
6 GAME COMPILATION
LOADING INSTRUCTIONS

SPECTRUM 48K - Type LOAD * *  ond press INTER Press PLAY on Scossene recorder 
SPECTRUM 128K/+2 Use TAPI LOADER os n<ymol

TRAILBLAZER
The oim of the gome is to guide the boll 
sown eoch of the 14 different courses os 
qucxfy os possible, whilst avoiding the holes 
and other obstocles, eoch course hos its own 
m e  Wmt Differently shoded squores hove 
itè re n t effects, these ore shown below

"W e  ore two options which con be selected
-  **ese ore -

•I Hay the Arcade -  You ore limited 
«  Sur jumps per course ond hove o time 
in *  on eoch course. Youroimis to complete 
as many courses os possible and to 
«cum ulate the highest score.

k) Three Course Trial -  (press 4 to
wàeó this option)
This gives you the opportunity to practice 
any three courses with o 99 second time 
m e on eoch one

Scoring
*ouf score increases depending on the 
speed ot wh<h you ore traveling

Controls
O -L e ft 
W -  Right 
P -  increase speed 
l  -  Decrease speed 
S P A C i -  Jump 
BREAK -  Abort gome

Joystick
Compatible with Sinclair interface II ond
Le-oston

AVENGER
Having successfully completed your framing 
you ore now reody to avenge your 
stepfather ond take W ck the scrolls of 
Ketsum from the wicked Yoemon to appease 
the God Kwon ond release him from eternal 
hell Your quest starts outside Quench Heart 
Keep where you must find the keys to gom 
occess Once mside you must kill the three 
guordions of the Keep Bewore, os they must 
be killed m a specific way ond m o certain 
order
Use your Shunken wisely os once used you

As you fight your way through the mony 
odversones you may coll on the God Kwon 
to replenish your endurance ond inner force, 
but bewore his temper is short ond you moy 
onger him
Î o complete the game you must colled the 
scrolls ond escape from the keep having 
ovenged the death of your Father ond 
releasing Kwon from the power of Yoemon 
Features
Full colour fourwoy scroll over o massive 
300 screens of playing oreo within the 6 
floors of the Keep
Interactive sound FX Intelligent enemies, 
trap doors to go up, gnlls to go down, wells, 
living floors, informative scrolling messoges 
from Kwon, deadly spiders ond numerous 
other enemies

Useful Hems
Magic sword, keys, shunken, treasure, 
crowbor, iron fist, omulet, charms, a 
container, mogie cord 

Playing Tip
Treesure con be collected for your personol 
gom but do not let greed affed your 
judgement1

How to Move
0  -  Up 0 -  Fire/Kick/Punch 
K -  Down 1 -  Pouse O n/O ff 
Z -  Left 2 -  Coll on Kwon 
X -  Right 3 & 4 simultaneously -  Quit 
Joystick
Compatible with o Kempston Interface II 
and cursor |Oystick
If you own o 1 28K Spectrum, lood using the 
built-m tope looder DO NOT SELEG 48K 
mode
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THE EIDOLON
The Agon Mansion
More thon a hundred yeors ago, the 
eccentric scientist ond inventor Dr Josef 
Vincent Agon lived here -  a recluse who 
shut himself up behind locked iron gates ond 
the toll shuttered windows of the great 
Victonon mansion. In his studies of the 
powers of the human mind. Agon 
distinguished himself as one of the world s 
greotest scientists But the nature of the 
experiments remains o mystenous secret for 
Agor. disappeared without o trace His 
relatives closed the monsion, ond it has 
remoned locked and deserted Until now 
For toiigh* walking nearby, you discover 
the iron gate stonds 0|0r Cunous, you push 
the gote open, cross the front path and os 
you touch the brass knob, the door yawns 
open At the end of the front hollway o 
mystenous glow emanates from below -  o 
light that draws you, almost ogamst your 
will Step by step you descend into Dr 
Agon’s laboratory'
A fantastic mochme foc es a glowing mirror, 
a device »hot looks as if it moy hove been 
designed for travel -  but what kind of travel2 
The omote timepiece m the centre of its 
control panel is frozen m time, both hands 
at twelve o'clock
On a smoll writing desk nearby, you discover 
an old leotherbound diary Perhops this will 
expiom the mystenous device Breathless 
with cunosrty, you begin to read the 
yellowed poges
April 21. Ì85 0
My bonds still tremble with excitement os I 
write •hese words For today I hove tested 
"The Eidolon' -  the device that represents 
the sum of o lifetime's reseorch into the 
mysticol powers of the mmd Whether I hove 
foiled or tnumphed I cannot say. I con only 
desenoe the strange mystenes I hove seen 
Seated m the E>dolon, with the power 
reserve at its peak, I pressed the tngger at 
the side of the mom operating lever. Across 
the ream the minor itself begon to glow 
K o  I*- m  r r *w  .jn*i| r* ̂ fivm'oned *he
room î to jnd  myself within the light, 
transported oy it, into a senes of caverns 
that opened m many directions 
Strange glowing spheres of energy -  red, 
blue, green and gold rushed past I hordly 
knew whether to dodge or chose them! Then 
the strongest vision occurred o statue of o 
troll-like creature appeared, then come to 
life and began to walk towards me. No 
sooner hod this cunous apparition oppeored 
thon I found myself bock m the laboratory, 
the power reserve of the Eidolon obruptfy 
depleted
I am exhausted Tomomow, with the 
Eidolon's power reserves replenished. I shall 
return
Apn l22. 1850
I find myself fosemated by the strange and 
extraordinary creatures of this world These 
inhabitants appeor to be attracted to the 
power of the Eidolon Indeed, olmost to feed 
off its energy. Thus, if one touches the device, 
the power is depleted and I am transported 
back to my laboratory 
May 1. 1850
I have begun to investigate the strange 
phyvcol nature of the spheres of energy. 
Their colours appear to indicate something 
of the type and level of their enemy

RED The red fireballs are the most 
destructive When one stnkes the Eidolon, its 
energy drams the power reserves When I 
bunch o red fireball at one of the 
underground mhobitonts, the creature is 
thrown bockwords by the mnpoct, its powers 
weokened The effect is only temporary, 
however, for the creature soon recovers 
ond attacks with renewed vigour 
GOLD GoldfireballsrechorgetbeEidobns 
power reserve I hove encountered them ot 
irregubr intervals throughout the caves, 
suspended m the air To top their energy, I 
must simply approach and collect them

BLUE These firebolls hove the astounding 
power to alter the flow of time When I hove 
managed to catch one, the Eidolon's clock 
suddenly lights up with blue energy, and I 
gom time to explore the coves. The Eidolon 
itself con also generate blue fireballs, which 
have on even more amazing effect 
Creatures struck by o blue fireboll 
immediately freeze m their tracks The effect 
bsts only a short time -  bng enough, 
perhops, to deal with troublesome creatures 
GREEN Green firebolls fronsform one 
creature into onother There is no way to 
know whether the new creature will be more 
or less dangerous than the one before 
Generating firebolls quickly drams the 
power reserves But by targeting ond 
captunng fireballs -  with the exception of 
the destructive red fireballs - 1 con recharge 
the Eidolon's power reserve 
May 14, 1850
Today, I encountered o new creature When 
I directed a red fireball at this guordion of 
the caverns, it disoppeorec -  and a 
mystenous glowing jewel of energy 
appeared I collected the iewel ond stored 
it m the Eidolon Exactly whot it is or how it 
functions I don't know yet 
May 21, 1850
There ore mystenes within mystenes m the 
world I hove discovered Having reached 
the end of the cavern, I came upon a stone 
statue of o dragon The statue was protected 
by 0 mystical borner of energy, shimmenng 
red All my attempts to breoch the borner 
so far hove foiled 
Moy 25, 1850
I hove discovered a way to copture red 
fireballs1 Lounchmg a red fireball at onother 
couses their energies to combine to form o 
gold fireball wh<h is then safe to capture 
In general, firebolls of equal energy will 
combine, but higher energ es olwoys obsorb 
lower energies

One by one I hove gathered up three lewels 
o f energy -  red, green ond blue. Today, as 
I oppraoched the statue of the dragon, I

glowed red, my red iewel vanished, and the 
borner dissolved! The dragon was 
awakened In o moment its funous attack 
depleted the energy reserves of the Eidolon, 
and I was bock in my laboratory Tomorrow 
I sholl confront the dragon ogam

Moy 27, 1850
Facing the dragon with oil the energy I hod 
left, I attempted to subdue the wnthmg 
creature with firebolls I tned every 
combination of red, green, blue and gold 
Suddenly, the energy from one of the 
spheres I fired overwhelmed the creature 
In that instant I experienced a great surge 
of energy and was transported onto another 
level with caverns more twisted ond moze- 
hke, firebolls more numerous, ond more new 
and strange creatures 
June 2, 1850
The mystical world is composed of mony 
levels, eoch a maze of caverns more twisted 
ond complicated the deeper I go The 
entrance to eoch level is defended by a 
fierce dragon No two drogons are alike. 
Eoch has its own vulnérabilités, which I must 
discover m order to pass. Every level hos its 
own guordions os well, strange creatures 
that hoord the glowing |ewels of energy. 
So for I have counted five levels. If my 
suspicions ore conect, there will be seven 
levels -  seven the mysticol number Post the 
seventh level, who knows what awaits2 
June 13, 1850
Lost night, I hod o strange vision, I imagined 
I hod mode it through the seventh level, past 
the final guordions Then, against on 
immense ond limitless sky, I beheld a mony- 
heoded dragon more fearful thon anything 
I hove encountered
Toocv I intend to discover the great secret 
so fiercely guorded by the drogons My 
excrement combines with a sense of dread, 
for eoch time I venture into the mysticol

realm. I find it harder to return to the reol 
world Something inesijfible ond compelling 
awaits me I hove no choice but to follow, 
wherever it may leod

Controlling the Eidolon
1 Begin Gome Press FIRE BUTTON on 

joystick or CAPS, N, M or SYMBOL 
SHIFT.

2 Movement through be Caverns Push 
Joystick m desired drection -  forward, 
bockword, left or n g k  Alternatively you 
may use the keyboard Q  -  up, Z -  
Down, 9  -  Left; 0  -  Right

3 Shoot Fireballs First choose the colour 
of the fireboll by pressing 1 Red, 2  Gold, 
3 Green, or 4 Blue To fire, press the 
FIRE BUTTON button on your joystick 
or the CAPS, N, M or SYMBOL 
SHIFT keys

4 Copture Firebolls Approach firebolls, 
centenng them m the diamond-shaped 
cursor, ond press the X, C, V, or B, keys

5 Collect Jewels Appooch jewels, 
centenng them m th* diomond-shaped 
cursor, and press the X, C, V, or B keys

6 Releose Jewels. App-ooch the dragon 
borner K you have th» correct iewel. the 
borner will dissolve, if .".ot, the borr er w 1 
glow the colour of the jewel you require

7 To pause the game press P
8 To Restart the Game On the cessene 

version this is not possible You will need 
to relood the gome os detailed m the 
LOADING INSTRUCTIONS

Hints
Red firebolls ore deadly! io  avoid them, ny 
to move out of their way or shoot a fireboll 
at them to discharge their energy 
When you have defected the guordions ond 
collected as mony of the pwels as you con 
before your time runs ovt, approach the 
energy bamer i^ front of the dragon When 
you have defeated the dragon, the gate 
behind him will open andyou moy proceed 
to the next level
To replenish the Eidolon’s energy, capture 
os many gold firebolls an ! jewels os you can 
There ore three different -»ctarasoneoch 
ievei cocn one is guoro'i g -  w e i or o 
different colour Try to fin : all rhree of them 
before wokmg up the dragon 
To get o higher score, try to lure the c reature 
away from its iewel then, without destroying 
the creature, go bock and capture the iewel 
To get through the mazes foster crow o 
map of eoch level by utilising *te a -ecfo- 
indicator

Control Screen
Atan Screen Version shown 
A Proximity M e te r- Shews how close you 
ore to the dragon.
B Energy Meter -  Shows your energy 
reserve
C Time Clock -  Shows -emammg time m 
fractions of a minute
D Time Counter-Shows whole minutes left 
E Level Counter -  Shows which level you 
ore on.
F Freball Indicators-S lows which colours 
are available, flashing indicator shows 
which colour is selected 
G Power Jewels -  Indicators glow when 
jewels have been collected 
H Direction Ind icator- Helps you find your 
way through the coves
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HIGHWAY
ENCOUNTER
THE ALIENS have invaded eorth. There's 
only one rood left to travel, before they 
reach their finol goal -  total world 
domination
Your mission, to holt their odvance ond 
ultimately destroy their alien stronghold. 
Zone Zero'
Under your control are five Vortons And 
the Losertron' -  the world's most advanced 
weapon system, which must be token to 
Zone Zero to complete your mission 
Foil And Foce the deadly consequences os 
the future of eorth rests m your honds.
So prepare yourself for battle.. Prepare 
yourself for the Highway Encounter

Keyboard Control
I -  Accelerate (SPACE) -  Fire 
Q -  Decelerate H -  Hold 
O - L e f t  A & G -  Abort Game
P -  Right

Joystick Control
Push forward to accelerate 
Pull bock to decelerate 
Move either side to turn left or nght 
Other functions use the keyboord

Compatible with ZX INTERFACE TWO 
KEMPSTON PROTEKMGF 
C Copyright 1985 Vortex Software.

CYBERUN
In the dark reaches of the Amobeus Nebula
stonds the isoloted senes of stors and planets,
the Beta Gommo System
Butto those who have token the Space, the
Zeboremo
A tightly bound cluster of pionets and dork 
stars, totally unique m the Whole Universe, 
bound together by o lattice of Plosmic 
Energy, extending between one ond all

Eocti Planet is composée of Anti-element 
Cybertron, it is the only known source m the 
whole universe ond such is its value that 
mony such civilisations hove devoted their 
entire resources to prying off one of the 
smoller outer planets from the mom cluster, 
m a futile bid to gam occess to the untold 
wealth it would bong, once free from its 
Anti-elemental Nest For once the Cybertron 
is free from the Antiplosmic Lattice, ond 
bec omes exposed to positive matter Space, 
it crystallises to form Cybemite, the hardest 
substance m the known Universe, resistant 
to all forms of heat ond energy, ollowing 
the wielders to mine the greatest form of 
energy ever the stars For who con control 
the Zeboremo, con control the Gotoxy 
But the Beta Gommo System 'Zeboremo' is 
reluctant to give up its Cybemite Crystals 
and exerts on olmost unbearable 
mognetronic pull on oil matter trying to 
esc ope its protective envelope 
Thus the undertaking of construction of on 
enormous comer of the precious Cargo, the 
Crystal Ship
Many years ond many lives have been spent 
on this vast Space Sailer ond the time draws 
near for the ship's destined function, for only 
the Superlative Power of one such vessel 
con resist the mognetronic pull exerted by 
the system on ony leaving body

Due to its immense size, the ship hos been 
constructed m stages which hove already 
been shipped out to the Zeboremo System 

These propulsion units ore of little use 
elsewhere m the Galaxy ond have been 
constructed solely for use os escape Engines 
and Auxiliones which obey the strange 
physical laws particular to the Beta Gommo 
System

The commond module is reody and awaits 
only the pre-lounch computer checks to 
secure Lift Off

The Crystal Ship hos been equppec wtti 
military losers, as the Legendary Joumey is 
sure to be opposed by the murdenng, 
borbanc inhabitants of nearby Galaxies, 
perhaps they may hove constructed o Space 
Cruiser to utilise the mining and thrust 
equipment olreody m the Zeboremo System 
Who could have foreseen their production 
of the mark III Crystal Ship ond its earlier 
unscheduled omval on the Cybertron 
Plonet2
And so begins the greatest |Oumey of ell 
time, the race through Space for command 
of the Universe, THE CYBERUN

Cyberun Keyboord Controls
Left -  Your Spaceship will move left usirg 
the Z, C, B and M keys 
Right -  Your Spaceship will move nght usirg 
the X, V, N ond SYMBOL SHIFT kevs 
Thrust Up -  Your Spaceship will be th rusted 
up using A, S, D, F row etc 
Laser/Photon Torpedo -  You con use ycur 
Loser/Photon torpedo using Q, W, E, R, T 
row etc.
Plasmo Roy -  You con use your Plasma Ra> 
usmg the 1 - 0  keys 
Pause -  The whole gome con be 
continuously paused using the CAPS 
SHIFT or BREAK SPACE keys

Joystick Controls
Your Spaceship con be fully controlled by 
using the KEMPSTON INTERFACE, 
CURSOR CONTROL JOYSTICK, by 
replacing the LEFT, RIGHT, UP ond FIRE 
controls
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BALLBLAZER
The simplest, fastest ond most competitive 
sport in the known universe. It grew from

become king of oil gomes emong every 
lifeform withm range of Interstellar 
ethercosting In exoctiy three minutes, 
BollWozer can moke you 0 hero -  or destroy 
a lifetime of dreoms
The year is 3097. and the ploce is a null- 
gravity nexus m.d-spoce m the binary star 
system Koloxon and Koamor Moments 
from now, on the luminous surfoce of on 
artificio! asteroid, the final round of the 
Interstellar BollWozer Championship -  the 
greatest tournament of all time and spaa 
-  will begin, and history will be mode Fcr 
the first time o creature from the planet Eorfi 
hos bathed through the countless qualifying 
rounds and eliminations, endunng ond ther 
triumphing, ocross vast parsecs, to win th i 
nght to compete for the honour of his planet 
ond the ultimate title any being can possess 
MasterWozer 
Th« Game
You're stropped m a Rotatoti So is your 
opponent The screen is split so you eoch 
have your own view of the gome You see 
your opponent's Rotofoil. Your opponent 
sees yours.
You foce eoch other One of you starts the 
gome ond the boll is fired Go for it ond get 
it before your opponent does Now find the 
moving Goalbeoms ond blast the boll 
through for a score It's total speed, power 
and points -  one on one until time runs out 
The one with the most points wins It's easy 
to ploy -  difficult to master
•  Press N key to start demonstration 

Notice the split screen Eoch half shows 
the view from one of the Rotofoils. Press 
any key to stop the demonstration And 
remember: The Interstellar BallWazer 
Conference stnctfy forbids betting or. 
Droid player matches

•  Select Gome Options First press the D 
key One of these options will flash Top 
Ployer, Gome Time, Bottom Player

•  Chonge the Option: Press the F key to 
choose joystick interface, change the 
game time from one minute to nine 
minutes or choose Droid ployer 1 through 
9

•  Press S The ball is fired into the middle 
of the Gnd

•  The keys for playing Bollblazer are

Player 1 Player 2
Q -  Up P -  Up 
A -  Down L -  Down 
Z  -  Left N -  Left 
X -  Right M -  Right 
C -  F,re SYMBOL SH IR  -  Fire

•  To restart the gome, press H followed by
S

•  At ony time dunng the game you may 
pouse it by pressing H and resume by 
pressing ony key

•  Move Forward Look at your half of the 
screen and keep moving forword until 
you reoch the boll Your ship will rotate 
if the ball goes out of sight to the left or 
nght Just keep moving forword and 
youll get to it

•  Take the boll Move forward -keep  the 
ball m your view screen Rush up to it 
Your Pulffield automatically coptures the 
boll and centres it m your view screen 
Then your Rotofoil automatically snops 
around to foce your goal You'll hear a 
sound ond the boll will change to your 
colour when you copture it

•  Blost the Ball Push your fire bufton/fire 
key

•  Steal the Ball Go after your opponent, 
moving m from the side. M e n  you heor 
a loud buzz, blast the boll away Go after 
it -  copture t

•  Score Fmd the Goolbeoms. Lme them up 
m your screen Centre Fire AndWastthe 
boll through the Goalbeoms

•  Press T to turn sound on or off Turn ng 
off the sound enaWes players to an ve 
around dunng intro and gome over 
modes.

K o ro ro ils
Two re^es mgh, with foot-poc 2 5 metres 
m diometer
Mass = 3000 Pogroms
Two-oxis thrusters causing velocity - 50
metres per second
Rotosnop On-boord compjter
outomoticolly rotates Rotatoli 90 degrees to
face boll Rotofol ratosnops to face god
when you capture the boll

The Playfield 
Grid
•  One Square on BollWozer Gnd = 5 x 5  

metres.
•  BollWozer Gnd = 55 Squares (275 

metres) x 21 Squores (105 metres)
•  Curvature of Gnd: on object 2 metres 

high moy be seen at distonce up to sixteen 
Squores (80 metres)

•  E lectroboundory surrounds the Gnd ond 
keeps Plcsmorb and Rotofoils withm Gnd 
field

Goalbeoms
•  Pure energy, m visible range
•  One set at eoch end of Gnd
•  Motion approx 5 metres/second
•  Initial Spoong = 1 2  5 metres
•  Spocmgshnnks eoch time gool is scored
•  Spocmg after seven goals 2 5 metres
Plasmorb
•  Diameter -  metre
•  Moss -- 1000 kilograms
•  Floats 2 metres above Gnd
•  Normal colour yellow
•  Initial velocity = 450 -  600 metres/ 

second
Offence
Offence is boll control -  learning the ways 
of the Ptosmorb At the face-off. you hove 
your stick forward, move out ond copture 
the Plasmorb -  it will change to your colour 
and you will Rotosnop to foce the gool Do

not Wost the moment you capture the boll 
-  wort for the Rotosnop, get onentated ond 
then wait for the Goalbeoms -  the y ! be 
moving in the same direction the ball was 
Wasted in.
Watch your screen. M e n  the Ptosmorb is 
centred between »he Goalbeoms, Wost. K 
you're in dose, you get one point Further 
bock, two. And if you con't octuolly see the 
Goolbeoms -  you get three. The Goolbeoms 
narrow after eoch score, so go for two or 
three pointers first. H you get ten points, it's 
a shut-out, otherwise, the winner hos the 
highest score at the end of the game If you 
ore tied, you go into overtime, and the next 
score takes a l.
Once you get the feel o f it, try some ongle 
shots. Let the Ptosmorb swing to one side of 
your view screen, then blast -  it w 4  go in 
that direction. To get around o blocker, use 
on ongle shot off the w o l. Bounce the boll 
off the electroboundory, post your 
opponent's Rotofoil, then rush forword ond 
capture it ogam
M e n  you get good, try Pushfield dribWmg. 
Keep your fire button down os you 
opprooc h the Ptosmorb I nsteod o f catching 
it in your PuNfield -  which uses 2 5 % of your 
energy -  just nudge the Plasmorb olong m 
front o f you. Then copture it when you wont 
to blost a goal

Defence
Even the best Blazer doesn't have the b o i 
all the time M e n  you don't, you're on 
defence ond then you've only got two 
chorees: buzz-blasting and blocking.
If you're chasing your opponent downgnd, 
don't get directly behind him -  jam in from 
the side to buzz-blost the b o i away. Then 
you've got to grab that free b o i for yourself. 
You know you're within blasting range when 
you heor the buzz. The closer you ore, the 
louder the buzz, the better the Wost 
The hardest port o f the buzz-btoshng is 
knowing when you've ratosnapped to foce 
the boi. Keep ratosnoppmg bock ond forth 
and Inten for tm  sound of the Rotosnop -
th a t's  h o w  vOu k n o w  v o u 'v *  r K o n o id
direction. Then wtien you p i ertale yow 
opponent, you've (ust got to w h M *  
which side you're on. Useaeertopu« do#  
than to try to l a i  about *.
Blocking is a tougher kind o f defence fe 
means situating yourself between the g od  
ond your opponent Keep him centred m 
your view screen. Try to keep yourself nght 
between the goalbeoms

Forcefields
•  Imogine your RotofoJ is surrounded by 

o big p lo w  of energy -  that's your 
Bumpfaid, ond objects, Ike other 
Rotofoifs, bounce off I.

e M e n  the Ptosmorb gets dose, your 
Pullfield is activated Ifs os if the p io w  
caves in ond captures the boi. The 
forcefield centres the boll on the g od  
side, as your Rotofoil snops oround to 
foce it. Then you ore reody to charge 
downfield and moke a gool

Pullfield draws ball 
In and automatical! 
centres it.

•  Finely, you octivote your PushfiekJ w »  
the firebuttons It is os if the big energy 
pillow is suddenly pushing o tf. It only 
works when the Plosmorb is within ten 
metres. You con tell when the boi is dose 
enough to use the Pushfield by listen« 
for the buzz.

Pushfield blasts t 
DO 11 rorwara. 
Rotofoil recoils 
bockwards.

TM & ©  1985 LUCASHLM LTD.

TRAILBLAZER
TRAILBLAZER, qui n'estcertomementpos un 
jeu pour les timorés, vous pousse ò lo Im ite
a* «ci ra*e«es Arriverez-vous a garder le

U  bd  du jeu est de guider la b d e  à traverse 
toi U  parcours aussi vite que possible, en 
«»Want les trous et les divers obstacles. Le 
tew pi de choque parcours est limité, le s  
dBerents cotres ombres ont un effet 
düerent

Vous avez le chou entre deux options

a) Jeu
Vous êtes lim#é à quatre sods por parcours 
et o un temps Wen précis.
Vous devez terminer le plus grand nombre 
de porcours possible pour obtenir le m eieur 
score

b) Entrainement sur Trois Parcours
(appuyez sur 4 pour sélectionner cette 
option).
Eie vous permet de vous entraîner sur trois 
porcours de votre chou en 99 secondes 
maximum pour choque porcouri

Score
Votre score augmente selon la vitesse à 
loquele vous vous dépiocez.

Com m a n d es
Q -  Vers la gauche 
W -  Vers la droite 
P -  Pour occelerer 
L -  Pour ralentir
BARRE D'ESPACEMENT -  Pour sauter 
BREAK -  Pour suspendre le jeu

Joystick compatible avec Sindoir Interface 
H et Kempston.

AVENGER
Votre formation est momtenont ternimee et 
vous êtes prêt a venger votre beau-pere en 
icp ienuiii .es para emins ae £e's„ '  cta'.t 
s'est emparé Yoemon le Temble pour 
opoiver la colere de Kwon et le sortir de 
l'enfer etemel Vous commencez votre quête 
dons le donion du desespoir. Quench 
Heart', ou vous devez trouver les des qui 
vous ouvriront lo voie Une fois o fmteneur, 
vous devez tuer les trois qordiens du donion 
Mois prenez qarde car ils doivent être tues 
d'une foçon Wen precise et selon un certain 
ordre
N'utilisez vos Shunkens que lorsque c'est 
vraiment necessaire, cor une fois qu'ils seront 
épuisés vous devrez vous battre a moms 
nues
En combattant vos adversaires, votre force 
vo naturellement diminuer mois vous pouvez 
demonder ou Dieu Kwon de vous aider o 
recouvrer votre endurance et votre 
puissance N'oubliez cependant pos qu'il a 
mauvois caractère et que vous nsquez de le 
mettre en colere
Pour terminer le ieu. vous devez reprendre 
les parchemins et vous échopper du donjon 
ofm de venger lo mort de votre pere et de 
libérer Kwon du pouvoir de Yoemon

Caractéristiques du Jeu
Defilement dons les quatres sens sur 300 
écrans de ieux oux couleurs integrales dons 
les 6 etages du donion 
Effets sonores interactifs Ennemis 
mtelligents, trappes pour remonder, gnlles 
pour descendre, puits, planchers onimes, 
messoges secrets de Kwon défilant sur 
l'écran, oraignees redoutables et toutes 
sortes d'ennemis 
Objets Utilies
Epee magique, des, shunken, trésor, borre 
c mme, pomg de fer, amulette, fetiches, 
recipient, corde mogique 

onseil
Le trésor que vous omossez vous reviendra 
mois vous laissez pos aveugler por lo 
cupidité1

Pour se Déplacer
Z -  Vers la gauche 
X -  Vers la droite 
O  -  Vers le haut

K -  Vers le bas
0 -  Pour tirer
1 -  Pour suspendre/reprendre le ieu
9 _ P— tw w
3 et 4 L imultonement -  pour obondonner
le ieu
Marmette de Jeux
C om patte  avec un Kempston, Interfoce II 
et cursor Mcnnette de ieux

L'EIDOLON

La Demeure cfAgon
Dons cette gronde demeure ongloise de 
l'epoque de lo reme Vietano, vivoit, il y o 
plus de cent ons, l'excentnque savon» Dr 
Josef Vmcent Agon, cloître dernere des 
gnlles ce fer verrouillées et des hautes 
fenêtres oux persiennes fermées Ses 
recherches sur les pouvoirs de l'espnt 
humain oisaien* c Agon un des plus grands 
sovonts du monde Mois lo notare de ses 
expenences demeure un secret mysteneux 
cor Agon disporut sans toisser de traces So 
famille ferma la demeure et elle es» restee 
verrouilee et deserte Jusqu'à momtenont

Cor ce soir en possont près de lo demeure, 
vous vous apercevez que la gnlle d'entree 
est entrouverte Votre cunosite vous pousse 
o l'ouvnr, vous traversez l'allee et, des que 
vous toxhez la poignée en cuivre de lo 
porte, elle s ouvre lentement A l'extremite 
du coulcxr, une lueur mysteneuse emone du 
bos des escoliers, une lueur qui vous atve 
en dépit de vous-même More he apres, vous 
descendez dons le laboratoire du Dr Agon'

Devont un miroir, se trouve une machine 
fantastique qui semble avoir ete conçue 
pour gr voyage -  mois quel genre de 
voyoge2 L’horloge compliquée placée ou 
centre de son panneau de commande est 
arrêtée ses deux aiguilles sur midi

A côte, sur un petit bureou, vous découvrez 
un vieux carnet relie en cuir Peut-être 
contient-il l'explication de la fonction de lo 
mysteneuse mochme2 Devore de cunovte, 
vous commencez o lire les poges lOunies

21 ovni 1850
Mes moms tremblent encore d’excitation 
pendant que i'ecns ces mets Cor aujourd'hui

represente toute une vie de recherches sur 
les pouvoirs mystiques de l'espnt Je ne 
saurais dire si j'ai réussi ou échoué Je ne 
peux que deenre les étranges mystères que 
l'oi vus

Assis dons l'Eidolon, to reserve d'energie a 
son maximum, i'appue sur lo gâchette sitaee 
sur le côte du levier de commonde pnnapol 
Devant moi, le miroir o commencé o Imre 
Cette lumiere s’mtensito progressivement, 
lusqu’o ectoirer toute lo piece Je me sms 
trouve dons lo lumiere même, tronsportee 
por elle dons une sene de cavernes qui 
s ouvnrent dons de nombreuses directions

D etronges spheres lumineuses -  rouges, 
bleues, vertes et or -  passaient o toute 
vitesse o côte de moi Je ne sovois guère si 
ie devais les éviter ou les suivre1 J’eus ensuite 
une vision exîroordmoire to statue d une 
creature ressemblant a un troll opparat, puis 
s'onimo et commença o marcher vers moi 
Quelques secondes plus tord, ie me 
retrouvois dons mon laboratoire, to reserve 
d energie de l'Eidolcn étant soudainement 
epuisee

Je su« s mort de fotique Demain, lorsque lo 
reserve d'energie de I’Ewdolon se sero 
reconstituée, ie retournerai

22 ovni 1850
Je suis tosone por les creatures Wzorres et 
extraordinaires de ce monde Ses habitants 
semblent attires par la pmssonce de l'EidoJon 
et, en toit, on dirait qu'ils se nourrissent de 
son energie Ainsi, si Tun deux touche to 
mochme. la reserve d'energie est 
instantanément epmsee et ie suis 
retransporte dons mon laboratoire

1 er moi 1850
J'oi commence a etadier les étranges 
propriétés physiques des spheres d'energie 
Leurs couleurs semblent donner une 
indication du type et du mveou de leur 
energie

ROUGE Les boules de feu rouges sont les 
plus destructives Lo'sque l'une d'entre elles

heurte I'Eidolon, son energie epmse to 
réserve de puissance Lr rsque ie lance une 
boule rouge sur l'un de habitants de ce

por le choc, ses pouvons offoibks L'effet 
n'est cependant que tenporoire. cor elle 
récupéré bientôt et attaque avec une 
vigueur renouvelée
OR Les boules de feu cr rechorgent lo 
reserve d'energie de l'Edoton Je les oi 
rencontrées a intervalle: réguliers, dons les 
caves, flottant dons l'air Pour soutirer leur 
energie, ie dois simplement m'en opprocher 
et les ramasser.

BLEU Ces boules de fee ont l'etannont 
pouvoir de modifier le passage du temps 
Lorsque |e raussis a en ottrope' une. 
l'horloge de l'Eidolon s'alume soudain avec 
une energie bleue et ie gagne du temps 
pour explorer lo cave l'Eidolon peu» lui- 
même produira des boues de feu bleues, 
qui ont un effet encore olus étonnant Les 
mouvements des creatures frappées par une 
boule de feu bleue sont immédiatement 
figes L'effet ne dure que peu de temps mois 
ce court detoi me suffit peut-être pour me 
debarrasser de ces enmyeuses craataras

VERT Les boules de feu vjrtes transforment 
les craotares en d'autre: craataras II est 
impossible de sovoir si uro nouvelle creature 
sera plus dongerause ou noms dangereuse 
que lo creature initiale

la  production de boule: de feu épuisé 
rapidement les reserves d energie Mois en 
visent et capturant les boules de feu -  a 
exception des boules ronges destructives -  

:e peux recharger lo reserve de l'Eidolon

14 moi 1850

Aujourd'hui, j'ai rencontre une nouvelle 
créature Lorsque i'oi dinge une boule de 
feu rouge sur le gordien des cavernes, il o 
disparu -  et un joyau lunont e» mysteneux 
To remploce J'ot pns le |orau et ie le garde 
dans TEidolon Je ne sois pas encore ce que 
c’est et comment il fonctionne

21 ma, 1850

Il y a d'autres mystères o inteneur des 
mystères dons le monde que foi découvert 
Ayant atteint l’extremite ce lo caverne, ie 
me suis trouve devant lo statue d'un dragon

Cette statue était protégée por une bomèra 
mystique d'energie, rouge e* chatoyante 
Toutes mes tentatives pour la franchir ont

25 ma, 1850
J'ai découvert une méthode pour coptorer 
les boules rouges1 Le loncement d'une boule 
rouge sur une autre toit que leurs energies 
se combinent pour produire une boule de 
feu or que e peux alors copturar sans 
donger D'une façon generale, des boules 
de feu d'énergie egde se comWnent mois 
une boule de haute energie absorbe 
toujours une boule d'énergie moindre

J’oi pns l'un apres l'outre trois toyaux 
d'energie -  rouge, vert et bleu Aujord hui, 
en approchont de lo statue du dragon, ,e 
suis entre en collision ovec lo bornera A mo 
grande surpnse, mon |Oyau rouge disporut 
et la bornera fondit1 Le dragon se raveilto 
Son attaque funeuse epuiso immédiatement 
les reserves d energie de l'Edoton et ie fus 
transporte dons mon laboratoire Demain, 
l'affronterai de nouveau le dragon

27  mo, 1850

Affrontant le dragon avec toute l’énergie 
qui me raste, i’oi essaye de vomere ovec des 
boules de feu cette creotara qui se débattait 
avec d'atroces contorsions J'ai essaye 
toutes les combinaisons des couleurs rouge, 
verte, bleu et or Soudain, l'energie d’une 
des spheres tirées por moi eut raison du 
dragon1 J oi éprouvé au même moment un 
grand renfort d'energie e» ie fus transporte 
o un outre mveou, aux cavernes plus 
tortueuses e» tobynnthiques. eux boules de 
feu plus nombreuses, oux creatures 
nouvelles et encore plus étranges

2 /um 1850

Le monde mystique est compose de 
nombreux mveoux, chocun de ces niveaux 
possedont un reseou de cavernes, de plus 
en plus compliquées et tortueuses a mesure 
que ie descend L'entree de choque mveou 
est defendue por un feroce dragon. Il n'y a 
pas deux drogons semblables Chocun 
possédé ses points vulnerables, que ie dois 
decouvnr pour posser Choque niveau o 
aussi ses propres gordiens, êtres Wzorres qui 
ornassent les loyaux d'energie et veillent 
jalousement sur leur trésor

J'oi maintenant compte cmq niveaux S mes 
soupçons sont corrects, il y a sept mveoux, 
sept étant un nombre mystique Qui sor ce

13im n 1850
J'oi eu une étrange vision la nuit demie e 
J'ai imagine que | eta s amve ou septième 
mveou, ou delà des derniers gardiens J'ai 
alors vu, se découpant sur un ciel sans limites, 
un dragon a plusieurs tètes, encore plus 
effroyont que tout ce que fo i rencontre 
lusqu'alors

Aujourd’hui, | 0i l'intention de decouvnr le 
grand secret si férocement gorde por le< 
dragons. Mon excitation est mèlee de 
terreur, cor choque fois que ie m'oventara 
dons ce royoume mystique, il m'est plus 
difficile de retourner dons le monde reel

Contrôle de L'Eidolon

1 Debut du |eu
Appuyer sur le bouton de tir de votre 
manette de ieux ou N, M ou 
SYMBOL SHIFT

2 Passer dons les cavernes
Appuyer sur le levier de commonde dons 
la direction souhoitee -  en avant, en 
amera, o gauche ou a droite 
Alternativement Q  -  ‘ Z  -  . ,  9  -  c 
gauche, 0  -  a droite

3 Tirer sur les bolides
Choisir d'obord lo couleur en oppuyort 
sur 1 pour le rouge, 2 pour le dore, 3 
pour le vert ou 4 pour le bleu Pour tirer, 
appuyer sur le bouton rouge du levier 
de commande, ou N, M ou SYMBOL 
SHIFT

4 Attraper les bolides Approcher des 
bolides en les fcisont converger dons le 
curseur en forme de losange Pus 
oppuyer sur les touches X, C, V ou B

5 Amasser les |Oyoux
Approcher des |oyoux en les faisant 
converger dons le curseur en forme de
\ ... y  „wGv.C 'eS tauJ.v.X,
C ,V ou B

6 Relâcher les |Oyoux Approcher de la 
bomére-drogon Si vous avez Wen le 
joyou qu'il tout, la bomèra se dissoudra, 
autrement, elle reflétera lo couleur du 
jOyou qu’il vous fout avoir

7 Pour arrêter momentanément, appuyer 
sur P

8 Pour raprandra le ieu
Avec to cassette, il n'est pas possible de 
reprendre le ieu II tout reenorger et 
recommencer du debut

Conseils

Les boules de feu rouges son» mortelles1 
Pour les éviter, essayez de sortir de leur 
chemm ou tirez une boule de feu sur elles 
pour décharger leur energie

Lorsque vous avez vaincu les gardiens 
et pns autant de loyaux que possible 
ovont la fin de la penode de ieu, 
approchez-vous de to bornera d”energie 
utaee devont le dragon Lorsque vous 
avez vaincu le dragon, lo porte qui se 
trouve dernere lui s ouvnra et vous 
pouvez o!ler au mveou supeneur

Pour reconstituer les reserves d'energie 
de l'Eidolon, coptaraz autant de boules 
de feu or et de |Oyoux que possiWe

Vous trouverez trois creatures differentes 
a choque mveou Chacune garde un 
joyau de couleur differente Essayez de 
les trouver avant de reveiller le dragon

Pour obtenir un meilleur score, essayez 
d'attirer lo creature sons son |Oyou, sons 
io détruire, puis revenez e» prenez le
loyou

Pour vous deptocer plus vite dons les 
lobynnthes, dessinez un pion de choque 
niveau en utilisant l'indicateur de 
direction

Ecran de Commande
A Compteur de proximité -  Indique la 
datane« au  vous sépara du draqor

B Compteur d'énergie -  Indique votre 
réserve d'énergie.

C Minuten«-M ontre le temps qui reste 
en fractions <f une minute.

D Compteur horaire -  Montre le temps 
qu reste en minutes entières.

E Compteur de niveau -  Indique le 
mveou ouquel vous êtes.

F IndKOteurs de boules de feu-M ontra  
les couleurs disponibles, Tmdicoteur 
c kg notant indique lo couleur 
sélectionnée

G Joyoux de pussance-Les indicateurs 
bnHent lorsque des |oyoux ont été pns 
H Indicateurs de direction -  Vous otoe 
â trouver votre chemin à trovers les 
caves

Bumpfield surround
KOTOTOH



CYBERUN
Dans les recoms sombres de lo nébuleuse 
Amcbeus, se trouve un ensemble isole 
d'etoiles et de plonefes, le système Beto 
Gommo
Souf pour ceux qui ont occupe l’espoce. le 
Zeboremo
Une groppe très de pbnetes et d’etoiles 
sombres, absolument uniques dons fout 
l’univers, soudees ensemble por un treillis 
d energie plosmique qui relie toutes les 
plonetes du système
Choque plonete se compose de cybertron 
onfi-element II s agit de lo seule source 
connue de cette motiere dons l'univers et 
elle est si preoeuse que bien des civilisations 
ont consocre toutes leurs ressources a 
detacher l une des plus petites plonefes 
extérieures de lo groppe pnnapale afin de 
tenter en vom d’ovotr accès o lo nchesse 
mou e que celo leur apporterait, jne fois 
qu elle serait decollee de son md onh- 
element Cor une fois que le cybertron est 
detoche du treillis onti-plosmique e'qu il est 
expose o l’espoce de motiere positive, il se 
cnstcllise pour donner du cybenve. b  
substance lo plus dure de l univers connu, et 
celle qui resiste a toutes formes de chaleur 
et dénergie. ce qui permet oux soudeurs 
d’exploiter lo plus gronde forme d’energie 
qui soit, les étoiles, cor celui qui peut 
contrôler le Zeboremo, peut contrôler lo 
galoxie
Mois le Zeboremo du système Beto Gommo 
hésité o abandonner ses cnstoux de 
cybermte et exerce une ottroction 
mognetronique presque imboftoble sur toute 
motiere qui essae d'echapper o son 
enveloppe profectnce D'ou lo construction 
d’un enorme vaisseau transporteur du 
chargement preoeux. le voisseou de cnstof 
Bien des vies et des onnees ont ete passées 
sur ce vaste voisseou spatial et l’heure 
approche pour lo mission qui lui est destmee, 
cor seule, la puissance superlative d'un tel 
voisseou peut resister o lo force d'attraction 
mognetronique exercee pc' le système su'

touttorps qui s échappé Por suite de ses 
immenses dimensions, le vaisseau o ete 
construit en sections qui ont deio expediees 
ou système du Zeboremo 
Ces unîtes de propulsion ne sont pas très 
uti'es outre port dons b  galaxie et ont ete 
construites uniquement comme moteurs et 
accessoires d’evosion obéissant oux 
etronges lois physiques du système Beto 
Gommo
Le module de contrôle est prêt et r i offend 
que les venficotions de l’ordinateur de 
prelancement qui doit assurer le decollcge 
Le voisseou de cnsfol est equipe de losers 
m litoires cor ce voyage histonque va 
sOrement se heurter aux barbares ossossms 
habitant les galoxies voisines, peut-être 
ont-ils construit un vaisseau spatial pour 
utliser le motçnel déxpfoitation miniere et 
de lancement se trouvant deio sur le système 
Zeboremo
Qu' aurait pu prévoir qu’ils construiraient un 
vuisseou de cnstal Mork III et que celui-ci 
o'nverait o l’improviste sur lo plonete de 
cvbertron? Ams1 commence le plus grand 
voyage de tous les temps, la course 
ir terspotiale pour le contrôle de l’univers. LE 
CYBERUN

Commandes du Clavier Cyberun
Couche -  Le voisseou se dingera vers la 
couche o I oide des touches Z, C, B et M 
Droite -  Le vcisseou se dmgero vers lo 
erotte o I oide des touches X, V, N e* 
SYMBOL SHIFT
Mouvement vers le haut -  Le vaisseau
nomerà en appuyont sur les touches de la
rangée A, S, D, F etc
Loser/Torptlle ou Photon -  On peut utiliser
le laser ou b  torpille ou pno'on a I aide de
la rongee Q, W, E, R etc
Rayon ou Plasma -  On peut se servir de ce
rayon en appuyont sur les touches 1 o 0
Pause -  On peut arrêter le |eu a tout instant
a Ioide des touches CAPS SHIFT et
8REAK SPACE

Commandes du "Joystick” 
(Manette)
On peut totalement contrôler le vaisseau o 
l’aide du Kempston Interface, du Cursor 
Control Interfoce ou du Sinclair Interfoce II 
Il de tout loystick en remploçont les 
commandes Gauche, Droite et Tir

BALLBLAZER
Le plus simple, le plus ropide et le plus 
compétitif des sports dons l’univers II est issu 
des racmes profondes d’une ancienne 
guerre spatiale pour devenir le roi de tous 
les ieux pormi choque forme de vie o 
l’inteneur de lo golaxie En trois minutes 
exactement, Bollblozer peut foire de vous 
un héros ou détruire une vie enfiere de rêves. 
Nous sommes en 3097 dans une connection 
spatiale sans gravite, le système binaire des 
astres Koloxon et Kolomor Dons quelques 
instants, sur lo surfoce lumineuse d’un 
asteroide artificiel, commencera b  finale du 
Championnat Interstellaire de Bollblozer, le 
plus grand tournoi du temps et de l’espace, 
et l’histoire sera faite Pour lo premiere fois, 
une creature de lo planète ‘Terre’  est 
parvenue en finale apres fous les matches 
éliminatoires qu’il o remporte, en 
franchissant de vosfes porsecs. pour gagner 
le droit de concounr pour l’honneur de sa 
plonete et le titre suprême qu’un être peut 
posseder Mosterblozer

Le Jeu
Vous êtes attache o un Rotofoil Votre 
odversoire aussi L’ecron est divise de façon 
o ce que vous ayez chccun votre propre 
vue du ieu Vous voyez le Rotofoil de votre 
adversaire et il voit le vôtre.
Vous êtes foce a foce L’un de vous 
commence le ieu et lo balle est loncee 
Cou'ez et attrapez la avant votre 
aoversaire Trouvez momtenont les poteaux 
de but mobiles et lancez lo balle entre eux

pour marquer II ne s’agit que de vitesse, de 
puissance et de ponts |usqu a ce que le 
temps soit écoulé
Celui qui a le plus de points a gagne C’est 
focile à |Ouer, difficile a maîtriser
•  Appuyez sur lo touche N pour regarde' 

les |eux de démonstration Observez 
l’écran divise. Choque partie vous montre 
l’on des Rotofoils Appuyez sur ri>mporte 
quelle touche de fonctionnement pour 
orrêfer la démonstration Et souvenez- 
vous Lo conference Interstellaire de 
Ballblazer mterait formellement les pons 
sur les matches entre droides

•  Choix des options de |eu Appuyez sur 
la touche D , L’une options clignote 
loueur de haut, Curee de ieu |Oueuer de 
bas

•  Pour changer les données appuyez sur 
la touche F pour choisir manette de ieux 
mterfoce, pour modifier la duree du ieu 
de 1 a 9 minutes on pour choisir les 
droides 1 a 9

•  Appuyez sur la touche S lo balle est 
lancee au milieu de l ’echiquier 'es touches 
pour |Ouer Bollblozer sont

Jouer 1 
Q

A
C -  Tirer

Jouer 2 
P

SYMBOL SHIFT- 1 -r

•  Pour recommencer le ieu Appuyer sur la 
touche H, suivi par la touche S

•  Pour interrompre le ieu Appuyez sur la 
touche H Appuyez sur quelconque 
touche pour reprendre le ieu

Regardez lo moitié de votre écran et 
continuez o avancer |usqu a ce que vous 
atteigniez la balle. Votre opporeil tournera 
si io bolle sort de votre champ de vision vers 
la gauche ou vers la droite Continuez a 
avancer et vous l’attraperez

Pour attraper la balle: Avoncez. 
gardez la belle dans votre partie d ’écran 
Courez vers elle Votre chomp magnétique 
attrapera la balle et la centrerò sur votre 
écran Votre rotofoil se toumero 
automatiquement pour se plocer face au 
but Vous entendrez un bout e» la balle 
prendra votre couleur lorsque vous l’aurez 
attrapée

Pour lancer la balle: Poussez le bouton 
de tir ou appuyez sur la barre déspocement

Pour voler la balle: Poursuivez votre 
adversaire en partant de côte Lorsque vous 
entendrez un fort grésillement, lancez la 
balle Courez et attrapez la

Pour marquer: Trouvez les poteaux de 
but Alignez-les dons votre écran Centrez, 
tirez Et envoyez la balle entre les poteaux

Rotofoils
Deux metres de haut avec une chevilliere 
de 2,5 metres de diometre 
Masse 3000 kilogrammes 
Propulseurs a deux axes vitesse de croisière 
-  50 metres por seconde 
Le Rotosnop L’ordinateur de bord fait 
automatiquement tourner le Rotofoil de 90 
degres pour qu’il se place foce o la balle 
Le Rotofoil se tourne brusquement pour 
foire face ou but lorsque vous attrapez la 
balle

Le Terrain de Jeu 
L'Echiquier
•  Un Carré de l'Echiquier de Bolib*c:f 
5 x 5  mètres
•  L'Echiquier de Bollblozer -  55 C:~es 
(275 mètres) x 21 Corres (105 men«
•  Courbure de l'Echiquier: un obier c une 
hauteur de 2 mètres est visible a une dstance 
allant |usqua 16 Carres (80 metres'
•  Une limite eleetnque entoure l’Ectuquier 
et permet de garder le Plasmorb er les 
Rotofoils a l’mteneur

Les Poteaux de But
•  Energie pure, a une distance v stale.
•  Places o choque bout de l’Echiqu ei
•  Vitesse de deplacemen* environ 5 metres 
par seconde
•  Espacement Initial 12 5 metres
•  L’espacement rétrécit a chaque fo s au un 
but est marque
•  Espacement apres 7 buts 2 5 metres

Le Plasmorb
•  Diamètre 5 à 8 metres
•  Mosse 1000 kilogrammes
•  Flotte à deux metres au dessus de 
l’Echiquier
•  Vitesse initiale 450 a 600 metres par 
seconde.

Attaque
L attaque consiste o contrôler lo bolle en 
suivont le Plasmorb Au moment du face à 
foce, votre loystick est pousse vers l’avont. 
deplocez-vous et attrapez le Plasmorb, il 
prendra votre couleur et vous effectuerez 
une Rotation brusque pour vous placer face 
au but Ne tirez pas ou moment ou vous 
attrapez la balle, attendez les Poteaux de 
But, ils se déplaceront dons la même 
direction que la balle qui a ete lancee vers 
eux,
Observez votre écran Quand le Picsmorb 
est fonce entre les Poteaux, tirez Si vous

êtes près du but, vous marquez un point Si 
vous êtes un peu plus lom, deux Et si vous 
ne pouvez pas bien voir les Poteaux, vous 
aurez trois points La distance entre les 
Poteaux diminue apres choque but, alors 
cherchez o effectuer d’abord les tirs qui 
rapportent deux ou trois points Si vous 
marquez dix points, c’est une victoire 
eclatante. Dons les autres cas, le vcmqueur 
est celui qui aura le plus de points a fo fin 
de lo partie Si vous faites match nul, vous 
louez une prolongation et fo prochain qui 
marque remporte le victoire 
Si vous vous en sentez le courage, essayez 
les tirs d’ongle Laissez le plasmorb se 
bafoncer d’un côte de votre écran puis tirez, 
il ira dans cette direction. Pour contourner 
un bloc, utilisez un tir d’ongle a partir du 
mur Faites recondir la balle sur fo limite 
eleetnque du terrain 
Defense
Même le meilleur loueur de bollblozer n’a 
pas touiours lo balle. Lorsque vous n’avez 
pas la balle, vous êtes en position de defense 
et vous n’avez que deux possibilités 
intercepter fo balle ou fo bloquer 
Si vous courez apres votre adversoire sur 
l’echiquier, ne vous plocez pos directement 
demere lui, semez-vous sur le côte pour 
prendre la bolle et T envoyer au loin A vous 
d’attraper cette balle libre maintenant 
Vous savez que vous êtes dons la zone 
d’interception quand vous entendez le 
bourdonnement Plus vous êtes proche, plus 
le bourdonnement est fort et meilleure est 
l’interception
Lo partie la plus difficile de l’interception est 
de sa voir a quel moment vous avez effectue 
la rotation brusque pour foire face à fo balle 
Continuez à tourner sans arrêt |usqu’o ce 
que vous entendiez le bout du Rotosnop, 
c’est de cette foçon que vous savez que vous 
avez change de direction Pms, lorsque vous 
dépassez votre adversaire, vous devez 
seulement vous souvenir de quel côte vous 
êtes II est plus focile de le foire que d'essayer 
d er perler

Le blocoge est une odion de défense plus 
difficile. Il vous to rt vous plocer entre les 
btrts et votre odversoire. G ardez le centre 
dons votre écran. Essayez de rester 
exoetment entre les poteaux

Us Champs de Forte
•  Imoginez que votre Rotofoil soit entouré 

d'un grand coussin d'énergie, c'est votre 
Chomp de Choc, et certains objets, tels 
d’autres Rotofoils rébondissent sur lui.

I j U  Chôme t*  O k x  «ntovr* h

•  Quand le Plasmorb approche, votre 
Chomp Mognétique est octivé. Cest comme 
si votre coussin s'affaissait pour attraper le 
balle. Le Chomp de Force centre lo bafle du 
côté du but tondis que votre Rotofoil se 
tourne brusquement pour lui foire foce. Vous 
êtes prêt à envoyer la boHe et marquer ur 
but.

U  Chôme May» *  qui  qtt>r» h 
hoBt •» Io «onh*

e Enfin, vous odrvez votre Chomp de 
Poussée avec les boulons rouges. Cest 
comme si votre grand coussin d’énergie se 
gonflait subitement. Celo fonctionne 
seulement quond le Plasmorb se trouve à 
dix mètres. Vous pouvez savoir si lo bale 
est assez proche pour pouvoir utiliser le 
Chomp de Poussée en écoutant le 
bourdonnement.

U  Champ «t» N w iw  mvot 
M b  **n  l'avant. U  »Olafe 
r*n b .

Instructions d * Chargement
Spectrum 4M
la p «  L O A D **  *  frapper ENTER pus Ic iou th* 
PLAY du mognmophor* lo  programme «o te 
d 'o rg e  ei démarré» outomofcqvemer*
Spectrum 12SKA2
Utoer le chargeur comme dhabeude

TRAILBLAZER
Lei des Spiels ist es, den Ball so schnell wie 
möglich über olle 14 Bohnen zu fohren und 
dobei Locher und andere Hindernisse zu 
vermeiden Fur |ede Bahn gibt es ein Zettlimit 
Je noch Forbe hoben die Quodrate 
unterschiedliche Wirkungen

b  konn zwischen folgenden beiden 
Spwlopiionen gewählt werden.

a) AricadospM
Je Rennbahn stehen maximal 4 Sprunge 
und eine bestimmte Zeit zur Verfügung. Es 
solen möglichst viele Loufe und damit eine 
maximale Punktezohl erreicht werden.

b) 3-Bohnon Übungsspiel
(Option mit der 4-er Toste onwohlen).
Eme Chonce, beliebige drei Bohnen mit 
•mem |e 99 sekündigen Zeitkmd 
auszuprobieren 
Punktevergabe
Je hoher die Fohrtgeschwmdigkeit, desto 
hoher die Punktezohl
Bedienung
Tastatur
Q -  bnks L -  Verlangsamung
W  -  Rechts LEERTASTE -  Sprung 
9 -  Beschleunigung BREAK-Spielabbruch 

Joystick
Kompatibel mit Sinclair Interfoce II und 
Kempston.

AVENGER
iétS. wo Du Deine Ausbildung erfolgreich 
h n to  Dich gebracht host, bist Du begierig, 
Cmrien Snervai er zu röchen und in den 
B « iz  der Pergamentrollen zu gelangen, die 
6m  böse Yoemon an sich gerissen hot. Dies 
m der emzige W eg, den erzürnten Gott 
Kwon zu versöhnen und ihn vom Schicksal 
•unger Höllenqualen zu befreien. Dein 
Abenteuer beginnt Außerhalb des Kerkers 
dm Dürstenden Herzen, dessen Eingong Dir 
•erwehrt «t, solange Du die Schlüssel nicht 
hart Im Innern mußt Du die drei W ächter 
«  Jenseits befördern, und zwar auf eine 
ganz bestimmte Weise und in einer 
^geschriebenen Reihenfolge.
Satze Deine Shuriken gezielt ein, denn 
donoch bist Du gonz allein ouf Deine 
Kriegskünste angewiesen 
to  Kompf gegen zahlreiche Gegner kannst 
EX* den Gott Kwon um Stärkung Deiner 
•Höhnenden körperlichen und seelischen 
Kräfte onflehen Aber strapaziere sein 
Wohlwollen nicht, denn er ist launisch und 
todrt zu verärgern.
Wenn Du dos Abenteuer bestehen willst, 
mußt Du die Pergamentrollen in Deinen 
lesrtz bringen und Deinen Weg ous dem 
Verfies finden, nochdem Du Deines 
Stofvoters Mord gerächt und Kwon ous der 
Gewalt von Yoemon befreit host.
»--■ -*1--------
lolfirnktion in vier Richtungen, mehr ob 300  
foezmwrende Bildschirmszenen in volto  
Farbe ouf den 6 Ebenen des Verlieses, 
hrteraktive Toneffekte, Intelligente Feinde, 
Folforen zum Hochbettem, Gittodeckel im 
loden, tiele Brunnenschächte, lebendige 
loden, hilfreiche Mitteilungen von Kwon, 
tädfiche Spinnen und zahlreiche andere 
tondfiche Kreaturen.
Nützliche Objekte
Mogoches Schwert, Schlüssel, Shuriken, 
Schatz, Brecheisen, Eisenfoust, Amulett, 
Zauberformeln, Behältnisse, Zauberseil.
j p v i n p
Schätze konn mon zur persönlichen 
leretcherung sommein, ober es ist gefährlich, 
w m  die Habgier die Oberhand über die 
Vernunft und den gesunden 
Menschenverstand gewinnt!

Manövrieren
Z -  .inks 1 -  Pause emfonts
X -  Rechts 2 -  Kwon ruier
O  -  Auf
K - A b
0 -  Feuer. 7on Schlag 
3 & 4 -  Ausstt gen

Joystick
Kompatibel mit Kempston, Interfoce II und 
Cursor Joysticks
Besitzer eines 128K Spectrum verwenden 
zumm Einlesen des Programs den 
eingebauten Kossettenloder NICHT die 48K 
Betnebsort wählen

THE EIDOLON
Die Agon Villa
Hier wohnte vor mehr als hundert Jahren 
der verschrobene Wissenschaftler und 
Erfinder Dr Josef Vincent Agon, em 
Einsiedler, der sich hinter verschlossenen 
Eisentoren und den hohen Fensterfoden der 
großen viktonomschen Vilfo einschloß. Mit 
semen Studien über die Kräfte des 
menschlichen Geistes hot Agon sich als einer 
der bedeutendsten Wissenschaftler der 
Welt ausgezeichnet Die Art der Versuche 
ledoch bleibt ein rätselhaftes Geheimnis, 
denn Agon verschwond ohne legliche Spur 
Seme Angehongen verschlossen die Vilfo, 
und ne blieb abgeschlossen und verlossen 
Bis letzt
Denn ols Sie heute obend m der Nahe 
spazieren gehen, bemerken Sie, daß dos 
Eisentor halb offen steht Neugieng 
geworden, offnen Sie das Tor, gehen den 
Weg hrnouf, und als Sie den Messmgknopf 
berühren, spnngt die Tur ouf Am Ende der 
Emgongshalle strahft em geheimnisvolles 
Leuchten von unten herauf -  em Licht, das 
Sie fast gegen Ihren Willen anzieht Schntt 
fur Sett ntt steigen Sie hinunter in Dr Agons 
Labor'
Eine phantastische Maschine steht einem 
leuchtenden Spiegel gegenüber, em Gerat, 
dos aussieht als ob es zum Reisen entworfen 
worden ware -  aber welche Art von Reise? 
Auf dem reich verzierten Chronometer m 
der Mitte der bedienungsontoge steht die 
Zeit still -  beide Zeiger auf zwölf Uhr 
Auf einem kleinen Schreibtisch m def Nohe 
entdecken Sie em altes m Leder gebundenes 
Togebuch Vielleicht wird dies das 
geheimnisvolle Gerat erklären Außer Atem 
vor Neugier fongen Sie an, die vergilbten 
Seiten zu lesen
21 Apnl 1850
Mem Honde zittern noch vor Aufregung wie 
ich diese Zeilen schreibe. Denn heute habe 
ich ‘ Dos Eidolon* erprobt -  dos Gerat, dos 
die Summe lebenslanger Forschung über 
die mystischen Kräfte des Geistes darstellt 
Ob ich versagt oder einen Tnumph errungen 
höbe, laßt s<h nicht sogen Ich konn lediglich 
die merwurdigen Geheimnisse beschneben, 
die ich gesehen höbe 
Ich saß im Eidolon, hatte den 
Energiespeicher ouf Höchstleistung, und 
druckte den Ausloser an der Seite des 
Houptbetohgunshebels Auf der anderen 
Seite des Roumes begann der Spiegel zu 
leuchten Das Licht wurde heller bis es den 
ganzen Raum erfüllte Ich befand mich 
innerhalb des Lichts, wurde davon m eine 
Reihe von Hohlen, die sich m viele 
Richtungen öffneten, getrogen 
Seltsame, leuchtende Energiesphoren -  rot, 
bfou, grün und goldfarben -  flogen vorüber 
Ich wußte kaum, ob ich ihnen ousweichen 
oder sie verfolgen sollte1 Dann kam die 
merkwürdigste Vision: die Statue eines 
trollartigen Wesens erschien, wurde 
lebendig und kam auf mich zu Kaum war 
diese seltsame Erscheinung oufgetreten, 
fand ich mich wieder im Labor und der 
Energiespeicher des Eidolons wor plötkzeh 
leer
Ich bm erschöpft Morgen, wenn die 
Energiespeicher der Eidolons wieder 
aufgefulh sind, komme ich zurück
22 A pnl 1850
Ich bin von den fremden und 
außergewohlichen Wesen dieser Welt 
fasziniert. Diese Bewohner scheinen 
totschkh von der Kraft des Eidolons 
angezogen zu werden, sich fast von dessen

e re s ie  zu ernähren Deshalb ist die Energie 
cufgeb’Cucht, wenn einer von ihnen dos 
Gerat beanrt, und ich werde zuruck m mein 
Labor befördert 
1 Mai 1850
kh habe ongefongen, die seltsome 
physikolische Beschaffenheit der 
Energiesphoren zu erforschen Ihre Farben 
scheinen etwas über die Art und den Stand 
ihrer Energie auszusogen 
ROT Die roten Feuerkugeln haben die 
g oßte Zerstörungskraft Wird das Eidolon 
von einer getroffen, so erschöpft ihre 
Energie die Reserven Wenn ich eme rote 
Feurerkugel auf einen der untenrdischen 
B iwohner obschieße, wird dos Wesen durch 
d-m Aufprall zuruckgeworfen und seme 
K ofte smd geschwocht Diese Wirkung ist 
tedoch nur vorübergehend und dos Wesen 
erholt sich bald und greift mit erneutem Eifer 
weder an
GOLDFARBEN Goldene Feuerkugeln 
loden den Energiespeicher des Eidolons 
wiederauf Sie smd mir m unregelmäßigen 
Aistanden überall m den Hohlen begegnet, 
wo sie m der Luft schweben Um ihre Energie 
arzuzopfen, brauche ich mich ihnen nur zu 
nchem, um sie emzusammeln 
BLMJ Diese Feuerkugeln besitzen die 
erstaunliche Fähigkeit, den Louf der Zeit zu 
andern Wenn es mir gelungen ist, eme 
eirzufongen, leuchtet die Uhr des Eidolon 
plötzlich mit blouer Energie auf, und ich 
gemnne Zeit, die Hohlen zu erforschen Dos 
Eicolon selbst konn auch blaue Feuerkugeln 
erzeugen, die eme noch erstaunlichere 
Wi-kung haben Wesen, die von einer 
bleuen Feuerkugel getroffen werden, 
erstorren augerblickkh Die Wirkung holt 
nut eme kurze Zeitlang on -  |edoch vielleicht 
lange genug, um mit loshgen Wesen fertig 
zu werden
GRÜN : Grane Feuerkugeln verwandeln em 
Wesen m em anderes Man kann nicht 
wissen, ob dos neue Wesen gefährlicher 
oder ungefährlicher als dos Vorhergehende 
seif wird
Die Erzeugung von Feuerkugeln erschöpft 
die Energiespeicher schnell Aber durch 
Anpeilen und Einfongen von Feuerkugeln -  
«..( v  x£ftiorecuch«n Foi-*rkuo*in -
koi.o ich den [-»-géspe cher des Eidolons 
wieder oufloden 
14 Mai 1850
Heute ist mir em neues Wesen begegnet Als 
ich eme rate Feuerkugel ouf diesen 
Hohlenbewocher richtete, verschwond er -  
und em ratseffhoft leuchtender 
Energieschatz erschien Ich nahm den 
Schatz ouf und bewahrte ihn im Eidolon ouf 
Was es genau ist, oder wie es funktioniert, 
weiß ich noch mcht 
21 Mai 1850
Es gibt Rätsel über Rätsel m der Weh, die 
ich entdeckt habe Als ich das Ende der 
Hohe erreichte, traf ich ouf eme Stemstotue 
eines Drachens Die Statue wurde von einer 
mystischen Energieschranke, die rot 
schimmerte, beschützt. Alle meine Versuche, 
die Schranke zu durchbrechen, smd bisher 
gescheitert.
25 Mo, 1850
Ich höbe einen Weg gefunden, rote 
Feuerkugeln einzufongen1 Wenn ich eme 
rote Feuerkugel ouf eme ondere obschieße, 
verbinden sich deren Energien und bilden 
eme goldene Feuerkugel, die dann ohne 
Risiko emgefongen werden konn. Im 
ollegemeinen verbinden sich Feuerkugeln 
gleicher Energiestorke miteinander, höhere 
Energiestorken obsorbieren |edoch 
genngere
Noch und nach höbe ich drei 
Energieschätze gesommelt -  rot, grün und 
blau Als ich mich heute der Drachenstatue 
näherte, rammte <h die Schranke 
Unerwarteterweise leuchtete sie rat, mem 
roter Schatz verschwond, und die Schranke 
bste sich auf! Der Drachen war erwacht In 
einem Augenblick hatte sein wütender 
Angriff die Energiereserven des Eidolons 
geleert, und ich war wieder in meinem 
Labor Morgen werde ich dem Drachen 
wieder entgegentreten.

27 Mai 1850
Als ich dem Drachen mit der ganzen 
Energie, die ich übng hatte, 
gegenuberstond, versuchte ich dos sich

windende Wesen mit Feuerkugeln zu 
überwältigen Ich probiere |ede mögliche 
Kombination von rot, grün, bfou und 
goldfarben Plötzlich überwältigte die 
Energie einer der Sphären, die ic i 
abgeschossen hatte, dos Wesen In diesem 
Augenblick spurte ich eine starke 
Energiewelle und wurde auf eme andere 
Ebene befördert, wo die Hohlen noch 
verzweigter und tabynnthohnkher waren, 
wo es noch mehr Feuerkugeln hob und 
weitere unbekannte und seltsome Wesen.
2 Juni 1850
Die mystische Weh besteht ous vielen 
Ebenen und |ede ist ein Labynnth von 
Hohlen, die verzweigter und komplizierter 
werden, |e tiefer ich vordnnge Der Zugang 
zu (eder Ebene wird von einem gnmmigen 
Drachen verteidigt Kern Drachen gleicht 
dem onderen Jeder hot seme eigenen 
verwundbaren Stellen, die ich herausfinden 
muß um vorbeizukommen Jede Ebene hat 
auch ihre eigenen Wochter -  seltsame 
Wesen, die die leuchtenden Energieschatze 
horten
Bis letzt habe ich fünf Ebenen gezohh Wenn 
sich mem Verdocht bestätigt, gibt es sieben 
Ebenen -  sieben ist die mystische Zahl Wer 
weiß, was mich noch der siebten Ebene 
erwartet?
19 Jun, 1850
Gestern nocht hotte ich eme merkwürdige 
Vision. Ich steifte mir vor daß ich es über die 
siebte Ebene hinaus geschafft hotte, an den 
letzten Wächtern vorbei Dann nohm ich vor 
emem nesigen und grenzenlosen Himmel 
emen vielköpfigen Drachen wahr, der 
furchterregender war ols olles, wos mir 
lemols begegnet ist 
Heute beabsichtige ich, das große 
Geheimnis zu entdecken dos von den 
Drachen so gnmmig bewacht wird Meine 
Aufregung verbindet sich mit einer bösen 
Ahnung, denn ledesmal, wenn ich mich m 
das mystische Reich woge, finde ich es 
schwerer, m die wirkliche Welt 
zuruckzukehren

Steuerung des Eidolon
1 Spielbeginn

Feuerknopf am Steuerknüppel oder N, 
M ooei SYMBOL SHIFT diGcken

2 Gong durch die Hohlen Steuerknüppel 
m die gewünschte Richtung schieben -  
Vorworts, ruclcworts, links oder rechts 
oderTostaturQ - * ; Z -  1 ,9 -Links,
0  -  Rechts

3 Abschießen der Feuerbolle Forbe des 
Feuerballs durch Drucken von 1 rot, 2 
gold, 3 grün oder 4 blau Ouswahlen 
Zum Schießen dann den roten Knopf ouf 
dem Steuerknüppel drucken oder N, M 
oder SYMBOL SHIFT drucken

4 Fongen der Feuerbälle An die 
Feuerballe herongehen, bis sie sich 
genau in der Mitte des rautenförmigen 
Schiebers befinden, donn X, C, V oder 
B drucken

5 Emvammeln der Juwelen An die Juwelen 
herongehen, bis sie sich genou m der 
Mitte des rautenförmigen Schiebers 
befinden, dann X, C, V oder B drucken

6 Freigobe der Juwelen An die 
Drachenschranke herongehen. Bei Besitz 
des nchtigen Edelsteins lost sich die 
Schranke auf, andernfalls leuchtet die 
Schranke m der Farbe des benötigten 
Edelsteins.

7 Zur Spielunterbrechung P drucken
8 Neues Spiel

Em neues Spiel ist nur noch 
Wiederaufloden des Spiels möglich. 
Vorgehen wie am Anfang

Hinweise
Rote Feuerkugeln sind totlich! Um sie zu 
vermeiden, versuchen Sie ihnen 
auszuweichen oder schießen Sie eme 
Feuerkugel ouf sie ob, um ihre Energie zu 
entloden
Wenn Sie die Bewocher besiegt hoben und 
so viele Schatze wie möglich gesommelt 
hoben, bevor Ihre Zeit obtauft, nahem Sie 
sich der Energieschranke vor dem Drachen. 
Wenn Sie den Drachen besiegt hoben, wird 
sich dos Tor hinter ihm öffnen, und Sie 
können zur nächsten Ebene wertergehen. 
Fangen Sie so viele goldfarbene 
Feuerkugeln und Schatze ein wie möglich, 
um die Energiespeicher des Eidolons wieder 
aufzuloden

Es gibt drei verschiedene Wesen ouf jeder 
Ebene. Jedes bewacht einen Schatz in einer 
onderen Forbe. Versuchen Sie alle drei zu 
finden, bevor Sie sich dem Drachen nähern. 
Um eine höhere Punktzahl zu erreichen, 
müssen Sie versuchen, cto Wesen von ihrem 
Schatz wegzulocken, ohne sie zu zerstören, 
kehren Sie dann zurück und sammeln den 
Schatz ein.
Um schneller durch die lotyrmthe zu 
kommen, sollen Sie mit H ilfe des'Direction 
Indicators' eine Kate von jeder Ebene 
zeichnen.

A Abstondsonznge-gibt on, wienohe 
Sie demDracfen smd 

B Energieonzeiçe-gibtlhre 
Energiereservîn on

C U hr-g ib t die rerbleibende Zeit m 
Minuten an

D Zeitmesser- g b t  gonze verbleibende 
Minuten an

I  Ebeneanzeige-gibt on auf welcher
Ebene Sie smc

F Feuerkugelonreige-gibt an, welche 
Farben zur Vefogung stehen, 
Winkende An;eige gibt an, welche 
Farbe gewahfw ird

G Energieschatzi-Anzeigen leuchten
ouf, wenn Schatze emgescmmelt 
wurden

H Richtungsonzeige-Hilft Ihnen, den 
nchtigen Wegdurch die Hohlen zu 
finden.

HIGHWAY
ENCOUNTER
DtF A llS S fß lß n i'G « :N wwt o. i r frd» 
gelondet. Es Weibt n jr noch ein Weg offen, 
ehe sie ihr Ziel errechen und die totale 
Herrschaft über die Woh an sich reißen 
Dem Auftrag ihren Vormorsch zum 
Stillstand zu bnngei und ihren Stutzpunkt, 
die 'Null-Zone*, zu vernichten 
Deinem Befehl unterstehen fünf Vortonen 
und außerdem dos ‘ Losertron*, em 
hypermodernes Waffensystem, dos m die 
Null-Zone transported werden muß, wenn 
Demem Aufrog Erfolg beschieden sem soll 
Em Mißlingen hottr katostrophole Folgen 
Die Zunkunft der V'elt liegt m Deinen 
Händen1
Mach Dich gefaßt ouf den Kampf, gefaßt 
ouf das Highway Encounter!

Tastatur -  Bed enung
I -  Beschleunigung Q -  Vedongsomung 
O -  Links A & G -  Spiefobbruch 
P -  Rechts (LEERTASTE) -  Feuer 
H -  Halten (emtoren)

Joystick -  Bedienung
Zum Beschleuniger noch vom drucken 
Zum Verlangsamen ruclcworts ziehen 
Für Links- und Reatsbewegungen 
entsprechend steuern Fur die anderen 
Funktionen die Conputertostatur benutzen 
ZX Interface Two 
Kempston ProtekMGF

CYBERUN
ln den dunklen Tiefon der Amobeus Nebula 
befindet sich eme cbgeschiedene Reihe von 
Sternen und Planeten -  dos Beta-Gommo- 
System

Die Eroberer des Wettraums nennen es 
Zeboremo

Eine dichte Ansammlung von Ploneten und 
dunklen Sternen, c ie von einem 
Plosmoenergienet; zusammengehotten 
werden und eme e nzigortige Anhäufung im 
Weftoll Widen .

Jeder Emzelplonet besteht aus Cybertron, 
dem wertvollen Antielement. dos o"1 ke ".en 
anderen Ort zu finden ist Verschiedene 
Zivilisationen hoben uter Einsatz ihrer 
ganzen Kräfte und Ressourcen versucht, 
emen der kleineren Außenpfoneten vom 
Hauptgefuge abzutrennen, um somit 
Zugang zum unschätzbaren Reichtum dieses 
Matenals zu gewinnen Wenn nam kh das 
Cybertron aus dem Anfiplosmanetz gelost 
werden kann, wird es der positiven 
Roumsubstonz ausgesetzt und wondelt sich 
unter Knstallisierang m Cybemit um 
Cybern it -  der härteste Stoff, den es gibt, 
und der gegen |ede Form von Warme und 
Energie bes'ondig ist -  wurde dem Eroberer 
die mächtigste Energie aller Zeit die Kraft 
der Stem - die Hand geben. Denn, wer 
Zeboremo Beherrscht, beherrscht die 
Milchstraße, ’ Zeboremo*, das Beta- 
Gamma-System, weigert sich tedoch, die 
wertvollen Cybemit-Kristalle freizugeben 
und ubt eme praktisch unwiderstehliche 
magnefronische Anziehungskraft auf alle 
Stoff ous, die dem Schutzmantel entfliehen 
wollen
Zu diesem Zweck wurde em nesiges 
Trogerschiff for die wertvolle Fracht gebaut 
-  dos Knstollschiff
Der Bau dieses mochtigen Roumseglers hat 
unzählige Leben gekostet, ober jetzt nähert 
sich der Zeitpunkt an dem dos Schiff ouf die 
Fohrt und m den Einsatz gesondt wird, denn 
nur die Superstore einer solchen 
Konstruktion konn der mognetronischen 
Anziehung des Systems widerstehen. 
Aufgrund semer enormen Große wurde dos 
Schiff m Etappen gebaut, wobei die 
einzelnen Bestandteile m der Nahe des 
Zebaremo-Systems montiert wurden Die 
Tnebmotoren smd an kemem anderen Ort 
m der Michstraße von Nutzen und wurden 
speziell als Flucht -  und Hilfosysteme 
konstruiert, um den merkwürdigen 
phyiskalischen Gesetzen der Beta-Gammo- 
Konstelfotion zu entsprechen Dos 
Steuermodul ist fertig und olles ist bereit 
Eme letze Computerkontrolle vor dem 
Abschuß und es geht los!
Dos Kristallschiff ist mit den neuesten 
MilitoHaserwaffen ausgerüstet cenn es ist 
kaum ru  cr*orisr., daß d t«e  isgcr.t-.sfi; 
Reise von den mordensenen 
Borbarenbewohnem der umliegenden 
Milchstraßen ohne Kompf geduldet wird 
Vielleicht hoben sie sogar ihren eigenen 
Raumkreuzer gebaut, um die im Zeboremo- 
System vorhandenen Bergbau- und 
Antnebsgerate zu ihren Gunsten 
emzusetzen
Niemand konnte |edoch voraussehen, daß 
die Gegner im Besitz eines Knstollschiffs 
Mark III smd, dos schon zu einem früheren 
Zeitpunkt auf dem Cybertron-Ploneten 
landete
Und somit beginnt die größte Reise oller 
Zeiten, dos Rennen durch das Weftoll zur 
Eroberung des Kosmos, DAS CYBERUN.

Tastatursteuerung
Links -  Ihr Raumschiff Hilfe der Tosten Z, 
C, B und M noch links bewegt

Rechts -  Ihr Raumschiff wird mit Hilfe der 
Tasten, X, V, N und SYMBOL SHIFT
noch rechts bewegt

Anhub -  Ihr Raumschiff wird Hilfe der 
Tastenreihe A. S, D, F usw, m eine höhere 
Loge versetzt

Loser/Photontorpedo -  Ihr Loser-/ 
Photontorpedo wird mit der Tostenreihe Q, 
W, E, R, T usw betätigt

Plosmastrahl -  Ihr Pfosmastrohl wird mit 
Tosten 1 -  0 obgefeuert

Pouse -  dos Spiel wird mit den Tasten CAPS 
SHIFT oder BREAK SPACE
unterbrochen.

Steuerknüppelbetrtob
Die Bewegungen Ihres Raumschiffs nach 
Linb, Rechts, Oben sowie der Abschuß Ihrer 
Waffen konn mit einem Steuerknüppel mit 
Kempston-, Cursor Control -  oder Sinclair- 
Schnittstelle II gesteuert werden.

BALLBLAZER
BALLBLAZER ist -  schlicht gesagt -  die 
schnellste Sportart des Universums 
Schon wohrend eines weit zurückliegenden 
Kneges erfroute es sich großer Beliebtheit 
und ist heute die ‘ Krönung* oller Sportorten 
und interstellaren Wettkompfe 
Wir schreiben dos Johr 3097 und wir 
befinden uns in einem Anti-Schwerkroftfeld, 
dos daß bmore Planetensystem Koloxon 
und Kolomor verbindet 
In wenigen Augenblicken wird dos Finale 
des BollbJazer-Cups, dos auf einem 
kunstlichençphosphonzierenden Asteroiden 
ausgetnegen wird, beginnen Und die 
Zuschauer werden ein spannendes Türmer 
erleben, dos m die Geschichte emgehen 
wird
Ais erster hot sich eine Erdenburger mit 
Ausdauer und Zähigkeit durch die 
Quolfhkationsrunden gekompft Von Runde 
zu Runde wurde er immer besser und hot 
nun endlich die Chance, den begehrtesten 
Titel des Universums fur die Erde zu 
gewinnen MASTERBLAZER

Das Spiel
Sie sitzen, wie auch Ihr Gegner, fest 
angeschnallt m Ihrem Rotofoil Der 
Bildschirm ist m zwei Hälften unterteilt, sodoß 
leder der beiden Kontrahenten dos Spiel 
ous dem eigenen Blickwinkel heraus 
beobochten konn, Dobei hot |eder der 
Spieler auch dos Rotofoil des Gegners im 
Blickfeld
Sie beobachten Ihren Gegner Einer der 
beiden Gegner störtet das Sp««1 und der Ball 
wird m die mitte des Spielfeldes geschossen. 
Fangen S*e den ballartigen Plosmorb auf, 
bevor Ihr Gegner es tut Suchen Sie die 
wondemden Torpfosten, rosen Sie darauf 
zu und schießen Sie den Boll bzw Plosmorb 
hindurch Dorfür erholten Sie Punkte. Und 
war d e  meisten Punkte hot, gewinnt 
Dos Spiel ist leicht zu verstehen und auch 
emfoch zu spielen Aber es ist sehr schwieng, 
es perfekt zu beherrschen
•  Um einen Eindruck der Sp*e weise zu 

bekommen rufen Sie den Derro-Morfus 
durch Drucken der N - laste cu* 
Beobochten Sie das Spiel Achter >eauf 
Ihre Bildschirmholfte. Jede Hoffte zeigt 
dos Spielfeld ous der Sicht des Rc'ofoil 
Piloten Und nicht vergessen Der 
interstellare Bollbbzer -  Kongress hot 
Spielwetten stnkt verboton!

•  Wohl der Spielort. Drucken Sie d e 
D-Toste. Die voreinge stellte Opt an 
Spieler der oberen Bildschirmholfte 
Spielzeit, Spieler der unteren 
Bildschirmholfte wird orsgezeigt

•  Andern der Spielort Drucken Sie de 
F-Toste um Joystick Interfoce, um 
Asteroiden 1 bis 9 und Spielzeit, 1 "” nute 
bis 9 minuter festzulegen

•  Drucken Sie die S-Toste. Der Bail wird 
dann m die Mitte des Spielfeldes 
geschossen

Tasten
Spieler 1 

Q

A
C -  Feuer

Spieler 2
P

L
SYMBOL SHIFT -  Feuer

Neustort: Um dos Spiel neu zu starten, 
drücken Sie die H-Toste dann die S-Taste 
Spielunterbrechung Drucken Sie die H- 
Taste. Um weiterzumochen drucken Sie 
mochmols irgendeine Taste.

Bewegung des Rotofoils:
Beobachten Sie Ihre Hoffte des Bildschirms 
und bewegen Sie sich Vorworts bis Sie den 
Boll erreicht haben. Das Rotofoil dreht sich

outomafisch, wenn der 6c I den Bildschirm 
links oder rechts verlassen sollte Bewegen 
Sie sich nur vorwärts, und Sie werden den 
Ball erreichen

Fangen dos Balls: Fohren Sie Vorworts, 
b«s Sie den Boll groß ouf Ihrem Bildschirm 
sehen Das Anziehungsfeld Ihres Rotofoils 
fongt den Boll automatisch auf und 
positioniert ihn in der Mrtte Ihrer 
Bildschirmholfte Donoch dreht sich Ihre 
Rotofoil -  wieder automatisch -  in Richtung 
des Tores Sie hören em Geräusch und der 
Ball nimmt Ihre Spiefforbe on, wenn er 
oufgefongen wird

Abfouom dos Balls: Drucken Sie den 
Feuerknopf oder die Leertaste

Dom Gegner den Boll abjogen:
Fahren Sie Ihrem Gegner noch und greifen 
Sie ihn von der Seite her on Wenn Sie em 
lautes Brummen hören, schießen Sie den 
Boll weg Dann fahren Sie dem Ball sofort 
hinterher, um ihn Ihrerseits oufzufongen.

Punkte: Suchen Sie dos Tor, bnngen Sie 
Ihr Rototol m d«e bestmögliche 
Schußposition und feuern Sie den Boll ob

Rotofoil
Zwei Meter hoch und 2 5 Meter im 
Durchmesser Gewicht 300 kg 
Doppetachs-Antneb 
Normolgeschwmdigkeit -  Meter pro 
Sekunde
Rotosnop Der Bordcomputer dreht dos 
Rototol automatisch um 90 Grod m die 
Richtung des Balles Nochdem der Boll 
Aufgefongen wurd, dreht sich dos Rototol 
wiederum automatisch m Richtung Tor

Das Spielfeld 
Raster
•  EmQuodratdesSpielfeldrastershoteme

Floche von 5 x 5 Meter
•  Dos Spielfeforaster von Bollblozer 

besteht ous 55 x 21 Quadraten, ist olso 
275 x 105 Meter groß

•  Horizontale Krümmung des Spielfeldes 
Em Ob,ekt von 2 Metern Hohe konn ouf 
éîAei Ciilféi uuitg vóli Tó ChxüuiufonioG 
Meter) gesehen werden

•  Eme Lichtschranke umgibt dos Spielfeld 
und sorgt dafür, daß Boll und Rotofoils 
mnerholb des Feldes bleiben

Das Tor
•  Reme, ober sichtbare Energie
•  Je em Toron den Enden des Spielfeldes.
•  Bewegung des Tores ca 5 meter/Sek
•  Anfangsgroße 12 5 Meter
•  Dos Tor verkleinert sich noch |edem 

Treffer
•  Große noch 7 Treffern 2 5 Meter

Der Plasmorb (Ball)
•  Durchmesser 62 5 Zentimeter
•  Gewicht 1000 kg
•  Fliegt 2 Meter über der Oberfloche
•  Normale Farbe gelb
•  Anfangsgeschwindigkeit 450 -  600 

Meter-Sek

Abwehr
Auch der beste Spieler wird den Ball emmol 
verlieren Wenn Sie als nicht im Besitz des 
Balles sind, hoben Sie nur zwei 
Möglichkeiten Abblocken oder 
weg schießen
Verfolgen Sie Ihren über dos Spielfeld 
Greifen Sie ihn tedoch nicht von hinten, 
sondern von der Seite her an und schießen 
Sie den Boll einfach weg Donoch rosen Sie 
sofort ouf den Boll zu, um ihn Ihrerseits 
oufzufongen
Dos schwiengste an Bollblozer ist, die 
Onentierung zu behalten, wenn sich dos 
Rotofoil dreht Beobochten Sie Drehungen 
und achten Sie dobei ouf die Gerausche, 
die Ihnen die Drehung signalisieren Wenn 
Sie Ihren Konkurrenten überholen, müssen 
Sie sich immer daran ennnem, ouf welcher 
Seite Sie sich befinden 
Probieren Sie es emfoch ous1 Sie werden es 
donn viel leichter verstehen, als wenn wir es 
an dieser Stelle umstondkh erkforen

Schwieriger ut dos Abblocken. Darm at 
gemeint, daß Sie Ihr Rotofoil zwochen d a  
Tor und Ihren Gegner bringen müssen um 
dessen Torschuß obzufongen. Dazu 
manövrieren Sie ihr Rotato) genou in die 
M itte zwischen die Torpfosten. Auf diese 
Weise haben Sie die besten 
Abwehrchoncen.
Angriff
Angriff heißt, sich den Ball zu erkämpfen 
und unter Kontrole zu bringen. Beobochten 
Sie die Flugbahn des Bales, fohren Sie ihm 
entgegen und fongen Sie ihn ouf Der 
Plasmorb (bzw. 8d l) wird donn Ihre 
Spietforbeormehmen und das Rotofoil dreht 
sich in Richtung Tor.
Achtung! Feuern Sie den Bol jedoch nicht 
im sefcen Moment ab, wenn Sie ihn fangen 
Worten Sie lieber, bis Sie dos Tor sehen 
Erzielen Sie ein Tor ous unmittefcorer Nahe, 
so erholten Sie emen Punkt, aus größerer 
Entfernung 2 Punkte, und haben getroffen 
ohne dos Tor ouf dem Bildschirm sehen zu 
können, gibt es 3 Punkte.
Dos Spiel endet wenn die Zeit obgetoden 
ist oder einer der beiden Gegner 10 Putost 
hot. ist der Spielstand noch Ablauf der Zee 
unentschieden, so geht es in dm 
Verlängerung und der nächste Treffer brey  
Sieg oder Niederlage.
Später, wenn Sie schon ein bißchen Geftto 
for Bollblozer enwickeh haben, softe» Se 
Bondenschüsse probieren. Lauen Se dm  
Bol ouf die links oder rechte Sede de» 
Bildschirms hinüberieitoi und drücken Se 
den Feuerknopf. Der 8 d  wird nun quer 
über dos Spielfeld geschossen. W em  Se 
von Ihrem Gegner angegriffen werden m d 
Sie w olen ihn umgehen, so feuern Sw dm  
Ball ab Querschläger geaen die 
Spielfeldbegrenzung, umfahren Ihren 
Gegner und nehmen den Bol sofort »weder 
ouf.
Wenn Sie schon richtig gut nut Bafclazer 
umgehen können, versuchen Sw en n al zu 
dribbeln. Halten Sie den Feuerknopf 
gedrückt, wenn Sie den Bol errewhen 
Anstatt ihn oufzufongen-wos immertm  25 
Energw -  einheiten kosten -  schaßen Sw 
den Bol vor sich her. Nehmen Sw An erd  
ouf, wenn Sie ouf dos Tor schwßm w olen  
Kraftfelder
•  Ihr Rotofoil ist von emem Energwfota 

umgeben, das andere Fohrzeuge 
abvreist. Zusommenstaße werden so 
vermwden.

•  Dos Mognetfeld wird automatisch 
aktiviert, wenn der Plasmorb nahe genug 
on Ihrem Rototol ist Der Ball wird donn 
automatisch festgehalten, ungefohr so. 
ols wenn em Deckel dorubergestulpt 
wird Gleichzeitig wird der Ball m der 
Mitte Ihrer Bildschirmholfte zentriert 
Sofort donoch dreht sich dos Rotofoil m 
die Richtung des Tores und Sie können 
sich die beste Schußposition suchen

•  Dos Schußfeld wird mit dem Feuerknopf 
okttviert Drucken Sie ihn, so breitet sich 
m rosender Geschwindigkeit em Kraftfeld 
ous. dos den Plasmorb explosionsartig 
noch vom schleudert Allerdings dort der 
Ball nicht mehr ols 10m  vom Rotofoil 
entfernt sem Em foutes Brummen zeigt 
on, daß der Ball noh genug ist

Lod«anleitung«n
Sp«ctnim48K
L O A D - emgeben und ENTER 
drucken Die PLAY-Toste des 
Kassettenrekorder drucken Dies bewirkt 
em automatisches Loden und Starten 
des Programs 
Spqctrum 128K/+2 
Den BANDLADER m der üblichen 
Weise benutzen.

HIGHWAY
ENCOUNTER
DES EN VA H ISSE!» o o ldébarqué sur lo
to re . Il ne bur reste plus qu'une route à 
porcounr avont cf atteindre leur objectif final 
-  dominer b  monde entier.
Vous avez pour mission de copuer court à 
cetb invasion et de détruire b  forteresse des 
envahisseurs. 1a Zone Zéro'.
Vous avez cmq Vortons sa«  vos ordres, 
sons oublier b  Tasertron’, l'orme b  plus 
sophistiquée du monde que vous devez 
amener avec vos« dans b  Zone Zéro pour 
terminer votre mission 
S  vous échouez, vous devrez fa re  foce aux 
consequences terrifiantes de votre 
«compétence Le so t du monde est entre 
vos mans.
Alors préparez-vous à vous battre. . 
Préparez-vous à b  recontre 'Highway 
Incounter',

Commandes au Clavier
I -  Pour accélérer 
Q -  Pour ralentir 
O  -  Vers b  gauche 
P -  Vers b  droite
(BARRI D'ESPACEMENT) -  Pour tirer 
H -  Pour suspendre b  feu 
A & G -  Pour interrompre b  jeu

Commandes à la Manente de Jeux
Poussez la manette pour occébrer 
Tirez b  manette pour ralentir 
Poussez b  manette vers b  droite ou b  
gauche pour vous déplacer latoubm ent. 
Autre fonctions: utilisez le davier.
ZX Interfoce Two, Kempston, Protex/AGF.

e  COPYRIGHT 1985 VORTEX SOFTWARE 
{SALES) LTD Tous drats réservés Toute 
reproduction, tout prêt, toute diffusion ou 
revente sont strictement interdits sons b  
permission expresse et por écrit de Gremlin 
Graphics Software Limited.
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