PACE ACE

TRANTOR™ ZYNAPS EXOLON
XEVIOUS™ CYBERNOID VENOM STRIKES BACK ™
NORTHSTAR

LOADING
INSTRUCTIONS

am 64/128

CASSETTE:

Insert cassette into cassette unit. Press SHIFT and RUN/STOP keys
simultaneously. Press PLAY on cassette unit. The program will

load and run automatically.

DISK:
Insert disk into drive. Type LOAD"*"r8r1 and press RETURN.
The program will load and run automatically.

SPECTREM - §

Type LOAD"" and press RETURN. Press PLAY on the cassette
recorder. The program will load and run automatically.

SPECTRI MI28K/+2

Use the TAPE LOADER as normal.

SPECTREM+3

DISK:
Use the DISK LOADER as normal.

AMSTRAD

CASSETTE: Insert cassette into cassette unit. Press CONTROL
(CTRL) and the small ENTER keys simultaneously. Press PLAY on
the cassette and then any key. The program will load and run
automatically.

DISK:
Insert the disk into the drive, label side up. Type RUN"DISK and
press ENTER. The program will load and run automatically.

TR/WrOR™

Original design by N Bruty. Programmed by D Quinn

The game opens with Trantor standing by the lift. Equipped with a
flame-thrower, he has 90 seconds to activate the N.LK. security
terminal. There are eight terminals in the complex - each
containing a letter. Record each letter which then must be sorted
into a computer related word. Once you have obtained the word
you must find the security terminal and enter the word. You will
then be given a beam coae. Proceed to the beam area, enter the
code and off you beam, successful in your mission.

While exploring the complex you will pass lockers by pulling the
joystick back. You will automatically search the lockers. Use the
contents to aid your mission.

The opening sequence is only the start of the story and cannot be
played. The game then progresses to the start menu.

Controls are displayed on the screen for starting the game, joystick
or keyboard options and redefine keys selections.
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MHMIISTAK
TIIG GAME

The NORTHSTAR PROJECT, the most highly classified operation ever
to be undertaken by the four Earth-Lords, has gone tragically wrong

The year was 2499 and an over-populated Earth was grasped in
starvation. Man fought against man, desperate for food. A meeting
was called and the Earth-Lords decided upon an elaborate plan of
action. A space station would be built. Not an ordinary space station;
itwould not hold just 10,20 or even 100 people, but thousands upon
thousands. There they would be able to produce foods high in
nutritional value, very efficiently and most importantly very quickly.

The building started and daily flights of scientists and equipment
were sent up. As the years went by the steady flow of flights with their
large loads accelerated the project almost to the point of completion -
until one day when a flight left but never returned. The station, now
called NORTHSTAR was paged from Earth, but there was no reply.

You have been appointed to fly to NORTHSTAR to find out what is
going on and to resolve any problems you may find.

Arriving on NORTHSTAR you find that the station has been over-run
by an alien hoard. No human survivors can be seen anywhere - are
they really all dead? You notice that the life-support systems are
inoperative, only your robotic implants prevent you from suffocation.
Now your task becomes clear. You must destroy these alien life-forms
and re-activate the life support systems by making your way to the
NORTHSTAR project centre.

HOW TO PIAY

The scrolling screen displays you, your enemy and the various
obstacles you encounter. Your score, lives remaining, oxygen level,
and any weapons collected are also shown.

BONUS PODS: These can contain either an oxygen bonus, a score
bonus, or aweapon bonus

WEAPONS: At the start of the game your only weapon is your
robotic arm. There are a further five weapons to
collect, and the use of each will be obvious.

The Smart Bomb is the only weapon that uses a
special key other than left, right, up, down, and fire.
Should you be killed you will lose one of your
weapons, but this can be re-collected.

HINT: Look before you leap. Shoot everything coming
towards you and collect everything that floats away
from you.

GO\TROIS

SPECTRUM: NORTHSTAR is compatible with KEMPSTON,
CURSOR and INTERFACE 2/+2 joysticks.
PREDEFINED keys are:
K-Left L-Right
A-Jump up Z-Crouch down
SPACE-Fire P - Pause
Q-Quit S-Smart Bomb
These keys can be re-defined by pressing 5 on the
main screen. Press 6 to start the game.
AMSTRAD &
CBM 64/128:  Use ajoystick or keys:
K-Left L-Right
A-Jump Z-Crouch
SPACE-Fire P -Pause
Q-Quit S-Smart Bomb

Press FIRE to start the game.

Designed and written by Jon O'Brien.
CBM conversion by Sentient Software.
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ENOLON

by Raffaele Cecco

As a heavily armed humanoid, you blast, battle, bound and
blunder your way over more than a hundred screens of blood
curdling action. Release a deadly grenade to devastate a birth pod
and shoot the hordes of aliens that slither and scramble to
overwhelm you. Rocket a gun emplacement and pneumatic
hammers hurl you end over end back across the screen. And in a
new twist, some of the screens can be played as a vulnerable but
athletic Vitorc or as Exolon, a lumbering but powerful exoskeleton.

CONTROLS

0 = Left A = Duck
P = Right M = Fire
Q = Jump or use a joystick

PIAYING THE GAME

With both keyboard and joystick if the fire button ; pressed
rapidly, then the blasters operate. If pressed and heM for more than
half a second then a grenade or pulse bomb will be lobbed.

BLASTER

Small hand blaster which destroys virtually all organic enemy life
forms. Can penetrate thin armour with several direct hits, but is
useless against 'thick skinned' gun emplacements etc.

GRENADES

In general, where your hand blaster is not effective use a grenade.
Powerful enough to destroy heavily armoured battle machinery,
grenades can also penetrate thick walls and rock faces thus
providing alternative routes through the battle zone.

PULSE BOMBS

As well as possessing great explosive power, these versatile bombs
also produce an electro-magnetic pulse capable of rendering
forcefields inoperative and disrupting enemy security systems.

HYPER-ALLOY EXOSKELETON

A hydraulically manoeuvred exoskeleton which the main character
wears enabling him to effortlessly wade through enemy hordes
protecting him from all but the most powerful of enemy guns and
projectiles.

SCORING

Destroying obstacle with grenade 150 pts
Large aliens 150 pts
Small pod aliens 50 pts
Missile shells 50 pts
Walking into double launcher 2000 pts
Walking into combined launcher 3000 pts
Destroying missile guidance module 1000 pts

At the end of every level (25 screens) points are awaided as
follows:

Number of lives left multipled by 1000
If not wearing exoskeleton then 10000 points are also awarded.

Extra life given at the end of each level.
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ZYNAPS

By Dominic Robinson and John Cumming

SCENARIO

Zynaps is a shoot-em-up set in an alien infested planetary system.

The game begins with our hero escaping in a Scorpion fighter from
an alien space station out into deep space. Battle cor tinues
through asteroid storms to a nearby planet from whe e, equipped
with weaponry and hyperspace units taken from destroyed alien
craft, our hero sets out in search of the secret alien stronghold.

After many terrifying battles fought throughout the solar system
our hero discovers the location of the alien base and the final
conflict can begin . . .

CONTROLS

Use a joystick or define your own keyboard keys to
simulate left, right, up, down and fire (Spectrum and
Amstrad versions only). During the titles sequence:
Spectrum Commodore Effect
& Amstrad

Keys 1 &2  F1 Select one or two player game
Not applicable F2 Select one or two joysticks

Key 3 not applicable Define keyboard controls

Key 4 not applicable Access high score display

FIRE FIRE Start the game

During play the FIRE button fires weapons or when held down
activates tne fuel scoop. Some weaons require the FIRE button to
be held down before they will fire. To pause the game during play
press Key4 (RUN/STOP on Commodore). Press FIRE to restart
or Q to quit (CLR/ZHOME on Commodore).

TUE SCORPION ATTACK TIGHTER

The MK1 Scorpion is supplied with a wide range of sophisticated
equipment and weaponry powered by an internally mounted fuel
scoop.

PROPULSION

The main drive units can be operated at four power levels ranging
from low power for delicate control in tight spaces, to a maximum
setting for high speed combat in deep space.

WEAPON SYSTEMS

PULSE LASERS
Ideal for heavy duty alien blasting. These wing mounted lasers
also have four power settings.

PLASMA BOMBS
Two independent bomb throwers provide awesome destructive
power against groundbased targets.

HOMING MISSILES

These self propelled missiles carry scaled down planet bursting
warheads and, once locked onto target will destroy almost any
large alien craft.

SEEKER MISSILES

The ultimate in intelligent weaponry. Seeker missiles carry
automatic target acquisition circuitry designed to lock onto any
target they are able to destroy.

THE FEEL SCOOP

This provides the power to activate the Scorpion's main systems.
To activate a piece of equipment (weapons, propulsion etc) collect
sufficient fuel to highlicg)ht the desired equipment in the
WEAPONRY ACTIVATION INDICATOR, then collect one more piece
of fuel with the scoop in ACTIVATION mode.

To go into activation mode hold down the FIRE button until the
ship changes from yellow to blue (blue to flashing grey on
Commodore) and keep it depressed while picking up the fuel. The
new equipment will be activated, or its power setting increased
and the indicator reset to position one - Speedup.

The WEAPONRY ACTIVATION INDICATOR displays, in order:

Speedup Increase speed
Firepower Increase laser power
BOombs ... Activate bomb thrower
Missiles Enable missile targeting
Seeker Enable seeker missile

THE OPPOSITION

The opposition in Zynaps comes in five dangerous varieties:

SPACECRAFT
Small flying craft can usually be destroyed with one hit from a
laser, bomb or seeker missile. Homing missiles cannot lock-on.

GROUND INSTALLATIONS
Dangerous planet-bound defence installations require multiple
laser hits or a single bomb or seeker missile to destroy them.

ALIEN COMMAND SHIPS
Large flying craft, heavily armed and well protected. These can be
destroyed with multiple laser hits or homing missiles.

MOTHER SHIPS
Giant aliens - like the command ships only more so!

NATURAL HAZARDS
These consist largely of asteroids and other flying debris - keep
well clear!

WARNING
Alien craft are known to be well armed with a variety of missiles,
homing missiles and mines!

SCORING

Points are awarded for blasting individual aliens and special
bonuses for destroying complete formations of more dangerous
aliens.

Bonus lives are awarded at 10,000 points and every 20,000
thereafter.

TECHNICAL DATA

Commodore 64 50 frames per second
High resolution scrolling
3 dimensional parallax starfield
Multiplex Sprite processor

Spectrum 25 frames per second
High resolution multicoloured scrolling graphics
3 dimensional parallax starfield
Myriads of sprites

Amstrad 17 frames per second

High resolution multicoloured scrolling graphics
3 dimensional parallax starfield

Myriads of sprites

Rainbow colour processor
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NitIKXOM)

Federation storage depots have been raided by pirates, taking valuable
minerals, jewels, ammunition and the latest battle weaponry. You
have been commissioned by the Federation to retrieve the cargo and
return it to a storage depot within a specified time limit. Extra points
and an extra ship will be awarded if you succeed.

The pirate craft have activated all planetary defence systems which
you will have to negotiate as well as the pirates themselves. If you fail
to reach the depot within the time limit or the value of your retrieved
cargo is insufficient you must forfeit one of your Cybernoid ships.

CONTROLS

Default control keys are as follows or use a joystick:

Left-O Up-Q

Right-P Fire-SPACE

Pause - Press CAPS SHIFT &SYMBOL SHIFT (Spectrum)
CTRL P (Amstrad, C64,

To abort press 5, 6, 7,8, 9 and 1 simultaneously.

GAME PLAY

When a pirate craft has been destroyed it will drop its cargo of stolen
objects. Manoeuvre your ship over the object to retrieve it. Certain
objects will alter the appearance of your ship; these objects

offer external weaponry that can be utilised on difficult screens.
Occasionally, when a pirate craft is destroyed it will drop a yellow
canister. This canister, when retrieved, will increase the amount of the
currently selected weapon by one.

DISPLAY PAWL

From left to right the display panel selections are as follows:

1 Displays the number of ships left.

2. The top number shows your current score. The bottom number
shows the value of cargo you have retrieved on the current level.

3. Displays the current weapon mode in text. Number on the left
shows the amount of the current weapon that you have.
Number on the right is the maximum storage capacity for the
current weapon.

4. The coloured graph gives an indication of how much time you have
to reach the end of level depot. When the graph has totally
disappeared your time limit has expired.

WEAPON MODES

Keys 1, 2, 3,4 or 5 select your ship's weapon modes:

1 - BOMBS - Destroy large defence emplacements.

2 - IMPACTMINES -When placed at strategic points on the screen
halt pirate craft.

DEFENCE SHIELD-Temporarily renders your ship invincible.
BOUNCE BOMBS - Bounce around the screen destroying any
emplacements they touch.

5 - SEEKER-Tracks down its quarry.

Hold FIRE button down to activate the selected weapon.

3 -
4 -
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VENOM STRIDES BACK1

© 1988 Gremlin Graphics Software Ltd.

XEVIOIIS

SCENARIO

Many eons ago, and advanced techno ogically orientated civilisation
was forced to evacute the Earth prior to the Ice Age. Now, the Xevious
people are returning to reclaim their heritage through conquest. From
the controls of your Solvalu super spacecraft, you must defend the Earth
from take over by the Xevious invaders! Flying a search and destroy
mission, you will rise over the scrolling landscape, bombing Xevious
ground entrenchments and zapping the air targets that come into range
Easy. But now look out the ring mirrors - impossible to destroy; a
collision will spell certain death! In tfv; event of your surviving wave
after wave of enemy onslaughts you will encounter the controlling
force of the Xevious offensive: the Andor Genesis mother Ship! This is
your goal. A direct hit to her central reactor will disable her, but do noi
be lulled into a false sense of security. Xevious forces will soon re-
appear and renew their attacks with increased determination.

GGTTNG TO Till; OPTIO\ SCRGGA

1. Press the F1 key or the FIRE button to display the option
screen.
Note: If nothing is pressed within ten seconds, the attract mode
will start. Simply press the FIRE button to return to the first

SELECTING OPTIONS

1. Press the F3 key for one or two players.
Note: Must have two joysticks for two player mode.

2. Press the F5 key for selecting the skill level - Beginner,
intermediate, or advance.

3. Press the F1 key or the fire button to start game play.
Note: If nothing is pressed within ten seconds, the attract mode
vsv(i:lrlegﬁart. Simply press the FIRE button to return to the first

JOYSTICK CONTROLS

1. Movement of Solvalu on the screen:
* Move forward by pushing up on the joystick.
* Move back by pulling down on the joystick.
* Move to the right by pushing the joystick to the right.
* Move to the left by pushing the joystick to the left.
2. Shooting of enemy craft:
* Press the FIRE button to shoot at enemy craft.
* For continuous fire simply hold down on FIRE button.
* Rapid pressing of the FIRE button will fire numerous shots
faster than holding down on the fire button.
3. Bombing of enemy ground targets:
* Pull down on the joystick and press the FIRE button to shoot
a bomb.
* After bomb has been fired, release the FIRE button.
* For continuous bombing simply hold down on the FIRE
button and pull joystick back.

END OF GAME SCREEN
(Current score is displayed
1. Pressing the F1 key will display the first screen (Xevious/
copyright)
2. Pressing the F5 key will display the option screen.
3. Pressing the FIRE button three times will start the game play.
Note: After ten seconds the attract mode starts. Simply press
the FIRE button once for the first screen, twice for the
option screen or three times for game play.
OTHER KEYS
RUN/STOP = PAUSE RESTORE — initial screen.

JOYSTICK

a) Kempston  Fire button: fire bullets
b) Cursor Key 1: bomb

c) Sinclair

KEYBOARD CONTROLS

Re-definable for direction »

Re-definable for shooting > User Defined
Re-definable for bombing J

Pause on/pause off: P

Reset to beginning of game: CAP SHIFT/BREAK

© 1986 Namco Ltd
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Alpha House, 10 Carver Street, Sheffield S1 4KS. Copyright subsists
on this compilation. Unauthorised broadcasting, diffusion, public
performance, copying or re-recording, hiring, leasing, renting and
selling under any exchange or re-purchase scheme in any manner is
strictly prohibited.

SPACE ACE

TRANTOR™ ZYNAPS EXOLON
XEVIOUS™ CYBERNOID VENOM STRIKES BACK™
NORTHSTAR

LADEANLEITUNG
CBM 64/128

KASSETTE:

Kassette in den Rekorder einlegen, Gleichzeitig SHIFT und RUN/
STOP driicken. Die PLAY-Taste auf dem Kassettenrekorder driiken.
Das Programm wird automatisch eingelesen und gestartet.
DISKETTE:

Diskette ins Laufwerk einlegen. Den Befehl LOAD"*"r8r1
eingeben und RETURN driicken. Dies bewirkt ein automatishches
Laden und Starten des Programms.

SPECJREM 48K

LOAD"” eingeben und ENTER driicken. Die PLAY-taste des
Kassettenrekorder driicken. Dies bewirkt ein automatisches Laden
und Starten des Programms.

SPECTREM 128K/+2

Den BANDLADERIn der iiblichen Weise benutzen.

SPECTRLM+3

DISKETTE:
Den DISKETTENLADER in der blichen weise benutzen.

SCHNEIDER

KASSETTE:
Kassette in den Rekorder einlegen. CONTROL (CTRL)und die
kleine ENTER-Taste gleichzeitig driicken. Die PLAY-Taste des
Kassettengerats driicken und dann eine beliebige Taste auf der
Tastatur. Dies bewirkt ein automatisches Laden und Starten des
Programms.

DISKETTE:

Diskette mit der Beschriftung nach oben ins Laufwerk einlegen.
RUN”DISK eingeben und ENTER driicken. Dies bewirkt ein
automatisches Laden und Starten des Programms.

TRANTOR™

IHK D 1711 §i;i\/l I h\Uri I K

Original design by N Bruty. Programmed by D Quinn

Das Speil beginnt an einer Lifttir. TRANTOR ist mit einem
Flammenwerfer ausgeriistet, und hat nun nur 90 Sekunden Zeit,
den N.LK. Sicherheits Terminal zu aktivieren. In diesem Komplex
sind acht Terminals vorhanden, die jeder einen Buchstaben
beinhalten. Notieren Sie sich dieses Buchstaben und sortieren Sie
diese acht Buchstaben zu einem auf Computer beziehenden Begriff.
In dem Moment, wenn Sie diese Wort zusammengesetzt haben,
missen Sie den Sicherheits-Terminal finden und dieses Codewort
eingeban. Bei richtiger Eingabe erhalten Sie dann einen Beam-Code
Gehen Sie nun in die Beam-Abteilung, gehen Sie den Beam-Code
ein und Sie werden nach dieser erfolgreichen Mission transferiert.

Wahrend der Erkundung des Komplexes passieren Sie einige
Schrénke. Zum Passieren mussen Sie den joystick zuriickziehen. Die
Schranke werden automatisch gesucht. Der jeweilige Inhalt eines
Schrankes gibt ihnen Hilfestellungen fir lhre Mission.

Bitte beachten Sie, daB die Erdffnungsphase nicht gespielt werden
kann. Das Programm geht automatisch: in die Startphase tiber.

Alle Kontrolimdglichkeiten wie Spielbeginn, Joystick oder
Tastatuckontrolle sowie Tastaturbelegung werden im Bildschirm
angezeigt.
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MIKTIISTAK
DAS SPIEL

Das NorthStar Projekt, ein Unternehmen, in das alle Hoffnungen
gesetzt wurden, durchgefuhrt von den Vier Herren der Erde, ist auf
tragische Weise fehlgeschlagen.

Wir befinden uns im Jahre 2499 und die tiberbevolkerte Erde ist dabei
zu verhungern. Es muBte etwas getan werden. Die Menschen
bekampften und téteten einander fiir Nahrung. Eine Versammilung
wurde einberufen, und die Vier Herren der Erde schlugen einen Plan
vor. Eine Raumstation sollte gebaut werden. Aber nicht irgendeine
herkdmmliche Raumstation, die nur 10, 50, oder 100 Menschen
aufnehmen konnte, sondern eine, die Tausende und Abertausende
beherbergen wirde. Sie wiirden in der Lage sein, nahrstoffreichhaltige
Nahrung in groBen Mengen, und vor allem sehr schnell zu
produzieren.

Der Bau begann und téglich wurden Fliige mit Wissenschaftlern und
Ausriistung in den Weltraum gesandt. Einige Jahre vergingen.

Der anhaltende Flugstrom mit seinen groen Lademengen, brachte
das Projekt fast bis zur Beendigung. Beinahe - bis zu dem Tag, an dem
ein Flug startete, aber ois jetzt nie zuruckkehrte. Die Raumstation,
jetzt NorthStar genannt, wurde von der Erde aus angefunkt - aber
ohne Antwort.

Sie sind dazu auserwahlt, in den Weltraum zu fliegen, herauszufinden
was geschehen ist und jedes, sich lhnen in den Weg stellende Problem
zu losen.

Wenn Sie NorthStar er eichen, sehen Sie, daB die Raumstation nun
von einer Horde Au eri discher herrscht wird. Nirgendwo kdnnen
menschliche Uberlebe .de gesichtet werde,e  sollten sic tatséchlich
alle tot sein?

SPIELABLANJF

Der Bildschirm zeigt Sia selbst, den Feind und die verschiedenen
Hindernisse, auf die Sia stoRBen. Es bewegt sich, wenn Sie sich
bewegen. Der Punktestand und die Anzahl der ubrigbleibenden Leben
werden auf dem oberen Rand des Bildschirmes angezeigt. Die Menge
des Sauerstoffs, der lhnen noch zur Verfiigung steht, ist am unteren
Rand ablesbar und alle von Ihnen gesammelten Waffen (insgesamt 5)
werden dariiber angegeben.

Ihrjeweiliger Spielstand wird lhnen am Beginn jeder neuen Ebene
gezeigt. (Erist im Spielfeld auf dem Bildschirm zu sehen.)

PLUSPUNKTE:

Die Pluspunkte konner in einem der folgenden drei Dinge bestehen:
Sauerstoffbonus.
Punktebonus.
Wafenbonus.

WAFFEN:

Zu Beginn des Spiels ist Ihr Roboterarm Ihre einzige Waffe.
Dariiberhinaus kénnen Sie nun fiinf weitere Waffen sammeln.
Nachdem Sie in ihren Eesitz gelangt sind, wird sich ihr Nutzen
herausstellen. Die Smart Bombe ist die einzige Waffe, die eine
besondere Taste benétigt - anders als die tblichen nach oben/nach
unten/links/rechts/Feuer-Tasten. Sollten Sie getdtet werden, verlieren
Sie eine Ihrer Waffen, aber diese kann wiedererlangt werden.

TIP:

Geben Sie acht, bevor Sie springen; schieen Sie auf alles, was sich auf
Sie zubewegt und sammeln Sie alles, was von lhnen wegtreibt.

Sie erkennen, daB die lebenserhaltenden Maschinen nicht arbeiten
und nur lhre Roboterimplantate bewahren Sie vordem Erstikkungstod.
Nun wissen Sie, was Sie zu tun haben. Sie miissen diese teuflischen
Wesen vernichten und die lebenserhaltenden Geréate reaktivieren,
indem Sie sich zu dem Zentrum der NorthStar- Station durchschlagen.

KOMROLLIA

SPECTRUM: Mit NorthStar verwendbare Joysticks:
1 KuMPSTON 2. CURSOR und
3. INTERFACE 2/+2.
Vorbestimmte Tastatursteuerungen:
K-Links L-Rechts
A - Springen Z - Ducken
SPACE-Feuer P - Pause
Q — Spielabbruch S - Smart Bombe
Dielastatursteuerungen konnen neu definiert
wercen, indem Sie J5 r auf die Hauptbildschirm
drr 'on Sie starten das Spiel, indem Sie die Taste
J6'driicken.

SCHNEIDER und

CBM 64/128: Joystick oder:
K-Links L-Rechts
A -Springen Z - Ducken
SPACE - Feuer P - Pause

Q - Spielabbruch S - Smart Bombe

Sie starten das Spiel, indem Sie die FEUERKNOPF
driicken.
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EXOLON

von Raffaele Cecco

In der Rolle eines bis an die Zahne bewaffneten Humanoiden
ballert und kampft sich der Spieler durch tber 100 Bildschirme
voller spannungsgeladener, nervenkitzelnder Action. Wer das Pech
hat, eine Geburtsxapsel der Aliens zu sprengen, der muB Zusehen,
wie sich eine Horde von Auerirdischen tiber den Humanoiden
hermacht, wer eine Geschiitzstellung unter Beschuf? nimmt, der
wird von pneumatischen Hadmmern ohne Federlesens tiber den
ganzen Bildschirm gewirbelt. In verschiedenen Szenen hat man die
Wahl, den Kampf in der Rolle des schutzlosen aber athletischen
Vitorc zu bestehen ocer sich hinter dem tolpatschigen, aber mit
Superkréften ausgestatteten Exoskeletts, dem Exolon, zu
verschanzen.

BEDIENENG
O = links A = in die Hocke
P = rechts M - Feuer
Q = Sprun oder einen Joystick verwenden

SPIEIA ERTACI

Egal, ob Uber die Tastatur oder mit Joystick gespielt wird-schnelles,
wiederholtes Driicken der FEUERKNOPF bewirkt Dauerfunktion
der Kanonen. Langeres Festhalten (mehr als eine halbe Sekunde)
bewirkt das AbschieRen einer Granate.

KANONEN

Kleine Handkanonen, die praktisch alle feindlichen organischen
Lebensformen vernichten. Diinne Panzer Kénnen mit mehreren
Treffern durchbohrt werden, hingegen bleiben die Kanonen gegen
"dickhautige” Gewehrstellungen wirkungslos.

GRANATEN

Als Faustregal gilt: Wo die Handkanone nichts ausrichtet, bleiben
immer noch die Granaten. Diese zerstoren selbst schwerst
gepanzerte Kriegsmaschinen und durchléchern die dicksten Winde
und Felsen und bah en so alternative Wege durch die Kampfzone.

DAS HYPER-LEGIERUNGS-EXOSKELETT

Ein hydraulisch betriebenes Exoskelett, das sich der Held umlegt,
um auf diese Weise ungeschoren durch die feindlichen Horden zu
marschieren, wobei er praktisch gegen alles gefeit ist, mit
Ausnahme der allermachtigsten Kanonen und Geschosse.

Pl AKTG

Zerstoren eines Hindernisses mit Granate 150 Punkte
GroRe AuBerirdische 150 Punkte
Kleine AuRerirdische aus der Kapsel 50 Punkte
Geschosse 50 Punkte

2000 Punkte
3000 Punkte
1000 Punkte

Eintritt in den Double-Launcher
Eintritt in den kombinierten Launcher
Zerstorung des GeschoR-Lenkmoduls

Am SchluB jeder Ebene (jeweils 25 Szenen) findet eine
Punktevergabe nach folgendem Schema statt:

Anzahl Ubriggebliebener Leben multipliziert mit 1000

Bei Verzicht auf das Tragen des Exoskeletts gibt es weitere 10000
Punkte

Nach jeder Ebene gibt es ein Extra-Leben
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ZYNAPS

von Dominic Robinson und John Cumming

SZENARIO

Zynaps ist ein waschechtes Ballerspiel, inszeniert in einem
Planetensystem, das von auferirdischen heimgesucht wird.

Es beginnt damit, daR unser Heid sich aus der Raumstation der
Aliens betreit und hinaus in die Tiefen des Alls entkommt. Durch
heftige Asteroiden-Stiirme fliichtet er sich auf einen nahegelegenen
Planeten, wo er sich aus zerstorten feindlichen Raumfahrzeugen
Waffen und Hyperspace-Einheiten zusammensucht und sich dann
aufmacht, die geheime Festung der AuRRerirdischen zu finden.

Nach unzahligen schrecklichen K&mpfen im gesamten
Sonnensystem stof3t unser Abenteurer auf den feindlichen
Stutzpunkt. Und hier wird es erst so richtig spannend . . .

BEDIENENG

Definieren Sie mit Hilfe des Joysticks lhre eigenen
Tastenbelegungen zur Simulation von links, rechts, hoch, runter und
FEUER (nur Spectrum und Schneider Versionen). Innerhalb der
Titelsequenz kommt den folgenden Tasten eine Spezialfunktion zu:

Spectrum Commodore
und Schneider

Tasten 1 und 2 F1

Wirkung

1 oder 2 Spieler wahlen
2

Keine F2 1 oder

Entsprechung

Taste 3 Keine Tastenbelegung Definieren
Entsprechung

Taste 4 Keine High Score Anzeige
Entsprechung

FEUER FEUER Spielstarten

Wahrend des Spiels dient der FEUERKNOPF zum Feuern der
Waffen. Durch langeres Festhalten wird das Treibstoff-Fordersystem
aktiviert. Manche Waffen funktionieren erst, wenn der
FEUERKNOPF fastgehalten wird. Zum Einiegen einer
Verschnaufpause dient die Taste 4 (bzw. RUN/STOP auf dem
Commodore). Zur Wiederaufnahme des Spiels den FEUERKNOPF
driicken, zum Abbrechen die Q-Taste (bzw. CLR/HOME auf dem
Commodore).

SPIELOPTIONEN

Die folgenden Einstellungen sind im titelbildschirm tber die
Tastatur vorzunehmen:

Taste 1 oder 2 fiir 1 oder 2 Teilnehmer
Taste 3 zur Definition der Tastenbelegungen
Taste 4 zur Anzeige des High-score

Die Joystick-Einstellung erfolgt automatisch und wird beim
Driicken des Feuerknopfs zum Spielstart aktiviert.

DAS SKORPION-KAMPFFLCGZEEG

Der Mk1 Skorpion ist mit einer Vielfalt an raffinierten
Einrichtungen und Waffensystemen ausgestattet, die tber ein
intern eingebautes Treibstotfaggregat betrieben werden.

ANTRIEB

Die Haupttreibwerke konnen auf vier Energiestufen laufen,
angefangen von “"Niedrig" fiir prazises Mandvrieren in engen
Raumen, bis zu "Maximum™ fur hochgeschwindigkeits-
kampfhandlungen im All.

WAFFENSYSTEME

IMPULSLASER
Ideal zum Abknallen von Aliens. Diese an den Fliigeln montierten
Laser verfiigen ebenfalls tber vier verschiedene Einstellungen.

PLASMABOMBEN
Zwei autonome bombenwerfer garantieren verheerende Zerstérung
aller am Boden befindlichen Ziele.

HOMING-RAKETEN

Diese mit Eigenantrieb ausgelegten Raketen tragen kleine
Sprengkopfe. Einmal auf ein Ziel angesetzt, vernichten sie praktisch
jedes groRe feindliche Schiff.

SUCH-RAKETEN

Das Neueste vom Neuen im Bereich intelligenter Waffensysteme.
Die Suchraketen sind mit automatischen Zielerfassungs-
Schaltkreisen bestiickt, wodurch sie sich automatisch jedem
potentiellen Ziel anhangen, das sie vernichten kdnnen.

DAS TREIBSWFFAGGREGAT

Liefert die notwendige Energie zur Aktivierung der Hauptsysteme
im Skorpion. Zur Aktivierung einer Einheit (Waffensystem, Schub,
usw.) muB so viel Treibstoff aufgetankt werden, daRl die
gewinschte Position auf der Waffenaktivierungs-Anzeige
hervorgehoben wird, und anschlieend, jetzt im ACTIVATION-
Modus, nochmals eine Portion Treibstoff

Der Ubergang in den ACTIVATION-Modus erfolgt, indem man den
FEUERKNOPF festhélt, bis das Schiff von gelb auf blau wechselt
(bzw. auf dem Commodore von blau auf blinkendas grau). Die
Feuertaste mul weiterhin gedriickt bleiben, wéahrend man auftankt.
Die betreffende Einheit wird dann aktiviert oder ihre
Energieeinstellung erhoht, wahrend die Anzeige auf Position 1
zuriickgestellt wird (Speedup).

Die WAFFENAKTIVIERUNGS-ANZEIGE gibt Auskunft tber die
folgenden Funktionen:

Speedup Geschwindigkeit erhdhen

FIFEPOWET o Laserenergie hochschrauben

Bombs ... Bombenwerfer aktivieren
Raketen Raketen-Lenkung aktivieren
SeeKer . Suchrakete aktivieren
Recommended (Empfohlene Treibstoffquelle) Energiemoduln
Fuel Source............ von vernichteten Aliens (Nichts wie los . . .)




DIE FEINDE

In ZYNAPS tritt der Feind in fiinf gefihrlichen Formen auf:

RAUMSCHIFFE

Kleine Flugkorper, die in der Regel mit einem einzigen Treffer aus
der Laserkanone, mit einer Bombe oder einer Suchrakete
unschadlich gemacht werden konnen. Homing-Raketen kénnen
nicht “anbandeln.”

BODENINSTALLATIONEN

Gefahrliche planet bund Verteidigung ichtungen konnen
nur mit mehreren Treffern aus der Laserkanone oder mit einer
einzigen Bombe oder einer Suchrakete vernichtet werden.

FEINDLICHE KOMMANDOSCHIFFE

GroBe flugkorper, schwer bewaffnet und gut geschiitzt. Zur
Vernichtung sind mehrere Treffer aus der Laserkanone oder
Homing-Raketen erforderlich.

MUTTERSCHIFFE
RiesengroBe Dinger von derselben Machart wie die
Kommandoschiffe — aber eben um einiges gewaltiger!

NATURLICHE GERAHREN

Hierunter fallen vor allem die Asteroiden und andere im All
unllherﬂiegende Brocken, vor denen man sich in Sicherheit bringen
solite.

WARNUNG
Soviel bekannt ist, sind die Feindschiffe mit einer vielfalt von
Raketen, Homing-Raketen und Minen ausgestattet!

PUNKTE

Punkte gibt es fiir das Abknallen von einzelnen Aliens;
Spezialpramien werden bei Vernichtung kompletter Formationen
gefahrlicher Feinde verliehen.

Zusitzliche Leben kann man sich bei Erreichen von 1000 Punkten
und danach jeweils bei 20000 Punkten sichern.

TECHNISCHE DATEN

C dore 64 50 Rah pro Sekunde
Hochauflosende
Scrollfunktion 3-di ionales Parallax-Sternenfeld
Multiplex-Sprite-Prozessor

Spectrum 25 Rahmen pro Sekunde
Hochauflésende mehrfarbige Scroll-Grafik
3-dimensionales Parallax-Sternenfeld

Myriaden von Sprites

17 Rahmen pro Sekunde

Hochaufldsende mehriaibige Scioli-Giatik
3-dimensionales Parallax-Sternenfeld
Myriaden von Sprites
Regenbogenfarben-Prozessor

Schneider

© 1987 Hewson Consultants Limited

CYBERNOID

SPIELHINTERGRUND

Die Biindnislagerdepots sind von Piraten iiberfallen worden, die
wertvolle Mineralien, Juwelen, Munition und die rieusten
Kampfwaffen on sich gerissen haben. Sie sind vom Biindnis beauftragt
worden, die Fracht und sie innerhalb eines besti
Zeitlimits zum Lagerdepot zuriickzubringen. Wenn Sie erfolgreich
sind, werden Sie mit Extrapunkten und einem zusitzlichen Schiff
belohnt.

Das Piratenschiff hat simtliche planetarischen Verteidigungssysteme
aktiviert, die Sie, wie auch die Piraten selbst iiberwinden mussen.
Falls es lhnen nicht gelingen sollte, innerhalb der Zeitgrenze das
Depot zu erreichen, oder falls der Wert Ihrer wiedererlangten Fracht
unzureichend ist, miissen Sie eines Ihrer Cybernoldschiffe einbiien.

STEUERUNGEN

Fehlerkontrolltasten wie folgt, oder verwenden Sie den Joystick:
Links — O

Rechts — P

Nach oben — @

Feuer — SPACE (LEERTASTE)

Pause — Driicken Sie CAPS SHIFT & SYMBOL SHIFT (Spectrum)

CTRL P (Schneider, C64)
Um das Spiel abzubrechen, driicken Sie gleichzeitig 5, 6, 7, 8, 9 und 0

SPIELABLALF

Wenn ein Piratenschiff zerstort worden ist, 138t es seine gestohlene
Fracht fallen. Manévrieren Sie thr Schiff iiber den Gegenstand, um ihn
wiederzuerlangen. Besti Gagenstinde andern das A h

thres Schiffes. Diese Gegenstinde bieten eine duBere Waffe, die bei
schwierigen Situationen verwendst werden kann. Gelegentlich wird
ein Piratenschiff, wenn es zerstort worden ist, einen gelben Behilter
fallenlassen. Dieser Behalter erhoht, wenn er erlangt wird, die Menge
der momentan ausgewdhlten Waffe um eine.

SCHAUFELD

Von rechts nach links sieht die Schaufeldauswahl
folgendermaRen aus:

. Zeigt die Anzahl der iibriggebliebenen Schiffe.

2. Die oberste Zahl zeigt Inren momentanen Punktestand an. Die
unterste Zahl zeigt dan aktuellen Wert der Ladung, die Sie
wiedererlangt haben, an.

-

3. Zeigt die_monjentane Waffenart in Textform an. Die Zah! auf der
linken' Seite gibt die Anzahl dar jeweiligen Waffe, die Sie haben, an.
Rechts die Zahl zeigt die maximale Lagerkapazitit fir die
momentane Waffe an.

>

Der farbige Graph gibt an, in welcher Zeit Sie den Endstand des
Depots erreichen miissen. Wenn der Graph véllig verschwindet ist
Ihre Zeit abgelaufen.

WAFFENARTEN

Tasten 1, 2, 3, 4 oder 5 wihlen die Waffenart ihres Schiffes:

1 — BOMBS (BOMBEN) — Zerstoren grof3e
Verteidigungsgeschiitzstande.

2 — IMPACT MINES (BINSCHLAGMINEN) — Wenn sie auf
einen strategischen Punkte auf dem Bildschirm plaziert werden,
bringen sie das Piratenshiff zum Halten.

3 — DEFENCE SHIELD (ABWEHRSCHILD) — Macht Ihr Schiff
zeitweilig unbesiegbar.

4 — BOUNCE BOMBS (SPRING BOMBEN) — Springen auf dem
Bildschirm hin und her und zerstoren alle Geschiitzstande, die
sie beriihren.

5 — SEEKER (SUCHER) — Macht die Beute ausfindig

Halten Sie FEUER nach unten, um die gewah!te Waffe zu aktivieren.

© 1988. Hewson Consultants
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WAFFENAUSSTATTUNG.
UNBEKANNT

WEITERE INFORMATIONEN.
KEINE

WAFFE. . KLASSE 41139
CODEWORT .. TODESENGEL
(ANGEL OF DEATH)
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ANDERNDES GESCHOD.
SCHUTZT _ UNBEKANNT

WAFFENAUSSTATTUNG.
BIOLOGISCHER KAMPSTOFF
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KEINE
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SPACE (LEERTASTE)
FUR FEUER
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XEVIOUS™

SZENARIO

Vor vielen Aonen von Jahren war eine forteschrittliche und
hochmoderne Zivilisation gezwungen, die Erde vor dem Beginn der
Eiszeit zu evakuieren. Jetzt kehrt dieses volk der Xevious wieder zur
Erde zuriick und will ihr Erbe durch die gewaltsame Eroberung
zuriickforern. Sie befinden sich hinter den kontrollen ihres Solvalu —
Superraumschiffes und miissen die Erde gegen die machtrolle
Ubemahme durch die Xevious verteidigen! Fliegen Sie eine such und
Zerstorungemission, bei der Sie iber die verschiedenen Landschaften
hinwegfligen, bombadieren sie die schiitzengriben der Xevious und
knallen sie die Luftzieleab, die sich in lhrer Reichweite befinden —
Einfachl Aber halten sie jetzt Ausschau nach den fliegen Spiegeln —
unmoglich, diese zu zerstéren; eine Kollision wiiirde den sicheren Tod
bedeuten. Wenn sie Welle fir Welle des Angr ffes tberlebt haben,
treffen sie auf das Kommando der Xevious - oifensive — das ‘Andor
Genesis' —~ Mutterschiss! Dies ist ihr wichtigstes Angriffsziel. Ein
director Treffer in den Hauptreaktor macht es kampfunfang, aber
wiegen sie sich nicht in einem falschen reitkroite werden den Angriff
von neuem beginnen, und desmal mit einer groeren
Entschlossentheit!

CBM 64128

DEN WUSW AILBILDSCHIRM

1. Dricken Sie die F4-Taste oder den FEUERKNOPF, um zum

Auswahlbildschirm zu gelangen.

Anmerkung: Falls innerhalb von 10 Sekunden keine Taste
gedriickt wird, schaltet das Programm
automatisch in den Attract Modus um.

Ein einfacher Druck auf den FEUERKNOPF
bringt Sie wieder in den ersten Screen.

ALSHAHLEN

1. Wahlen Sie mit der F3-Taste aus, ob Sie alleine oder zu zweit
spielen wollen.

Anmerkung: Wenn Sie zu zweit spielen wollen, brauchen Sie

zwei Joysticks.

2. Wibhlen Sie mit der F5-Taste den Schwierigkeitsgrad: leicht —
mittel — schwer.

3. Dricker Sie die F1-Taste oder den Feuerknopf, wenn Sie
anfangen wollen.

Anmerkung: falls innerhalb von 10 Sekunden keine Taste
gedriickt wird schallet das Programm automatisch
in den Attract—Modus um. Ein einfacher Druck
auf den FEUERKNOPF bringt Sie wieder in den

- versh-:-n Screen} . ,
JOYSTICK—KONTROLLEN
1. Bewegungen von Solvalu auf dem Bildschirm.
* Vorwarts: Joystick nach von
* Ruckwarts: Joystick nach hinten
* Rechts: Joystick nach rechts
* Links: Joystick nach links
. BeschuB des feindlichen Schiffs
* Schiefen: FEUERKNOPF driicken
* Dauerfeuer: FEUERKNOPF heruntergedriickt lassen
* Schnellfeuer: FEUERKNOPF schnell hintereinander
herunterdriicken. Sie erreichen dadurch eine schnellere
SchuBrolge als beim Dauerfeuer.
3. Bombardieren von feindlichen Bodenzielen
* Joystick herunter driicken und FEUERKNOPF belitigen
* Danach FEUERKNOPF wieder loslassen (Pro Knopldruck
und Loslassen wird eine Bombe abgeworfen)
* Dauerabwurf: FEUERKNOPF bei herunlergedriicktem
Joystick ebenfalls stindig heruntergedriickt lassen.

SCHLUBBILDSCHIRM MIT PUNKTESTAND-ANZEIGE
Wenn Sie die F1-Taste dricken, erscheint wieder der erste
Screen (Xevious/Copyright)
2. Wenn Sie die F5- Taste driicken, erscheint der
Auswahibildschirm.
3. Das dreimallige Driicken des FEUERKNOPFS startet das Spiel
Anmerkung: falls innerhalb von 10 Sekunden Keine Taste
gedriickt wird, schaltel das Programm automatisch
in den Attract  Modus um.
Ein einfacher Druck auf den FEUERKNOPF
bringt Sie wieder in den ersten Screen.
Zweifaches Driicken auf den FEUERKNOPF
k Sie in A hebildschirm.
Dreifaches driicken auf den FEUERKNOPF
startet das Spiel.
ANDERE KONTROLLEN
RUN/STOP - Pause
RESTORE - |Initial Screen
SPECTRUM 180128

JOYSTICK

N

(a) Kempston FEUERKNOPF: feuem
(b) Cursor Taste 1 bombardieren:
(c) Sinclair

TASTATURKONTROLLEN
Richlurg: kann selber definiert werden
SchieBen: kann selber definiert werden
Bombardieren: kann selber definiert werden
Pause einfaus: Taste P

Resel zum Spielanfang: CAP SHIFT/BREAK
C' 1986 Namco Ltd

ACE ACE

TRANTOR™ ZYNAPS EXOLON
XEVIOUS™ CYBERNOID VENOM STRIKES BACK™
NORTHSTAR

INSTRUCTIONS DE

CHARGEMENT
CRV 64/128

CASSETTE:

Introduire la cassette dans le magnétophone Appuyer
simultanément sur SHIFT et RUN/STOP puis la touche PLAY. Le
programme va se charger et démarrer automatiquement.
DISQUETTE:

Introduire la disquette. Tapez LOAD**",8,1 et frappez RETURN.
Le programme va se charger et démarrer automatiquement.

SPECTRUM 48K

Tapez LOAD*" et frappez ENTER puis la touche PLAY au
magnétophone. Le programme va se charger et démarrer
automatiquement.

SPECTRUM 128K/ +2

En expl t le complexe vous par des coffres. En
deplagant le jOf’SﬁCk vers la bas, vous fouillerez automatiquement
les coffres. Utilisez ce qu'il y ¢ dedans pour vous aider a accomplir
votre mission.

La séquence initiale (la déstruction de votre vaisseau spatia n'est
que le commencement de I'histoire et vous n'avez pas a intervenir.
Le jeu avancera alors jusqu'au menu de départ.

On vous montre les commandzs sur I'écran pour commencer le jeu,
options joystick ou clavier et gour redéfinir les commandes au
clavier.

(© 1987 Probe Software

NORTH STAR

DESCRIPTION DU JISU

Le projet NorthStar, |'opération classée la plus haute, celle
entreprise par les quatres seigneurs de la terre, a tourné mal d'une
facon tragique. C'etait I'an 2499 et une terre supeuplée est
soumise a la famine. On devait faire quelque chose. Les gens
luttaient, se tuant pour manger.

Un meeting fut organisé et les quatres seigneurs de la terre
préparéerent un plan d'action. Une station dans |'éspace devait étre
construite. Pas une station orcinaire, car elle ne pourrait pas
contenir 10, 50 ou 100 personnes mais des milliers et des milliers
de gens. Ces §ens pourraient produire des aliments tres nutritifs,
d'une facon efficace et surtout trés rapide.

La construction commenca et des hommes de science avec
beaucoup d'équipement etaient envoyés par vol tous les jours.
Beaucoup d'années passérent. Les vols réguliers avec leurs lourds
chargements permirent I'accélération du projet jusqu'au point ou il
fut presque terminé. Presque — mais un jour un vol quitta et ne
revint jamais. La station dans I'espace, nommée maintenant
NorthStar, fut appelée a partir de la terre — il n'y eut aucune
réponse.

Vous devez prendre le vol, découvrir ce qui se passe at résoudre
tout probléme que vous trouvez.

En arrivant sur NorthStar vous découvrez qu’elle est maintenant
commandée par une horde d'étres étranges. Vous ne voyez pas de
survivants humains — ont-ils vraiment été tués? Vous remarquez
que la machine de secours ne fonctionne pas, seuls vos
implantations robotiques vous empéchent de suffoquer. Vous
pouvez donc voir maintenant ze que vous devez faire — détruire ces
étres immondes et réactiver les systemes de secours en vous
dirigeant vers le centre du prcjet NorthStar.

LE JEL

L'écran vous exposera |'ennemi et les obstacles divers que vous
rencontrerez. votre score et le nombre de vies qu'il vous reste sont
exposés sur le haut de I'écran | 3 quantité d'oxigéne qui vous reste
est exposee sur le bas de I'écran et toutes les armes que vous avez
rammassées sont exposées juste au-dessus de cela.

Le niveau sur lequel vous étes est exposé au début de chaque
niveau (ceci est démontré sur I'écran dans la partie jeu).

LES COSSES BONUS

Les cosses bonus peuvent contenir une des trois choses suivantes:
Bonus oxygéne, Bonus score, ou Bonus arme.

LES ARMES

Quand vous commencez le jeu la seule arme que vous possédez
est votre bras robotique. Il y a cinque autres armes que vous
pouvez récolter — leur usage est évident lorsqu'elles sont récoltées.
La bombe maligne est la seul> arme qui exige une touche spéciale
autre que les touches normales (vers le haut, vers le bas, droite,
gauche et tirer). Quand vous &tes tué vous perdez une de vos
armes mais vous pouvez la récupérer encore.

TUYEAU

Regardez avant de sauter, tirez sur tout ce qui vient vers vous et
récoltez tout ce qui flotte au loin de vous.

LES COMMANDES

SPECTRUM

Les manches a balai compatibles avec NorthStar sont:

1. Kempston. 2. Cursor. 3. Sinclair. Les commandes de clavier
définies a I'avance sont:

K - Gauche L - Droite
A - Saut Z — S'accroupir
ESPACEMENT - Feu P - Pause

Q - Quitter le jeu S — Bombe Maligne

Les commandes de clavier peuvent étre définies a nouveau en
appuyant sur 5 sur le menu principal. En appuyant sur 6 sur le
menu principal le jeu commence.

AMSTRAD & CBM64/128

Utilisez manche a balai ou clavier

K — Gauche L — Droite
A — Saut 2 - S'accroupir
ESPACEMENT - Feu P — Pause

Q - Quitter le jeu S — Bombe Maligne
Appuyer sur FEU pour commencer le jeu.

(© 1987 Gremlin Graphics Software Limited.

Par Raffaele Cecco
Tel un humanoide arme jusqu'aux dents, vous détruisez, luttez,
bondissez et avancez a |'aveuglette a travers plusieurs centaines
décrans d'action a vous tourner les sangs. Lachez une grenade
mortelle pour dévaster une capsule et tirez sur les hordes
d’ennemis que rampent et se bousculent pour vous écraser. Tirez
sur I'emplacement d'un canor et des marteaux pneumatiques vous
projettent a travers I'écran. Autre aspect du jeu: certaines scénes
peuvent étre jouées en tant que Vitorc vulnérable mais athlétique,
ou, en tant qu'Exolon, équipé d’'une armure pesante mais
puissante.

COMMANDLES

0 = vers la gauche
P - vers la droite M = pour Feu
Q - pour sauter ou utiliser une manette de jeu.

REGLES DU JIL

Avec le clavier comme la manette du jeu, si I'on presse rapidement
le bouton de FEU, alors le pistolet fonctionne. Si I'on garde le
bouton de FEU pressé plus d'une V2 seconde, alors une grenade
sera lachee.

PISTOLET

Un petit pistolet 2 main qui detruit en pratique toutes les formes

A = pour s'abaisser

Utiliser le chargeur comme d’habitude.
SPECTRIM +3

DISQUETTE:

Utiliser le CHARGEUR comme d'habitude.

AUSTRAD

CASSETTE:

Introduire la cassette dans le magnétophone. Appuyer
simultanément sur CONTROL (CTRL) et la petite touch ENTER.
Puis enfoncer la touch PLAY du magnétophone et ensuite
n'importe quelle touche du clavier. Le programme va se charger et
démarrer automatiquement.

DISQUETTE:

Introduire la disquette, étiquette vers le haut. Tapez RUN " DISK et
frappez ENTER. Le programme va se charger et démarrer

automatiquement.
TRANTOR™

THE LAST STORMTROOPER

Original design by N Bruty. Programmed by D Quinn

Le scenario de Trantor débute a coté d'un ascenseur. Armé d'un
lance-flamme il n'a que 90 seconds pour activer la centrale
électronique de sécurité N.ILK. Il y a huite centrales dans le
complexe: chacune contient une rettre de’alphabet. Il vous faut
noter chaque lettre et puis ordonner le mot de passe (un mot qui
trait a l'informatique). Une fois le mot obtenu, vous devez trouvez
la centrale de sécurité et taper le mot de passe. Le code d'un
faisceau vous sera alors donne. Procédez a la zone de
teletransportation, tapez le code et un rayon vous transportera;
alors votre mission sera réussie.

e de vie h . Il peut pénétrer un fin blindage en
plusieurs tirs directs, mais reste sans effet sur les emplacements de
canon trés proteges.
GRENADES
En general, lorsque votre pistolet n'est pas efficace, utilisez une
grenade. Suffisamment puissantes pour détruire des unités de
combat blindées, ces grenades peuvent aussi traverser ces murs
épais et des parois rocheuses, vous frayant ainsi d'autres chemins a
travers le champ de bataille.
L'EXOSKELETON:
Une armure Hyper Blindee E'exoskeleton est une armure

rée hydra t. Portée par le principal personnage,
elle lui permet de venir a bout, sans aucun effort, des hordes
adverses, ie protégeant de tout, excepté des canons et projectiles
ennemis les plus puissants.

SCORFE,

Deétruire des obstacles a I'aide de grenades 150 points
Ennemis de grande dimension 150 points
Petits ennemis 50 points
Salves de missile 50 points
Passer a travers les balles 2000 points
Pa,ser a travers les tirs combinés 3000 points
Détruire un module de téléguidage de missile 1000 points

A la fin de chaque niveau (25 écrans) des points sont accordes
comme suit:

Nombre de vies restantes multiplié par 1000
Si I'on a pas porté I'exoskeleton alors 10000 points sont aussi
octroyeés.

Une extra vie est donnée a lz fin de chaque niveau a mains que
vous nayez encore neuf vies.

(C) 1987 Hewson Consultants Limited

Par Dominic Robinson et John Cumming

SCENARIO

Zynaps est un jeu d'arcade qui débute dans un systéme planétaire
infesté d’ennemis.

La partie commence: notre héro, dans son chasseur Scorpion,
s'échappe d'une station spatiale ennemie, pour aller qu plus
profound de |'espace. La bataille se poursuit a travers une tempete
d'astéroides, qu'il faut éviter a tout prix, ﬁour pouvoir accéder a la
planéte voisine. Arrivé sur celle-ci, notre héro, muni des armes et
appareils arrachés aux main adverses, part a la recherce du secret
de la forteresse ennemie.

Aprés de multiples combats terrifiants, d'un bout a autre du
systeme solaire notre héro décourvie enfin ou située la base
ie: I'ultime affrc t peut avoir lieu . . .

CONTROLLS

Utilisez une manette de jeu ou bien redéfinissez vous-méme vos
touches du clavier pour simuler la gauche, la droite, le haut, le bas
et feu (sur les versions Spectrum et Amstrad seulement).
Spectrum Commodore Choix
et Amstrad
touches 1 et 2 F1

choisissez un ou deux joueurs
non applicable F2

sélectionnez 1 ou 2 manettes

touche 3 non applicable redéfinissez les touches
touche 4 non applicable pour accéder au plus haut score
FEU FEU pour commencer le jeu

Lors du deu, le bouton duFEU sert soit a tirer, soit (en le gardant
pressé) a activer le collecteur d'énergie. Pour certaines armes, il
faut garder le bouton de FEU pressé, afin qu'elles fonctionnent.
Pour faire une pause dans la partie, appuyez sur la touche 4(RUN/
STOP sur Commodore). Pressez la touche FEUpour revenir dans la
partie ou appuyez sur la touche Q pour quitter le jeu (CLR/HOME
sur Commodore)

LE CHASSELR D'ATTAQUI SCORPION

Le Scorpion MK1 est doté d'une vaste gamme d'appareils et
d'armes sophistiqués, qui vous permettent de recuperer le
carburant laissé par vos adversaires, lorsque ces derniers sont
abattus.

PROPULSION .

On peut manoeuvrer les principales commandes a quatre niveaux
de puissance. Peu de puissance pour un controle léger dans un
espace restreint un maximum de puissance pour un combat hyper
radpide au plus profond de I'espace.

ARMEMENT UTILISI

LASERS A IMPULSIONS SYSTEME )
Idéal pour I'anéantissement total de I'ennemi. Les canons situés sur
les ailes de votre chasseur, ont quatre niveaux de puissance.

BOMBES A PLASMA )
Deux lanceurs de bombes indépendants déploient leur pouvoir
destructeur sur les cibles basées a terre.

Missiles auto-guidés Ces missiles auto-propulses, une fors la cible
choisie, de'truiront a I'aide de leurs ogives l'installation adverse.

MISSILES A TETE CHERCHEUSE

Le “nec plus ultra.” Les missiles a téte chercheuse possedent un
circuit automatique qui leur permet d'atteindre la cible désignée,
des lors qu'ils sont en mesure de la détruire.

LE COLLECTEUR D'ENERGIE

Il fournit la puissance pour activer les principaux systémes du
Scorpion. Pour activer une partie de I'equipement (armes,

ropulsion etc. . . .), il faut collecter assez de carburant pour choisir
e matériel désiré (voir votre indicateur d'armes), puis se
réapprovisionner en combustible a I'aide du collecteur d'energie,
lorsque ce dernier est en action.

Pour le mettre en action, il faut garder le bouton de FEU pressé
jusqu'a ce que le vaisseau passe du jaune au bleu (bleu au gris
clignotant sur Commodore), et ne plus le presser lorsque vous
collectez de I'énergie. Le nouvel équipement sera activé, ou bien sa
puissance sera augentée et le voyant replacé sur la position 1-
Speedup.

L'indicateur d'energie affiche:
Speedup pour accroitre la vitesse
Firepower .................... pour augmenter la puissance des lasers
Bomb pour activer le lanceur de bombes

choisir la cible des missil

Les vaisseaux des pirates ont activé tous les systemes de défense
planétaires que vous devez éviter en méme temps que les pirates
eux-mémes. Si vous n'atteigniez pas le dépot dans le temps-limite
ou si la valeur de la car%aison récupérée etait insuffisante, vous
auriez a vous priver de I'un de vos vaisseaux cybernoides.

LES COMMANDES

Les touches de commandes de défaut sont les suivantes (ou bien,
utilisez le manrhe a balai):

Gauche — o
Droite — P
Haut - Q

Feu — ESPACEMENT

Pause — Appuy2=z sur CAPS SHIFT & SYMBOL SHIFT (Spectrum)
CTRL P (Amstrad, C64)

Pour avorter, appuyez sur 5, 6, 7, 8, 9 et1simultanément.

LE JIt

Lorsqu'un vaisseau pirate a été deétruit, il laissera tomber sa
cargaison d'objets volés. Faites manoeuvrer votre vaisseau au-
dessus de I'objet pour le récupérer. Certains objects modifieront
I'appearance de votre vaisseau. Ces objects offrent un armement
exterieur qui peut étre utilisé sur des écrans difficiles. A I'origine,
quand un vaisceau pirate est détruit, il lache un boite jaune. En
récupérant cette boite, vous augmentez d'un la quantité d’'armes
couramment selectionnées.

LE TABLEAU DAFFICHAGE

De gauche a droite, les sélections du tableau d'affichage sont les
suivantes:

1. Affiche le nombre de vaisseaux qui restent.

2. Le chiffre du haut indique votre score courant. Le chiffre du bas
indique !a valeur de la cargaison que vous avez récupérée sur le
niveau courant.

3. Affiche le mode d'arme dans le texte. Le chiffre a gauche
montre le quantité d'armes courantes que vous avez. Le chiffre
a droite est la capacité d'entreposage maximum pour |'arme en
cours.

4. La courbe en couleur vous donne une idée du temps qui vous
reste pour atteindre la fin du depot du niveau. Lorsque la
courbe disparait entierement, votre temps se termine.

MODES DIEES ARMIES

Les touches 1, 2, 3, 4 ou 5 sélectionnent les modes des armes
de votre vaisseau:

1 — BOMBES - Détruisent de larges emplacements défensifs.
2 — MINES D'IMPACT - Lorsqu'elles sont placees a des
points stratégiques sur I'écran, elles arrétent un vaisseau

irate.
3 - QOUCLIER DE DEFENSE - Rend votre vaisseau invincible
temporairement.
4 - BOMBES BONDISSANTES — Bondissent tout autour de
I'écran, détruisant tout emplacement qu'elles heurtent.
5 — CHERCHEUR - Traque sa proie.
Tenez le bouton FEU enfoncé pour activer I'arme sélectionnée.

(© Hewson Consultants Limited 1988.

TAUCOFUR DU G DE MASK. MATT
| TRAKKER ET ALEX SECTOR FONT mace
| ACE QU PEUT § AVERER LEUR DEFI LE

| PLLIS SERIEUX JLSQUA PRESENT!

JE TIENS TON FILS,
TRAKKERII SI TU VEUX
LE RE!

AVEC U'EMFTTEUR
TELEGUIDE QuI

COMMAN
ENTEND UN SIGHAL REGULIER.

Seeker
LE CAMP ADVIERSE
Cing dangereux moyens de s'opposer a Zynaps:

VAISSEAUX SPATIAUX

Des petits vaisseaux volants, peuvent étre détruits a I'aide du laser,
de la bombe ou du missile a téte chercheuse. Les missiles auto-
guidés ne peuvent pas les atteindre.

INSTALLATIONS TERRESTRES
Il faut piusieurs tirs de lasers, une seule bombe ou un missile a
téte chercheuse pour les détruire.

choisir les a téte chercheuse

LES VAISSEAUX COMMANDEURS ENNEMIS

Ces trés grands vaisseaux volants, fortement armés et tres bien
rotégés pourront étre anéantis grace a de multiples salves de
asers ou de missiles auto-guides.

LES VAISSEAUX MERES
Batiments ennemis géants, identiques aux vaisseaux commandeurs.

OBSTACLES NATURELS

Il s’agit surtout d'astéroides et autres debris volants. Tachez de les
eviter!

AVERTISSEMENT

Les appareils ennemis sont tres bien armés (variété de missiles,
missiles auto-guides, et mines).

SCORI

Les points sont accordés lorsque vous annéantiossez des ennermis
isoles, et I'on peut béneficier d'un bonus spécial quand on arrive a
detruire des formations entiéres d’ennemis plus dangereux.

Vous gagnerez une vie a 10,000 points puis tous-les 20,000 points.

(© 1987 Hewson Consultants Limited

CYBERNOID

De Raffaele Cecco

SCENARIO

Les dépots d'entreposage de la Fédération ont été pillés par des
pirates qui se sont empares de précieux minéraux, bijoux,
munitions et de la toute derniére arme de combat. La Fédération
vous a charge de récupeérer la cargaison et de la mettre dans un
depot d'entreposage dans un temps-limite spécifié. Vous
beneficierez de points et "un vaisseau supplémentaires si vous
reussissez.

|

;
r
|
!
|
I
!

ARME.._ CLASSE 4/ -7

NOM CODE. . SPHERE DE
LA MORT

ATTRIBUTS... GLOBE DE
TITANIUM AVEC POINTES

ECRAN DE PROTECTION.
INCONNU

ARMEMENT . INCONNU

JE PEUX CONTROLER
TA PROGRESSION,
MATT. A TRAVERS
TOUT MASQUE A
BALAI SOIT PAR LE

TOUCHES 4. StJE VEUX
QUE TU ABANDONNES

CLAVIER DE TA TENTATIVE DE
P SAUVETAGE, JE
L'ORDINATEUR by
T'ENVERRAI UN SIGNAL
CENTRAL COMME EN APPUYANT SUR Q.
INDIQUE ICI.... TU SAURAS ALORS CE
QU'IL FAUDRA FAIRE.

'BONNE CHANCE MATT!

©1988. Gremlin Graphics Software Limited.

XEVIOUS™

SCENARIO

Il'y a bien longtemps de cela, une civilisation orientée vers la haute
technologie fut forcée d'évacuer la Terre avant la Période Glaciaire.
Aujourd'hui les Xevious sont de retour pour reconquérir leur héritage.
Aux commandes de votre super vaisseau spatial Solvalu, vous devez
défendre la Terre centre les attaques des envahisseurs Xevious! Lors
d’une mission d'anéantissement vous survolerez le paysage qui défile
sur I'écran, bombardant les retransh ts au sol des Xevious et
attaquant les cibles aériennes a portée de tir. Facile. Mais faites
attention aux miriors volants — impossible de les détruire si vous
entrez en collision avec I'un d'entre aux, vous étes mort! Au cas ol vous
survivez les vagues d'assaute ennemis, vous devrez affronter la piece
maitresse de |'offensive des Xevious : le vaisseau ravitailleur Andor
Genesis! C'est le but de votre mission. Un coup au coeur du réacteur
central le mettra hors d'état, mais ne vous endormez pas sur vos
lauriers. Les forces Xevious réapparaitront bien assez tot, plus
déterminées que jamais, renouvelant leurs attaques de plus belle!

CBM 64/128

POUR TROUVER I'ECRAN
DES OPTIONS

1. Appuyez sur la touche F1 ou le bouton de tir pour afficher
I'écran des options.
Note: Si vous n'agissez sur aucune commande en dix secondes,
le mode attract (attraction) débute. Appuyez simplement
sure le BOUTON DE FEU pour revenir au premier ecran.

SELECTION DIES OPTIONS

1. Appuyez sur la touche F3 pour un ou deux joueurs
Note: Deux joysticks essentiels pour le mode a deux joueurs.
2. Appuyer sur la touche FS pour choisir le niveau de difficulte -
beginner (débutant), intermediate (intermédiaire), ou advance

(avance)

3. Appuyez sur la touche F1 ou le BOUTON DE FEU pour lancer
le jeu.

Nolte: Si vous n'agissez sur aucune commande en dix secondes,
le mode ATTRACT (attraction) débute. Appuyez
simplement sur le BOUTON DE FEU pour revenir au
premier écran.

COMMANDES AL JOYSTICK

1. Mouvements de solvalu sur I'écran:
* Pour avancer, poussez le joystick vers le haut.
* Pour reculer, tirez le joystick vers l'arriére.
* Allez vers le droite en poussant le joystick vers la droite
* Allez vers la gauche en poussant le joystick vers la gauche.

2. Pour descendre un appareil ennemi:
* Appuyez sur le BOUTON DE FEU pour tirer sur |'ennemi.
* Pour un tir soutenu, maintenez simplement le bouton
enfoncé.
* En appuyant rapidement a plusieurs reprises sur le bouton,
vous tirez de nombreux coupes plus rapidement qu'en le
maintenant enfoncé.

3. Bombardement d'objectifs ennemis au sol
* Tirez le joystick vers le bas et appuyez sur le bouton de tir
pour larguer une bombe.
* Une fois la bombe partie, relachez le bouton.
* Pour un bombardement soutenu, maintenez simplement le
bouton de fir enfonceé et tirez le joystick vers l'arriére.

ECRAN DEFIN DE JEL

ATTRIBUTS... GROS CANON.
AUTOMATIQUE

ECRAN DE PROTECTION.
INCONNU

ARMEMENT. OBUS DE 10kg A
TETEEN TUNGSTENE

INFOS SUPPLEMENTAIRES.

ARME . CLASSE 4/ 39
INOM CODE... ANGE DE LA
MORT
ATTRIBUTS. . MISSILE
CHERCHEUR DE A.DN.

ECRAN DE PROTECTION.
INCONNU

ARMEMENT . ACIDE
METABOLIQUE

(Le score courant est affiché)
1. Un appui sur la touche F1 fera afficher le premier écran

(Xevious/COPYRIGHT)

2. Un appui sur la touche FS fera afficher I'écran des options
3. Trois appuis sur le BOUTON DE FEU lanceront le jeu.

Note: Aprés dix secondes, le mode attract (attraction) débute.
Appuyez simplement sur le BOUTON DE FEU : Une fois
pour le premier écran, deux fois pour I'écran des options,
ou trois fois pour lancer le jeu.

AUTITES TOUCHES RUN/STOP: suspend le jeu. RETURN: écran
initial.

SPECTRUM 18128

JOVYSTICK

1t SEMBLE
QUE JE DOIS
IRE TRES

1ON S1 JE

Al
ATTENT!
VEUX EVITER CES

(a) Kempston
(b) Cursor
(c) Sinclair

COMMANDES AL CLAVIER

issable pour la direction
finissable pour le tir

Redeéfinissible pour bombardement

Arrét/Reprise: P

Retour au debut du jeu: CAP SHIFT/BREAK

BOUTON DE FEU: tire des balles
Touche 1: bombe

} A definir I'utilisateur

C 1986 Namco Ltd



