ESCAPE FROM THE PLANET OF THE ROBOT MONSTERS
KLAX A.P.B. CYBERBALL * VINDICATORS
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LOADING INSTRUCTIONS : KLAX

Amstrad Cassette

Type RUN” and press ENTER. If you have
a disk drive attached type ITAPE first
Amstrad Disk

Type ICPM and follow on screen
instructions.

Commodore 64 Cassette

Hold down SHIFT key and press
RUN/STOP

Commodore 64 Disk

Type LOAD "",8,1

Spectrum Cassette

48K Spectrum type LOAD "" and

press RETURN

128K Spectrum use the LOADER option
Spectrum +3 Disk

Use LOADER option

Atari ST and Commodore Amiga
Insert disk and switch on computer
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LOADING INSTRUCTIONS : APB

Amstrad Cassette

Type RUN" and press ENTER. If you have
a disk drive attached type ITAPE first.
Amstrad Disk

Type ICPM and follow on screen
instructions.

Commodore 64 Cassette

Hold down SHIFT key and press
RUN/STOP

Commodore 64 Disk

Type LOAD ", 8,1

Spectrum Cassette

48K Spectrum type LOAD "" and

press RETURN

128K Spectrum use the LOADER option
Spectrum +3 Disk

Use LOADER option

Atari ST and Commodore Amiga
Insert disk and switch on computer



LOADING INSTRUCTIONS : ESCAPE
PLANET OF THE ROBOT MONSTERS
Amstrad Cassette

Type RUN" and press ENTER. If you have
a disk drive attached type ITAPE first.
Amstrad Disk

Type ICPM and follow on screen
instructions.

Commodore 64 Cassette

Hold down SHIFT key and press
RUN/STOP

Commodore 64 Disk

Type LOAD "",8,1

Spectrum Cassette

48K Spectrum type LOAD "" and
press RETURN

128K Spectrum use the LOADER option
Spectrum +3 Disk

Use LOADER option

Atari ST and Commodore Amiga
Insert disk and switch on computer

LOADING INSTRUCTIONS : VINDICATORS

Amstrad Cassette

Type RUN" and press ENTER. If you have a
disk drive attached type ITAPE first.
Amstrad Disk

Type ICPM and follow on screen
instructions.

Commodore 64 Cassette

Hold down SHIFT key and press
RUN/STOP

Commodore 64 Disk
Type LOAD "*",8,1

Spectrum Cassette

48K Spectrum type LOAD " and

press RETURN

128K Spectrum use the LOADER option
Spectrum +3 Disk

Use LOADER Option

Atari ST and Commodore Amiga
Insert disk and switch on computer

LOADING INSTRUCTIONS : CYBERBALL

Amstrad Cassette

Type RUN" and press ENTER. If you have
a disk drive attached type [TAPE first.
When asked to turn over tape reset the
tape counter and continue with the same
side of the cassette.

Amstrad Disk

Type ICPM and follow on screen
instructions.

Commodore 64 Cassette

Hold down SHIFT key and press RUN/STOP
Commodore 64 Disk

Type LOAD "*,8,1

Spectrum Cassette

48K type Load "" and press RETURN
128K use the LOADER option.

Spectrum +3 Disk

Use LOADER option

Atari ST and Commodore Amiga
Insert disk and switch on computer
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The concept is simple — catch the different coloured tiles as they advance towards you and
fli;) each tile into one of five bins. The object is to make Klaxes: these are same coloured stacks
of tiles, Horizontals, Diagonals and Rows of three. Once a Klax is made the tiles disappear,
causing any tiles on top fo drop down and replace them. For bonus points, set up the tiles to
cause a chain reaction of Klaxes. Your paddle can hold a maximum of 5 tiles and once full,
tiles will just drop past it. Similarly, each bin can hold 5 tiles, and when full you will not be able
to flip any more tiles into it.

The ‘drop meter’ in the centre of the screen shows how many tiles you failed to catch. Should
you drop more tiles than you are allowed, or if all the bins Lecome full at the same time, the
game will end.

A tile that flashes multiple colours is a ‘wild' tile — capable of forming part of a number of
Klaxes. For example, i?you flipped a wild tile onto a stack of 2 blue tiles and it fell beside a
horizontal line of 2 green tiles, Eo'h blue and green Klaxes would be made, and all 5 tiles
wouid disappear.

A Sﬁeed up option is available which causes all the tiles on screen to hurtle towards you at
high speed. Alternatively, use the Throw Option to flip a tile back up the screen in order to
pick up a tile of another colour. Beware! You can only throw one tile at a time, and it will still
come rolling back with all the other tiles as well!

The game is played by completin{g Wave after Wave. Each Wave F.as its own set of criteria
for you to meet such as surviving for a certain number of tiles, or getting a set number of
diagonal Klaxes. You will be told about these at the beginning of each wave.

Remember, the harder the Klax the more points you score. For example, diagonal Klaxes are
worth more than vertical or horizontal ones.

On Atari ST, Amiga, IBM PC versions two players can play simultaneously with a vertical split
screen. Simply follow the on-screen instructions.

Control Keys

Joystick:

Left Move left Fire Button Flip tile into bin

Right Move right Space Bar Pause

Up Throw tile 'S'Key Sound on/off

Down Speed up e

Atari ST, Amiga and IBM PC
Player 1 keys or Joystick 1

Player 2 Joystick 0

z Move left L Speed up

X Move right Space Bar Fﬁp tile into bin
P Throw ti?e Fl Pause
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Commodore 64, Amstrad, Spectrum and MSX

o] Move left Spacebar Flip tile into bin

P Move ri?ht M Pause

Q Throw tile S Sound on/off

A Speed up

BBC _
z Move left RETURN  Flip tile into bin

X Move right P Pause

: Throw tile Q Sound on/off

/ Speed up

| rrancAl

Concept:

Le concept est simple — attrapez les carreaux de couleurs différentes au fur et @ mesure qu'ils
se rapprochent de vous et faites tomber chaque carreau dans I'un des cinq coffres. L'objectif
consiste a faire des Kiax : ii s‘agit de piies de carreaux de ia meme couieur, piles horizontales,
piles diagonales et rangées de trois. Une fois que vous avez fait un Klax, les carreaux
disparaissent, faisant tomber tous carreaux se trouvant dessus pour les remplacer. Pour
obtenir des primes, disposez les carreaux de fagon a provoquer une réaction en chaine des
Klax. Vous pouvez mettre un maximum de 5 carreaux sur vtre pagaie et, une fois chargée,
les carreaux tomberont simplement a c6té. De méme, chaque coffre peut contenir 5
carreaux et, lorsqu'il est plein, vous ne pourrez plus faire tomber de carreaux dedans.

Le “compteur des chutes” au centre de |'écran montre combien de carreaux vous avez
manqué d’attraper. Si vous laissez tomber plus de carreaux que vous n’en avez le droit oussi
tous les coffres se remplissent en méme temps, ce sera la fin du jeu.

Un carreau de couleurs multiples qui clignote est un carreau “sauvage” — capable de faire
partie de plusieurs Klax. Par exemple, si vous faisiez tomber un carreau sauvage sur une pile
de 2 carreaux bleus et qu'il tombait a cété d’une ligne horizontale de 2 carreaux verts, les
Klax bleus et verts seraient faits, et les 5 carreaux gisporuitrcient

Une option Speed-Up est disponible qui fait que tous les carreaux @ I'écran avancent vers
vous a grande vitesse. Ou bien, utilisez 'option Throw pour faire remonter un carreau sur
I'écran pour ramasser un carreau:d’une autre couleur. Méfiez-vous! Vous ne pouvez lancer
qu’un carreau & la fois et, de plus, il reviendra en roulant avec tous les autres carreaux!

Le jeu est joué en faisant une Vague apreés I'autre. Chaque Vague vous offre sa propre série
de critéres a respecter tels que la survie pendant le passage d’un certain nombre de
carreaux, ou I'obtention d’un nombre determiné de Klax diagonaux. On vous donnera des
détails au début de chaque Vague.

N'oubliez pas que plus le Klax est difficile, plus vous marquez de points. Par exemple, les Klax
diagonaux valent plus que les Klax verticaux ou horizontaux.

Sur les versions Atari ST, Amiga et IBM PC, deux joueurs peuvent jouer simultanément avec
un écran divisé verticalement. Il vous suffit de suivre les instructions a I'écran.
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Touches de commande :

Joystick:

Verslagauche Déplacement vers la gauche
Versladroite Déplacement vers la droite
Versle haut Lancement d’'un carreau

Versle bas Accélération

Bouton de tir Chute d'un carreau dans un coffre
Barre d'espace Pause

Touche S Effets sonores marche/arrét

Atari ST, Amiga et IBM PC
Joueur 1 touches ou Joystick 1

Joueur 2 Joystick 0

z Déplacement vers la gauche

X Déplacement vers la droite

P Lancement d'un carreau

L Accélération

Barre d'espace Chute d'un carreau dans un coffre
F1 Pause

Commodore 64, Amstrad, Spectrum et MSX

(o] Déplacement vers la gauche

P Déplacement vers la droite

Q Lancement d'un carreau

A Accélération

Barre d’espace Chute d'un carreau dans un coffre
M Pause

S Effets sonores marche/arrét

BBC

Z Déplacement vers la gauche

X Déplacement vers la droite

Lancement d'un carreau
Accélération

Touche de valiation Chute d'un carreau dans un coffre
Pause

Q Effets sonores marche/arrét

L pEUTSCH

Konzept:

Das Konzept ist einfach — leite die verschiedenfarbigen Kacheln, die auf dich zukommen, in
eine von finf Tonnen. Das Ziel ist dabei, ‘Klaxe’ zu bauen — gleichfarbige Kachelreihen,
horizontale, diagonale und Dreierreihen. Sobald ein Klax gebaut ist, verschwinden die
betreffenden Kacheln. Dadurch fallen etwaige andere, die oben drauf lagen, herunter und
nehmen ihren Platz ein. Extrapunkte gibt es, wenn es Dir gelingt, die Kacheln so aufzubauen,
daf} es zu einer Klax-Kettenreaktion kommt. Dein Schlager kann maximal 5 Kacheln
aufnehmen. Wenn er voll ist, kann er keine mehr fangen. Auch die Tonnen kdnnen blof3 5
Kacheln aufnehmen — wenn die voll sind, kannst Du Eeine mehr hineinwerfen.

Die Anzeige in der Mitte des Bildschirms zeigt Dir, wie viele Kacheln Dir entwischt sind. Wenn
Du mehr Kacheln fallen 1at, als erlaubt ist, oder wenn alle Tonnen gleichzeitig voll sind, ist
das Spiel zu Ende.
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Eine Kachel, die vielfarbig aufleuchtet, ist eine Jokerkachel — sie pafit in mehrere Klaxe,
Wenn Du zum Beispiel eine Jokerkachel auf einen Stapel von zwei blauen Kacheln abwirfst,
und sie landet neben einer waagerechten Reihe von 2 grinen Kacheln, dann kommt ein
blauer und ein gruner Klax zustande, und alle 5 Kacheln verschwinden.

Es gibt auch eine Beschleunigungsoption, bei der die Kacheln auf dem Bildschirm in hohem
Tempo auf Dich zugesaust kommen. Du kannst auch die Wurfoption nutzen, das heift, eine
Kachel zeitweilig wieder hochwerfen, um eine andersfarbige Kachel zu fangen. Aber
Vorsicht! Du kannst nur eine Kachel auf einmal hochwerfen, und sie kommt natirlich mitden
anderen Kacheln wieder angerollt.

Bei dem Spiel mu3 man eine Welle nach der anderen absolvieren. Jede Welle stellt
besondere Herausforderungen an Dich: Du muf3t zum Beispiel eine bestimmte Anzahl von
Kacheln bewaltigen, oder eine bestimmte Anzahl von diagonalen Klaxen baven. Zu Beginn
jeder Welle wirst Du erfahren, wie die Aufgabe lautet.

Denk dran: je komplizierter der Klax, desto mehr Punkte gibt es dafir. Diagonale Klaxe sind
zum Beispiel mehr wert als senkrechte oder waagerechte.

Bei den Versionen fur den Atari ST, den Amiga und IBM PCs kdnnen zwei Spieler gleichzeitig
auf einem senkrecht geteilten Bildschirm spielen. Einfach den Anweisungen auf dem
Bildschirm folgen.

Bedienung:

Joystick:

Links Nach links Feuerknopf Abwurfin Tonne
Rechts Nach rechts Leertaste  Pause

Vor Kachel werfen ‘'S'-Taste  Ton ein/aus
Zurick Beschleunigen

Atari ST, Amiga und IBM PC
Spieler 1 Tasten oder Joystick 1

Spieler 2 Joystick 0

yA Nach links L Beschleunigen
X Nach rechts Leertaste  Abwurfin Tonne
P Kachel werfen F1 Pause

Commodore 64, Amstrad, Spectrum und MSX

e} Nach links Leertaste  Abwurfin Tonne
P Nach rechts M Pause

Q Kachel werfen S Ton ein/aus

A Beschleunigen

BBC

zZ Nach links EINGABE Abwurfin Tonne
X nach rechts P Pause

: Kachel werfen Q Ton ein/aus

/ Beschleunigen

—c
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Concetto:

Il concetto & semplice — catturate le varie piastre di vari colori mentre avanzano verso di voi
e gettatele in uno dei cinque secchi. L'obiettivo € di creare dei Klax: cioé pile di tre piastre
Orizzontali, Diagonali o in Linea. Una volta completati, i Klax spariscono dallo schermo e
vengono sostituiti dalle piastre soprastanti che cadono verso il basso. Per un maggiore
punteggio organizzate le piastre in modo da causare una reazione a catena dei Klax. La
vostra barra puo reggere un massimo di 5 piastre ed una volta piena le altre piastre che
passano andranno perdute. Cidscun secchio pud contenere un massimo di 5 piastre, una
volta pieno non ¢ piu possibile farvi cadere altre piastre.

Il contatore al centro dello schermo indica quante piastre sono andate perdute. Qualora
vada a perdersi un numero di piastre maggiore al numero consentito, o qualora tuttii secchi
dovessero riempirsi allo stesso tempo il gioco terminera.

Una piastra che lampeggia cambiando da un colore all'altro € una piastra selvaggia —
capace diformar parte di piu di un Klax. Per esempio, se avete gettato una piastra selvcggno
sudiuna pila di 2 piastre azzurre ed andasse a cadere accanto ad una linea orizzontale di 2
piastre verdi verrebbero formati sia un Klax azzurro che un Klax verde e scomparirebbero
tutte e cinque le piastre.

E’ inoltre disponibile una Opzione Accelerazione per cui che le piastre vengono
scaraventate verso di voi a grande velocita. Potete anche usare I'Opzione Gettata per
gettare la piastra verso |'alto in modo da catturare una piastra di un altro colore. Attenzione
perd, potete gettare solo una piastra alla volta e comunque la vedrete ritornare verso di voi
assieme a tutte le altre piastre!

Il gioco consiste nel completare Onda dopo Onda. Ciascuna Onda ha una serie di criteri da
soddisfare quali sopravvivere per un certo numero di piastre oppure catturare un certo
numero di piastre. All'inizio di ogni Onda verranno esposti i criteri da soddisfare.
Ricordate, piv difficile € comporre il Klax piu punti ofterrete. Per esempio, i Klax diagonali
valgono piu dei Klax verticali o orizzontali.
Nelle versioni Atari ST, Amiga e IBM PC due giocatori possono giocare

contemporaneamente su di uno schermo diviso verticalmente in due. Basta seguire le
istruzioni sullo schermo.

Tasti di Controllo:

Joystick:
Sinstra Per spostarsi a sinistra
Destra Per spostarsi a destra

v Per gettare la piastra verso I'alto
Giv Per accelerare
Tasto FIRE Per gettare la piastra nel secchio
Barra Spaziatrice  Pausa
Tasto 'S’ Pcr accendere/smorzarc il suono
Atari ST, Amiga e IBM PC

Giocatore 1 tasti o Joystick 1
Giocatore 2 Joystick
Z Per spostarsi a sinistra
X Per spostarsi a destra
P Per gettare la piastra verso I'alto

WA

NI MRN NI




4

NN

/N

NN NZNZINZNZINEN

L
Barra spaziatrice
F

Per accelerare ]
Per gettare la piastra nel secchio

Pausa

Commodore 64, Amstrad, Spectrum e MSX

O
P
Q
A
Barra spaziatrice
M

S

BBC

Z

X

/

Tasto di ritorno al
F:norgine

Q

Per spostarsi a sinistra

Per spostarsi a destra

Per gettare la piastra verso |'alto

Per accelerare

Per gettare la piastra nel secchio

Pausa

Per accendere/smorzare il suono

Per spostarsi a sinistra

Per spostarsi a destra

Per gettare la piastra verso I'alto
Per accelerare

Per gettare la piastra nel secchio

Pausa
Per accendere/smorzare il suono

LAX

© 1990 TENGEN INC. All Rights Reserved.
™ Atari Games Corporation.
Programmed by: Teque Software developments Ltd.
Published by Domark Ltd, Ferry House, 51-57 Lacy Road, London SW15 1PR Tel: 081-780 2224
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The Game:

Escape is a two player simultaneous rescue mission in which you as
Jake or Duke must rescue Professor Sarah Bellum and free the
enslaved hostages before they are turned into Robo-Zombies! Find
and break into the food and bomb lockers to get special weapons to
help you destroy the evil Reptilons.

Getting Started:

The object of the game is to progress through the factories of Planet X
rescuing the hostages and destroying the Reptilons that guard them.

Toactivate the escalators, find the power switch and switch it on. This
will allow you to reach the ‘Port-O-Matic’ and exit the level.

Around the complex of factories you will find lockers that contain
food, extra energy, more bombs or sometimes special weapons that
will increase your chances of survival.

When destroyed, some of the Reptilons will leave behind green
crystals that enhance your ‘ray power’. The more crystals you collect
the more devastating your weapon will become.

To rescue the hostages simply run into them and they will be beamed
aboard your rescue ship which is orbiting Planet X. Some of the
hostages, however, have been imprisoned in glass cases. To unlock
the glass cases you must find the computer console that controls
them and destroy it with your ray gun.

Every three levels you will encounter an Evil Reptilon which can only
be destroyed by continuous shooting and bombing. Watch out, each
Reptilon has its own form of defence.

On 16-bit versions only, you will have to traverse a Canal Zone after
every fourth factory level. In this stage Jake and Duke hop into their
Cyber Sleds and have thirty seconds to find their way through the
maze to the next factory. Should you make it to the end of the Canal in
time you can choose the next sector to play by selecting one of three
doors. You are also awarded an extra bar of life. Should you fail you
will not get an extra bar and the computer will select your next sector.



Atthe end of each factory you will be shown a bonus screen where you
are rewarded for each freed hostage on that level. If you have rescued
afull shuttle load of hostages you are awarded an extra bar of energy.
Hints and Tips

Save bombs for use on the Evil Reptilon.

Learn the layout of the factories for faster progress.

Use your fire power wisely. Remember, each shot lowers your ray
power slightly so more powerful weapons can be lost.

Try to rescue all the hostages for a larger life bonus at the end of
each level.

Don't hang around in the Canal Zone, the time limit is very tight!
Remember two players means twice the firepower!
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CONTROLS

Atari ST & Amiga Player 1 - Joystick in port 1 or Keyboard
Player 2 - Joystick in port 2 or keyboard

Commodore 64  Player 1 —Joystick in port 2 or Keyboard
Player 2 -Joystick in porti

Spectrum Use Sinclair Joystick 1 or 2, or Keyboard
Amstrad Use Joystick or Keyboard
JOYSTICK

Amiga, Atari ST & Push Left - Moves player left
Commodore 64  Push Right- Moves player right
Pull Down - Moves player down
Push Up-Moves Player Up
Fire-Fire
Spectrum & Amstrad Push left- Player turns left
Push Right - Player turns right
Push Up- Player moves forward
Pull Down-Bomb

Fire-Fire
Additional Keys:
Amiga Left Alt-Player 1 bombs
Right Alt-Player 2 bombs
Atari ST Left Shift-Player 1 bombs
Right Shift-Player 2 bombs
Commodore 64 Commodore key- Player 1 bombs

Cursor left/right - Player 2 bombs



KEYBOARD
Amiga
Player1-
Z—Move left
X—MoveRight
1-MoveUp
Q—Move Down
Left Alt—Bomb
Left Amiga—Fire
Other Keys
F1—Music On/Off
H—Pause On/Off
Q&U-Quitgame
Atari ST
Z-Move left
X~—Move Right
P—Move Up
L—Move Down
Left shift—Bomb
Space—Fire
Other Keys

F1—Music On/Off
H—Pause
Q&U—-QuitGame

Spectrum & Amstrad
Player1—

Z—Turn left
X—TunRight

Q—Move forward
S—Bomb

A—Fire

Player 2—
[—Move left
]—-MoveRight
0—Move Up
P—Move Down
Right Alt—Bomb
Right Amiga—Fire

Commodore

Z—Move left
X—MoveRight

L—Move Up

,(Comma) —Move Down
Commodore key—Bomb
Space—Fire

F1—Music On/Off
RUN/STOP—Pause (Fire to restart)
Q-—Quit Game (When paused)
F3-Sound effects on

Player2— v . ) o’.“ °

N—Turn left 2000 070 0% 0% e
M-TumRight 000, 0% % 0% 0%
0-—Move forward * '.o' "o' "o'
P-Bo TTa%® 0%
—Bomb .\. L J [

K~Fire * .of. e
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Le jeu

Escape est une mission de sauvetage simultanée a deux joueurs
dans laquelle vous, sous le nom de Jake ou de Duke, devez sauver
le Professeur Sarah Bellum et libérer les otages esclaves avant qu'ils
ne soient transformés en zombis robots. Trouvez et fracturez les
coffres a nourriture et a bombes pour avoir des armes spéciales qui
vous aideront a détruire les mauvais Reptilons.

Démarrage du jeu:
Le jeu a pour objectif d'avancer a travers les usines de la Planéte Xen
sauvant les otages et en détruisant les Reptilons qui les gardent.

Pour activer les escaliers mécaniques, trouvez I'interrupteur de mise
sous tension et allumez. Cela vous permettra d'atteindre le “Port-O-
Matic” et de quitter le niveau.

Autour du complexe d'usines, vous trouverez des coffres qui
contiennent de la nourriture, de I'énergie supplémentaire, des
bombes supplémentaires ou quelquefois des armes spéciales qui
augmenteront vos chances de survie.

Une fois détruits, certains des Reptilons laisseront des cristaux verts
qui améliorent votre “puissance rayons”. Plus vous ramassez de
cristaux plus votre arme deviendra dévastatrice.

Pour sauver les otages, il vous suffit de leur rentrer dedans et, sous
I'action d'un faisceau, ils seront transférés sur votre engin de
sautevage qui décrit une orbite autour de la Planéte X. Tcutefois,
certains des otages ont été emprisonnés dans des caisses en verre.
Pour déverrouiller les caisses en verre, vous devez trouver la console
d'ordinateur qui les commande et la détruire avec votre pistolet
arayons.




Tous les trois niveaux, vous rencontrerez un mauvais Reptilon qui ne
peut étre détruit que par des coups de feu et des bombardements
continus. Faites attention, chaque Reptilon a sa propre forme

de défense.

Sur les versions 16 bits seulement, vous devrez traverser une Zone
du Canal tous les quatre niveaux d'usine. A ce stade, Jake et Duke
sautent dans leurs Traineaux Cyber Sled et ont trente secondes pour
trouver le moyen de sortir du labyrinthe jusqu'a I'usine suivante.

Si vous réussissez a atteindre I'autre bout du Canal a temps, vous
pouvez choisir le prochain secteur a jouer en sélectionnant I'une des
trois portes. Vous recevez également une barre de vie
supplémentaire. Si vous échouez, vous ne recevrez pas de barre
supplémentaire et I'ordinateur sélectionnera votre prochain secteur.

Au bout de chaque usine, on vous montrera un écran primes ou on
vous récompense pour chaque otage libéré sur ce niveau. Sivous
avez sauvé une navette pleine d'otages, vous recevez une barre
d'énergie supplémentaire.

Conseils et tuyaux

Gardez les bombes pour les mauvais Reptilons.

Familiarisez-vous avec I'implantation des usines pour avancer

plus vite.

Utilisez votre puissance de tir judicieusement. N'oubliez pas que
chaque coup de feu diminue légerement votre puissance rayons et
des armes plus puissantes peuvent étre perdues.

Essayez de sauver tous les otages pour recevoir une prime de vie plus
importante a la fin de chaque niveau.

Ne trainez pas dans la Zone du Canal, le délai est trés court!
N'oubliez pas que deux joueurs signifient deux fois plus de puissance
de tir.
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COMMANDES
Atari ST & Amiga Joueur 1 - Joystick dans le port 2 ou clavier

Joueur 2 — Joystick dans le port 1 ou clavier

Commodore64  Joueur 1 - Joystick dans le port 2 ou clavier

Joueur 2 — Joystick dans le port 1

Spectrum Utilisez le Joystick Sinclair 1 ou 2,

ou clavier
Amstrad Utilisez le Joystick ou le clavier
JOYSTICK
Amiga, Atari ST et Poussez vers la gauche — Le joueur
Commodore 64 se déplace vers la gauche

-
- o 0

Poussez vers la droite — Le joueur se
déplace vers la droite

Tirez vers le bas—Le joueur se déplace vers
le bas

Poussez vers le haut — Le joueur se
déplace vers le haut

Bouton de tir — Coup de feu
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Amstrad et Spectrum Poussez vers la gauche — Le joueur
se tourne vers la gauche
Poussez vers la droite —Le joueur se tourne
vers la droite
Poussez vers le haut — Le joueur avance
Tirez vers le bas — Bombardement
Bouton de tir— Coup de feu

Touches Supplementaires

Amiga Alt gauche — Bombes du joueur 1
Alt droit — Bombes de joueur 2

AtariST Shift gauche — Bombes du joueur 1
Shift droit — Bombes du joueur 2

Commodore 64 Latouche Commodore —Bombes du joueur 1
Curseur droit/Curseur gauche —Bombes du
joueur 2

CLAVIER

Amiga

Joueur 1 Joueur2

Z—-Déplacementvers lagauche [—Déplacementvers la gauche
X-Déplacementversladroite  ]—Déplacement vers ladroite
1-Déplacementversiehaut  0—Déplacementvers le haut
Q-Déplacement vers le bas P—Déplacementvers le bas
Alt gauche —Bombardement  Altdroit—Bombardement
Amiga guache—Coupdefeu  Amiga droit—Coup de feu

Autres touches

F1—Musique marche/arrét
H—Pause marche/arrét
Q&U—Abandon




Atari ST

Z-Déplacement vers la gauche
X—Déplacement vers la droite
P-Déplacement vers le haut
L-Déplacement vers le bas
Shift gauche —Bombardement

Barre espace —Coup de feu

Autres touches

F1-Musique marche/arrét
H—Pause

Q&U-Abandon

Spectrum et Amstrad
Joueur1

Z-Tourneza gauche
X-Tournez a droite
Q—Avance
S—Bombardement
A-Coupdefeu

Commodore 64

Z—-Déplacement vers la gauche
X-Déplacement vers la droite
L-Déplacement vers le haut
,(Virgule) Déplacement vers le bas
Touche Commodore —
Bombardement

Barre espace — Coup de feu

F1—Musique marche/arrét
RUN/STOP —Pause

(Barre espace pour recommencer)
Q—Abandon (avec pause)
F3-Effets sonores marche

Joueur 2

N-Tournesa gauche
M-Tournezadroite
0—Avance
P—Bombardement
K-Coup de feu
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Das Spiel

‘Flucht’ ist eine Rettungsmission, an der zwei Spieler gleichzeitig
teilnehmen kénnen. Als Jake oder Duke muBt Du Professor

Sarah Bellum retten und die versklavten Geiseln befreien, bevor sie
in Robot-Zombies verwandelt werden! Du mugt die Schranke mit den
Lebensmitteln und den Bomben finden und sie aufbrechen — nur so
kannst Du die Spezialwaffen finden, die Dir helfen kdnnen, die bosen
Reptilons auszuschalten.

Einfilhrung

DasZiel des Spiels ist, die Fabriken des Planeten X zu durchkdmmen,
die Geiseln zu retten und die Reptilons die sie bewachen,
Zu zerstdren.

Um die Rolltreppen zu aktivieren, muft Du den Schalter finden und
ihn einschalten. Damit erreichst Du das Port-0-Matic und kannst die
Ebene verlassen.

Im Fabrikkomplex wirst Du auch Schranke finden, die Lebensmittel,
2usatzliche Energie, Bomben und manchmal auch Spezialwaffen
enthalten, die Deine Uberlebenschancen erhohen.

Bei ihrer Zerstérung hinterlassen einige der Reptilons griine
Kristalle, die die Kraft Deiner Strahlenwaffe erhdhen. Je mehr
Kristalle Du sammelst, desto groBer wird die Zerstorungskraft
Deiner Waffe.

Um die Geiseln zu retten, einfach auf sie zulaufen, sie werden dann
auf Dein Rettungsschiff gebeamt, das sich in der Umlaufbahn um den
Planeten X befindet. Manche der Geiseln sind allerdings in
Glaskafige gesperrt. Um die Glaskafige zu 6ffnen, mut Du die
Computerkonsole finden, von der aus sie gesteuert werden,

und sie mit Deiner Strahlenwaffe zerstoren.




Auf jeder dritten Ebene wirst Du einem Bdsen Reptilon begegnen, der
nur durch einen Dauerangriff mit der Strahlenwaffe und den Bomben
ausgeschaltet werden kann. Aber Vorsicht! Jeder Reptilon verteidigt
sich auf seine eigene Weise.

Nur bei 16-Bit Versionen wirst Du nach jeder vierten Fabrikebene eine
Kanalzone lberqueren missen. In dieser Phase springen Jake und
Duke in ihre Cyberschlitten und haben dreifig Sekunden, um einen
Weg durch das Labyrinth in die ndchste Fabrik zu finden. Wenn Du
es schaffst, rechtzeitig den Kanal zu Gberwinden, kannst Du den
ndchste Spielsektor auswahlen, indem Du Dich fiir eine von drei
Tiren entscheidest. Du bekommst auch eine zusatzliche
Lebenseinheit. Gelingt es Dir nicht, bekommst Du keine zusétzliche
Lebenseinheit, und der Computer wéhlt den nachsten Sektor.

Am Ende jeder Fabrik erscheint auf dem Bildschirm eine
Bonusanzeige, die Dich fir jede auf der Ebene befreite Geisel
belohnt. Wenn Du ein ganzes Beiboot voller Geiseln gerettet hast,
bekommst Du eine zusétzliche Energieeinheit.

Tips und Hinweise

Spardie Bomben auf, um sie gegen den bdsen Reptilon einzusetzen.
Prége Dir den Grundrif der Fabriken ein, damit Du schneller
vorankommst.

Setz Deine Feuerkraftklug ein. Denk dran, jeder SchuB verringeri die
Durchschlagkraft Deiner Strahlen etwas, so daf leistungsfahigere
Waffen verlorengehen konnen.

Versuche, alle Geiseln zu befreien und damit auf jeder Ebene
zusétzliche Lebenskraft zu erhalten.

Nicht in der Kanalzone herumhéngen, die Zeit ist sehr

knapp begrenzt.

Denk dran, zwei Spieler haben doppelte Feuerkraft!



BEDIENUNG
Atari ST & Amiga

Commodore 64

JOYSTICK
Amiga, Atari ST &
Commodore 64

Zusitzliche Tasten
Amiga

Atari ST
Commodore 64

Spieler 1 — Joystick in Port 1 oder Tastatur
Spieler 2 — Joystick in Port 2 oder Tastatur

Spieler 1 — Joystick in Port 2 oder Tastatur
Spieler 2 — Joystick in Port 1

Nach links — Bewegt Spieler nach links
Nach rechts — Bewegt Spieler nach rechts
Zuriickziehen — Bewegt Spieler nach unten
Nach vorn schieben — Bewegt Spieler

nach oben

Feuer —Feuer

Alt links — Bomben Spieler 1

Alt rechts —Bomben Spieler 2

Shift links — Bomben Spieler 1

Shift rechts — Bomben Spieler 2
Commodore taste — Bomben Spieler 2
Cursor links/rechts — Bomben Spieler 2




TASTATUR
Amiga

Spieler 1
Z—Nachlinks
X—Nachrechts
1-Nachoben
Q-Nachunten
Altlinks —Bombe
Amiga links —Feuer

Andere Tasten
F1-Musik Ein/Aus
H-Pause Ein/Aus
Q&U-Spielschlug
Atari ST
Z—Nachlinks
X~Nachrechts
P—Nachoben
L—Nachunten
Shift Links —Bombe
Space —Feuer

Andere Tasten

F1—Musik Ein/Aus
H-Pause
Q&U-Spielschiug

Spieler 2
[—Nachlinks
]—Nachrechts
0—Nachoben
P—Nachunten
Altrechts—Bombe
Amigarechts—Feuer

Commodore 64

Z—Nachlinks
X—Nachrechts
L—Nachoben
,(Komma)—Nachunten
Commodore Taste —Bombe
Space—Feuer

F1—Music Ein/Aus
RUN/STOP—Pause (Fire fiir Neu Start)
Q- SpielschluB (im Pausenmodus)
F3-Sound effects an




Il Gioco:

La Fuga € una missione simultanea di salvataggio con due giocatori
in cui voi come Jake o Duke dovete salvare la professoressa

Sarah Bellum e liberare gli ostaggi imprigionati prima che siano
trasformatiin Robo-Zombi! Trovate e penetrate nei depositi dei viveri
e delle bombe per prendere le armi speciali che vi aiuteranno a
distruggere i diabolici Reptilon.

Come Iniziare:

L'obiettivo del gioco & di passare attraverso le fabbriche del Pianeta X
salvando gli ostaggi e distruggendo i Reptilon che li sorvegliano.

Per mettere in azione le scale mobili, trovate I'interruttore
e attivatelo. Cio vi permettera di raggiungere la Port-O-Matic e di
uscire dal livello.

Intorno al complesso delle fabbriche troverete depositi che
contengono viveri, energia extra, piu bombe o qualche volta armi
speciali che aumenteranno le vostre possibilita di soprawivenza.
Quando sono distrutti, alcuni dei Reptilon lasceranno cristalli verdi
che aumenteranno la vostra “forza radiante”. Piu cristalli
raccoglierete e piu distruttiva diverra la vostra arma.

Per salvare gli ostaggi semplicemente andate su di essi ed essi
saranno proiettati sulla vostra nave di salvataggio che sta orbitando
intorno al Pianeta X. Alcuni degli ostaggi, comunque, sono stati
imprigionati in gabbie di cristallo. Per aprire le gabbie di cristallo
dovete trovare il quadro comandi del computer che le controlla

e distruggerlo con la vostra pistola a raggi.

0Ogni tre livelli incontrerete un diabolico Reptilon che puo essere
distrutto solamente con un fuoco e un bombardamento continuo.
Fate attenzione perché ogni Reptilon ha il suo proprio sistema

didifesa. eocoe0 e
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Nella sola versione a 16 bit, dovrete attraversare una Zona del
Canale dopo ogni quarto livello di fabbriche. A questo stadio

Jake e Duke salteranno nella loro Cyber-slitta e avranno trenta
secondi per trovare il passaggio alla prossima fabbrica attraverso
il labirinto. Se raggiungete in tempo la fine del Canale potete
scegliere il prossimo settore dove agire selezionando una delle tre
porte. Verrete anche premiati con una barra extra di vita. Se fallirete
non otterrete una barra extra e il computer scegliera per voi il
prossimo settore.

Alla fine di ciascuna fabbrica vi verra mostrato uno schermo premio
dove sarete premiati per ogni ostaggio liberato in quel livello.

Se avete salvato un pieno carico della navetta di ostaggi sarete
premiati con una barra extra di energia.

Suggerimenti e Consigli

Risparmiate le bombe per usarle contro il diabolico Reptilon.
Imparate la disposizione delle fabbriche per potervi muovere

piu rapidamente.

Usate con saggezza la vostra potenza di fuoco. Ricordate che ciascun
colpo diminuisce leggermente il vostro potere radiante e quindi
POSSONO essere perse armi piu potenti.

Provate a salvare tutti gli ostaggi per ottenere un premio di vite
maggiore alla fine di ciascun livello.

Non perdete tempo nella Zona del Canale, il tempo a disposizione
€ molto limitato!

Ricordate che due giocatori producono doppia potenza di fuoco!




COMANDI

Atari ST & Amiga Giocatore 1 - Joystick nella porta 1 o tastiera
Giocatore 2 — Joystick nella porta 2 o tastiera

Commodore64  Giocatore 1 - Joystick nella porta 2 o tastiera
Giocatore 2 — Joystick nella porta 1

Spectrum Usaiil joystick 1 0 2 0 la tastiera
Amstrad Usaiil joystick o |a tastiera
JOYSTICK

Atari ST Amiga & Commodore 64
Movimento verso sinistra — muove il giocatore verso sinistra

Movimento verso destra

—muove il giocatore verso destra

Movimento verso il basso — muove il giocatore verso il basso

Movimento verso I'alto —

Fire —Fire

Spectrum & Amstrad

muove il giocatore verso l'alto

Movimento verso sinistra — il giocatore si volta a sinistra
Movimento verso destra — il giocatore si volta a destra
Movimento verso |'alto — il giocatore si muove in avanti
Movimento verso il basso — Bombe

Fire —Fire
Tasti Aggiuntivi
Amiga

AtariST
Commodore 64

TASTIERA
Amiga
Giocatore 1 -

Z—Muove verso sinistra
X—Muove verso destra
1—Muoveversol'alto

Tasto Alt di sinistra — Bombe del Giocatore 1
Tasto Alt di destra — Bombe del Giocatore 2
Tasto Shift di sinistra — Bombe del Giocatore 1
Tasto Shift di destra—Bombe del Giocatore 2
Tasto Commodore —Bombe del Giocatore 1
Tasto Cursor di sinistra/destra — Bombe del
Giocatore 2

Giocatore 2 -
[=Muove verso sinistra
] —Muove verso destra
0—Muove verso l'alto
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Q—Muove verso il basso P—Muove verso il basso 0o % ) o ®e
TastoAltdisinistra—Bombe  TastoAlt di destra—Bombe ) .0 0g %y
TastoAmiga disinstra—Fire TastoAmiga di destra—Fire ®eq %0 %
. L ) ® [ ) o [ ] g
AltriTasti o % .o ° .o‘
F1- Attiva/Disattiva la Musica o, Se
H - Attiva/Disattiva la Pausa 0 .
Q& U~ Fa terminare il Gioco ° : ° .‘
[ ] ® )
Cog ¢
AtariST Commodore 64 :
Z—Muove verso sinistra Z—Muove verso sinistra .‘
X—Muove verso destra X—Muove verso destra
P—Muove verso I'alto L—Muove verso I'alto
L—Muove verso il basso ,(Comma) —Muove verso il basso
Tasto Shiftdi sinistra—Bombe  Tasto Commodore — Bombe
Spazio—Fire Spazio —Fire
Altri Tasti
F1-Attiva/DisattivalaMusica F1-Attiva/Disattivala Musica
H—Pausa RUN/STOP —Pausa

(Tasto fuoco perricominciare)
Q&U—FaterminareilGioco ~ Q-Faterminare il Gioco

(SeinPausa)

F3-Attivail sonora

Spectrum & Amstrad

Giocatore 1 Giocatore 2
Z—Giraasinistra N-Giraasinistra
X—Giraadestra M—Giraadestra
Q-Simuove inavanti 0-Simuove inavanti
S-Bombe P—-Bombe

A—Fire K—Fire
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APB - All Points Bulletin. Put your foot on the gas and let rip as you roar through the streets of the city in a series of hilarious and

wild car chases.

You play the role of Officer Bob, a tough Cop in this
challenging cartoon-style game, whose job is to patrol the
streets of the city and apprehend various criminals in your
trusty Police Car.

Each day you are given a quota of offenders who must be
apprehended before the day is out in order to get a salary
bonus and keep your job. These include litter louts, drunks
and hitch-hikers. At times you'll receive an All Points Bulletin
on a particularly dangerous villain who must be tracked down
and arrested.

Should you catch Sid Sniper, Freddy Freak or any of the other
master criminals, you must return them to the station for
‘questioning’. If they confess, you can forget about your quota
for the rest of the day. However, wringing a confession out of
them is not that easy, and you must be through before the

Visit the drive-in Donut shop for extra time, pick up money
bags to enhance your pay packet and stop off at Gas Stations to
refuel. You can also visit the Speed Shop and buy extra
equipment for your car including radar, armour, better brakes

Atari ST, Amiga, Commodore 64: Use Joystick

Amstrad CPC, Spectrum and IBM PC: Use Joystick or define keys.

Left: Steer Left
Right: Steer Right
Up: Accelerate

Chief comes in. Waggle the joystick left and right as quickly as
you can —a grid shows how fast you're going and how close the
criminal is to confessing.

To arrest an offender, you must position the Steering Wheel
Cursor over their car and switch on the siren. Continue to hold
down the fire button for as long as you need the siren. Some
criminals may ignore you the first few times you signal them to
stop, depending on the severity of their crime. As the game
progresses you can obtain a gun and shoot their cars, but don’t
hit any innocent bystanders. APB offenders must be rammed
off the road and will not give themselves up without a fight.

If you collide with a vehicle while the siren is off, crash too
hard or injure an innocent party, you'll get a Demerit point.
You'll also get a Demerit for every offender you do not catch
on your quota. Collect too many Demerits and you'll be fired.

and faster acceleration. However, paying for a souped-up car
will be difficult if you've failed in your daily quotas and not
collected enough money.

Brake
Fire pressed quickly: Shoot gun (if present)

Down:

Fire held down: Switch on Siren



APB - (COMUNICATO A TUTTI | PUNTI). Spingi a fondo
I'acceleratore e lancia la tua automobile a tutto gas attraverso le

Sei ne i panni dellufficiale BOB, un duro poliziotto in questo gioco
sfida stile cartoon, il cui compito e di pattugliare le strade cittadine
ed arrestare i vari criminali utilizzando I'affidabile auto della polizia.
Ogni giorno sei incaricato di arrestare un certo numero di
malviventi al fine di acquisire una maggior retribuzione e
continuare il lavoro. In tale modo avrai a che fare con zoticoni,
ubriaconi ed assassini. A volte riceverai un comunicato (APB)
riguardante un soggetto particolarmento pericoloso che deve
essere bloccato ed arrestato.
Dovresti arrestare Sid Sniper, Freddy Freak o qualunque altro capo
criminale, condurli alla stazione di polizia per “I'interrogatorio”. Se
confessano puoi dimenticarti per un giorno il restante numero di
malviventi da arrestare. Tuttavia, strappar loro una confessione non
& facile impresa, e devi riuscirci prima che il capo torni. Sposta il
joystick a sinistra e a destra nel modo piu veloce possibile — una

griglia mostra a quale velocita ti muovi e come costringere il
criminale a confessare.

Per arrestare un malvivente devi posizionare il cursore che indica il
raggio di sterzata delle ruote sopra I'altra macchina ed accendere la
sirena. Continua a tenere premuto il tasto fuoco per tutto il tempo
che avrai bisogno della sirena. Alcuni criminali inizialmente ti
potrebbero ignorare a seconda della gravita del crimine commesso
In seguito puoi ottenere una pistola e far fuoco sulle loro auto, ma
stai attento a non colpire persone innocenti. | malviventi devono
essere buttai fuori strada e non si arrenderanno senza una scontro.
Se urti un veicolo mentre la sireno & spenta, ti scontri troppo
violentemente o ferisci degli innocenti, ti verra assegnato un punto
di demerito. Ti spettera la stessa sorte per ciascun criminale della
tua lista.

Per acquisire del tempo supplementare visita il negozio drive-in

Donut; per aumentare lo stipendio raccogli portafogli e per

rifornirti di carburante fermati alla stazione di servizio. Puoi
anche recarti al negozio Speed e compare accessori extra per
migliori

la tua macchina come radar, blindatura, freni

e maggiore accelerazione.

In ogni caso potra esserti difficile pagare una macchina cosi
attrezzata se non sei riuscito ad arrestare tutti i criminali della tua
lista e, di conseguenza, a guadagnare abbastanza denaro.

Atari ST, Amiga, Commodore 64: Utilizza il joystick
Amstrad CPC, Spectrum e IBM PC: Utilliza il joystick o i tasti
Joystick a sinistra

Joystick a destra

Joytick su

Joystick giu

Tasto fuoco premuto rapidamente

Tasto fuoco premuto a lungo

Sterza a sinistra

Sterza a destra

Accelera

Frena

Colpo di pistola (se attiva)
Accendi la sirena




Bei APB — Ail Points Bulletin (etwa: “Voll-
Punkte-Plan”) hei3t es hauptsachlich, Fuf
aufs Gas, um mit der “Griinen Minna” durch

die Stralen der City zu rasen und eine der
urkomischsten und wildesten Verfoigungs-
jagden der Software-Geschichte zu eriebenl.

Sie schliipfen in die Rolle des Streifenpolizis-
ten Bob, dessen schweilitreibende Aufgabe
es ist, in einem comicartigen Spiel die StraRen
der Stadt zu lberwachen und die vers-
chiedensten kriminellen Typen aufzuspiiren
und jene festzunehmen - Im Riicksitz des
bewahrten Streifenwagens.

Jeden Morgen erhalten Sie vom Einsatzieiter
in der Dienstbesprechung die knallharte
Order, eine bestimmte Anzahl an Verkehr-
sstindern oder Rowdies dingfest zu machen,
um eine Gehaltsaufbesserung zu erreichen
und vor allem den Job zu behalten. Dabel ist
ihre Aufgabe gar nicht mal so einfach: Sie
missen die sogenannten Ripel, Flegel,
Besoffenen oder gar gewaltvollen Anhalter
festnehmen. Und es kommt noch besser:
Jedesmal, wenn Sie ein ALL POINTS BULLE-
TIN (einen “Voll-Punkte-Plan”) aufgebrummt
bekommen, heiflit es, besonders schwere
Burschen ausfindig zu machen und diese in
Gewahrsam zu nehmen. Sollten Sie also in
der gliicklichen Lage sein, SID SNIPER,
FREDDY FREAK oder andere stadtbekannte
GrofRgauner zu stellen, so bringen Sie sie

schnurstracks zur Polizeiwache. Hier fihren
Sie das entscheidende Verhor. Falls einer aus
diesen Kreisen bereit ist zu gestehen, haben
Sie lhr Tageswerk bereits zur Zufriedenheit
der Vorgesetzten erfiillt — keine weiteren
Festnahmen sind mehr erforderlich. Fairer-
weise sei jedoch angemerkt, dal es aulerst

schwierig ist, ein Gestindnis aus den
Burschen herauszupressen, bevor der
Chiefinspektor eintrifft. Um dies tberhaupt
“technisch” zu bewerkstelligen, miissen Sie
zwar keine blendenden Lampen einsetzen,
dafiir aber mit dem Stick rudeind versuchen
(schnell Rechts/Links-Bewegungen), lhren
schlagkraftigen Argumenten Ausdruck zu
verleihen, Polizeiarbeit ist schwer, deshalb
Rudeln Sie, was das Zeug hiit. Bevor Sie
kollabieren oder der Stick bricht, werden Sie
anhand einer Bildschirmanzeige informiert,
wie weit Sie gehen und wie nah der Gauner
am Ablegen eines “vollen” Gestandnisses ist.
Um einen Verkehrssiinder festzunehmen,
mussen Sie zunachst einmal den Cursor auf
das fliichtige Auto richten und die Sirene
aufheulen lassen. Dazu muf der Feuerknopf




gedriickt bieiben. Falls n6tig, wiederholen Sie
diesen Vorgang, so lange Sie die Sirene
einsetzen mochten oder missen. Einige
schwere Jungs werden namlich ihre ersten
Versuche, jene mittels Heulton zum Halten zu
bringen, einfach “liberhoren”. Dies hangt
von der Schwere der Delikte ab, die sie auf
dem Kerbholz haben. Im Laufe des Spiels
wird es lhnen moglich sein, eine Waffe zu
erwerben, um damit gezielte Schiisse auf
Fluchtwagen abzugeben. Passen Sie aber um
Himmelswillen auf, da keine unbeteiligten
Passanten dabei zu Schaden kommen! Alle
im Spiel auftretenden “APB”-Siinder miissen
von der StraBe gerammt werden und

kampfen mit unerbittlicher und unterschied-
licher Harte gegen ihre Festnahme.

Die andere Seite der Medaille: Wenn Sie mit
einem Wagen kollidieren, ohne dal} die
Sirene aufheult, Sie zu hart rammen oder
Unschuldige verletzen, erhalten Sie einen
Minuspunkt (hier “Demerit-Point” genannt);
diese “schlechten Karten” werden in der
Anzeige dargestellt. Minuspunkte bekom-
men Sie desweiteren auch fiir nicht ges-
chnappte Personen. Sie sollten also gefalligst
den “Plan erfillen”, der lhnen allmorgendlich
vorgegeben wird. Haben Sie zu viele
Minuspunkte gesammelt, konnen Sie sich als
entlassen betrachten!

Zur Erleichterung lhres “Dienst”-Tages stehen
u.a. folgende nutzliche Einrichtungen zur
Verfiigung: Im Doughnut-Shop (dort gibt's
Berliner Pannkuchen) angelangt, erhalten Sie

Sammein Sie auch
lhrer Lohntite ein

‘ne Extra-Portion Zeit.
Geldsacke auf, um

gewisses Extra zuzufiigen, und halten Sie von
Zeit zu Zeit auch an den Tankstellen, Denn:
Auch lhr Schlitten braucht 'ne Menge Sprit,
Natiirlich konnen Sie auch den sogenannten

“Speed Shop” aufsuchen. Dort konnen Sie
sich einige Zusatzeinrichtungen fir thren
Dienstwagen: Radarsystem, Panzerung, bes-
sere Bremsen und schnellere Beschleuni-
gung. Jedoch sollte man beim Frisieren des
Autos auf jeden Fall auf den Geldbeutel
achten. Gibt man zuviel dafir aus, fehlt's
einem nachher bei der “Planerfillung”; man
mul ja schlieRlich einiges an Diebesgut
erbeuten und zur Wache zuriickbringen!

DIESTEUERUNG

Atari ST, Amiga und C-64 = Stick
Amstrad CPC, Spectrum und IBM PC = Stick
oder Tastatur (Letztere frei belegbar)

Links = Steuerung nach links

Rechts = Steuerung nach rechts

Hoch = Beschleunigung

Runter = Abbremsen

Feuer schnell gedriickt = Waffengebrauch
(falls vorhanden)

Feuer gedriickt gehalten = Betatigung der
Sirené




APB: Bulletin d’information. Appuyez sur
le champignon et foncez tandis que le
moteur de votre automobile vrombit

Vous jouez le réle de I'officier Bob, un flic
dur a cuire. Dans ce jeu style B.D., votre
boulot, c’est de patrouiller les rues de la
ville et d’appréhender divers criminels
dans votre fidele voiture de police.

Tous les jours, on vous donne un quota
de délinquants qui doivent étre
appréhendés avant la fin de la journée,
sinon, vous n’avez aucune prime et vous
perdez votre boulot. Ces délinquants
seront aussi bien des personnes qui
jettent des détritus par terre que des
soulards ou des auto-stoppeurs. Parfois,
vous recevrez un bulletin d’information
portant sur un bandit particulierement
dangereux: lancez-vous a sa recherche et
arrétez-le.

Si vous attrapez Sid Snipper (Sid, le tireur
en solo). Freddy Freak (Freddy Ile
Marginal) ou un autre criminel de grande
envergure, vous devez les ramener au
poste pour un petit “interrogatoire” S'ils
passent aux aveux par écrit, vous pouvez

dans les rues de la ville en une série de
files poursuites en voiture, au cours
desquelles vous ne vous ennuierez pas.

oublier vos quotas jusqu’a la fin de la

journée. Néanmoins, obtenir d’eux des
aveux par écrit n'est pas chose aisée et
vous devez en avoir fini avec eux avant
I'arrivée du préfet. Actionnez votre
joystick vers la droite et la gauche aussi
vite que possible: une grille vous montre
non seulement votre rapidité mais aussi
I'état du criminel, ca.d. s'il est prét a
passer aux aveux.

Pour arréter un délinquant, positionnez
le curseur en forme de volant sur leur
voiture et cassez la sirene d’alarme en
marche. Maintenez votre pression sur le
bouton de tir tant que vous avez besoin
de la sirene. Certains criminels feront
semblant de ne pas vous voir et il faudra
que vous leur fassiez signe de s’arréter
plusieurs fois. Cela dépendra de la
gravité de leur délit. Suivant I’évolution
du jeu, vous obtiendrez une arme pour
tirer sur leur voiture, mais ne touchez pas




d’'innocents. Les délinquants de I’APB
doivent étre acculés sur le bas-coté et
sachez qu’ils ne se rendront pas sans
livrer bataille.

Si vous percutez un véhicule sans que la
sirene soit en marche, si vous avez un
accident trop grave ou que vous blessez

Passez au magasin Donut en voiture pour
gagner du temps, ramassez des sacs
bourrés d’argent (pour améliorer votre
salaire) et arrétez — vous a la station -
essence pour faire le plein. Vous pouvez
également passer au MAGASIN Speed
Shop et acheter en sus du matériel pour

un innocent, vous aurez un blame. Vous
avez également un blame pour tout
délinquant que vous n’attrapez pas: vous
n’‘avez pas respecté vos quotas. Si vous
avez trop de blames, vous serez tout
simplement viré.

votre voiture, comprenant: un radar, un
blindage, de meilleurs freins, et une
accélération plus rapide. Néanmoins, il
vous sera difficile d’acheter une voiture
au moteur poussé si vous n‘avez pas
réussi a respecter vos quotas journaliers
ou si vous n'avez pas assez d’argent.

ATARI ST/AMIGA/COMMODORE 64: UTILISEZ LE JOYSTICK.
AMSTRAD CPC/SPECTURM & IBM PC: UTILISEZ LE JOYSTICK OU DEFINISSEZ LES
TOUCHES.

GAUCHE

DROITE

EN HAUT

EN BAS

PRESSION RAPIDE SUR LEBOUTON
DETIR

PRESSION CONTINUE SUR LEBOUTON
DETIR

VIRAGE A GAUCHE
VIRAGE A DROITE
ACCELERATION
POUR FREINER

TIR (si vous avez une arme)

SIRENE D’ALARME

A.P.B.
Distributed by Domark Ltd, Ferry House, 51-57 Lacy Road, London SW15 1PR. Tel: 081-780 2224.
Programmed by Walking Circles.
© 1989, 1987 TENGEN INC. All Rights Reserved.
™ Atari Games Corporation.



Two Player Teams: In Otfensive mode one player
the other to receive. Bothplayers are
creen. Defensive Mode players
select which robot 10 control by pressing fire prior t0
the “play” starting-
Turbo Boost: Press Turbo Boost on a Detensive
Playto speed up forafew seconds. You canonly usé
Turbo Boost once in each “Play”, SO don't waste it.
Controls: Control your robotvia ]oystick or keyboard.
Pressing fire selects options on selection screens,
passes in Oftensive Mode and also Turbo Boost.
g8-bit: Fotlow on screen instructions.
16-bit: Keyboar! Joystick
Q-Up push Forward - Up
A-Down " Down
o-Lett
p-Right
Space - Fire
H-Hold/Pause

Gameplay Tips:
Boost to catch up with players- When a
i ards you change direction, ‘it

Keys

Push Down
pushLeft-Left
Push Right - Right
Fire Button - Fire

boos!
possible, toa diagonal to dodge- Timeouts can give
players @ chance o think about the “Plays” without
the clock ticking down- Experiment with the ditferent
s of defense — Long Plays are g for
interceptions, Short Defenses are good for sacking
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the quanerback. Don't neglect Running Plays in
offense, often alarge 9ap opens up for a Running
Back tomakeuse of. Remember ditterent players run
at different speeds SO think before passing\.

|RUSES:

Many disks returned 10 US contain viruses causing

ames o stop \oading. Do notaccept pira(ed games

as they often contain virus programs whi i
ntire software cotlections. Always write prolectyour

el
disks to prevent infection.
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> - Les | @ D X Rk 1a ligne
e oo sar os captaines. Pre u qui explose un jeu offenst, o tanchissez vent
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Les contrdles :-:g:f:iolfe equipﬁésE: 25905 ou 165 Ps qui se fera O dlaposez des fois <ont trans-
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deux joueurs sont mis e évig,
défensit, les

'ence sur I'écran. gn mode Permettent aux arriéres de s'infiltrer, N’oubliez Surtout
Jjoueurs Sélectionnent |g robot qu'ils Pas que chaque joueur courta une certaine vitesse, alors

contréleront en 3ppuyant sur le bouton de tir avant que réfléchissez bign avant de faire une Ppasse.
le jeu ne commence.
+= TURBOPROPULSEUR: Appuye; sur votre turbo- LES viRys;

Propulseur lors d'yn jeu défensit pouraccélérer e rythme Nous avons constaté

Pendant quelques secondes. Vous ne Pouvez utiliser

votre turbopropulseyr Plus d'une fois j

le & bon escient,

que le plupart des disques
ont été retourn, i i

tion
. N'oubliez Pas de toujous protéger

s de sélection, votre disquette en écriture pour éviter les virys,
S passes en mode offensit, et d'activer
votre turbopropulseyr.
8-bit: suivez les instructions 3 I'écran
16-bit:  LES TOUCHES LAMANETTE Dy

Q-En hayt JOYSTICK

A-Enbas Enavant-Enhayt

O-Agauche Enarriere-En bas

P~ Adroite

Agauche-A gauche
Barre d'espace - Tir Adroite-A droite
H~Pause/Maintien Bouton de tir-Tir
TRUCS ET ASTUCES:
Utilisez votre turbopropyise
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Spielzug beginnt.

Turbo Boost: Driicke den Turbo Boost wahrend eines Defensive-
Spielzugs, um fir ein paar Sekunden richtig “aufzudrehen” und
mehr Tempo zu bekommen. Du kannst den Turbo Boost nur

mr:;; pro Spielzug benutzen, also verschwende ihn nicht sftnet sich eine Licke in der Abwehr, durch die man fiitzen kann.
e . . ) Denk vor allem beim Passen daran, daB die verschiedenen
Steuerung: Steuere deinen Roboter mit dem Joystick oder Spielfiguren unterschiedlich schnell rennen kdnnen.

der Tastatur. Durch Driicken des Feuerknopfs wahit man
zwischen verschiedenen Optionen auf dem Auswahl-Bildschirm, VIREN:

‘wirft im Offensive-Modus Passe und aktiviert auBerdem den
Turbo Boost. Viele defekte Disketten, die an uns zuriickgeschickt werden,
Tastatur-und Joystick-Belegung: oﬂmag:n :ﬁ;us-mgnr;‘m;negurch die %as ﬁsial'mch‘; g;l:::n
it: . " . wird. Bite laB unbedi ie Finger von Raubkopien, da di
8-Bit: Foige den Anweisungen auf dem Bildschirm. oft mit Viren verseucht sind, die ganze Software-Sammiungen
16-Bit:  Tastatur Joystick runieren kdnnen. Denke daran, Deine Disketten immer mit einem
Q:rauf Nach vorne: rauf i 2u um Vi i
A:runter Nach unten: runter
O:links Nach links: links
P:rechts Nach rechts: rechts
Space: Feuer Feuerknopt: Feuer
H:Pause
Tips zum Splel:

Benutze den Turbo Boost, um andere Spieler einzuholen. Wenn
ein gegnerischer Spieler ‘mit einem Mordstempo auf Dich
“zugeboostet” kommt, dann &ndere blitzartig die Laufrichtung —
am besten diagonal. Timeouts sorgen fir eine Verschnaufpause,
um ohne Zeitdruck Gber die Spielzige nachzudenken.

i iere mit den i ive-Arten: “Long”
ist gut, um Passe abzufangen: “Short” ist ideal, um den
gegnerischen Quarterback in den Schwitzkasten zu nehmen.
Vernachldssige in der Otfensive nicht die Running Plays: Oft




IL GIOCO
L'anno & il 2022. Robots grandi cinque volti gl umani,
costruiti per resistere alla violenza e alla distruzione, e
vivonoinuno scontro aiferricorti, metallo contro metallo,

sino alla fine.

CYBERBALL & un gioco per uno o pil gioca\ori pasato

sul football “americano. Nel ventunesimo secolo tutti gl
ymani sono stati eliminati dal gioco € tu, in qualita di
capitano, assumi il controlio dei robots in squadre come
GELES ASSASSINS e DALLAS DESTROYERS.

CARATTERlSTICHE

\|capitano selezionaigiochi d'attacco e difesa, timeouts,
passaggi, laterali, blitzes & sostituzionidi giocatori deboli
© demoliti. | giocatori ‘messi in evidenza sono controllati
dal capitano, ma staiattento al giocatori danneggiatiche
si lasceranno sfuggire 1a pallao esploderanno sé ne
saranno in possesso-

GIOCARE A CYBERBALL
\l controtlo & possibile tramite joystick O rastiera. Per
prima cosa seleziona la squadra con la quale desideri

3 i ATTACCO (OFFENSNE
MODE) seleziona RUNNING (corsa), PASSING
(passaggi) © le OPTION PLAYS (opzioni di gioco)-
Nel gioco RUNNING devipassare \apaliaal ditensore che
deve poi cercare di schivare 1a difesa. Nell'opzione
PASSING Il ricevitore deve schivare ladifesa per arrivare
alpuntodi passaggio evidenziato cosicheil giocatorein

izione centrale possa lanciarglie'a.
Le OPTION PLAYS danno al capitano l‘opponuni\'a di
ia | RUNNING PLAYS che i PASSING PLAYS.

Nella modalita di difesa (DEFENSNE MODE) lo scopo
&diplaccare il giocatore avversarioin posizione centrale

Entrambi i gi
mod:z:g' é ig‘n;:i»c'eastovi SONno eviden:
selezionano e
A qual " "l
g"ma dell'inizio deelmpm Comroﬂareot?rs) e
P:Re? s e mendo FIRE
mi
l‘azioneURBO BOOST in un gi
Per pochi secondi Py da

il - tt
URBO BOOST, cosi noy Puoi usare w0 Per velocizzare

CONTR n pe soltanto u
Contr m'gh:l perdere questa oco::‘;gu:a
FIRE sel 0 robot tramite !

ezioni I concTite joystick o tasti

attacco e opzioni, i otast

8-BIT: s‘:‘; :f;che i Tué'gépsaéssggi nella ;f];;?;nenaa
g o9yl le istruzioni T. ita di
16.BIT TASTIERA " *1° Schermo

-Su JOYST
A-gur sy Tk
S SesTn: “Shisrea
H’:AZIO-FmE -DESTRA
SUGGER PAUSA ~FIRE
Usail TUR IMENT! DI GIO
Quand BO BOOST CO
0 un giocat per mettere

I timeo . Se .
pe"s."':‘:'pgc;zsono dare I'opport -alfine
Sperimenta d‘?" senza l'incubo unita ai giocatori ¢
Sono valide gy nereni tipi d daae! tempo. i
Noroealide per Pl tazionile A DEPLAYS
ra il gi

apre ungroeac LHUNNING Posstore natla P INSES

uco che pud essere'z::f:ggi jpesso :.-em'a'e-

ifensore.

(DEFENSlszia" sullo schermo. Nella

prima che passi 1apalla, 0 qualora questa sia gia stata
passata. di intercettaria. Se il ricevitore afferra la palla,
usa il tuo TURBO BOOST per cercare di placcario. Ci
sonotretipi didifesa— SHORT, MEDIUMe LONG-che
determinano come i tuoi difensori siano vicini agli
avversari all'inizio del gioco-

1l capitano deve poi selezionare il tipo di gioco- 1l gioco
scelto dal display evidenzia il percorso designato dei
giocatori durante il gioco- Studia attentamente 12 U3
sceltae tienti pront all'azione.

CARATTERISTICHE _M'EMQQQH_DQ,)—
Sono segnate sia tramite l'at\raversamemo delle li
|aterali con la palla che tramite il {ancio al tuo ricevitore
oltre 1a linea stessa-

LINEA DI DISINNESCAMENTO (DEFUSE LINE)
Inognigiocola paliasi riscalda finoal vaggiungmemo di
uno “stato critico™ ed esplode conseguamemente
distruggendo qualsiasi giocatore che ne &in pOSSEessO-
Durante un gioco di attacco oltrepassare questa linea
riporta la palla ollo stato normale, cioé “{reddo”.
BREAKDOWNS

Se un giocatore viene placcato troppe volte mentre &in
possesso della palla diventa instabile, & pud esplodere
in caso di un ulteriore plaocaggio. La sostituzione e
possibile soltanto se ! fondi sono disponibili.
CAMBIAMENT\

Sono tentati immediatamente dopo le mete.
Attenzione! La palla raggiunge au\omalicamenle lo
“stato critico”-

Gloco ot DUE GIOCATORI

Nella modalita d'attacco (OFFENSIVE MODE) un
giocatore s destinatoal passaggio. Valtro allaricezione

Ric

icorda ch
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ne prima di iverse
i passare!
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EVENTS IN THE
EVOLUTION

October, 2006 October, 2098
OMmMissioner of footbal hands down decision thay Players’ Union representative John “The Judge”
Chicago All-Pro linebacker Pauyl “Bubba” Kwinn's Salwitz pleads with layers to Support the case of
bionically-repaired left knee violates league rules those recently exilg4 from ame. Amid saggin,
governing artificial player enhanc, ments. Bubba j attendance and a noticeap, ly deterioraﬁng level of
banned fr the leg play, players agree to g Strike which lasts through
Augusl, 2008 the remainder of the Current Season,
League office orders that two Log Angeles players July, 2009
be testeq for bionics after num TOUS protests by Inder Mounting Pressure from owners, the league
9Pposing teams, Tests reveq B Rob Rocky” office gives in 1o the players’ demands. The league
Rowe (rebyil right elbow) ang wide recejyer Dou will grant approval for biopja SUrgery on a case.p .
“Gupper” Snyder (rebuilt right ankje and knee) to case basis, Previously banned players are inviteq
be guilty of bionic ap, - Both are banneg. back.
September, 2008 August, 2009 —
OMmissioner reveals pjan for random bionic test-
ing to be enforced immedialely
violation, i
eeks,




e
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BERBALL

Octobre 2006 Octobre 2008
La commission du football décide que le Linebacker  Le représentant de I'union des joueurs. John “Le
Paul “Bubba” Kwinn, dont le genoux 3 été réparé Juge” Salwitz plaide avec les joueurs pour ceux
bio-ioniquement. viole les regles de la League récemment bannis. En raison dela détérioration
régissant les augmentations de capacité artificielle notable du niveau de jeu. les joueurs font greve
des joueurs. Bubba est banni de la League. jusqu'ala fin de la saison.
Aout 2008 Juillet 2009
La League ordonne des tests de dépistage bio- Sous la pression des dirigeants de club. \a League
joniques sur deux joueurs de Los-Angeles apres de accede ala demande des joueurs. La League
protestations déposées par les autres donnera son accord au cas par cas pour 1es joueurs
le Quarterback Rob réparées par chirurgie bio-ionique- Les joueurs
i bannis peuvent revenir.

multiples

i Ces tests révélent que
Rowe (épaule droite réparée)
Receiver Doug “Gupper” Snyder (genoux et hanche
droite réparées) violent les reglements anti bio-

lent
ioniques. lis sont tou:

s les deux bannis.
Septembre 200!
ceunplande tests
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u football annon!
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November 2015
Der Liga-AusschuB wird aufgeldst. Die Spielerunion
regiert nun selbst. In der Vorbereitung der ersten
Play-Offs (Ausscheidungsspiele im K.o.-System)
schickt Pittsburgh den ersten volistandisch
kybernetisch-bionischen Spieler auf Feld. In seiner
Rolle als offensiver Mittelfeldspieler, erreicht das
Modell $T32 zwar 382 Yards bei seinem ersten
Einsatz, verliert aber dabei einen Arm.

Juli 2016 bis Januar 2018

Pittsburgh's Bruch der “Roboter-Barriere” fihrt zu
einer Entwicklung von Robotern, auch in anderen
Teams in den verschiedenen Positionen. Durch die
ansteigendenden Gehalter der “menschlichen”
Sportler und die gleichsam hohe
Verletzungsantfalligkeit kommt es dazu, da8 immer
mehr Mannschaften auf komplette Roboter-Spieler
zuriickgreifen.

August 2020

Die Entwicklung von hochintelligenten und sportlich
fitten Robotern macht aus dem Sport einem Traum,
als namlich der komplette Angriff der Dallas “Jungs”
das Los Angeles-Team mit 82:24 formlich
vernichtend schlagt. Die Trainer des Dallas’ Teams
“steuern” und coachen ihre Mannschaft oberhalb der
sogenannten Mal-Linie.
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Oktober 2020 bis Dezember 2022
Auch andere Mannschaften folgen den Beispiel des
Dallas’ Teams. Man setzt nur noch Maschinen ein
Millarden Dollars werden in die Entwicklung von
besseren und hochentwickelteren Robotern investiert
Januar 2022

Dem letzten wirklich “menschlischen” Spieler
willfahrt ein tragisches Schicksal. Er bestreitet sein
letztes Spiel fir Houston. Sein Einsatz ist nur von
kurzer Dauer: Dave “Rocket” Ralston wird bei einem
Angriff auf die Scht der Kopf abgeri: )
Mai 2022

Die Internationale Cyberball-Liga (ICBL) wird
gegriindet... Das Regelwerk ist bereits geschaffen;
eingeschlossen einiger neuer Elemente des
modernen Football's. Am meisten beachtet wird die
Zulassung von explosiven Sprengstoffen auf dem
Spielfeld.

August 2022 bis weiB der Geler, wann...

Nur die Mannschaften, die kontinuierlich die
starksten und athletischsten Roboter inihren Reihen
haben, werden die Saison Uberstehen... Die
Zuschauerzahlen erreichen GrdBen, die noch nie in
der Geschichte des Profi-Sports gesehen wurden..
Viele Stars werden von den Jugendlichen aus aller
Welt zu idolen... Einige dieser “Spieler” nutzen ihre
Popularitat, um den Sprung in neue Karriere-
Aufstiege zu erreichen: Film-und Musik-Stars...
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OFFENSIVE TIPS

1) Usea balanced attack. If you overuse @ receiver
you will become predictable.

2) Runup the center—hard to detect on defense.

3) Beware of the blitz...even from non-blitz defenses.

4) Don'tfocus on just one receiver. Look for options
as the play develops.

5) Wit doesn't work the first time, try it again later on.
Some of the offenses are complex and need prac-
tice.

OFFENSIVE PLAYERS TIPS
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ANGRIFFSTAKTIK:

1) Man wihle eine ausgewogene Angriffstaktik.
Falls man einen Fanger zu hauf;

4) Man konzentriere sich nicht nur auf einen
g einsetzt, wird einzigen Mittelstr,
dies leicht durchschaubar,
2) Rennbis zum

‘mer. Man beachte, welche
Méglickeiten wahrend des Spiels gegeben sind.
Minelpunkt~es wird schwer fiir die 5) Wenn's beim ersten Mal noch nicht SO richtig
Veneidigung geklappt hat, so versuche man es Spéter noch
3) Man achte auf den Konter... sogar, wenn der einmal. Einige der offensi
onter nur bereits im Ansatz 2y erkennen ist.

OFFENSIVE PLAYERS Tips
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ING PLAYS

Right back ;

M back

Motion, blgé:;

,’Q' left back_ gy

v agains;
defensg,

g""Ck hitter
prough center
" wide to righ.

;-S!t back
SWings left ¢
field wide pi::h

05 SNAKEDANCE
field action

Right back

shifts to slot. may draw at-
Run slot back tention from
inside or other wide receiver.
back outside.

04 BACKLASH

uéﬁ u
o

07 TIDAL WAVE

06 SHAKEDOWN
Wide receiver

Wde receiver
in motion. Pitch in motion,
to left back comes around
swinging wide. for hand-oft
' and follows

. surge left.
agdll
L@@Eﬁ ’

OFFENSE — RUNNING PLAYS




08 WHAM-BAM

e

———

NING PLAYS

OFFENSE — RUN

09

WIDE ANGLE i
Wide pitch 10

Hit right back
quick and say
good~b¥3 as
line opens
door.

\eft back as de-
fense focuses
on right back in
motion.

0B RUMBLE

0A OVERDRIVE

Left back shifts
1o slot, blocks
straight ahead
for right back
sweeping left.

Pitch to ej
ither

back for

gain short

’l;]%f; back in
ion. Righ
back blocki l(or
wide receiver
on end-around,

OFFE
NSE — RUNNING PLAYS

Lett back shifts
to slot, then
comes across
10 block for
right back.

9D ROUNDABOUT

Lots of

- confy-
sion in de!e:dr
ing this run,

Backfield
'seems con-
used as wid
C e
receiver often
gets open.
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10 ROCKET

1 EASY RIDER

Blast through Trailing back
ine or sweep motors behind
right, lead back's
block.

Left back siams
through line ag
light end draws
coverage deep,

13 CANNED HEAT

Right back
shifts to slot,
Pitch left or
throw right.

ion

S N cir
15 SWEETNES! q"gghr:;(:n\gn
' Ly throws lead
e thry |ine_lor o
short gain.

T
N
17 CAN-O-COR
f-
Simple, but e
= tive. Wide
- 'r:coeiver may N
3T be left alone.
IF;uads quarter-

back keeper.

YS
OFFENSE — RUNNING PLA

P



jile running
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defense at the
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ceiver may 9

Taend %
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back.

K
nning bact
:\:‘ms 1o sloton

ns
left, rewurns
arcgn:‘ for
: 0 right.

Running _b\a(CK :
takes Quéc

jitch and
B et
storms 1€
flank.

1D _JUNK YaRp
Wide receive,

gets plenty of

Inside hang.of
e te running
high-speeq

end-aroung.

back, or hiy
tight end fo,
short gain,

Running back
takes inside
hand.off, ;.
WS flow,

Wide receive,
Z0oms aroung
for inside hang.
Ooff, follows ryp,.
ning back
block




Runni back
lakes ggck.

door ha -off,
follows tight
end block,

Running pacy

takes insige
h,

and-off, .




OPTION PLAYS

Left back in
motion. Keep it

OFFENSE —

B.°‘“ backs Zig

Bathvac s o it you dare of
dump off 10
vrailing back-

Can hit tight
end for short

Right back
shifts 10 siot—
watch for him
over middie

Right back
shifts to slot-
Quick hand-oft
10 left back for
short gain of
watch tor right
back down
sideline.

Right back i
lmouon,aétgf
b for keep
benmd left er
ack's block

Keep i 2

P it, or fak, 9 _SuN

" e DAY

g]e’el:‘esfe ‘?nd’aw DRIVE

then hit spe

g wi despeed-

S fW"de receiv,
akes er
:_flg;n:ﬁg-siue
Hteh to |
back. eft
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OFFENSE N

N
OPTIO
2B SWITCH.HITTER N PLAYS

ot ond
run
:g"i;?r;ems, Rioh

Plit defense, ight
Right back shifts z’a g,';l
counters up Pitch to left -
Center. back as ha fol-

lows for swe ep.

Rock left for
g;"Ck h?“d-oﬂ,
sht:(:’,f;gm for Ru 2E sw
" SS to nnin,
either tight eng, counts ’g z;gj; ITCHBACK
agains
left t flow

30 AFTERBURNER

2F BULLDOZER
Pulling left Wide receiver
guard leads draws cover-
sweep right. age. Watch for
running back to

be open.

32 SPIN-OUT

31 POWER SURGE
ing back Running back
pivots to take

takes pitch and

turns it on hand-off and

around right follow pulling

side. guard's
blocking.

+

Emaéﬁ

OFFENSE — OPTION PLAYS




ing back
Running
and slot back
throw fakes 10
draw attention
from wide re-
ceiver going
deep.

37 TIP-TOE

Pass to funning
K, or pitch
to wide recejver
flying back
around. Suyre to
confuse,

OFFENSE —

jion 10
eavy action
E“, Tight en?‘
may get ope
on right.

Running back
shifts to siot,

uarterback
Sneaks aroung
behing his
block.

OPTION PLAYS

ive for
uick dive
?non gainer:

ide receiver
\g,ﬂega deep 'n°"
score. But Nul "
ning bac}& o ut

be surprise 0

of backfield.

38 lN-YOUR-FACE

Running back
shifts to siof,
takes quick
hand-off ang
punches
through line.
Can Cause em-
barrassmen for
defense!

Double motion,
Deep pattern
by left receiver
opens up coy-
erage, creates
excitement




Cure for th,
e
common bjitz,

3F AXLE GRIND

ceiver for big
play.

Look to left re-

Right recejy
’OfMidau, r:‘__
get. Can bg
pain for
defensg|

40 BLIND DATE

TTwidE

fole

hi

Ugly, but not
lacking person-
ality.

41 LOOP-D-LOOP

Scramble left,
throw right.

42 ROCK-N-ROLL

Running back

shifts from slot, +
takes quick + -
pitch and jams

through line. ‘

OFFENSE — OPTION PLAYS

| Ping with Qllick.

it through fine,




Running back
curls back for
inside hand-off
as receivers
spread defense
1o corners.

E — OPTION PLAYS
AROUND

OFFENS
43 ROUND TRIP

Take the long
way home!

Wide receiver
in motion from
slot, throws

fead block for

Running back
in motion, takes

inside hand-off

and acceler-

ates around quarterback
corner. keeper.

gggh's“e‘d ac.

N—mer, 8

c ge

with caution/
Wide re
i eceive,
in motion, -
Screams
for l'ﬂsidem“"

hand.oft,

Tight end
tend
er e, Hi oth.
N tight eng o,
ot thiough
w'!g. or wait for
orde receiver
ailing deg, o
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Roll right, throw

ft. Jackpot!
4B EASY MONEY R

Running back
as receiver

often )
unexpected

ivers
3 receive!
od right.
"S?Jre 10 an‘noy
defenders!

Running bacsk
is the star & a
streak paﬂer
takes cente
stage.

Running pack

shifts to siop,

receivers fij) out
the cast of 5

Double motion
sure hitt

Causes defen.
sive Panic. Re.
Member outlet
Possibility 1,
funning back_

As tight engs
Create confy.
sion, watch o
funning back

out of backfield,



akes time, but
anbe a
nfnner.

Pass options
sp(ead g tive
fense. Effecti
as set-up for
knock-out
punch.

Running back
in motion.

Guara;leed 1o
e ol sprea
fxgi bullet for spread
i in.
quick gai

Running back
draws pass
Coverage.

Running back
in motion—

easy target out
of backfielq,

Watch yoyr op-
tions as 3 re.
Ceivers Spread
defense,

Sure thing to
funning back
out of sfot,

OFFENSE _pASS PLavs




Wide recej

" oiver,

g‘ss'tlass_e s
N rack up b,

yardage, P big

SE BRANCH-OUT

B é i

©

Sideling,

Running back
in motion. Be
patient as 3
receivers
spread it out.

Runnin

h b

in mofign, 2%
Shoots gown

Delivery 16 2

x“.’; 3 destina.
NS can

fective " ¢ o

-

Running back
In motion. Tighy
end takes jt
deep.

5F AIR STRIKE

£

-+
i € ik d

®

Choose your
weapon—short
or long range.

61 JACK-KNIFE

62 ZONEBUSTER

Wide receiver Wide receiver
in motion from in motion, criss-
slot. Wide re- 4 crosses with
ceivers split other wide
zone. e receiver.
=
OFFENSE — PASS PLAYS

Ve




eceivers
%a:@ oft deep.
3rd provides
escape hatch
onleft.

YS
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63 AIR ATTACK

Balanced long-
range bom-
pardment.

66 _C!

Quick shotto
wide recevet
or wait for mo
dangerous
pass to tig!
end.

65 HIGH WATER

Twin deep re-
ceivers give

eep ZONE
ey o acton

67 MAIL prop Did you know...?

* The tight end's nickname at Atari js “the frog.”

* The linebacker's nickname at Atari is “the turkey.”

* The most Popular play is “SLICK"}

* The robots in Cyberball are approximately 20 feet
tall and 8 feet wide. They Wweigh 1500 to 2000
Pounds each, Average cost: $1,250,000,

* The ball used in Cyberbal is made up of 350
Pounds of steg| and highly-explosive Mmaterial. |t
Measures 3 feetin diameter,

* There are NO penaltieg or referees jn Cyberball.
League rules state that aj robots myst be pro-
grammed to avoid infractions.

* Aninvisible force-field Protects Cyberbay fans from

-errant passes, exploding balls, ang flying Pieces of
exploding players.

Aerial delivery
1o any of 3
Speedy
receivers,

Savez Vous?

® Lepetitnom dutightend sur Atariest “I3 grenouille”.
® Le petit nom duy linebacker sur Atari est “jg dindon”,
® Lejeux e Pplus Populaire est “SLICK",

® Lesrobots de Cyberbay fontenviron 7 métres de hayt
3 métres de large, Jis Pésent environ 1 tonne et
enne 1 259 000$.

codtent en moy

OFFENSE _ PASS PLAYS
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Overview
Vindicators is a one or two player tank game

Players must pick up fuel to stay alive and stars to
customize their tanks. With these stars an arsenal of
weapons and super powers may be purchased. Players
can also select their starting points and are rewarded
with a cache of stars for accepting a greater challenge.

The Game
Vindicators takes place in the year 2525 outside Galaxy
TR15. The mission is to intercept and destroy the
invading forces from the evil Tangent Empire. The goal
is to proceed *hrough multi-level stations, securing each
by demolishing its control centre. The weapon used is
the SR-88 Strategic Battle Tank

As team cgmmanders of these SR-88 Strategic Battle
Tanks. the players must face the invading forces from
the Tangent Empire. The invaders have 14 space
stations equipped with turrets and highly mobile
armoured tanks that constantly patrol the Tangent's
fortifications

The SR-88 Battle Tanks are powerful but their fuel
supply is very volatile. The players must constantly
replenish their fuel supply by picking up fuel canisters
at the many levels of the stations. Battle stars are
also found along the way which provide enhancements
such as
* Increased shot range * Increased shot power
* Increased shot speed * Force shields * Smart shots
* Bomb cannons * Tank armour

EN GENERAL
Vindicators est une simulation de tank pouvant se jouer
aun ou deux joueurs.

Les joueurs peuvent prendre de I'essence (pour
continuer a jouer, c’est couhaitable) et ramacoor des
etoiles pour ajouter des éléments a volio tank.

Grace a ces étoiles, vous pourrez acheter un
véritable arsenal d'armes et de pouvoirs trés
sophistiquées. Les joueurs ont aussi la possibilité de
choisir leurs points de départ et si ils acceptent des
conditions de départ plus difficultes, ils recevront des
etoiles cachées en récompense

LEJEU

Vindicators est un jeu de I'année 2525 au large de la
galaxie TRIS. Votre mission est d'intercepter et d"anantir
I'armee des envahisseurs du tres puissant Empire
Tangent. Vous devrez prendre possession des stations

Control

The tanks are controlled using joystick and keyboard.

upP Move Tank Forward
DOWN Move Tank Backward
LEFT Rotate Tank Left
RIGHT Rotate Tank Right
FIRE Fire Standard

Other Keys Needed Are: Fire Special Weapons
Swap Special Weapons
To pick up fuei and stars just drive your tank over them.

Hints for Game Play

* Force Shields reduce fuel loss.

* Shooting other player transfers some of your fuel to
them

* Some Tangent Forces can only be destroyed by
using special weapons.

* Objects may be found under turrets.

High Scores
The High Score table lists the overall top fifteen scores
with the player initials. If a player completes all 14
stations then he/she is rewarded with a FUEL BONUS,
STAR BONUS and also a 100,000 POINT BONUS

If a player achieves one of the top 15 scores, he/she
has a time limit to enter his/her using the joystick/
keyboard. Use Left/Right to select a letter and Fire to
enter the letter. When all initials have been entered the
player will be shown the amended High Score table with
his/her score and initials highlighted.

a multi-niveaux en vous assurant que les centres de
contrdle sont complément aéantis.

L'arme utilisée est le Tank de combat SR-88. Les
joueurs sont en fait les commandants de ces Tanks
SR-88 et doivent affronter les envahisseurs de I'Empire
Tangent.

Les envahisseurs ont le controle de 14 stations
spatiales equipées de canons a tourelles et les
fortifications de I'Empire Tangent sont protégées par
des patrouilles permanentes de tanks lourdement
armes.

Les tanks de combats SR-88 son trés puissants mais
leur réservoir d’essence ne sont par trés grands

Les joueurs doivent vérifier sans arrét leur niveau
d'essence et prendre les bidons disséminés dans les
differents niveaux des stations pour assurer leur plein
de réservoir.

ls pourront également récupérer des étoiles qui leur



permettront d obtenir les bonus suivants:

* Champ de tir agrandi * Puissance de tir plus
importante * Plus grande rapidité de tir * Ecrans de
protection * Canons a bombe * Armures de tank

CONTROLE
On contréle les tanks a I'aide du joystick ou du clavier.

VERS LE HAUT Faire avancer le tank
VERS LE BAS Faire reculer le tank
A GAUCHE Demi-tour a gauche
ADROITE Demi-tour a droite

TIR Feu
Les autres touches utiles sont: — Arme spéciale de tir
—Changement d'arme spéciale de tir

Pour prendre de I'essence ou des étoiles, vous n'avez
qu'a positionner votre tank au-dessus de ces derniers.

TRUCS ET ASTUCES
* Les écrans de protection diminuent les pertes
d’essence.

Caratteristiche del gioco

Vindicators e' un gioco di guerra con carri armati per
uno o due giocatori. Essi possono conquistare del
carburante per stare in vita e stelle per ornare i loro carri
armati. Con queste stelle puo’ essere acquistato un
arsenale di super-armi. | giocatori possono anche
selezionare il punto di partenza ed essere ricompensati
con una scorta di stelle per missioni piu’ dure.

H gioco

Vindicators e’ ambientato nell’ anno 2525 all'esterno
della Gailassia TR15. Lo scopo e’ di intercettare e
distruggere le forze nemiche provenienti dall'lmpero
Tangente. L'obbiettivo e’ procedere attraverso stazioni
multi-livello, mettendole al sicuro distruggendo il loro
centro di controlio. L'arma usata e’ lo Strategico Carro
Armato 3R-88.

Come una squadra di commando di questo
Strategico Carro Armato SR-88, i giocatori devono
affrontare le forze invadenti dall’'lmpero Tangente. Gli
invasori dispongono di 14 stazioni spaziali equipaggiate
di torrette e carri armati veloci che costantemente
pattugliano le loro fortificazioni.

| Carri Armati SR-88 sono potenti ma la loro riserva di
carburante dura per breve tempo. | giocatori devono
constantemente riempire i loro serbatoi, collezionando
dei bidoni attraverso i vari livelli Le stelle di
combattimento si possono trovare lungo il percorso e
provvedono a:

* Aumentare il raggio del tiro * Aumentare la potenza
del tiro * Aumentare la velocita’ del tiro * Rafforzare lo
soudo di protezione * Colpi offensivi * Bombe

* Armare il carro

* Tirer sur d’autres joueurs vous colte de I'essence.

* Certains ennemis ne pourront étre détruits que si
vous utilisez certaines armes. (armes spéciales).

* Vous pouvez trouver des objets sous les tourelles.

TABLE DES MEILLEURS SCORES

La table des scores vous donne les quinze meilleurs
scores, accompagnés des initiales du joueur. Si un(e)
joueur(euse) termine les 14 niveaux, il (ette) gagne un
bonus ESSENCE, un bonus ETOILE ainsi qu'un bonus
de 100,000 points.

Si un(e) joueur(euse) parvient a égaler I'un des
quinze meilleurs scores, il (elle) devra rentrer ses
initiales a I'aide du joystick ou du clavier en un temps
trés limité. Utiliser A GAUCHE/A DROITE pour choisir
une lettre et appuyer sur le bouton de tir pour valider.

Quand il (elle) aura rentré ses initiales, le tableau des
Meilleurs Scores se mettra a jour et son score, suivi de
ses initiales, s'affichera a I'écran.

Controlli
| carri armati sono controllati usando il joystick e la
tastiera.

ALTO Muove il carro armato avanti
BASSO Muove il carro armato indietro
SINISTRA Ruota il carro armato a sinistra
DESTRA Ruota il carro 2rmato a destra
FUOCO Fiioco standard

Altri tasti necessari sono: Arma a Fuoco Sg-aciale
Armi con Speciali Mutamenti

Per acquisire il carburante e le stelle dirigete il vostro
carro armato sopra.

Consigli per il Gioco

* Gli scudi protettivi riducono la perdita di carburante.

* Colpire I'altro giocatore riduce la vostra riserva
carburante.

* Alcune Forze Tangenti possono essre solamente
distrutte usando armi speciali.

* Gli oggetti possono esser trovati anche sotto le torrette.

Punteggi Record

C'e’ una lista dei migjiori 15 punteggi giocatore. Se
completate tutte le 14 stazioni, vi sara’ dato un BUONO
CARBURANTE, UN BUONO STELLARE e anche
100,000 PUNTI BONUS.

Se un giocatore raggiunge uno dei 15 punteggi
record, dispone di un tempo limitato per introdurre le si
iniziali usando il joystick o la tastiera. Usate il comando
di sinistra o di destra per selezionare la lettera; poi
introducetela premendo il tasto FIRE. Quando tutte le
iniziali sono state inserite il giocatore entrera’ nella
classifica dei punteggi record.



ATARI ST/AMIGA Control keys ATARI ST/AMIGA TOUCHES DE CONTROLE ATARI ST/AMIGA Tasti di controllo
Player 1 Piayer 2 JOUEUR1 JOUEUR2 1 Giocatore 2 Giocatori
Joystick 0 Joystick 1 Joystick0  Joystick 1 Joystick0  Joystick 1
or Vers le haut CTRL o
up CTRL Vars le bas ALT ALTO CTRL
Down ALT A gauche SHIFT (a gauche) BASSO ALT
Left Left SHIFT A droite SHIFT (a droite) SINISTRA SHIFT sinistro
Right Right SHIFT Tir CAPS LOCK DESTRA SHIFT destro
Fire CAPS LOCK Arme spéciale de tir SPACE ENTER (pavé] FUOCO CAPS LOCK
Fire Special Weapon ~ SPACE Numeric . numérique) | Arma Speciale Barra SPAZIO ENTER
ENTER C)u_ngemm d'arme TAB 0 (pavé Numerico
Swap Special Weapon TAB Numeric 0 Spéciale de tir numérique) | Arma Mutante TAB 0 Numerico
SPECTRUM SPECTRUM SPECTRUM
Joystick2  Joystick 1 Joystick2  Joystick 1 Joystick2  Joystick 1
or or Vers le haut Q Kempston o o
Up Q Kempston Vers le bas A ALTO Q Kempston
Down A A gauche Z BASSO A
Left z A droite X SINISTRA k4
Right X Tir SHIFT DESTRA X
Fire SHIFT Arme Spéciale de tir C ENTER FUOCO SHIFT
Fire Special Weapon C ENTER Changement d'arme B P Arma Speciale C ENTER
Swap Special Weapon B P Spéciale de tir Arma Mutante B P
AMSTRAD CPC AMSTRAD CPC AMSTRAD CPC
fo— —
Up TAB Joystick Vers le haut TAB Joystick ALTO TAB Joystick
Down CAPS LOCK Vers le bas CAPS LOCK BASSO CAPS LOCK
Left o A gauche o SINISTRA
Right P A droite P DESTRA P
Fire SPACE Tir SPACE FUOCO SPAZIO
Fire Special Weapon  SHIFT n Arme spéciale de tir X Arma Speciale SHIFT F1
Swap Special Weapon X 3 Changement d'arme X F3 Arma Mutante x F3
Spéciale de tir
COMMODORE 64/128 COM_MODOF!E 64/1 2‘_8 COMMODORE 64/128
Joystick2  Joystick 1 Joystick2  Joystick 1 Joystick2  Joystick 1
or Vers le haut a o
Up Q Vers le bas A ALTO Q
Down A A gauche o BASSO A
Left o A droite P SINISTRA ]
Right P Tir SPACE DESTRA P
Fire Arme spéciale de tir  SHIFT F1 FUOCO Barra SPAZIO
SPACE Changement d'arme (a gauche) Arma Speciale SHIFT sinistro F1
Fire Special Weapon  Left SHIFT 11 Spéciale de tir SHIFT F ArmaMutante SHIFT destro F3
Swap Special Weapon Right SHIFT 13 (a droite)




VINDICATORS

Vindicators spielt im Jahr 2525 in der
AuBergalaxis TR15. Ihre Aufgabe besteht darin,
die Invasions-Raumflotte des bdsartigen
Tangent-Imperiums abzufangen und
unschadlich zu machen. Durchsuchen Sie dazu
die 14 gegnerischen Multi-Level-Raumstationen
finden Sie das jeweilige Kontrollzentrum und
zerstoren Sie es. Hierzu steht Ihnen der “SR-88
Strategic Battle Tank” zur Verfigung.

SPIELVERLAUF
Vindicators kann alleine oder zu zweit gespielt
werden.

Neben den lblichen Wachtirmen verfigen
diese Stationen jedoch zusétzlich noch Gber
auBerst bewegliche gepanzerte Roboteinheiten,
welche die imperialen
Verteidigungseinrichtungen permanent patroul
lieren.

Wahrend des Spiels muB standig Treibstoff
aufgesammelt werden, um den SR-88
mandvrierfahig zu erhalten. Fahren Sie dazu
uber die Kanister, die iter den Stationen
verstreut zu finden sind.

Auierdem finden Sie in den Stationen Sterne,
die die Eigenschaften Ihres SR-88 auf folgende
Art verbessern:

- Erhéte SchuBweite

— Erhohte SchuBkraft

- Erhdhte SchuBgeschwindigkeit
— Schutzschilde

— Smart Shots

—Bomp Cannons

- Panzerung

TIPS ZUM SPIEL

~ Schutzschilde vermindern Treibstoffverlust
- Das SchieBen auf einen anderen Spieler
reduziert die Menge Ihres eigenen Treibstoffs.
— Einige Gegner kénnen nur mit
Spezialausrustung unschadlich gemacht
werden.

—Manchmal sind unter den Tirmen
Gegenstande versteckt.

HIGH SCORES

In der Highscoresliste werden die 15 besten
Punktestande mit den Initialen der Spieler
angezeigt.

Wenn ein/e Spieler/in alle 14 Stationen
erfolgreich durchgespielt hat, wird er/sie mit
einem Treibstoffbonus, einem Sternenbonus
und einem 100000-Punkte-Bonus belohnt.

Wenn ein/e Spieler/in unter die ersten 15
kommt, kann er/sie innerhalb eines Zeltlimits mit
der Tastatur oder dem Joystick Seine/lhre
Initialen eingeben.

Joystick rechts/links: Buchstaben auswabhlen;
Feuerknopf: Buchstaben eingeben.

Nachdem alle Initialen eingegeben worden sind,
wird die geanderte Highscoreliste angezeigt,
wobei die Punkte und Initialen des Spielers bzw.
der Spielerin hervorgehoben werden.

Die Steuerung des Fahrzeugs erfolgt mit
Joystick und Tastatur.

Joystick nach oben  Standardwaffe abfeuern
Joystick nach unten  riichwérts fahren
Joystick nach rechts  rechts herum rotieren
Joystick nach links  links herum rotieren
Feuerknopf Standardwaffe abfeuern



STEUERUNG  Spieler 1 Spieler 2
AMIGA/ ATARIST

Joystick O Joystick 1
oder:

nach oben CRTL

nach unten ALT

nach links linke SHIFT-Taste

nach rechts rechte SHIFT-Taste

Standardwaffe CAPS LOCK-

abfeuern Taste
Spezialwaffe ~ Leertaste ENTER-
abfeuern Taste
(Zahlenblock)
Spezialwaffen  TAB 0-Taste
wechseln (Zahlenblock)
COMMODORE 64/128
Joystick 2 Joystick 1
oder:
nach oben Q
nach unten A
nach rechts (0]
nach links P

Standardwaffe Leertaste
abfeuern

Spezialwaffe  linke SHIFT- F1

abfeuern Taste
Spezialwaffen rechte SHIFT- F3
wechseln Taste

SPECTRUM
Joystick Joystick
oder
nach oben Q Kempston
nach unten A
nach links 4
nach rechts X

Standardwaffe SHIFT

abfeuern
Spezialwaffe C ENTER
abfeuern
Spezialwaffen B P
wechseln
SCHNEIDER CPC

Joystick
nach oben TAB Joystick

nach unten CAPS LOCK-Taste
nach rechts P
nach links o

Standardwaffe Leertaste

abfeuern
Spezielwaffe ~ SHIFT F1
abfeuern
Spezialwaffen X F3
wechseln

VINDICATORS
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