smashed through. 
A  key can only be used once.
The Ankh -  If Duckula uses this it will put the clock back 3 hours 
giving more time.
There are other special items in the pyramid which can only be used 
in certain places. It's up to  you to  discover what they do!

THE CHARACTERS
Nanny -  Has a habit o f walking through walls, well why not? 
Doors are boring and she's not too bright. Fortunately this w ill help 
Duckula get about the castle.
Igor -  W ill feed Duckula w ith delicious broccoli sandwiches: 
Duckyboo's favourite.
The Crow  Brothers -  These dopey villains are climbing up the 
inside o f the pyramid and falling down, don't let them touch 
Duckula.
Mum m ies -  Avoid them, jump over them or run away.
Rocks -  Watch out they hurt.
Bats -  Yuk Yuk how annoying they lose you point s if they touch 
Duckula.

Good Luck Gamers.....

Remember:
THERE'S NO ONE ZANNIER IN TRANSYLVANIA!!!

KEYS AND CONTROLS
CBM 64-Joystick  only
SPACE-Jum p
1,2 or 3 -U se  Object
SPECTRUM AND AMSTRAD
Q - U p  A -D o w n
0  -  Left P -R ig h t
SPAC E -  Jump 1 ,2  or 3 -  Use Object

It is a normal day at the Wombles burrow. Orinoco is very hungry, 
Wellington is outside dodging the human beings, Great Uncle 
Bulgaria is hoping that someone will have dropped a copy of 
today's 'The Times'.
It is time for the young Wombles to  go out onto the common to 
find the litter. Great Uncle Bulgaria gives them a special task to look 
out fo r a copy o f The Times and to  bring it back as soon as they can. 
Tobermory tells them that he w ill also be out and about and will 
need them to find various items for the new marvellous invention 
that he is working on. He gives them the usual warning... "Watch 
out for the human beings! ".

When the game starts you take control and move Orinoco around 
the common. He starts the game with three pies for his tea. If you 
do not work hard Great Uncle Bulgaria will confiscate the pies. If 
all three pies are confiscated then the game is over. You can see

LOADING INSTRUCTIONS
Com m odore C64
Press SHIFT and RUN/STOP keys together then press PLAY on the
cassette
Amstrad
Press CTRL and small ENTER keys 
Spectrum
Type LOAD" " and press ENTER then press PLAY on the cassette

an overhead view of the common which w ill help you to  find your 
way about if you get lost. You will see markers to  show your 
position, Wellington's position and the position o f any human 
beings on the common.

You must try to  find and pick up three different objects but watch 
ou t for those human beings! ! ! !
1. LITTER -th is  is blowing about the common. You must press the 
"pick-up" key as the litter passes over Orinoco in order to pick it 
up. If you are successful you will earn bonus points. If you are 
unsuccessful then the litter will carry on off the screen. Note that 
you can press the "pick-up" key only once for each piece of litter 
so time it carefully.
2. TOBERMORY'S SPECIAL ITEM -Tobermory's face will appear 
at the top o f the screen and will ask you to find a  special item for 
him in a short time. The race is then on between yourself and 
Wellington to  be the first to  find the item. The time left to  find the 
item w ill be counting down on the screen. If Wellington finds the 
item first then Orinoco will lose one o f his pies. If you find the item 
you will earn a big bonus but if it is not found at all before the time 
runs out then the game is over. Whoever finds the item then takes 
it over to  Tobermory who will be somewhere nearby.
3. THE TIM ES -  this is the ultimate aim o f the game. You have to 
find a copy o f The Times and return w ith it  to  the burrow. When 
you or Wellington finds the paper you must both head back to the 
burrow as quickly as possible. If Wellington has found the paper 
then you can chase him and try to  get the paper off him but if you 
have found it he will be trying as hard as possible to  get it from you. 
If you get back to the burrow with the paper you will earn a big 
bonus.

THE CHARACTERS
Orinoco -  the hero o f the game. He is a fat greedy Womble who 
only works because if he didn't he would miss his dinner.
Great Unde Bulgaria -  is in charge of the burrow. He looks after 
the others and encourages or chastises Orinoco as necessary.
Toberm ory -  the inventor Womble. He will set tasks for Orinoco 
by giving him an item to  find in a time limit.
W e llington  -  Orinoco's great friend. He is also out looking for 
Tobermory's items.
Madam e Choi et -  the Wombles cook. She w ill reward Orinoco 
if he finds the items.
The Human Beings -  there are several human beingswandering 
around the common. The Wombles must avoid them at all costs.

Good Luck!!!!

REMEMBER YOU'RE A  WOMBLE 

CONTROLS
CBM64
Use a joystick in port 2. Fire to  pick up 
SPECTRUM/AMSTRAD
Kempston or Sinclair joystick w ith fire to  pick up or:
Q  -  up A  - down
0  - walk left P - walk right
Space - pick up 
ALL VERSION USE:
5 - Pause K - Abort

THE SEARCH FOR SPOTTY
This is going to  be a tough mission for our superhero -  Superted. 
His best friend Spotty has been kidnapped by the evil and tricky 
Texas Pete w ith his henchmen Bulk and Skeleton.

Luckily, Spotty is carrying a homing device which he manages to 
switch on before being bundled into Texas Pete's car. You must 
help Superted rescue Spotty. Remember Superted is no ordinary 
bear, he has many special powers -  not least o f all he can fly! 

The game will start w ith Texas Pete's car shooting off the screen 
and then Superted w ill be under your control.

You can make Superted fly by pushing the joystick up, and can 
control his speed by pushing the joystidc right to speed up or left 
to  slow down.

Take care as you chase after Spotty because Superted will be 
attacked by Texas Pete's evil forces. The only way to get away is by 
knocking them out o f the way by punching them using Superted's 
super strength. You do this by pressing the fire button as the bad 
guy reaches Superted. You must time it very carefully otherwise 
you could lose a life, if the bad guy gets you (shown by the small 
heads in the bottom panel).



A t the end of the first level w ill be Skeleton standing waving a club 
over his head. You must try to punch him many times while 
dodging underneath the club. If you are successful you will be 
transported into space for the second level where the bad guys get 
'badder', the action gets hotter and Texas Pete waits in ambush! 

Get ready Superted. Spotty is depending on you!

THE CHARACTERS
Superted -  the hero o f the game. He is a bear with special powers. 
He is stronger than is usual for a bear and can fly. He is also rather 
good at hand-to-hand fisticuffs and packs a mean punch. 
Spotty -  Superted's best friend, an alien from the planet Spot. He 
is rather careless and has a habit o f getting lost.
Texas Pete -  the vi Hain o f the piece. He’s a mean and ugly cowboy 
who w ill stop at nothing to  get his own way.
Bulk -  one of Texas Pete's henchmen, a large and bumbling idiot 
who is always making mistakes.
Ske leton -  Texas Pete's other sidekick. He is almost as bad as Bulk 
but has slightly more brains.

EASY/HARD
This game includes two versions. An easy one for the youngster in 
the house, and a hard version fo r the more experienced game 
player.

CONTROLS
CBM64 -  use a joystick with fire to  punch.
RUN/STOP- pause RESTORE -  Quit.
SPECTRUM/AMSTRAD
Kempston or Sinclair joystick or:
Q -  up A  -  down SPAC E -  punch.
0  -  left P -  right

POPEYETOTHE RESCUE!
THE CHARACTERS
Popeye, Brutus, Olive Oyl, Swee' Pea, Wimpy, Eugene the Jeep and 
Goons.
DANGERS
Bombs, unsafe rigging, rotten rope bridges, fireballs, blowlamps, 
coconut throwing monkeys, bouncing springs, falling anvils, 
collapsing masonary and falling weights.
FEATURES
Spinach, hamburgers, muscle power meter, bon us points feature, 
'beat em up' sequences, cartoon-style animation, music and 
sound effects.
LOCATIONS
Shipyard, jungle, the Biff Spinach Factory and building site. 

PHEW! A  R EAL 'M EG A ' GAME 

THE GAMEPLAY
Popeye must free Olive Oyl who has been captured by Brutus, in 
a desperate bid to win her affection. Armed with muscle and 
courage, fortified with spinach, Popeye must pursue Brutus through 
many hazardous locations, battling with numerous foes and 
dangers. On his way Popeye will meet several o f his friends who 
will either help him or hinder him.
W im py Will stop Popeye. He has lost his hamburgers. Can 
Popeye help him collect them all.
Swee' Pea -  Is crawling dangerously close to the edge of girders, 
platforms etc., unaware o f the drop below. Popeye must stop him 
quickly. (Eeek! That was close!)
Eugene The Jeep -  Will help Popeye with extra points when 
Popeye passes him.
Bombs -  Popeye must defuse these nasties, otherwise there will 
be an almighty explosion!
Goons -  Watch out! They are spoiling for a fight, don't let them 
knock out Popeye's lights. Help Popeye catch the cans o f spinach 
in order to get past.
B rutus-W hen Popeye reaches Olive Oyl he will have to fight it out 
with Brutus. He will need all the spinach he can get. Be warned, 
Brutus is a tough cookie and doesn't fight fair, he also carries a dirty 
great big club!

CONTROLS
AMSTRAD and CBM64/128 -  Joystick only.
FIRE -  Jump/punch (in fight sequences)
SPECTRUM (Sindair/Kempston Joystick)
SPACE -  Jump/punch (in fight sequences)

SCORING AND LIVES ETC.
Points are scored for defusing bombs, collecting hamburgers, 
collecting spinach, and rescuing Olive. If Popeye manages to 
rescue Olive before the 'Bonus' timer reaches zero, the Bonus 
amount will be added to the score.

On the score panel at the bottom of the screen, the lives are 
displayed as three hearts. The beating heart will gradually decrease 
in size until it disappears, indicating the loss of one life.

Also shown on the score panel is a box containing an arm. This will 
increase in size to a real 'he-man' muscular arm when Popeye is at 
full strength, and shrink down to weedy proportions gradually. 

When Popeye is knocked down, he will become invincible fora few 
seconds after he has recovered. This is shown by Popeye flickering.

LADEN
Commodore 64 Kassette
SHIFT -  und RUN/STOP- gleichzeitig drücken. Die PLAY -  Taste auf dem Kassettenrecorder 
drücken.
Spectrum 48KKassette
LOAD" ‘ eintippen und dann die ENTER -  Taste drücken.
Amstrad/Sch neide Kassette
CTRL -  und die kleine ENTER -  Taste (gleichzeitig drücken.

Hier kommt Postbote Pat in diesem unterhaltsamen, bunten Arkadenspiel. Das Spiel enthalt eine 
einfachere Version fur Jüngere Spieler und eine schwierigere für den ernsthaften Spieler; nach 
Laden des Spiels erscheint ein Menü, aufgrund dessen man die gewünschte Version wählen kann. 
DAS SPIEL
Als Pat aus seinem Bette kricht, scheint es ain Tag wie jeder andere zu werden. Er hat keine 
Ahnung von der Hektik, die ihn an diesem Morgen auf seiner Zustellungsrunde in Greendale 
erwartet. Pakete, Briefe und werweiß, was sonst noch halten ihn in Trab. Du kannst Pat undJess 
bei der Arbeit helfen, indem du den Leerwagen durch das Dort steuerst. Am Anfang ist das 
Postamt zu finden, wo Pat von Frau Goggins erfährt, was er abzulienfem hat; es handelt sich 
entweder um Briefe oder ein Paker für einen wn Pats Freunden. Du kannst durch das Dorft fahren 
(und zurücksetzen, falls du umkehren mußt) um das Haus des Freundes zu finden und dac Paket 
ab2ugeben. Briefe werden in den Häusern abgegeben, die beim Vorbeifahren blinken. Um einen 
Briet abzugeben, drückt man 'Feuer' während man an dem Haus vorbeifährt, Wenn du eines 
verefehlst, mußt du Pat mit der Feuertaste aus dem Wagen holen und ihn so führen, daß er den 
Brief aufhebt - und mußt es dann nock einmal versuchen.
Falls Peter Foggs Schafe sich losreißben, mußt du ihm helfen, sieweiderzusam menzutreiben und 
durch die Pforte zu bringen (du mußt sie selbst finden I)
Gib acht auf Olspuren auf der Straße, und paß auf, daß du nicht Miss Hubbard von ihrem 
wackligen Fahrrad wirfst!
Da Pat enorm beschäftigt ist, hast du nur wenig Zeit zur Erfüllung aller Aufgaben. Wenn die 2eit 
abläuft, est das Spiel vorbei.
Bei Amstrad und Spectrum kann man vom Hauptmenü ausgehend joystick orderTasten wählen. 
STEUERUNG
Joystick Portz Restore - Abgebrochen

Immer gibt es Arger, wenn Matthew aus dem Haus geht. Diesmal soll Sooty auf alles aufpassen, 
bis er zuiückkommt. Leider hat Sweep schon wieder Unsinn angestellt und nicht nur seine alten 
Knochen über das ganze Haus verstreut, sondern auch noch die Tür zum Garten offen gelassen, 
so daß lauter Kriechtiere sich ins Haus geschlichen haben.
Sooty und Sweepwerden in große Schwierigkeiten geraten, wenn nichtalle Knochen weggeräumt 
sind, bevor Matthew zurück ist.
Glücklicherweise hat Sooty seinen Zauberstab (und Sweep seine Wasserpistole, wenn das Spiel 
von zwei Spielern gespielt wird). Beide beschließen, alle alten Knochen 2u finden und bitten Soo, 
ihnen bei der Suche zu helfen. Sooty und Sweep sammeln alle Knochen und geben sie dann Soo, 
die sie in einen Korb steckt. Einige Knochen sind an den unmöglichsten Plätzen versteckt und 
Sooty muß sehr sorgfältig sein bei der Suche.
Die Kriechtiere, die ins Haus gelangt sind, werden versuchen, Sooty und Sweep zu fangen. Sie 
können entweder übersprungen werden oder mitSootys Zauberstab oder Sweeps Wasserpistole 
betäubt werden.
Einige nützliche Gegenstände können für Sooty und Sweep hillfreich sein:
Keys (Schlüssel): Um verschlossene Türen zu öffnen.
Sticky Buns (Cremekuchen): Sie ziechen alle Kriechtiere in einem Zimmer an.
Magic boxes (Magische Kästen): Sie laden Sootys Zauberstab wieder auf.
Bottles of waterfWasserflaschen): Hierkann Sweeps Wasserp istol e vaieder auf gefüllt werden. 
One player (Ein Spieles): Sie können entweder Sooty oder Sweep spielen. Plazieren Sie den 
Cursor auf der gewünschten Figur.
Two players (Zwei Spieler): Ein Spieler ist Sooty und der andere Sweep. Jeder Spieler erzielt 
seinen eigenen Punktestand, der natürlich höher sein sollte als der des Mitspielers. Klauen Sie die 
Knochen des anderen Spielers, oder werfen Sie mit Cremetorten, der andere Spieler läßt seinen 
Knochen dann fallen.
STEUERUNG CBM 64: Nur Joystick.
LEERTASTE = FEUER ENTER = BESTIMMTES OBJEKT AKTIVIEREN

Graf Duckula und seine treuen Diener Igor und Nanny haben sich und ihr Schloß ins Land der 
Pharaonen befördert. Dort wollen sie nach dem geheimnisvollen Sax irgendwo im Grabmal des 
großen Pharaonen upanatem, einer gigantischen Pyramide mitten in der Wüste, verborgen ist. 
Was sie nicht wissen, ist, daß sie unliebsame Gäste mitgebracht haben, nämlich die Crow 
Brothers.
Duckula muß die Pyramide erforschen, Rätsel lösen und nützliche Gegenstände sammeln, 
während er sich gleichzeitig vor umheiwandernden Mumien und den Crows, hüten muß. 
Während igordieZeit im Auge behält und Nanny ihren Duckula, muß Duckula das geheimnisvolle 
Sax finden, bevor der Tag anbricht in Transsylvanien und das Schloß samt Insassen dorthin 
zurückkehrt.
Sie steuern Duckula und müssen den Mumien, fallenden Steinen und den Crow Brothers aus dem 
Weg gehen.
Werden Sie getroffen, so bleiben Sie eine Stunde lang bewegungslos stehen.
Duckula kann verschiedene nützliche Gegenstände aufnehmen: falls Sie einen bestimmten 
Gegenstand nicht aufnehmen möchten, so muß Duckula darüber hinweg springen. Duckula 
kann höchstens drei Gegenstände tragen. Möchten Sie einen Gegenstand benutzen, so drücken 
Sie die Tasten 1,2 oder 3, je nach gewünschtem Gegenstand.
DIE GEGENSTÄNDE
Keys (Schlüssel): Um Türen zu öffnen, falls Nanny sie nicht schon durchbrochen hat. Ein 
Schlösset kann nur einmal benutzt werden.
The Ankh: Wird es benutzt, so kann Duckula die Uhr um dei Stunden zurückdrehen.
DIE CHARAKTERE
Na nny: Geht gern durch Wände, und warum auch nicht? Türen sind langweilig, und sie ist nicht 
besonders schlau. Doch hilft sie so Duckula bei der Suche.
Igor: Macht lleckere Broccoli-Brote, Duckibübchens Leiblingsessen.
The Crow Brothers: Diese dummen Gangster klettern innen in der Pyramide hoch und lassen 
sch fallen; Duckula darf nicht von ihnen berührt werden.
Mumien: Vermeiden Sie sie, indem Sie darüber hinweg springen oder fortlaufen.
Steine: Vorsicht, sie tun weh.
Fledermäuse: Sie verlieren Punkte, wenn sie Duckula berühren.
VIEL GLÜCK BEIM SPIELEN 
STEUERUNG CBM 64 -  Nur Joystick.
LEERTASTE -  SPRINGEN 1.2 oder 3 = GEGENSTAND BENUTZEN

Im Womble-Bau ist ein nonnaler Tag. Orinoco hat grossen Hunger, Wellington ist draussen und 
weicht den Menschen aus und Grossonkel Bulgaria hofft, dass Jemand eine "Times" verloren hat. 
Es wird langsam Zeit, dass die jungen Wombles sich auf die Beine machen und anfangen Abfall 
im Park aufzusammeln. Grossonkel Bulgaria gibt ihnen einen besonderen Auftrag, sie sollen 
nämlich "The Times" finden und sie so schnell wie möglich in den Bau bringen. Tobermory sagt 
ihnen, dass er sich auch draussen umsehen will und sie sollen ihm helfen einige Gegenstände für 
seine tolle Erfindung zu suchen. Wie immer ermahnt er sie. . .  "lasst euch nicht von den 
Menschen erwischen!"
STEUERUNGEN 
CBM 64-Joystick für Teii 2.
Zum aufheben feuern.
Alle Versionen:
S -  Pause K -  Abort
Am Spielanfang übernehmen Sie die Leitung und bewegen Orinoco durch den Park Am

Spielanfang hater drei Pies für seine Teepause. Wenn Sie nicht tüchtig arbeiten, konfisziert der 
Grossonkel Bulgaria die Pies. Werdenalledrei Pies konfisziert, istdasSpiel beendet. Eine Übersicht 
der Parkanlage hilft Ihren Standorten, wie auch den von Wellington und der Menschen die im 
Pack spazieren gehen.
Sie müssen versuchen drei verschiedene Gegenstände aufzuheben und immer auf der Hut vor 
den Menschen zuseinnill
1. ABFALL -filiegt überall im Park umher. Sie müssen die "Pick-up" Taste drücken wenn etwas 
über Orinoco erscheint um es aufzusammeln. Gelingt es, gibt es Bonuspunkte. Gelingt es nicht, 
dann verschwindet der Abfall vom Bildschirm. Beachten, dassdie "Pick-up" Taste für jedes Stück 
Abfall nur einmal gedrückt werden kann, also sorgfältig den richtigen Moment wählen.
2. TOBERMORYS BESONDERER GEGENSTAND-Tobermoiys Gesicht erscheintoben auf dem 
Bildschirm und er bittet, dass Sie ganz schnell et was Besonderes für ihn suchen. Jetzt müssen Sie 
und Wellington einen Wettlauf machen wer als Erster den Gegenstand findet. Die zur Verfügung 
stehende Zeit wird auf dem Bildschirm abgezählt. Findet Wellington den Gegenstand zuerst, 
muss Orinoco einen seiner Pies hergeben. Finden Sie den Gegenstand erhalten Sie einen grossen 
Bonus, wird er in der verbliebenen Zeit nicht gefunden ist das Spie! beendet. Der gefundene 
Gegenstand wird Tobermoiy überreicht, der sich in der Nähe aufhält.
3. INE TIMES-diese ist das höchste Ziel des Spieles. Sie müssen eine Ausgabe derTTMES finden 
und sie zum Womble-Bau zurückbringen. Wenn Sie oder Wellington die Zeitung finden, müssen 
siesoschnell wie möglich zum Bau laufen. Hat Wellington die Zeitung gefunden können Sie ihm 
nachlaufen und versuchen ihm die Zeitung zu entwenden. Haben Sie jedoch die Zeitung 
gefunden wird er Alles versuchen sie Ihnen wegzunehmen. Kommen Sie heil mit der Zeitung im 
Bau an, gibt es einen grossen Bonus.
DIE SPIELER
Orinoco -  Der Held des Spieles. Ein dicker, gieriger Womble, der nur arbeitet weil es sonst kein 
Essen gäbe.
Grossonkel Bulgaria -  Das Oberhaupt der Familie. Er bestimmt über die anderen und ermutigt 
oder bestraft Orinoco wie er es nötig findet.
Tobenrwy-Der Intelligente der Familie. Er beauftragt Orinoco Gegenstände in einer bestimmten 
Zeitspanne zu finden.
Wellington -Orinocos Freund. Er ist auch auf der Suche nach den Gegenständen für Tobermory. 
Madam Owlet - Die Köchin der Wombles. Sie belohnt Orinoco wenn er etwas gefunden hat. 
Die Menschen - verschiedene Menschen gehen im Park spazieren. Die Womble dürfen auf 
keinen Fall von ihnen gesehen werden.
Viel Glück!!
Nicht vergessen, Sie sind ein Womble.

DIE SUCHE NACH SPOTTY
Unser Superheld Superted wird es nicht leicht haben: sein bester Freund. Spotty, ist von dem 
bösen und listigen Texas Pete und seinen Gehilfen Bulk und Skeleton entführt worden.
Zum Glück hat Spotty ein Zielsuchlenkgerät bei sich, das er gerade noch einschalten kann, bevor 
er in Texas Petes Wagen geworfen wird.
Du mußt Superted helfen, Spotty 2u retten. Vergiß nicht, daß Sulperted kein üblicher Bär ist, 
sondern viele außergewöhnliche Fähigkeiten besitzt; er kann z.B. fliegen - eine besonders 
nützliche Eigenschaft!
Das Spiel beginnt damit, daß Texas Petes Wagen vom Bildschirm rast, woraufhin du die Kontrolle 
über Superted übernimmst.
Superted fliegt, wenn du den Joystick nach oben drückst. Durch Bewegen des joysticks nach 
rechts fliegt Superted schnelle, durch Bewegen nach links langsamer.
Auf der Suche nach Spotty mußt du sehr vorsichting sein, da Superted durch Texas Petes böse 
Helfer angegriffen wird. Da gibt's nur eins: Boxen unter Anwendung von Superteds Superstarke. 
Dies geschieht durch Drücken von 'Feuer', wenn der üble Bursche Siuperted erreicht. Der genaue 
Zeitpunkt ist hierbei wichting, da du ein Leben verlieren kannst, wenn dich der Böse schanppt(die 
Leben werden durch kleine Köpfe im unteren Feld angezeigt).
Am Ende der ersten Stufe steht Skeleton vor dir und schwingt eine Keule über seinem Kopf. Du 
mußt versuchen, ihn viele Male zu boxen, wobei du dich natürlich unter seinen Keulenschlägen 
ducken mußt. Wenn du es schaffst, wißt du ins Weltall zur zweiten Stufe transportiert, wo die 
Bösen noch böser und die Aufregung noch stärker ist, und wo Texas Pete im Hinterhalt lauert! 
Mach dich auf, Superted! Spottys Rettung hängt von dir ab!
DIE TEILNEHMER
Superted - Held des Spiels und Bär mit besonderen Fähigkeiten. Er ist stärker als normale Bären 
und kann fliegen. Er ist auch ein besondere geschickter Boxer und hat einen harten Schlag. 
Spotty - Superteds bester Freund. Erstammt vom Planeten Spot. Ein sorgloser Bursche, der sich 
immer wieder verirrt.
Texas Pete -  der Übeltäter der Geschichte, ein gemeiner, häßlicher Cowboy, der vor nichts 
zurückschreckt, um seinen Willen zu bekommen.
Bulk - einer von Texas Pete Gehilfen, gebaut wie ein Kleiderechrank und genauso dumm. Er 
macht einen Fehler nach dem anderen.
Skeleton -  der andere Gehilfe von Texas Pete, fast so nutzlos wie Bulk, aber mit etwas mehr
Nachgedanken.
lilOTOSCHWERE VERSION
Dieses Spiel hat zwei Versionen: eine einfache fur die kleineren. Familienmitglider und eine 
schwierigere für erfahrene Spieler.
STEUERUNG
CBM64-Mit joystick Feuertaste -  Boxen RUN/STOP-Pause RESTORE-Aus 

POPEYE ZUHILGE!
Die Personen : Popeye, Brutus, Olive Oyl, Sweepea, Eugen de Jeep unde Bösewichte.
Die Gefahren: Bomben, unsicheres Tauwerk, morsche Seilbrücken, Feuerbälle, Lötlampen, 
Kokosnüsse werfende Affen, springende Federn, fallende Anbosse, zusammenbrechendes 
Mauerwert und herabstürzended Gewichte.
Die Besonderheiten: Spinat, Hamburger, Muskelkraftmesser, Bonuspunkte, Schlägereien, 
Trickfilm, Musik unde Toneffekte.
Die Orte der Handlung: Schiffswerft, Dschungel, Spinatfabrik unde Baustelle.
LOS GETS EIN WAHRES SUPERSPUEL!
DAS SPIEL
ln seinen verzweifelten Bemühungen, Olivias Zuneigung zu gewinnen, muß Popeye sie Brutus 
entreißen. Gerüstet mit Muskelkraft und mit viel Mut. gestärkt durch Spinat, muß Popeye Brutus

Unterwegs trifft er einiger seiner freunde, die sich als behiflich -  oder auch als hinderlich - 
erweisen.
Wimpy - hindert Popeye. Er hat seine Hamburger verloren. Kann Popeye ihm helfen, sie 
weiderzufinden?
Swee'Pea - klettert gefährlich dicht am Rand der Eisenträger. Plattformen und dergleichen 
entlang, ohne den Abgrund zu sehen. Popeye muß ihn schnellstens zurückhalten (Oh! Beinahe 
wäre es zu spat gewesen!)
Eugen der Jeep -  hilft Popeye mit Exrapunkten, wenn Popeye an ihm vorbeigeht.
Bomben -  Popeye muß die Bomben entschärfen, sonst gibt's eine Riesenexplosion! 
Bösewkhte - Paß auf! Sie suchen Streit. Laß nicht zu. daß sie Popeye Schaden 2ufügen. Hilf 
Popeye die Spinatdosen tagen, um vorbeizukommen.
Brutus - Wenn Popey Olivia erreicht, muß er mit Brutus um sie kämpfen -  also braucht er soviel 
Spinat wie eben möglich. Voracht. Popeye Brutus ist ein zäher Bursche -  und dabei kein fairer 
Kampfer -  und er trägt eine riesige Keule bei sich.
STEUERUNG
Amstrad und CBM 64/128 -  nur mit joystick
Aufwärts -  up Rechts -  right Feuer -  spnngerVboxen
Links -  ieft Abwarts -  down (in den Kampfszenen
PUNKTE LEBEN U.S.W.
Punkte gibt es für das Entschärfen von Bomben, das Einsammein von Hamburgern und Spinat 
und für Olivias Rettung. Wenn es Popeye gellingt. Olivia zu retten, bevor der Bonus-Zahler Null 
erreicht, wird der Bonus zu der Punktezahl hmzugerechnet. 
ln der Punkteanzeige untten auf dem Bildschim erscheinen die Leben als 3 Herzen. Das klopfende 
Herz wird allmählich kleiner, bis es ganz verschwindet, was bedeutet, daß ein Leben verforen ist. 
Ebenfalls in der Punkteanzeige erscheint ein Kasten mit einem Arm. Wenn Popeye seine volle 
Kraft erreicht, wird dieser Arm zu einem richtigen Boxerarm mit Riesenmuskeln, während er bei 
sinkender Kraft allmählich schrumpft.
Wenn Popeye niedergeschlagen wird, ist er einige Sekunden nachdem er sich erholt hat, 
unbesiegbar. Dies kann man daran erkennen, daß Popeye blinkt.



ISTRUZIONI DI CARICAMENTO
Spectrum
Batti LOAD' " e poi premi INVOI -  Premi PLAY sul registratore 
Amstrad
LOAD ’ '  eintippen und dann die ENTER -  Taste drücken.
MSX
Batti LOAD ’ CAS;', R e premi INVOI -  Premi PLAT sul registratore
CBM Premi contemporaneamente i tasti SHIFT e RUN/STOP- Premi PLAY sul registratore

Pat il Postino arriva adesso sul tuo schermo, attraverso questo divertane e pittoresco gioco 
arcade. Il gioco comprende una version semplificate per i piu çyovani, e una più difficile per 
il giocatore più esperto. Queste opzioni si scelgono dal menu, quando il gioco è stato 
caricato.
IL GIOCO
Sembrava un giorno come tutti gli altri, quando Pat si era alzato. Ma non poteva certo 
immaginare la montagna di lavoro che io aspettava quella mattina, mentre si accingeva a 
fare il solito giro di Greendale. Pacchi, pacchetti, lettere e lavoretti di tuttì i tipi, lo avrebbero 
tenuto occupatissimo tutto II giorno. Tu puoi aiutare Pat e Jess a finire il lavoro, guidando 
il furgone per il villaggio.
Inizi a giocare cercando di trovare l’Ufficio Postale, dove la Signora Goggins assegna a Pat 
le varie consegne. Si tratta di un certo numero di lettere, oppure di un pacco per uno degli 
amici di Pat. Puoi girare per il villaggio (e fare anche marda indietro, se devi cambiare 
rotta)alla ricercadella casa delTamicoe consegnareii pacco. Le letterevengonoconsegnate 
nelle case che lampeggiano quando d passi davanti. Se ne manchi una, devi far scendere 
Pat dal furgone, mediante il bottone di fuoco, e mandarlo a raccogliere la lettera, per 
provare di nuovo.
Se le pecore die Peter Fogg si smarriscono, lo puoi aiutare facendo ripassare le pecore dal 
cancello (prima, però, devi andartele a cercare da solo!)
Stai attento alle chiazze d'olio sulla strada, e cerca di non arrotare la pevera Signora 
Hubbard e la sua traballante biadetta.
Poiché Pat è «»‘indaffarato, hai poco tempo a disposizione per completare tutti i tuoi 
compiti. Se vai fuori tempo massimo, il gioco ha temine.
Nelle versioni Amstrad e Spectrum, puoi selezionare il Joystick o la Tastiera dal menu 
principale.
TASTI Joystick in portez RESTORE - Abortirre

Dai, diamoti da fare.
Ci sono sempre dei problemi quando Matteo esce. Questa volta ha lasciato Sooty in 
controllo fino al suo ritorno. Sfortunatamente Sweep non ha perso le sue solite abitudiini 
e non solo ha lasciato i suoi ossi sporchi e vecchi per tutta la casa, ma ha anche lasciato 
aperta la porta sul giardino e tutti gli insetti sono entrati in casa.
Sooty e Sweep avranno dei grossi problemi se non puliscono e raccolgono tutti gli ossi 
prima che Matteo ritomi.
Per fortuna, Sooty ha la sua bacchetta magica (e Sweep una pistola ad acqua, nel gioco per 
2 giocatori). Deddonodi trovare tutti gli ossivecchi e chiedonoa Scodi aiutarli a raccoglierli. 
Sooty e Sweep raccolgono gli ossi e li danno a Soo che deve metterli in un cestino. Alcuni 
ossi sono stati abbandonati in luoghi molto diffìcili e Sooty deve fare molta attenzione 
quando cerca di raccoglierli.
Gli insetti che si trovano in casa cercheranno di afferrare Sooty e Sweep, ma possono essere 
evitati oltrepassandoli con un salto o stordendoli con la bacchetta magica di Sooty o la 
pistola ad acqua dì Sweep.
Vi sono degli articoli utili die possono aiutare Sooty e Sweep nella casa:- 
Chiavi: per le porte chiuse a chiave.
Focacdne appiccicose: che attraggono tutti gli insetti in una camera.
Scatole magiche: per ricaricare la bacchetta di Sooty.
Bottiglie d’Acqua: per riempire la pistola and acqua di Sweep.
Un Giocatore: Potete essereo SootyoSweep. Basta solospostare la freccetta su chi volete 
essere.
Due Giocatori: Il giocatore uno è Sooty e il giocatore due è Sweep. Ciascuno ha un 
punteggio separato ecerca di ottenere il punteggio migliore. Potet fario afferrandogli ossi 
dall’altro o tirando torte al budino... splat!... e l'altro giocatore lascerà l'osso.
TASTI E COMANDI CBM 64-Solo il comando a cloche.
SPAZIO = FUOCO ENTER = ATTIVARE OGETTO SPECIALE

Il Conte Duckula e i suoi fedeli serri Igor e Nanny si sono trasferiti col loro castellonella terra 
dei Faraoni, l'Egitto. U decidono di andare alla ricerca del mistico Sax, un antico sassofono 
che ha strani poteri magici. Essi sanno che il Sax è nascosto da qualche parte nella tomba 
del grande Faraone Upanatem, una piramide gigantesca in mezzo al deserto. Però non 
sanno che si sono portati dietro alcuni ospiti non graditi, i Fratelli Corvo. Duckula deve 
esplorare la piramide, e risolvere degli enigmi e raccogliere articoli utili, mentre deve fare 
attenzione alle Mummie che camminano e ai Corvi. Igor tiene sotto controllo il tempo e 
Nanny bada a Duckula. Duckula deve trovare il mistico Sax prima che sorga l’alba in 
Transilvania, quando il castello vi d ritorna.
Voi controllate Duckula e dovete evitare le Mummie, i macigni cadenti e i Fratelli Corvo. 
Se uno di essi vi tocca, siete immobilizzati e l'orologio avanza di un'ora.
Duckula può raccogliere vari articoli molto importanti. Se non li. Duckula deve oltrepassarli 
con un salto. Duckula può portare fino a 3 articoli. Quando desiderate usarne uno, premete 
i tasti 1,2 o 3, corrispondenti all'articolo voluto.
GU ARTICOLI
Chiavi: Si usano per aprire le porte, ameno che Nanny non le abbia abbattute. Una chiave 
può essere usata solo una volta.
t'Anch: Se Duckula la usa, essa farà tornare indietro l'orooologìo di 3 ore, dandovi più 
tempo.
I CARATTERI
Nanny: Ha l'abitudine di camminare attraverso le pareti, eperché no? Le porte sono noiiose 
e lei non è molto astuta. Fortunatamente questo aiuta Duckula a muoversi per il castello. 
Igor: Prepara per duckula i deliziosi tramezzini ai broccoli: i favoriti di Duckyboo.
I Fratelli Corvo: Quest villani ottusi si arrampicanoall'internodella piramide e contiinuSno 
a cadere. Non permittete che tocchino Duckula.
Mummie: Evitatele, sorpassatele con un salto o correte via.
Matigni: Fate attenzione, fanno male.
Pipistrelli: Yuk Yuk, che fastidio, vi fanno perdere punti se toccano Duckula.
Buona Fortuna ai Giocatori...
Ricordate:
NON C F  NESSUNO PIU' BUFFO IN TRANSILVANIA ! ! !
TASTI E COMMANDI CBM 64 -  solo il comando a cloche.
SPAZIO = SALTO 1,2 o 3 = USATE L'OGGETTO

E’un giorno come al sdito nella tana dà Wombles. Orinoco ha mdta fame, Wellington à 
fuori e cerca di evitare gli esseri umani, il Prozio Bulgaria spera che qualcunu gli consegni 
la copia odierna del Times'.
E'tempo che i giovani Wombles vadano fuori nel parco alla ricerca di spazzatura. Il Prozio 
Bulgaria dà loro il compito speciale di cercare una copia del Times' e di riportargliela il più 
presto possibile. Tobermory dice loro che anch'egli sarà fuori in giro e avrà bisogno che lo 
aiutino a trovare vari aticofi per la sua nuova meravigliosa invenzione, sulla quale sta 
lavorando. Egli dà loro l'usuale avvenimento... “Fate attenzione agli esseri umani! ’  
COMANDI CBM 64 Usate un comando a cloche nel porto 2.
Premete Fire per raccogliere gli articoli. Tutte le versioni usano
S- Pausa K - abortirò
All'inizio del gioco voi siete in comando e spostate Orinoco in giro per il parco. Egli inizia

il gioco con tre tartine per il suo pranzo. Se non lavoratesodoil Prozio Bulgariavi confischerà 
le tartine. Se tutte e tresono confiscate, il gioco termina. Potete vedere una veduta generale 
del parco che vi aiuterà a ritrovare la strada se vi perdete. Vedrete dei marcatori che 
mostrano la vostra posizione, qualla di Wellington e quella degli esseri umani nel parco. 
Dovate cercare di trovare e raccogliere tre oggetti diversi, ma dovete fare attenzione agli 
esseri umani!
1. SPAZZATURA- questa èspazzata dal vento in giro per il parco, per raccoglierla, dovete 
premere il tasto di “raccolta“ quando passa sopra la testa di Orinoco. Se ci riuscite, 
guadagnerete dei punti premio. Se non ci riuscite, la spazzatura sparirà dallo schermo. 
Notateche potete premere II tasto di 'raccolta' una volta sola perogni pezzo di spazzatura, 
per cui calcolate i tempi con cura.
2. L'ARTICOLO SPECIALE DI TOBERMORY - La faccia di Tobermory apparirà in ama allo 
schermoevi chiederà di trovare un articolo speciale per lui in breve tempo. Quindi cominoal 
la gara tra voi e Wellington per essere il primo a trovare l'articola II tempo che vi rimane 
per trovarel'articolo per primo, Orinoco perde una delle sue tartine. Se lo trovate per primo 
voi, vincerete un grande premio, ma se non lo trova nessuno prima che finisca il tempo, Il 
gioco termina. Chiunque trovi l'articolo lo deve poi riportare a Tobermory, che si troverà 
nelle via nanze.
3- Il 'TIMES' -  Questo è lo scopo principale del gioco. Dovete trovare una copia del 
"Times' e ritornare con essa alla tana, Quando voi o Wellington trovate il giornate dovete 
dirigervi verso la tana il più in fretta possibile. Se Wellington ha trovato il giornale, voi potete 
inseguirlo e cercare di toglierglielo, ma se l’avete trovato voi, egli farà di tutto per 
prendervelo. Se ritornate alla tana col giornale guadagnerete un grasso premio.
I CARATTERI
Orinoco- l'eroe del gioco. Egli è il grasso Womble ingordo che lavora solo perchè, se non
10 facesse, non tingerebbe.
II Prozio Bulgaria - Il capo della famiglia. Egli comanda gli altri e incoraggia o castiga 
Orinoco come necessario.
Tobermory-il cervellodei Wombles. Prepara i compitti per Orinoco,dandogli un articolo 
da ritovare in un tempo prestabilito.
Wellington-l'amicodi Orinoco. Anche lui va fuori alla ricerca degli articolo di Tobermory. 
Madame Cholet -  la cuoca dei Wombles. Ricompenserà Orinoco se egli trova gli articoli. 
GK Esseri u mani -  Vi sono parecchi esseri umani in giro per il parco. Gli Wombles devono 
evitarli a tutti i costi.
Buona Fortuna!!
RICORDAIIE: VOI STE IE UN WOMBLE.

ALIA RICERCA SPOTTY
Sarà una dura missione per il nostro eroe Superted. Il suo migliore amico, Spotty, è stato 
rapito dal malvagio imbroglione Texas Pete e dai suoi tirapiedi Bulk e Skeleton. 
Fortunatemente, Spotty indossa un congegnodi rilevazione che riescead accendere, prima 
di esere caricato sulla macchina di Texas Pete.
Tu devi aiutare Superted a liberare Spotty, Ricorda. Superted non è un orso qualunque de 
è dotato di molti poteri spedali - tra i quali quello di volare!
11 gioco inizia con la maccina di Texas Pete che fugge fuori dalla schermo, e da adesso sei 
in controllo di Superted.
Spingendo il joystick in alto, puoi far volare Superted, e puoi controllarne la velodtà 
muovendo il joystick a destra per aumentane, o a sinstra per rallentare.
Fai attenzione durante la ricerca di Spotty, poiché Superted verrà assalito dalla forze 
malvagie di Texas Pete. L'unico mode du sfuggirle è di stenderle a pugni, utilizzando i 
supermosedi di Superted. Esegui premendo il bottone di fuoco quando il cattivo si avvicina 
a Superted. Ma devi calibrare con cura, altrimenti potresti perdere una vita se il cattivo 
(indicato dalle testine in basso sullo schermo) ti raggiunge.
Al termine del primo Uvei lo c'è Skeleton che agita una mazza. Devi cersaredi colpirlo apugni 
diverse volte, martre schivi la mazza. Se la fai, verrai trasportato nello spazio verso il 
secondo livello, dove i cattivi diventano ancora 'peggiori', l'azione diventa ancora più 
bdlente a Texas Pete ti attende in agguato!
Preparati Superted.
Spotty dipende da te!
I PERSONAGGI
Superted - l'eroe de! gioco. E' un orso con poteri speciali. E' più forte di un orso normale 
e può vdare. Inoltre, è piuttosto bravo nel fare a pugni e ha una discreta castagna. 
Spotty - Il migliore amico di Superted, un alieno del pianeta Spot. Piuttosto incauto e con 
l'abitudine a perdersi spesso.
Texas Pete - il cattivissimo. Un cowboy brutto e maligno che non arretra davanti a nientte 
pur di farei suoi comodi,
Bui k - uno dei tirapiedi di Texas Pete. Un grosso idiota balbettante che non ne fa mai una 
giusta.
Skeleton - L'altro tirapiedi di Texas Péte. Altrettanto cattivo di Bulk, ma con un po' piu di 
cervello.
FAOLE/DIFF1CU LE
II gioco comprende due versioni. Una facile, per i più piccini, e una difficile per i giocatori 
più esperti.
CONTROLLI
CBM 64 Usa il joystick e fuoco per tirare pugni.
RUN/STOP - pausa RESTORE - Abbandona

BRACCIO DI FERRO ALLA RISCOSSAI
I Personnagi: Braccio di Ferro, Bluto, Oliva, Pisellino, Pddo, Eugenio la Jeep e i 'Gorilla'.
I Pericoli: Bombe, sartiame instabile, ponti di corda marci, palle di fuoco, fiamme 
ossidriche, scimmie che tirano noci di cocco, molle saltellanti, incudini che cadona, muri che 
crollano e pesi che piovono addosso.
Gli Aspetti Salienti: Spinaci, Amburgher, Muscolometro, Punti Premio, sequenze 
'scazzottata', stille cartone animato, Musica ed Effetti sonori.
Situazioni: Cantiere navale, Giungla, Fabbrica di spinaci Biff e Cantiere edile.
URCA! E'UN VERO MEGA GIOCO
Braccio di Ferro deve\ liberate Oliva che è stat catturate da Sluto in un ultimo disperato 
tentativo di vincere il suo affetto. Armato solo di muscoli e coraggio, e rinfrancato dagli 
spinaci. Braccio di Ferro deve inseguire Bluto attraverso molti posit pericolosi, lottando con 
tanti nemici e e superando pericoli.
Lungo la strada, Braccio di Ferro incontra diversi dei suoi amici che possono aiutano o 
essergli di ostacolo.
Poklo - ferma Braccio di Ferro perchè he perso i suoi panini. Braccio di Ferro deve aiutano 
a riprenderli.
Pisellino - striscia pericolosamente vincino all'orlo di travi, piattaforme, ecc. ignaro del 
precipizio sotto di lui. Bracco de Ferro deve fermarlo rapidamente. (Fiuuu! c'e mencatoun 
pelo!)
Eurgenio la Jeep - aiuta Braccio di ferro con punti supplementari quando lo incontra. 
Bombe - Sraccciodi Ferro deve dissinescarle, altrimenti ci sarà una tremenda esplosione!
I Gorilla - Stai attento! questi cercano rogna, non permettere che stando Braccio di Ferro. 
Aiutalo a prendere i barattoli di spinaci per farglieli superare.
Bluto - quando Braccio di Ferro trova Oliva, dovrà vedersela con Bluto e gli serviranno tutti 
gli spinaci possibili. Stai attento. Bluto è un tipo duro e non lotta lealmente, per di piu 
dispose pure di una grossa mazza!
CONTROLLI Amstrad e CBM 64/128 - Solo joystick
Su-up •  Giu-down Fuoco - Salta/picchia
Sinistra - left Destra - right (in sequenza di lotta)
VITE, PUNTI, ECC,
I punti si ottengono disinnescando bombe, raccogliendo amburgher, raccogliendo spinaci 
e liberando Oliva. Se Braccio di Ferro riesce a liberare Oliva prima che il contatore di 'Premi' 
arrivi a zero, l'ammontare del Premio viene aggiunto al punteggio. Sul quadro punteggi, 
in fond allo schermo, appaiono le vite sottoforma di 3 cuori. Il cuore pulsante si 
rimpicciolisce gradualmente fino a scomparire, indicando cosi la perdita di una vita. 
Inoltre, sul quadro appare anche riquadro con un braccio. Questo crescen di volume fino 
a divertare un braccio nerboruto quando Braccio di Ferro è al massimo della forza, e si 
sgonfia gradualmente a proporzioni allampanate.
Quando Braccio di Ferro viene steso a terra, diventa invincible per alcuni secondi dopo 
essersi ripreso. Questo viene indicato da un Braccio di Ferro pulsante.

ISTRUZIONI DI CARICO
Cassette Commodore 64
Premete i tasti SHIFT e RUN/STOP simultaneamente, 'e premete 
PLAY sul registratore cassetta.
Cassetta Spectrum 48k
scrivete LOAD* e poi premete ENTER
Cassette Amstrad/Schneider
Premete CTRL e il piccolo tasto ENTER simultaneamente

El catterò Pat viene a tu pantalla en este divertidovideo-juego. Se puede optar por una 
versión fèdi, apropiada para ninos, o una màsdif idi para jugadoresavezados. Seescoge 
la optión del menù una vez cargado el juego.
ELJUEGO
Al levantarse de la cama Pat esperaba un d la coniente. No sab ia lo que le esperaba osta 
marara al bacete! repartoen Greendale. Severi muyocupado con paquetes, cartasy toda 
clasa de tareas. Tu puedes ayudaries a Pat y a Less a hacer el trabajo guiando su furgoneta 
por el pueblo.
Empiezas el juego por encontrar Correos donde la senora Goggins le dirà a Pat lo que tiene 
que distribuir. Serà unas cartaso un paquete para un amigo de Pat. Tu puedes conducir por 
el pueblo (y dar marcha atràs si necesitas dar la vuelta) para encontrar la casa de tu amigo 
y entregar una carta te basta con pulsar el botón de ’fuego' segùn pasas 1 casa. Si fallas 
tienes que hacerfe bajar de la furgoneta a Pat, mediante el botón de 'fuego', guiarle para 
recoja la carta y probar otra vez.
Si se descarrian las ovejas de Peter Foff puedes ayudarle mettendo el rebano por la puerta 
(i pero tienes que reunirio primero!).
Cuidado con las marchas de petrófeo en la carretera y con no darle a la senorita Hubbard, 
que va muy insegura en su bamboleante bicideta.
Como Pat està tanocupadotequeda poco riempo para hacertodaslasfaenas. Si seteacaba 
el riempo se termina el juego.
En las versiones AMSTRAD y ESPECTRUM puedes seleccionar joystick o tedas, del menù 
principal.
TEC LAS N-Arriba O-lzquierda Espaciador-Fuego

A - Abajo P - Derecha Escape - Sique

E a, ala tarea!
Cada vez que Mathew saledesbarajuste. Esta vez le ha dejado a Sooty corno responsabsta 
su regreso. DesttortunadementeSweep ha hechodelassuyasynosóloha dejadosusviejos 
huesos sutios desparramados por la casa sino quetambién ha dejado abietta la puerta que 
da al jardin y toddos los bichos se han metido en la casa.
Sooty y Sweep se van a ver en un brete si no recogen los huesos antes que Mathew vuelva. 
Por fortuna Sooty tiene su varila màgica (y Sweep su pistola de agua, en juego para dos 
jugadores). Acuerdan encontrar todos los huesos y pedirlea Soo que lesayude a recogerlos. 
Seguo van recogiendo los huesos, Sooty y Sweep se los pasan a Soo para que los edie en 
una canasta. Algunos huesos se encuentran en sitios muy difldles de alcanzar, por o que 
Sooty tiene que ir con mucho cuidado para recogerlos.
Los bichos que estân en la casa trataàn de cazarlesa Sootyy a Sweep, cosa que se les puede 
impedir saltando por encima de ellos oo aturdiéndoles con la varila màgica de Sooty o con 
la pistola de agua de Sweep.
Los siguientes son objetos ùtiles para ayudaries a Sooty y a Sweep por la casa:
Liaves: para abrir puevtas.
Bunuelos viscosos: que atraenn a todas las sabandijasde la habitation.
Cajas màgicas: para recargar la varita màgica de Sooty.
Botellas de agua: paia rellenar la pistola de Sweep.
Un jugador: Puedes ser Sooty o Sweep. Te basta con mover el indicador hacia quien quieras 
ser.
Dos jugadores: El jugador 1 es Sooty, el 2, Sweep. Cada jjugador tiene su tanteo y trata 
de que sea mayor que el del otro. Para conseguirlo se arrebatan huesos o se lanzan tortas 
de crema... Piasi... y el otro dejarà caer el hueso.
TECLAS Y M ANDOS SPECTRUM Y AMSTRAD 
Q = arrida O = izda ESPACIIADOR = disparo
A = abajo P » cecha ENTER = activa objeto especial

Count Duckula y sus Tides servtdores, Igor y Nanny, se han transportado, con su castrilo, a 
la tterra de losfaraones, Egipto. All! deciden buscar el mistico Sax, un antiguo saxofOn de 
extranos poderes màgicos. Saben que el Sax se encuentra escondido en alguna parte de 
la tumba del gran faraân Upanatem, una enorme piràmide en medico del distette. Lo que 
no saber es que han llevado con ellos a algunos indeseables, los hermanos Crow. 
Duckula debe explorer la piràmide, resolviendo enigmas y recogiendo articulos utiles 
mien teas se mantiene atento a los movimientos de las momias y de los Crow (cuervos). Igor 
està atento al reloj y Nannyatiende a Duckula, que debe encountrar el misterioso Sax antes 
de que amanzea en Transilvania, cuando el castillo le transporta a su tierra.
Tù te contrôlas a Duckula, teniendoal mismotiempoque evitar momias, desprendimientos 
de rocas y a los hermanos Crow. Si te toca cualquiere de estos te quedas 'belado' y el reloj 
avanza 1 hora.
Duckula puede recoger varice objetos realmente ùtiles. Si no quieres algùn objeto Duckula 
debe saltar sobre ài. Duckula puede llevar hasta 3 objetos. C uando quieras usar un objeto 
pulsa las tedas 1,2 03, segùn corresponde 
LOS OBJETOS
Liaves: Para abrir puettas, a menosque Nanny las haya roto atravesàndolas. Cada Have se 
puede usar sólo una vez.
El Ankh: Si lo usa Duckula retrasa 3 horas el reloj, ganado asf riempo.
La carota del pato muerto 
Saco
Martlllo y jarrón 
LLave dorada 
LOS PERSONALES
Nanny: Tiene la costumbrede caminar a travésde paredes, Y por qué no? Las puettas son 
una lata y ella no es demasiado lista. Afortunadamenteesto le ayudarà a Duckula a andar 
por el castillo.
Igor: Le alimentare a Duckula con deliciosos bocadillos de brécol. los preferidos de 
Duckyboo.
Los hermanos Crow: Estos tenantes tontunos suben y se caen por el interior de la 
piràmide. No dejes que le toquen a Duckula.
Momias: Evitâtes. Salta sobre ellas y escàpate.
Rocas: Cuidado. Hacen dano.
Murtiélagos: Puaj! Qué fastidio el que pierdas puntos si le tocan a Duckula!
Bueena suerte, jugadores!
Recorded:
NO HAYNADIE MAS ESTRAFALARiO EN TRANSILVANIA!!
TECLAS Y MAN DOS SPECTRUM E AMSTRAD 
Q a arrida 0 = izda ESPACIADOR = salto
A a abajo P = decita 1,2 y 3 = usa objeto

Un dia coniente en te madnguera de los Wombles. Orinoco tiene mucha haambre, 
Wellington està fuera, esquiivandoa los seres humanos. el tio abuelo Bulgaria espera que 
alguien haya traido el 'The Times' de hoy.
Es hora de que los Wombles jóvenes salgan al éncte a buscar desperdicios. El tio abuelo 
Bulgaria les da corno tarea especial el que busquen un nùmero del 'The Times' y se lo lleven 
e él asi que lo encueentren. Tobermory les dice que él también andare fuera y necesitarà 
que le encueeenuen varios objetos para el maravilloso invento que se trae entre manos. Les 
da el consejo habitual... “Cuidado con los seres humanos! ‘
MANDOS SPECTRUM/AMSTRAD
Palanca Kempston o Sinclair con disparo, pare recogidas, o:



Q-arriba O-caminaizda ESPACIO -  recogida S -pausa
A-abajo P -cantina decha Todas las versionesusan: K-abandono
Cuando empieza el juego tû tomas el mando y le mueves a Orinoco por el éjido. El empieza 
el juego con très empanadas para su cena. Si tû no te espabilas, el tlo abuelo Bulgaria 
requisarâ las empanadas. De requisar las très, se acaba el juego. Tû puedes ver una vista de 
pâjaro del éjido, lo que te ayudarâ a encontrar el camino, si te pierdes. Verâs indicadores 
que te senalan tu posición, la de Wellington y la de todo ser humano en el éjido Tienes que 
ver de buscar y recoger très objetos diferentes, pero cuidado con los seres humanos!
1. DESPERDiaOS - el mento los lleva de acà para allé enei éjido. Tienes que pulsar la teda 
de 'recogida' ccuando los desperdidos pasan sobre Orinoco, para poder recogerlos. De 
conseguirlo ganas puntos de bonificacidn. De lo contrario los desperdidos se salen del 
cuadro: Recuerda que puedes darle sólo una vez al botón de 'recogida' por cada 
desperditìo; asl pues arida de haœrlo en el momento justo.
2. ARTICULO ESPECIAL DE TOBERMORY - en la parte superior de la pantalla aparece la 
caradeTobermoryytepide que encueentres pronto un artfculo especial paraél.Esosupone 
una carrera entre tü y Wellington, a ver quién consigue encontrar el artfcuk> primera. El 
tiiempoquequeda para hacerloapareceen la pantalla. Si Wellington loencuentra primero, 
Orincopierdeuna de sus empanadas. Si lo encuentrastû, ganas una gran bonificadón, pero 
si nadie lo encueeentra en el tiempo (feponible se cancela el juego. Entonces quienquiera 
que encuentre el artfcuk) se lo lleva a Tobermory, que se encontrarâ por allé cerca.
3. THE TIMES -  este es el objetivo final del juego. Tû tienes que encontrar un nùmero del 
The Times y llevarlo a la madriguera. Cuando tù o Wellington encueentra el periòdico los 
dosdebéisregresartoantespossibleala madriguera. Si lo encuentra Wellington tù puedes 
perseguirle y tratar de arrebatàrselo, pero si lo encuentras tù seré él quien tratarea de 
arrebatàrtelo corno pueda. Si vuetves a la madriguera con el periòdico ganas una gran 
bonificadón.
LOS PERSONALS
Orinoco -  el héroe, es un Womble gordo y glotón que trabaja sólo porque de lo contrario 
se quedaria sin cenar.
El tio abuelo Bulgaria -  el cabeza de familia, esté a cargo de los otros y anima o castiga 
a Orinoco, segùn cuadre.
Tobermory -  el inteligenda de los Wombles, le prepara tareas a Orinoco: la bùsqueda de 
algün objeto en un tiempo dado.
Weìlington-amigode Orinoco. Estetambién busca losmismosarticulosqueTpbermoty. 
Madame Cholet -  la cocinera de los Wombles, que le premia a Orinoco si este encuentra 
los articules.
Los Seres Humanos -  hay varios seres humanos que vagan por el éjido. Los Wombles 
deben evitarlos a toda costa.
8uena suede y RECUERDA QUE TU ERES UN WOMBLE!

LA BUSQUEDA DE SPOTTY
Esta va a salina mision dura para nuestro su per héroe, Superted. Su mejor amigo, Spotty, 
ha sido secuestrado por el malvado y astuto Texas Pete y sus secuaces, Bulk r Skeleton. 
Afortunadementé, Spotty lleva un aparato busca-blancos que consigue encentjer antes de 
ser metido en el coche de Pete.
Tu debes ayudarie a Superted a rescatar a Spotty. Recuerda que Superted noe un oso 
corriente. Tiene muchas facultades esperiate y, especialmente, puede volar!
El juegoempteza con el coche de Petesaliendose del cuadro. DesdeesemomentoSuperted 
queda bajo tu mando. Puedes hacerle volar tirando la palanca hada arriba. Contrôlas su 
vetocidad tirando la palanca a la derecha para acelerar y a la izquierda para decelerar. 
Vete con cuidado tras Spotty porque las mahradas fuerzas de Texas Pete teftàcarân a 
Superted. La unica forma de librarie deelloseshacerqueSupertedusese tremènda fuerza 
para apariarte a golpes. Consigue esto dandole al boton de disparo en el momento que 
los 'molos' ilegan donde Superted. Tienne que hacerlo con mucha attencion, pue de lo 
contrario puede perder una vida si el'malo' te gana (lo que se indica por pequenascabezas 
en el panel inferior).
Al final del primer nivel se encuentra Skeleton, de pie, blandiendo una estaca. Tiene que 
tratar de apuneare ai tiempo que esquive la estaca. Si k) consigue te ve trqnsportado al 
espacio, al segundo nivel, donde los 'malos' son aun peore, la accion me düry Texe Pete 
espera emboscado!
Preparate, Superted; Spotty cuenta contigo!
LOS PERSONAJES
Superted: El heroe del juego. Un oso de facultade especiale. Mas fuerte que un oso 
corriente, y puede volar Es tambien un gran fajador y pega un punétazo tremendo. 
Spotty: El mejor aringo de Superted, un extraterrestre del pianeta Spot Es bastante 
descuidado y bende a perderse.
T exas Pete: El 'malo'. Es un vaquero feoy malvado que no repara en nada con tal de salirse 
con lasuya.
Bulk: Uno de los secuaces de Texas Pete. Un tontorron grande que no para de cometer 
errores.
Skeleton: El otro compinche de Texas Pete. Es casi tan malo corno Bulk, pero algo mas 
intelligente.
FACIL/DIRCIL
El Juego tiene dos version: una fadl para el jovenzuelo de la casa y otra, difiril, para el 
jugador maz avezado.
MANDOS SPECTRUM/AMSTRAD 
Palanca Kempston o Sinclair o:
Q- Arriba O-tzda ESPACIADOR-punétazo.
A-Abajo P-Decha

POPEYE, AL RESCATE!
Los perso najes: Popeye, Brutus, Olive Oyl, Swee'Pea, Wimpy, Eugene the Jeepy Goons. 
Peligros: Bombas, aparejo mseguro, puentes de cuerda podrida, bolas defuego, sopletes, 
monos que lanzan cocos, muelles de equilibrio, yunques que caen, mamposteria que se 
derrumbay pesas que caen.
Characteristicas: Espinacas, Hamburguesas, Indicador de fuerza muscular, Puntos de 
bonificadón, Secuencias de 'Beat 'em up’ (Duro con elks!), estuo de bibujos animados, 
mùsica y efectos sonoros.
Lugares: Astillero, selva, la fâbrica de espinacas Biff, y obra.
PUF! UN VERDADERO SUPERJUEGO.
EL JUEGO:
Popeye debe libertär a Olive Oyi, que ha sido, capturado por Brutus, en un intento 
desesperado por conquistaria. Armario con müsculos y valor, y fortalecido con espinacas, 
Popeye tiene que perseguir a Brutus por muchos sitks peligrosos, luchando con muchos 
peligros y enemigos.
Popeye se encontrarâ con varios amigos suyos queleayudarénole estorbarén. Wimpy, que 
ha perdido sus hamburguesas. le pararà a Popeye. Podré ayudarie Popeye a recogerias 
todas?
Swee'pea se arrastra peligrosamente cerca del borde de vigas, plataformas, etc, sin darse 
cuenta de la altura en que esté. Popeye debe pararle immediatamente. (Ahhh, vaya 
escapada!)
Eugene the Jeep le ayundaré a Popeye con puntos extra, cuando Popeye le pase. 
Bombas. Popeye debe desactivarlas pues de lo contrario habré una tremenda explosion. 
Goons (matones): Guidado, Buscan pelea. No dejes que le aporreen a Popeye. Ayûnale 
a coger las latas de espinacas para poder pasar.
Brutus: Cuando llega donde Olive Oyl, Popeye tendré que pelear con Brutus. Va a necesitat 
todas las espinacas que consiga. Cuidado: Brutus es muy duro no pelea Empiamente. 
Ademés. Neva una gran estaca.
MANDOS Spectrum (Palanca Sindair/Kempston) o tedas 
Q- Arriba O-izda Espaciador - SalkVpunetazo
A-Abajo P-Decha (secuencias de pelea)
PUNCTUACION Y VIDAS, ETC.
Se gar.oan puntos por desactive bombas, recoger hamburguesas, recoger aspinacas y 
rescatar a Olive. Si Popeye consigue rescatar a Olice antes de que el contador de 
bonificadones llegue a cero, se anade bonificadón a la puntuadón.
Las vidas se representan corno 3 corazones :n el panel de puntuadón, al pie del cuadro. 
El tamano del corazón latiente se va redudendo gradualmente hasta desa par ecer, 
indicando la pérdida de una vida.
El panel de punctuación muestra también un brazo dentro de un recuadro. Este crece hasta 
alcanzar el tamano del musculoso brazo de machote. cuando Popeye se encuentra muy 
fuerte, y se adelgaza gradualmente hasta quedar desmirriado. Cuando le derriban a 
Popeye, este se vuelve mvenoble por unos segundos, tras recuperarse. Esto va indicado por 
elparpadeo de Popeye.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
Cassette Commodore 64
Appuyez sur le touches "SHIFT' et "RUN/STOP" en meme temps 
Enclenchez la touche "PLAY" de votre magnétophone.
Cassetta Spectrum 48k
Tapez LOAD " ' puis appuyez sur "ENTER"
Cassette Amstrad/Schneider
Appuyez sur la touche 'CTRL* et la petite touche "ENTER” en meme temps.

Voilé Postman Pat qui vient se présenter survotra écran dans ce jeu d'arcade réellementtrés 
amusant! Le jeu s'offre en deux versions: version facile destinée aux jeunes enfants et 
version difficile destinée aux joueurs in peu plus sérieux. Vous pouvez sélectionner la version 
voulue une fois le jeu chargé.
LE JEU
En sortant de son lit. Pat se disait que le jour ne présentait rien d'anormal. Il n'imaginait pas 
un instant que plus tard dans la matinée il serait complètement débordé en faisant sa 
tournée â Greendale: colis, lettres, petits travaux par-dpar-là...
Pour votra part, vous pouvez aider Pat et Jess é faire leur travail en dirigeant le fourgon de 
Pat par tout le village.
Tout d'abord, il vous faut repère la poste, là ou Mrs Goggins doit donner des instuctions 
à Pat concernant la distribution du courrier. Ils'agit d'une certaine quantité de lettres ainsi 
qu'uncolisdestinéàunamidePat. Vous allez parcourir le village à la recherche de la maison 
de votre aim pour lui apporter le colis. (Au besoin, vous pouvez faire marche arrière). Les 
lettres sont destinées aux maisons qui clignotent au moment ou vous passez devant. Pour 
y apporter une lettre, appuyez tout simplement sur le bourion "feu" en passant devant la 
maison. Si vous ratez le coup, il vous fait enlever Pat du fourgon à l'aide du bouton "feu", 
le diriger de facon à ce qu'il récupéré la lettre, et puis essayer de nouveau.
Si les moutons de Peter Foggs échappent vous pouvez lui donner un coup de main en les 
reconduisant par la barrière. (Vous aurez à les récupérer vous-même!)
Attention aux nappes d'huile, et tachez de ne pas renverser Miss Hubbard: elle est toujours 
en équilibre instable sur sa vieille bécane.
Comme Pat est tellement débordé vous n'avez pas le temps de vous amuser.... et si vous 
trouvez a bout de temps, le jeu est fini.
Avec les versione Amstrad et Spectrum, vous pouvez sélectionner soit manette soit touches 
à partir du menu principal.
TOUCHES N-VERS LE HAUT O-AGAUCHE ESCAPE-FEU

A-VERS LE BAS P-ADROITE ESCAPE - REPARTIR

"IzzyWizzy lets get Bizzy-
C'est toujours la pagaille quand Matthew sort Cette fois-c, il a laissé Sooty responsable 
jusq'à son retour. Malheureusement Sweep a fait des siennes comme d'habitude et a non 
seulement laissé traîné ses vieux os partout dans la maison, il a aussi laissé la porte donnant 
sur le jardin ouverte et toutes les petites bestioles sont rentrées dans la maison.
Sooty et Sweep vont avoir des problèmes s'ils ne rangent pas tous les os avant le retour de 
Matthew.
Heureusement, Sooty a sa baguette magique (et Sweep son pistolet à eau, dans le jeu à 2 
joueurs). Ils décident de chercher tous les vieux os et demandent à Soo de les aider à les 
ramasser. Sooty et Sweep ramassent les os et les passent à Soo qui les met dans le panier. 
Certains des os ont été laissés dans des endroits pèu accessibles de la maison et Sooty doit 
faire attention quand il essaie de les récupérer.
Les petites bêtes qui sont dans la maison essaieront d'attraper Sooty et Sweep, et on peut 
les éviter en suatant par-dessus ou en les assommant avec la baguette magique de Sooty 
ou le pistolet à seu de Sweep.
Des objets utiles qui aideront Sooty et Sweep sont dispersés dans la maison:
Clés: pour les portes verrouillées.
Petits gâteaux: attirent toutes les petites bestioles dans la pièce.
Boîtes magiques: pour recharger la baguette magique de Sooty.
Bouteilles d'eau: pour recharger le pistolet é eau de Sweep.
Un joueeur Vous pouvez être soit Sooty soit Sweep. Il suffit de déplacer l'indicateur sur 
le personnage que vous souhaitez incarner.
2 joueurs: Le joueeur no. 1 est Sooty et le joueur no. 2 est Sweep. Chaque joueur a un score 
individuel et cherche à tout prix a obtenir un score plus élevé que l'autre. Vous pouvez le 
faire en vous chipant des os ou en vous lançant des tartes à la crème... piaf !... et l'autre 
joueur laisse tomber l’os.
TOUCHES BT COMMANDES
Q = MONTEE O = GAUCHE BARRE D'ESPACE = FEU
A = DESCENTE P = DROITE ENTER = DECLENCHE UN OBJET SPECIFIQUE

Le Comte Mordicus et ses fidèles domestiques Igor et Nanny se sont transportés avec leur 
château au pays des pharaons, l'Egypte. Lé, ils dérident de partir é la recherche du Saxo 
mystique, un très vieux saxophone doté d'étranges pouvoirs magiques. Ils savent que le 
Saxo est dissimulé quelque part dans le tombeau du grand Pharaon Upanatem, une 
pyramidegigantesque au milieu du désert. Cedont ils se doutent pas, c'est qu'ils ont amené 
é leur insu des invités indésirables qui ne sont autres que les Frères Corbeau. Mordcus doit 
explorer la pyramide, résoudre les énigmes et récupérer les objets utiles, tout zn restant sur 
ses gardes car ilyadesmomies et descotbeauxqui rôdent Tandisqu'lgorsurveilleletemps 
et que Nanny surveille Mordicus, il doit retrouver le Saxo mystique avant que le jour ne se 
lève en Transylvanie et que le château le remène dans son pays.
Vous jouez le rôle de Mordicus, vous devez éviter les momies, les éboulements de pierres 
et les Frères Corbeau.
Si vous êtes touché par l'un d'entre eux, vous deviendrez "gelé" et la pendule avancera 
d'une heure.
Mordicus peut ramasser divers objets vraiment utiles. Si vous ne voulez pas d'un objet 
particulier, Mordicus doit sauter par-dessus. Mordicus peut porter jusqu'à 3 objets. Lorsque 
vous voulez vous servir d'un objet, appuyez sur les touches 1,2 ou 3 correspondant à l'objet 
voulu.
LES OBJETS
Clés: Permettent d'ouvrir les portes, à moins que Nanny n'ait réussi à les enfoncer. Une dé 
ne peut servir qu'une fois.
L'Ankh: Si Mordicus s'en sert, la pendule sera retardée de 3 heures, ce qui lui permet de 
gagner du temps.
Le masque du Canard Mort Sac Marteau et vase Clé dorée 
LES PERSONNAGES
Nanny: Al'habitude de passer au travers des murs, et alors? pourquoi pas? Les portes 
l’ennuient et elle n'est pas très futée. Par bonheur, ceci permet à Mordicus de se déplacer 
dans le château.
Igor: Offre de délicieux sandwiches au brocoli à Mordicus; la nourriture préférée de 
Duckyboo.
Les Frères Corbeau: Ces vauriens stupides grimpent le long de la paroi interne de la 
pyramide et tombent Ne les laissez pas toucher Mordicus!
Momies: Evitez-te, sautez par-dessus ou sauvez-vous.
Eboulement de pierres: Attention, ca fait mal!
Chauves-souris: Berk berk... comme c'est embêtant elles vous font perdre des points 
si elles touchent Mordicus.
Bonne chance joueurs . ..
N'oubliez pas:
IL N'Y A PERSONNE DE PLUS DINGUE EN TRANSYLVANIE!!!
TOUCHES ET COMMANDES SPECTRUM ET AMSTRAD 
Q = MONTEE O = GAUCH BARRE D'ESPACE = SAUTER
A = DESCANTEE P = DROITE 1,2 ou 3 = USE OBJET

C'est un jour comme les autres dans la tannière des Wombles. Orinoco a très faim, 
Wellington est dehors et essaye d'éviter les humains, Grand-oncle Bulgaria espère que 
quelqu'un aura déposé un exemplaire du journal ‘ The Times" d'aujourd'hui.
C'est le moment pour les jeunes Wombles d'aller sur le terrain vague pour aller chercher 
les détritus. Grand-oncle Bulgaria leur donne comme mission spéciale d'essayer de trouver 
un exemplairedu "Times" et de la rapporter aussi viteque possibile. Tobermory leur dit qu'il 
sera dehors lui aussi et qu'il leur demandera de lui trouver différents objets destinés à 
l'extraordinaire invention qu'il est en train de mettre au point. Il leur donne le conseil 
habituel... "Attention aux humains!"
COMMANDES SPECTRUM/AMSTRAD
Joystick Kempston ou Sinclair avec tir pour ramasser ou:

Q-Monter O -  Marcher vers la gauche ESPACE-ramasser
A-Descendre P-Marcher veis la droite Pour tous les modèles:
S-Pause K-Interruption
Lorsque le jeu commence, vous prenez les commandes et déplacez Orinoco autour du 
terrain vague. Au début du jeu, il a trois gâteaux pour son goûter. Si vous n’êtes pas assez 
vigilant, Grand-oncle Bulgaria confisquera les gâteaux. Si les trois gâteaux sont confisqués, 
le jeu est alors terminé. Vous avez la possibilité d'avoir une vue générale du terrain vague, 
ce qui vous aidera à retrouver votre chemin au cas ou vous vous perdez. Vous verrez 
apparaître des repères, qui vous indiqueront votre position, celle de Wellington et l'endroit 
où se trouvent les humains dans le terrain vague.
Vous devez essayer de ramasser trois objets différents, mais faites donc attention à ces 
humainslll
1. DETRITÜS—Myen des tes qui survolentleterrain vague. Vous devezappuyer sur la touche 
de 'ramassage' lorsque les détritus passeng au-dessus d'Orinoco afin de les attraper. Si 
vousyparvenez, vous gagnerez des points de bonus. Sinon, les détritus sortiront de l’écran. 
Rappèiez-vousquevousnepouvezappuyerqu’uneseulefoissurlatouchede'ramassage" 
pour chaque détritus, alors, cakulez bien votre coup.
2. L'objet spécial deTOBERMORY-LatêtedeTOBERMORYapparaîtraen haut del'éaan 
et il vous demandera de lui trouver un objet spécial en un temps limité. La course se joue 
maintenant entre vous et Wellington, pour être le premier à trouver l'objet. Le compte à 
rebours s'affichera en bas de l'écran pour vous indiquer le temps qui reste pour trouver 
l'objet. Si Wellington trouve l'objet en premier, alors Orinoco perdra l'un de ses gateaux. 
Si vous trouvez l'objet, vous aurez droit à un bonus important, mais si personne ne parvient 
à le trouver avant la fin du compte à rebours, le jeu est terminé. Celui qui trouve l’objet 
l'apporte à TOBERMORY qui sera quelquepart dais les environs.
3. LE TIMES -  C'est le but final du jeu. Vous devez trouver un exemplaire du Times et le 
rapporter à la tannière. Lorsque vous ou Wellington avez trouvé le journal, vous devez 
retourner tous les deux à la tannière aussi vite que possible. Si c'est Wellington qui trouve 
le journal, vous pouvez le poursuivre et essayer de lui enlever le journal, mais si c'est vous 
quite trouvez, il essaiera par tous les moyens de vous l'enlever. Si vous arivez à la tannière 
avec 1e journal, vous aurez droit à un bonus important
LES PERSONNAGES
Orinoco -  Le héro du jeu. C'est un Womble gras et gourmand qui ne travaille que pour 
s'assurer qu'il aura à manger.
Grand-oncle Bulgaria -  Le chef de famille. Il est responsable des autres et encourage 
Orinoco ou bien le punit lorsque c'est nécessaire.
T obermory -  Le cerveau des Wombles. Il donnera à Orinoco des tâches â accomplir en lui 
demandant de trouver un objet dans un temps limité.
Wellington - L'ami d'Orinoco. Il est également dehors, à la recherche des objets de 
Tobermoiy.
Madame Cholet -  La cuisinère des Wombles. Elle donnera une récompense à Orinoco s'il 
trouve les objets.
Les humains-il ya plusieurs humains qui errent autour du terrain vague. Les Wombles 
doivent les éviter à tout prix.
Bonne chance! ! Rappelez-vous que vous êtes un Womble.

A LA RECHERCHE DE SPOTTY
Ca va être une mission Officile pour notre superheros - Superted. Son meilleur ami, Spotty, 
vient de se faire kidanpper par 1e méchant et très rusé Texas Pete et ses acolytes Bulk et 
Skeleton.
Heureusement, Spotty est muni d'un dispositif de radioraliement qu'il a réussi à actionner 
juste avant d'être poussé dans la voiture de Texas Pete.
Vous avez pour objectif de prêter assistance à Superted pour délivrer Spotty. N'oubliez pas 
que Superted n'est pas un ours comme les autres non seulement if possède des pouvoirs 
spéciaux, mais encore il sait voler!
Lorsque te jeu commence, la voiture de Texas Pete sort à toute vitesse de l'écran pour vous 
laisser aux commandes de Superted.
Vous pouvez faire voter Siuperted en poussant la manette vers le haut pour accélérer, 
poussez la manette à droite, â gauche pour ralentir.
Faites attention en suivantla tracede Spotty, car Superted risque de se faire attaquer à tous 
moments par les forces néfastes de Texas Pete. Le seul moyen de vous sauver est de les 
repousser à coups de poing en employant tes immenses forces de Superted. Pour ce faire, 
appuyez sur 1e bouton FEU au moment où 1e méchant arrive auprès dè Superted. Il fut que 
1e coup soit bien cakulé, sinon vous perdrez une vie, si 1e méchant vous atteint (voir les 
petites têtes dans 1e panneau inférieur).
A la fin du premier niveau vous verrez Skeleton qui brandit une massue. Il vous faut lui 
donner descoupsdepoingtoutenévitantsa massue. Si vousyarrivez, vous serez transporté 
dans l'espace, soit au deuxième niveau, où tes méchants deviennent encore plus méchants, 
Texas Pete se tient en ambuscade, enfin ça chaffe!
Ates, ten^rou^êt, Spotty compte sur vous pour le sauver...

Superted - le héros - un ours doté de pouvoirs spéciaux, étant beaucoup plus fort que ses 
semblables et sachant voler. Sait bien se battre avec les poings. A le punch.
Spotty - extraterrestre originaire de la planète Spot et le meilleur ami de Superted. Un peu 
étourdi. A pour habitude de s'égarer.
Texas Pete - scélérat de la plus belle eau - cowboyà mine patibulaire. Ne recule devant rien 
pour parvenir à ses fins.
Bulk - l'un des acolytes de Texas Pete. Gros balourd. Ne fait aucune difficulté pour se 
tromper.
Skeleton - l'autre complice deTexas Pete. Pas.un grand cerveau, lui non plus, mais un peu 
plus intelligent que Bulk.
VERSION FACILE/VERSION DIFFICILE
Le jeu se présente en deux versions : version facile destinée aux enfants, version difficile 
pour te joueurs plus expérimentés.
COMMANDES Manette KempstorVSindair ou:
Q-Vers 1e haut O-Agauche ESPACE-Coup de poing
A-Verslebas P-Adroite

POPEYE ARRIVE A IA RESCOUSSE!
Les personnages: Popeye, Brutus, Olive Oyl, Swee' pea, Wimpey, Eugène (la Jeep) et tes 
Goons.
Les Dangers: Bombes, cordages dangereux, ponts de corde pourris, boute de feu, 
chalumeaux, singes munis de noix de coco, ressorts bondissants, chutes d'enclumes, 
maçonnerie délabrée et masses tombâtes.
Les Eléments du jeu: Epinards, hamburgers, computeur force musculaire, primes, séquences 
"tabassage", dessins animés, musique et effets sonores.
Les Extérieurs: Un chantier naval, la jungle, l'usine d'épinards Biff, un chantier de 
construction. UN VRAI MEGA-JEU!
LE JEU:
Popeye a pour mission de délivrer Olive Oyl, gardée en captivité par Brutus, qui fait une 
derneére tentative pour se faire aimer d'elle. Popeye, bien musclé, intrépide et fortifié bien 
entendu par ses épinards, doit courir mille dangers et faire face à une toute d'ennemis en 
se lançant â la poursuite de Brutus.
Chemin faisant. Popeye va rencontrer quelques amis, qui vont soit l'aider, soit le retarder: 
Wimpy - a perdu ses hamburgers et Popeye doits s'arrêter pour l'aider à les récupérer. 
Swee'Pea-inconscient du danger, Swee'pea risque d'un instantàl'autrede tomber d'une 
poutre, d'une platforme, etc... Popeye doit l'arracher au danger (Ouf! il était moins une!). 
Eugene la Jeep - à chaque fois qu'il passe devant Eugene, Popeye marque des points 
supplémentaires.
Les Bombes - pour empêcher ces engins diaboliques d'exploser, Popeye doit trouver 
moyen de te désamorcer.
Les Goons - faites attention ! ces ignobles créatures cherchent toujours la bagarre... Pour 
y échapper, Popeye doit attraper les boites d'epinards.
Brutus - en retrouvant Olive Oyl, Popeye aura à se mesurer avec Brutus et aura donc besoin 
d'un maximum d’épinards. Prenez garde! Brutus, c'est un dur à cuire qui ne joue pas franc- 
jeu. En plus, il est arme d'une grosse massue.
COMMANDES: Amstrad et CBM 64/128: Manette seulement
Vers 1e haut-up A droite-right Feu-saut/coup de poing
A gauche-left Vers le bas - down (sequences bagarre)
POINTS, VIES ETC...
Vous marquez des points en désamorçant des bombes, en récupérant des hamburgers et 
des épinards et un sauvant Olive Oyl. Si Popeye réussit à sauver Olive Oyl avant que 1e 
compteur "primes" se remette à zero, te points supplémentaires s'ajouteront au total. 
Dans 1e panneau "points" en bas de l'écran les vies se présentent sous forme de 3 coeurs. 
Le coeur quit bat devient de plus en plus petit et finit par s'effacer pour indiquer la perte 
d’une vie.
Le panneau "points" comporte également un cadre contenant un bras qui grandit ou 
diminue selon la force musculaire dont dispose Popeye.
Lorsque Popeye se fait jeter à terre il devient invincible pendant quelques secondes après 
qu'il aura repris connaissance. Pendant cette période d'invincible don image cignote.


