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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

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 ITAPE 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



The concept is simple — catch the different coloured tiles as they advance towards you and 
flip 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 to 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 become 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, if you flipped a wild tile onto a stack of 2 blue tiles and it fell beside a 
horizontal line of 2 green tiles, both blue and green Klaxes would be made, and all 5 tiles 
wouid disappear.
A speed 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 completino Wave after Wave. Each Wave has its own set of criteria 
for you to meet such as surviving tor a certain number of tiles, or getting a set number of 
diagonal Klaxes. You will be tola about these at the beginning o f 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
Right Move right
Up Throw tile
Down Speed up

Atari ST, Am iga and IBM PC 
Player 1 keys or Joystick 1 
Player 2 Joystick 0
L Move left
X Move right
P Throw tile

Fire Button Flip tile into bin
Space Bar Pause
'S'Key Sound on/off

L Speed up
Space Bar Flip tile into bin 
FI Pause



Commodore 64, Amstrad, Spectrum and MSX
O Move left
P Move right
Q Throw tile
A Speed up

BBC
Z Move left
X Move right 

Throw tile
/ Speed up

Space bar Flip tile into bin
M Pause
S Sound on/off

RETURN Flip tile into bin
P Pause
Q Sound on/off

Concept:
Le concept est simple -  attrapez les carreaux de couleurs différentes au fur et à mesure qu'ils 
se rapprochent de vous et faites tomber chaque carreau dans l'un des cinq coffres. L'objectif 
consiste à faire des Kiax : ii s agit de plies 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 façon à provoquer une réaction en chaîne des 
Klax. Vous pouvez mettre un maximum de 5 carreaux sur vôtre pagaie et, une fois chargée, 
les carreaux tomberont simplement à côté. De même, 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 l'écran montre combien de carreaux vous avez 
manqué d'attraper. Si vous laissez tomber plus de carreaux que vous n'en avez le droit ou si 
tous les coffres se remplissent en même 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 à côté d'une ligne horizontale de 2 carreaux verts, les 
Klax bleus et verts seraient faits, et les 5 carreaux disparaîtraient.
Une option Speed-Up est disponible qui fait que tous les carreaux à l'écran avancent vers 
vous à grande vitesse. Ou bien, utilisez l'option Throw pour faire remonter un carreau sur 
l'écran pour ramasser un carreau:d'une autre couleur. Méfiez-vous! Vous ne pouvez lancer 
qu'un carreau à la fois et, de plus, il reviendra en roulant avec tous les autres carreaux!
Le jeu est joué en faisant une Vague après l'autre. Chaque Vague vous offre sa propre série 
de critères à respecter tels que la survie pendant le passage a un certain nombre de 
carreaux, ou l'obtention d'un nombre déterminé 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 l'écran.



Touches de commande : 
Joystick:
Vers la gauche 
Vers la aroite 
Vers le haut 
Vers le bas 
Bouton de tir 
Barre d'espace 
Touche S

Déplacement vers la gauche 
Déplacement vers la aroite 
Lancement d'un carreau 
Accélération
Chute d'un carreau dans un coffre 
Pause
Effets sonores marche/arrêt

Atari ST, Am iga et IBM PC 
Joueur 1 touches ou Joystick 1 
Joueur 2 Joystick 0
Z Déplacement vers la gauche
X Déplacement vers la aroite
P Lancement d'un carreau
L Accélération
Barre d'espace Chute d'un carreau dans un coffre
Fl Pause

Commodore 64, Am strad, Spectrum et MSX
O  
P 
Q  
A
Barre d'espace 
M 
S

BBC
Z 
X

/
Touche de validation 
P 
Q

Konzept:
Das Konzept ist einfach — leite die verschiedenfarbigen Kacheln, die auf dich zukommen, in 
eine von fünf 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, 
daß es zu einer Klax-Kettenreaktion kommt. Dein Schläger kann maximal 5 Kacheln 
aufnehmen. Wenn er voll ist, kann er keine mehr fangen. Auch die Tonnen können bloß 5 
Kacheln aufnehmen — wenn die voll sind, kannst Du keine mehr hineinwerfen.
Die Anzeige in der Mitte des Bildschirms zeigt Dir, wie viele Kacheln Dir entwischt sind. Wenn 
Du mehr Kacheln fallen läßt, als erlaubt ist, oder wenn alle Tonnen gleichzeitig voll sind, ist 
das Spiel zu Ende.

Déplacement vers la gauche 
Déplacement vers la aroite 
Lancement d'un carreau 
Accélération
Chute d'un carreau dans un coffre 
Pause
Effets sonores marche/arrêt

Déplacement vers la gauche 
Déplacement vers la aroite 
Lancement d'un carreau 
Accélération
Chute d'un carreau dans un coffre 
Pause
Effets sonores marche/arrêt



Eine Kachel, die vielfarbig aufleuchtet, ist eine Jokerkachel -  sie paßt 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 grünen Kacheln, dann kommt ein 
blauer und ein grüner 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 heißt, eine 
Kachel zeitweilig wieder hochwerfen, um eine andersfarbige Kachel zu fangen. Aber 
Vorsicht! Du kannst nur eine Kachel auf einmal hochwerfen, und sie kommt natürlich mit den 
anderen Kacheln wiederangerollt.
Bei dem Spiel muß man eine Welle nach der anderen absolvieren. Jede Welle stellt 
besondere Herausforderungen an Dich: Du mußt zum Beispiel eine bestimmte Anzahl von 
Kacheln bewältigen, oder eine bestimmte Anzahl von diagonalen Klaxen bauen. Zu Beginn 
jeder Welle wirst Du erfahren, wie die Aufgabe lautet.
Denk dran: je komplizierter der Klax, desto mehr Punkte gibt es dafür. Diagonale Klaxe sind 
zum Beispiel mehr wert als senkrechte oder waagerechte.
Bei den Versionen für den Atari ST, den Amiga und IBM PCs können zwei Spieler gleichzeitig 
auf einem senkrecht geteilten Bildschirm spielen. Einfach den Anweisungen auf dem 
Bildschirm folgen.

Bedienung:
Joystick:
Links Nach links Feuerknopf Abwurf in Tonne
Rechts Nach rechts Leertaste Pause
Vor Kachel werfen 'S'-Taste Ton ein/aus
Zurück Beschleunigen

Atari ST, Am iga und IBM PC
Spieler 1 Tasten oder Joystick 1
Spieler 2 Joystick 0
Z Nach links L Beschleunigen
X Nach rechts Leertaste Abwurf in Tonne
p Kachel werfen Fl Pause

Commodore 64, Amstrad, Spectrum und MSX
O Nach links Leertaste Abwurf in Tonne
P Nach rechts M Pause
Q Kachel werfen S Ton ein/aus
A Beschleunigen

BBC
Z Nach links EINGABE Abwurf in Tonne
X nach rechts P Pause

Kachel werfen Q Ton ein/aus
/ Beschleunigen



Concetto:
Il concetto è semplice — catturate le varie piastre di vari colori mentre avanzano verso di voi 
e gettatele in uno dei cinque secchi. L'obiettivo è di creare dei Klax: cioè 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 d o s s o . Per un maggiore 
punteggio organizzate le piastre in modo da causare una reazione a catena dei Klax. La 
vostra barra può reggere un massimo di 5 piastre ed una volta piena le altre piastre che 
passano andranno perdute. Cias'cun secchio può contenere un massimo di 5 piastre, una 
volta pieno non è più 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 tutti i secchi 
dovessero riempirsi allo stesso tempo il gioco terminerà.
Una piastra che lampeggia cambiando da un colore all'altro è una piastra selvaggia -  
capace di formar parte di più di un Klax. Per esempio, se avete gettato una piastra selvaggia 
su di una pila di 2 piastre azzurre ed andasse a cadere accanto ad una linea orizzontale ai 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 velocità. Potete anche usare l'Opzione Gettata per 
gettare la piastra verso l'alto in modo da catturare una piastra di un altro colore. Attenzione 
però, 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, più difficile è comporre il Klax più punti otterrete. Per esempio, i Klax diagonali 
valgono più 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
Destra
Su
Giù
Tasto FIRE 
Barra Spaziatrice 
Tasto 'S '

Per spostarsi a sinistra 
Per spostarsi a destra 
Per gettare la piastra verso l'alto 
Per accelerare
Per gettare la piastra nel secchio 
Pausa
Per acce n d ere /sm o rzarc  il suono

Atari ST, Am iga e IBM PC
Giocatore 1 tasti o Joystick 1 
Giocatore 2 Joystick Ó 
Z Per spostarsi a sinistra
X Per spostarsi a destra
P Per gettare la piastra verso l'alto



L Per accelerare
Barra spaziatrice Per gettare la piastra nel secchio
FI Pausa
Commodore 64, Amstrad, Spectrum e MSX
O  Per spostarsi a sinistra
P Per spostarsi a destra
Q  Per gettare la piastra verso l'alto
A Per accelerare
Barra spaziatrice Per gettare la piastra nel secchio
M Pausa
S Per accendere/smorzare il suono

BBC
Z Per spostarsi a sinistra
X Per spostarsi a destra

Per gettare la piastra verso l'alto 
/ Per accelerare
Tasto di ritorno al
margine Per gettare la piastra nel secchio
P Pausa
Q Per accendere/smorzare il suono
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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. 
To activate 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 barand the computer will select your next sector.



At the 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 
a full shuttle load of hostages you are awarded an extra barof 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!



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 -Jo ystick  in p o rti

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-M oves Player Up 
F ire-F ire

Spectrum & Amstrad Push left -  Player turns left 
Push Right -  Player turns right 
Push Up -  Player moves forward 
Pull Down-Bomb 
Fire-Fire

Left Alt-Player 1 bombs 
Right Alt-Player 2 bombs 
Left Shift-Player 1 bombs 
Right Shift-Player 2 bombs 
Commodore key -  Player 1 bombs 
Cursor left/right -  Player 2 bombs

Additional Keys: 
Amiga

Atari ST

Commodore 64



KEYBOARD
Amiga
P la y e r l-  Player 2 -
Z-M oveleft [-M ove left
X -  Move Right ] -  Move Right
1 - Move Up 0 - Move Up
Q -  Move Down P -  Move Down
Left Alt -  Bomb Right Alt -  Bomb
Left Amiga -  Fire Right Amiga -  Fire

Other Keys
F I-M u sic  On/Off 
H -  Pause On/Off 
Q&U-Quitgam e

Atari ST Commodore
Z-M ove left Z-M ove left
X -  Move Right X -  Move Right
P-MoveUp L-MoveUp
L -  Move Down , (Comma) -  Move Down
Left shift—Bomb Commodore key-Bomb
Space-Fire Space-Fire

Other Keys
F I  -  Music On/Off F I  -  Music On/Off
H -  Pause RUN/STOP- Pause (Fire to restart)
Q & U -  Quit Game Q -  Quit Game (When paused)

F3-Sound effects on

Spectrum & Amstrad 
P la y e r l-  Player 2 -
Z —Turn left N—Turn left
X-Turn Right M-Turn Right
Q -  Move forward 0 -  Move forward
S-Bom b P-Bom b
A -Fire  K — Fire



Le jeu
Escape est une mission de sauvetage simultanée à 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 à nourriture et à bombes pour avoir des armes spéciales qui 
vous aideront à détruire les mauvais Reptilons.
Démarrage du jeu:
Le jeu a pour objectif d’avancer à travers les usines de la Planète X en 
sauvant les otages et en détruisant les Reptilons qui les gardent. 
Pour activer les escaliers mécaniques, trouvez l'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 l’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 
l’action d’un faisceau, ils seront transférés sur votre engin de 
sautevage qui décrit une orbite autour de la Planète X. Toutefois, 
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 
à rayons.



Tous les trois niveaux, vous rencontrerez un mauvais Reptilon qui ne 
peut être 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 Traîneaux Cyber Sied et ont trente secondes pour 
trouver le moyen de sortir du labyrinthe jusqu’à l’usine suivante.
Si vous réussissez à atteindre l’autre bout du Canal à temps, vous 
pouvez choisir le prochain secteur à jouer en sélectionnant l’une des 
trois portes. Vous recevez également une barre de vie 
supplémentaire. Si vous échouez, vous ne recevrez pas de barre 
supplémentaire et l’ordinateur sélectionnera votre prochain secteur. 

Au bout de chaque usine, on vous montrera un écran primes où on 
vous récompense pour chaque otage libéré sur ce niveau. Si vous 
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 l’implantation des usines pour avancer 
plus vite.

Utilisez votre puissance de tir judicieusement. N'oubliez pas que 
chaque coup de feu diminue légèrement votre puissance rayons et 
des armes plus puissantes peuvent être perdues.
Essayez de sauver tous les otages pour recevoir une prime de vie plus 
importante à la fin de chaque niveau.
Ne traînez pas dans la Zone du Canal, le délai est très court! 
N’oubliez pas que deux joueurs signifient deux fois plus de puissance 
de tir.



COMMANDES
Atari ST & Amiga Joueur 1 -  Joystick dans le port 2 ou clavier 

Joueur 2 -  Joystick dans le port 1 ou clavier 

Commodore 64 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

Poussez vers la droite -  Le joueur se 
déplace vers la droite 
Tirez vers le b a s -  Le joueur se déplace vers 
le bas
Poussez vers le haut -  Le joueur se 
déplace vers le haut 
Bouton de tir-C o u p  de feu



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 Supplémentaires
Amiga Alt gauche-Bom bes du joueur 1

Alt droit -  Bombes de joueur 2
Atari ST Shift gauche -  Bombes du joueur 1

Shift droit -  Bombes du joueur 2
Commodore 64 La touche Commodore -  Bombes du joueur 1

Curseurdroit/Curseur gauche-Bom bes du 
joueur 2

CLAVIER
Amiga
Joueur 1 Joueur2
Z-Déplacement vers l'a gauche 
X-Déplacem ent vers la droite 
1-Déplacem ent vers le haut 
Q-Déplacement vers le bas 
Alt gauche -  Bombardement 
Amiga guache-Coupdefeu

[ -  Déplacement vers la gauche 
] -  Déplacement vers la droite 
0 -  Déplacement vers le haut 
P -  Déplacement vers le bas 
Alt dro it- Bombardement 
Amiga droit-Coup de feu

Autres touches
Fl-M u siq u e  marche/arrêt
H-Pausemarche/arrêt
Q&U-Abandon



Atari ST Commodore 64

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
Fl-M u siq u e  marche/arrêt 
H -P au se

Q&U-Abandon

Spectrum et Amstrad 
Joueur 1
Z-Tournezà gauche 
X-Tournez à droite 
Q-Avance 
S-Bombardement 
A -Coupdefeu

Z-Déplacem entvers la gauche 
X -  Déplacement vers la droite 
L -  Déplacement vers le haut 
.(Virgule) Déplacementverslebas 
Touche Commodore-  
Bombardement 
Barre espace -  Coup de feu

Fl-M usiq u e  marche/arrêt 
RUN/STOP-Pause 
(Barre espace pour recommencer) 
Q-Abandon (avec pause)
F3 -  Effets sonores marche

Joueur 2
N-Tournes à gauche 
M-Tournez à droite 
0 -Avance 
P-Bombardement 
K-Coupdefeu



Das Spiel
‘Flucht’ ist eine Rettungsmission, an der zwei Spieler gleichzeitig 
teilnehmen können. Als Jake oder Duke mußt Du Professor 
Sarah Bellum retten und die versklavten Geiseln befreien, bevor sie 
in Robot-Zombies verwandelt werden! Du mußt die Schränke mit den 
Lebensmitteln und den Bomben finden und sie aufbrechen -  nur so 
kannst Du die Spezialwaffen finden, die Dir helfen können, die bösen 
Reptilons auszuschalten.

Einführung
Das Ziel des Spiels ist, die Fabriken des Planeten X zu durchkämmen, 
die Geiseln zu retten und die Reptilons die sie bewachen, 
zu zerstören.

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

Im Fabrikkomplex wirst Du auch Schränke finden, die Lebensmittel, 
zusätzliche Energie, Bomben und manchmal auch Spezialwaffen 
enthalten, die Deine Liberlebenschancen erhöhen.

Bei ihrer Zerstörung hinterlassen einige der Reptilons grüne 
Kristalle, die die Kraft Deiner Strahlenwaffe erhöhen. Je mehr 
Kristalle Du sammelst, desto größer wird die Zerstörungskraft 
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 
Glaskäfige gesperrt. Um die Glaskäfige zu öffnen, mußt Du die 
Computerkonsole finden, von der aus sie gesteuert werden, 
und sie mit Deiner Strahlenwaffe zerstören.

•  •  •  •



Auf jeder dritten Ebene wirst Du einem Bösen 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 überqueren müssen. In dieser Phase springen Jake und 
Duke in ihre Cyberschlitten und haben dreißig Sekunden, um einen 
Weg durch das Labyrinth in die nächste Fabrik zu finden. Wenn Du 
es schaffst, rechtzeitig den Kanal zu überwinden, kannst Du den 
nächste Spielsektor auswählen, indem Du Dich für eine von drei 
Türen entscheidest. Du bekommst auch eine zusätzliche 
Lebenseinheit. Gelingt es Dir nicht, bekommst Du keine zusätzliche 
Lebenseinheit, und der Computer wählt den nächsten Sektor.
Am Ende jeder Fabrik erscheint auf dem Bildschirm eine 
Bonusanzeige, die Dich für jede auf der Ebene befreite Geisel 
belohnt. Wenn Du ein ganzes Beiboot voller Geiseln gerettet hast, 
bekommst Du eine zusätzliche Energieeinheit.

Tips und Hinweise
Spar die Bomben auf, um sie gegen den bösen Reptilon einzusetzen. 
Präge Dir den Grundriß der Fabriken ein, damit Du schneller 
vorankommst.
Setz Deine Feuerkraft klug ein. Denk dran, jeder Schuß verringeri die 
Durchschlagkraft Deiner Strahlen etwas, so daß leistungsfähigere 
Waffen verlorengehen können.
Versuche, alle Geiseln zu befreien und damit auf jeder Ebene 
zusätzliche Lebenskraft zu erhalten.
Nicht in der Kanalzone herumhängen, die Zeit ist sehr 
knapp begrenzt.
Denk dran, zwei Spieler haben doppelte Feuerkraft!



BEDIENUNG
Atari ST & Amiga Spieler 1 - Joystick in Port 1 oder Tastatur 

Spieler 2 -  Joystick in Port 2 oder Tastatur

Commodore64 Spieler 1 - Joystick in Port 2 oderTastatur 
Spieler 2 —Joystick in Port 1

JO YSTICK
Amiga, Atari ST  &  Nach links -  Bewegt Spieler nach links
Commodore 64 Nach rechts -  Bewegt Spieler nach rechts 

Zurückziehen -  Bewegt Spieler nach unten 
Nach vorn schieben -  Bewegt Spieler 
nach oben 
Feuer-Feuer

Zusätzliche Tasten
Amiga Alt links -  Bomben Spieler 1

Alt rechts -  Bomben Spieler 2
Atari ST Shift links -  Bomben Spieler 1

Shift rechts -  Bomben Spieler 2
Commodore 64  Commodore taste -  Bomben Spieler 2

Cursor links/rechts -  Bomben Spieler 2



TASTATUR
Amiga
Spielerl Spieler 2
Z —Nach links [-N ach  links
X -  Nach rechts ] -  Nach rechts
1-N achoben O-Nachoben
Q -  Nach unten P -  Nach unten
Alt links—Bombe Alt rechts-Bom be
Amiga links—Feuer Amiga rechts-Feuer

Andere Tasten
F l —Musik Ein/Aus 
H -P au se  Ein/Aus 
Q &U-Spielschluß
Atari ST Commodore 64
Z-N a ch  links Z -N a ch  links
X -N ach  rechts X -N ach  rechts
P -N ach  oben L -N a ch  oben
L-N a ch  unten , (Komma)-Nach unten
Shift Links -  Bombe Commodore Taste -  Bombe
Space-Feuer Space-Feuer

Andere Tasten
F l-M u s ik  Ein/Aus 
H -P au se  
Q &U-Spielschluß

F l -M u sic Ein/Aus
RUN/STOP-Pause (Fire für Neu Start)
Q -Spielschluß (im Pausenmodus)
F3-Sound effects an



Il Gioco:
La Fuga è 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 
trasformati in 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 è 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 l'interruttore 
e attivatelo. Ciò vi permetterà di raggiungere la Port-O-Matic e di 
uscire dal livello.

Intorno al complesso delle fabbriche troverete depositi che 
contengono viveri, energia extra, più bombe o qualche volta armi 
speciali che aumenteranno le vostre possibilità di sopravvivenza. 
Quando sono distrutti, alcuni dei Reptilon lasceranno cristalli verdi 
che aumenteranno la vostra “forza radiante”. Più cristalli 
raccoglierete e più distruttiva diverrà 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.
Ogni tre livelli incontrerete un diabolico Reptilon che può essere 
distrutto solamente con un fuoco e un bombardamento continuo. 
Fate attenzione perché ogni Reptilon ha il suo proprio sistema 
di difesa. Ä  Ä



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 sceglierà per voi il 
prossimo settore.

Alla fine di ciascuna fabbrica vi verrà 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 
più 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 più 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 
è molto limitato!

Ricordate che due giocatori producono doppia potenza di fuoco!



COMANDI 
Atari ST & Amiga

Commodore 64

Spectrum
Amstrad

Giocatore 1 - Joystick nella porta 1 o tastiera 
Giocatore 2 -  Joystick nella porta 2 o tastiera 
Giocatore 1 - Joystick nella porta 2 o tastiera 
Giocatore 2 -  Joystick nella porta 1 
Usa il joystick 1 o 2 o la tastiera 

Usa il joystick ola 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 l'alto -  muove il giocatore verso l’alto 
F ire-F ire

Spectrum & Amstrad
Movimento verso sinistra -  il giocatore si volta a sinistra 
Movimento verso destra -  il giocatore si volta a destra 
Movimento verso l’alto -  il giocatore si muove in avanti 
Movimento verso il basso -  Bombe 
F ire-F ire

Tasti Aggiuntivi 
Amiga

Atari ST

Commodore 64

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

TASTIERA
Amiga
Giocatore 1 -  Giocatore 2 -
Z -  Muove verso sinistra [ -  Muove verso sinistra
X -  Muove verso destra ] -  Muove verso destra 
1 -  Muove verso l’alto 0 -  Muove verso l’alto



Q -  Muove verso il basso P -  Muove verso il basso
Tasto Alt di sinistra -  Bombe Tasto Alt di destra -  Bombe 
Tasto Amiga di sinstra -  Fire Tasto Amiga di destra -  Fire

Altri Tasti
F I  — Attiva/Disattiva la Musica 
H -  Attiva/Disattiva la Pausa 
Q & U -  Fa terminare il Gioco

Atari ST
Z-M uove verso sinistra 
X-M uove verso destra 
P -  Muove verso l’alto 
L-M uove verso il basso 
Tasto Shift di sinistra -  Bombe 
Spazio-F ire

Commodore 64
Z -  Muove verso sinistra 
X-M uove verso destra 
L-M uove verso l’alto 
, (Comma) -  Muove verso iI basso 
Tasto Commodore -  Bombe 
Spazio-F ire

Altri Tasti
F1 —Attiva/Disattiva la Musica FI-Attiva/Disattiva la Musica 
H -P au sa  RUN/STOP- Pausa

(Tasto fuoco per ricominciare) 
Q& U -F a  terminare il Gioco Q -F a  terminare il Gioco 

(Se in Pausa)
F3—Attiva il sonora

Spectrum & Amstrad
Giocatore 1 Giocatore 2
Z —Gira a sinistra 
X —Gira a destra 
Q - S i  muove in avanti 
S -Bom be 
A - Fire

N -G ira  a sinistra 
M -G ira a destra 
0 —Si muove in avanti 
P-Bom be 
K -F ire
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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

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.

Visit the drive-in Donut shop for extra time, pick up money and faster acceleration. However, paying for a souped-up car
bags to enhance your pay packet and stop off at Gas Stations to will be difficult if you've failed in your daily quotas and not
refuel. You can also visit the Speed Shop and buy extra collected enough money,
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 Down: Brake
Right: Steer Right Fire pressed quickly: Shoot gun (if present)
Up: Accelerate Fire held down: Switch on Siren



APB -  (C O M U N IC ATO  A TUTTI I PUNTI). Spingi a fondo  strade cittad ine in una serie di allegri e spericolati inseguim enti, 
l'acceleratore e lancia la tua au tom ob ile  a tu tto  gas attraverso le

Sei ne i panni dell'ufficiale BOB, un duro poliziotto in questo gioco griglia mostra a quale velocità ti muovi e come costringere il
sfida stile cartoon, il cui compito è di pattugliare le strade cittadine criminale a confessare.
ed arrestare i vari c rim ina li u tilizzando l'a ffidab ile  auto  della polizia. Per arrestare un m alvivente devi posizionare il cursore che indica il
O gni g io rno  sei incaricato di arrestare un certo  num ero  di raggio di sterzata de lle  ruote  sopra l'a ltra macchina ed accendere la
m alviventi al fine  di acquisire una m aggior re tribuz ione  e sirena. C ontinua  a tenere p rem u to  il tasto fuoco  per tu tto  il tem po
continuare il lavoro. In tale m odo avrai a che fare con zo ticon i, che avrai b isogno della sirena. A lcuni crim inali in iz ia lm ente ti
ubriaconi ed assassini. A vo lte  riceverai un com un ica to  (APB) po trebbero  ignorare a seconda della gravità del crim ine  com m esso
riguardante un soggetto partico la rm ente  perico loso che deve In seguito puoi o ttenere  una pistola e far fuoco sulle lo ro  auto, ma
essere bloccato ed arrestato. stai a ttento  a non co lp ire  persone innocenti. I m alviventi devono
Dovresti arrestare Sid Sniper, Freddy Freak o qua lunque a ltro  capo essere buttai fuo ri strada e non si arrenderanno senza una scontro,
crim inale, condu rli alla stazione di polizia per " l'in te rro g a to rio ". Se Se urti un ve ico lo  m entre  la sireno è spenta, ti scontri tro p p o
confessano puoi d im enticarti per un g io rno  il restante num ero  di v io len tem ente  o ferisci degli innocenti, ti verrà assegnato un pun to
m alviventi da arrestare. Tuttavia, strappar lo ro  una confessione non di dem erito . Ti spetterà la stessa sorte per ciascun crim inale  della
è facile impresa, e devi riuscirci prim a che il capo to rn i. Sposta il tua lista,
joystick a sinistra e a destra nel m odo piu veloce possibile -  una

Per acquisire del tem po  supplem entare visita il negozio  d rive-in  e m aggiore accelerazione.
D o n u t; per aum entare lo stipend io  raccogli porta fog li e per In ogni caso potrà esserti d iffic ile  pagare una m acchina cosi
r ifo rn irti di carburante ferm ati alla stazione di servizio. Puoi attrezzata se non sei riuscito  ad arrestare tu tti i c rim ina li della tua
anche recarti al negozio  Speed e com pare accessori extra per lista e, di conseguenza, a guadagnare abbastanza denaro, 
la tua macchina com e radar, b lindatura, fren i m ig lio ri

Atari ST, Am iga, C om m odore  64: U tilizza il joystick 
Am strad CPC, Spectrum  e IBM PC: U tilliza il joystick o i tasti
Joystick a sinistra Sterza a sinistra
Joystick a destra Sterza a destra
Joytick su Accelera
Joystick giù Frena
Tasto fuoco  p rem u to  rapidam ente C o lpo  di p istola (se attiva)
Tasto fuoco  p rem u to  a lungo  Accendi la sirena



Bei APB -  Ail Points Bulletin (etwa: "Voll- 
Punkte-Plan") heißt es hauptsächlich, Fuß 
aufs Gas, um mit der "Grünen Minna" durch

die Straßen der City zu rasen und eine der 
urkomischsten und wildesten Verfolgungs­
jagden der Software-Geschichte zu eriebenl.

Sie schlüpfen in die Rolle des Streifenpolizis­
ten Bob, dessen schweißtreibende Aufgabe 
es ist, in einem comicartigen Spiel die Straßen 
der Stadt zu überwachen und die vers­
chiedensten kriminellen Typen aufzuspüren 
und jene festzunehmen -  Im Rücksitz des 
bewährten Streifenwagens.
Jeden Morgen erhalten Sie vom Einsatzieiter 
in der Dienstbesprechung die knallharte 
Order, eine bestimmte Anzahl an Verkehr­
ssündern oder Rowdies dingfest zu machen, 
um eine Gehaltsaufbesserung zu erreichen 
und vor allem den Job zu behalten. Dabei ist 
ihre Aufgabe gar nicht mal so einfach: Sie 
müssen die sogenannten Rüpel, 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, heißt es, besonders schwere 
Burschen ausfindig zu machen und diese in 
Gewahrsam zu nehmen. Sollten Sie also in 
der glücklichen Lage sein, SID SNIPER, 
FREDDY FREAK oder andere stadtbekannte 
Großgauner zu stellen, so bringen Sie sie

schnurstracks zur Polizeiwache. Hier führen 
Sie das entscheidende Verhör. Falls einer aus 
diesen Kreisen bereit ist zu gestehen, haben 
Sie Ihr Tageswerk bereits zur Zufriedenheit 
der Vorgesetzten erfüllt -  keine weiteren 
Festnahmen sind mehr erforderlich. Fairer­
weise sei jedoch angemerkt, daß es äußerst 
schwierig ist, ein Geständnis aus den 
Burschen herauszupressen, bevor der 
Chiefinspektor eintrifft. Um dies überhaupt 
"technisch" zu bewerkstelligen, müssen Sie 
zwar keine blendenden Lampen einsetzen, 
dafür aber mit dem Stick rudeind versuchen 
(schnell Rechts/Links-Bewegungen), Ihren 
schlagkräftigen Argumenten Ausdruck zu 
verleihen, Polizeiarbeit ist schwer, deshalb 
Rudeln Sie, was das Zeug häit. 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" Geständnisses ist. 
Um einen Verkehrssünder festzunehmen, 
müssen Sie zunächst einmal den Cursor auf 
das flüchtige Auto richten und die Sirene 
aufheulen lassen. Dazu muß der Feuerknopf



gedrückt bieiben. Falls nötig, wiederholen Sie 
diesen Vorgang, so lange Sie die Sirene 
einsetzen möchten oder müssen. Einige 
schwere Jungs werden nämlich ihre ersten 
Versuche, jene mittels Heulton zum Halten zu 
bringen, einfach "überhören". Dies hängt 
von der Schwere der Delikte ab, die sie auf 
dem Kerbholz haben. Im Laufe des Spiels 
wird es Ihnen möglich sein, eine Waffe zu 
erwerben, um damit gezielte Schüsse auf 
Fluchtwagen abzugeben. Passen Sie aber um 
Himmelswillen auf, daß keine unbeteiligten 
Passanten dabei zu Schaden kommen! Alle 
im Spiel auftretenden "APB"-Sünder müssen 
von der Straße gerammt werden und

kämpfen mit unerbittlicher und unterschied­
licher Härte gegen ihre Festnahme.
Die andere Seite der Medaille: Wenn Sie mit 
einem Wagen kollidieren, ohne daß 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 für nicht ges­
chnappte Personen. Sie sollten also gefälligst 
den "Plan erfüllen", der Ihnen allmorgendlich 
vorgegeben wird. Haben Sie zu viele 
Minuspunkte gesammelt, können Sie sich als 
entlassen betrachten!

Zur Erleichterung Ihres "Dienst"-Tages stehen 
u.a. folgende nützliche Einrichtungen zur 
Verfügung: Im Doughnut-Shop (dort gibt's 
Berliner Pannkuchen) angelangt, erhalten Sie 
'ne Extra-Portion Zeit. Sammein Sie auch 
Geldsäcke auf, um Ihrer Lohntüte ein 
gewisses Extra zuzufügen, und halten Sie von 
Zeit zu Zeit auch an den Tankstellen, Denn: 
Auch Ihr Schlitten braucht 'ne Menge Sprit, 
Natürlich können Sie auch den sogenannten

"Speed Shop" aufsuchen. Dort können Sie 
sich einige Zusatzeinrichtungen für 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 dafür aus, fehlt's 
einem nachher bei der "Planerfüllung"; man 
muß ja schließlich einiges an Diebesgut 
erbeuten und zur Wache zurückbringen!

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 gedrückt = Waffengebrauch 
(falls vorhanden)
Feuer gedrückt gehalten = Betätigung der 
Sirené



APB: Bulletin d'information. Appuyez sur dans les rues de la ville en une série de 
le champignon et foncez tandis que le files poursuites en voiture, au cours
moteur de votre automobile vrombit desquelles vous ne vous ennuierez pas.

Vous jouez le rôle de l'officier Bob, un flic 
dur à 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 fidèle voiture de police.
Tous les jours, on vous donne un quota 
de délinquants qui doivent être 
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 particulièrement 
dangereux: lancez-vous à sa recherche et 
arrêtez-le.
Si vous attrapez Sid Snipper (Sid, le tireur 
en solo). Freddy Freak (Freddy le 
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

oublier vos quotas jusqu'à 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 
l'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 
l'état du criminel, cà.d. s'il est prêt à 
passer aux aveux.

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



d'innocents. Les délinquants de l'APB 
doivent être acculés sur le bas-côté et 
sachez qu'ils ne se rendront pas sans 
livrer bataille.
Si vous percutez un véhicule sans que la 
sirène soit en marche, si vous avez un 
accident trop grave ou que vous blessez

un innocent, vous aurez un blâme. Vous 
avez également un blâme pour tout 
délinquant que vous n'attrapez pas: vous 
n'avez pas respecté vos quotas. Si vous 
avez trop de blâmes, vous serez tout 
simplement viré.

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

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 à 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 LËS 
TOUCHES.

GAUCHE 
DROITE 
EN HAUT 
EN BAS
PRESSION RAPIDE SUR LE BOUTON 

DE TIR
PRESSION CONTINUE SUR LE BOUTON 

DE TIR

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 1 PR. Tel: 081-780 2224. 

Programmed by Walking Circles.
© 1989, 1987 TENGEN INC. All Rights Reserved.

™ Atari Games Corporation.
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contrôleront en appuyanTL ^ l i  '* robot ^ ’ils 
le Jeu ne commence/  * bou,on de tir avant que

propu^u^orsd'unĵ îétensî ÛeZ SUr VOtre ,urb°*
Pendant quelques^s?coSdeS Cé'érer'erythme
1vf>°*reJ urbopmpu,Seur plus d W o k  uti,iser
le à bon escient. P ° Une 0,s Par Jeu, employez 
LES CONTROL?«:
au joystick ou au c la ^ e r U ^ u t o n 0̂ '? '6' VOtre r°*>t 
de sélectionner une option s S c  a d tir VOus Perm«t
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Ä T
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Barre d'espace -  Tir a  H3U.che ~ A Sauche

TRUCS ET ASTUCE^ Bouton de tir-°Tir 

Lorsc^T un j^ J e u ^ e ^ e  a^!s! v^rsrattraper des joueurs.
direction, si possible, allez en r i i ^ !  v°us' changez de

é5fÏ!mpS morts SOnf une e x ce lle n te ï^ ^ 1 esquiver élaborer une tactiaue d« ia., «  en,e ^cas'on pour
'expérience des diffé?en?s W  d e ^ 61.®'"**'Faît8s 
sont plus favorables aux i n t e S ï î i?  J .UX’ 63 jeux ,on9s 
Plaquage du pilier. Ne négl gez ®Si®ux courta au

^offensive, H y »

réfléchissez bien avant de faire une p ^ s e  ®6' a'0rS

LES VIRUS:

provoquent un arrêt du Jharoeîf«nt'rUS’ Ces virus 
charger tout jeu piraté c l r t s r n n l i l  ®n COurs- Ev'tez de 
des virus susceptibles de détriî!™ ®nn®ot ,rès souvent
complète de logiciels N ? u h î «  e T  ‘» ' ' « « o n
»dir» disque.» eu toiture p o u , £ ' f e y ° tefler

LE JEU. 2022 Les robots sont
Cyberball: nous ^ ueeS,es humains et ont été conçusc'mq fois plus grands q les^ ^ ^  destructi0n. Ils

S Ä  faceà «ace. métal contre métal en un 

combat au finish. . jré du footbaii
C y b e r M l le * u n | e u ^
Américain. Au 21e ̂ ecie, iou pe prenez le
du jeu, et vous, le cap ««lactionnez parmi les
contrôle des
joueurs d équipés telles q q e s t r OYE P S"-

^^CARACTERISTIQUES de cyberball:
Les capitaines chois'f“ 2  "les passesjes aiSers. les 
défensifs, les et’les remplaçants des joueurs

lorsqu'il s'en emparera.

options sont privilégiées. r arrière qui doit
(Running Play). K  fes jeux ■*

passes (Passing Plays), in^u m ^  e mis en 
à la défense et Pa™ ® ""e /Quarterback) puisse lui faire

soit un jeu de course, soit un jeu de passes.

EnnxH)e d é . e ^ . l e W ^ P ' ^ ; “ S ^  

avant qu l, ne ’a®*J USi ETreceveur réceptionne 'a balle, d'intercepter l a b a ^ & 'e  e e er de la piaquer. 
utilisez v o ^ «‘^ ré°f̂ ' sŜ  lâdélense “courte” (short),

ligne adverse ® " s é l e c t i o n n e r  le type de

préparez vous»« « «  » » _  DE CYBERBALL les c AR acteristiq^es“ ia |igne
su receveur

derrièrela ‘̂ e_d® ^ Ì 0 R C A G E: lors d'un jeu. la balle 
LA LIGNE DE atteigne un point critique.

ge
l .EFFONOREMENT: s. un ioueur e s t e s o  ^  ne
plaqué lorsqu il est en possess d'exploser
pouvez plus avoir (=onf.ance en luUI nsque £vez ,e 

dés qu'il se tera. » S f » s Â s Z d s  nécessaires.
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entsprechenden Augenblick den Feuerknopf drücken, wenn der 
Spielzug beginnt.
Turbo Booet: Drücke den Turbo Boost während eines Defensive- 
Spielzugs. um für ein paar Sekunden richtig “aufzudrehen und 
mehr Tempo zu bekommen. Du kannst den Turbo Boost nur 
einmal pro Spielzug benutzen, also verschwende ihn nicht 
leichtfertig.
Steuerung: Steuere deinen Roboter mit dem Joystick oder 
der Tastatur. Durch Drücken des Feuerknopfs Whit man 
zwischen verschiedenen Optionen auf dem Auswahl-Bildschirm, 
wirft im Offensive-Modus Pässe und aktiviert außerdem den 
Turbo Boost.
Tastatur-und Joystick-Belegung:
8-Bit: Folge den Anweisungen auf dem Bildschirm.
16-Bit: Tastatur 

Q: rauf 
A: runter 
O: links 
P: rechts 
Space: Feuer 
H: Pause

Joystick 
Nach vorne: rauf 
Nach unten: runter 
Nach links: links 
Nach rechts: rechts 
Feuerknopf: Feuer

öffnet sich eine Lücke in der Abwehr, durch die man M™ikann. 
Denk vor allem beim Passen daran, daß die verschiedenen 
Spielfiguren unterschiedlich schnell rennen können.

Vietê detekte Disketten, die an uns zurückgeschickt 
enthalten Virus-Programme durch die das Spiel mcht gelade 
wird. Bite laß unbedingt die Finger von Ra^kopien, da d ese 
oft mit Viren verseucht sind, die ganze Software-Sammlungen 
runieren können. Denke daran. Deine Disfke”.® " '^ ® ^ ^ aen Schreibschutz zu versehen, um Virus-Infektionen vorzubeug

Benutzenden Tuto Boost, um andere Spieler einzuholen. Wenn 
ein gegnerischer Spieler mit einem Mordstempo auf Dich 
“zugeboostet" kommt, dann ändere blitzartig die Laufrichtung -  
am besten diagonal. Timeouts sorgen für eine Verschnaufpause, 
um ohne Zeitdruck über die Spielzüge nachzudenken 
Experimentiere mit den verschiedenen Defensive-Arten. Long 
ist gut, um Pässe abzufangen: “Short ist ideal, um de1? 
gegnerischen Quarterback in den Schwitzkasten zu nehmen. 
Vernachlässige in der Offensive nicht die Running Plays. Oft

/  ---
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CARATTERISTICHE e difesa, timeouts,

o demoliti. I Q'00^  ’ ™ n t 0 ai giocatori danneggiati che 

esplode,anno
saranno in possesso.

ï ^ ^ ^ ZT B?^Sr?W »S“wFENS|VE
giocare. Nella R u n n i n g  (corsa). P O S I N G

se eziona R UN In it| v , „ _ , i ftni di gioco).

prima cosa seiez'“ ''f/“riV aTTACCO (OrrcNoi'
giocare. Nella mod̂ J , N G  (corsa), PASSING 
MODE) seleziona p l a YS (opzioni di gioco).

E S H : “ S s H £ *
PASSING il ricevere deve ^  che n giocatore m

ià stata
prima che pass. ricevjt0re anena *ai palla.

s o n 0 ,re ' Ì ^ M ™ i t ^ S l e naon s i a n o v i  agl.

avversari ainnlz‘0 «al 9'°“ n # lip0 ai gioco. Il 9’° ° °
g „gitano deve po> aelegonare l £  0 de,

Ä ^ s.nnS nJ Ä ^ ^
r Ä S - P d e s i ^ e ^  
distruggendo qualsias Q^^o,spassare questa I «  

SB,° n0,male' Ci°è ' 
BREAKDOWNS t pe volte mentre e m
l e  un giocatore vi® f dlPventa !nstabiS e può esplodere 
possesso della palla < gi 0. La sostituzione e

CAMBIAMENTI dopo ,e mete.
% £ £ % ? &  raggiunge automaticamente
“stato critico • _ . Tr»Ri
G IO C O  DI D U E  G l 0 C ,O F F E N S IV E  M O D E ) un 

giocatore^destìr^ato^i passaggio, l'altro alla ricezione

moda«?^ ^ t ^ E N S l V E U O D ^  schermo Nella 
selezionano quale robot rnml« M0DE) 1 giocatori 
prima dell’inizio del gi?co * ar® premendo F|RE 
T U R B O  b o o s t

(• M io n IP « ^ S ^ S i!d iUpS?Saare"aì° °  I'el0ci2za'e
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attacco ed anche il T U R B o ïo o sT  08 ® modalità di

o-su 
A-GIU' 
o-SINISTRA
p- destra  
SPAZIO- fire 
h - pausa

SUGGERIMENTI DI GIOCO

O uando un g t o S e  “ S o 8"3 P * "  ' ,U°' 9'0ca,0n

Pensarel ì ai 9ioc*,orl ai

v é S ,  £ "e n s a c i K p ^ a T p L s a t f  '”

VIRUS:

î Â s s ï ï î r * * » *accettate giochi Dirati * del 9'oco. Non
di programma e possono auinri^000 solitamente virus 
di software. ^«collezion i
sennura a, «ine di p * £ K 5 S 5  * Z T '  *
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EVENEMENTSCLE|DANSLEVOLUT10

Octobre 2006 décide que le Linebacker
La commission du football d à été répare
Paul “Bubba Kwinn, do 9 de la League 
bio-ioniquement, viole. \ e s  reg ité artificielle

ioniques sur deux joue • es par |es autres
multiples protestations dep se PQ rterback Rob
équipes. Ces tests et le Wide
“Rocky” Rowe (®PaijJ® ., Snvder (genoux et hanche 
Receiver Doug G“pp®r l0g Y ^ g  antl b.o-
ioniquesuN^sont tous les deux bannis.

Septembre 2008 H annonCe un plan de testsLacommissi^du^otbaHan ^  ac* 0n
aléatoires con* e ’aSs tests font apparaître deimmédiatement. C e s tests suivent.
nombreux abus dans les sen

Octobre 2008 des joueurs, John "Le

jusqu'à la fin de la saison.
juillet 2009 Hiriaeants de club, la League
Sous la pression desding g La League
accède à la d e m a n d e  (Ses J cas pour les joueurs
^ T é e asSp°araÂ d  bio-ionique. Les loueurs
bannis peuvent revenir.
Août 2009 -  DécembreM^er rutilisation des bio- 
La League essaye de c ^  cas pu-, se presentent 
ioniques, mais les c jbles à suivre. Des joueursse révèlent très vite imposs remplacé par des

—  “ uran,e
Novembre 2015; Les clubs sont livrés à eux

chargeant durant s o n n ^ a9ne 382 yards en 
Pans la manoeuvre. ®r Jeu- mais Perd un bras

J u i l l e t  2016 i-

a e S - . » .
Â ï a Æ S Â S s r - i

Janvier 2022

Ralsl°n lait

«orbttants demandés n n f ì ° dessalair®s «ai 2022I _ P3r /©S fOUfìlire a* LAl ûoa.,.!
Postes sur le terrain p C 
exorbitants dem andé!oaTir" üeS Sa,aires

perfectionnés !et de* plus enof dep,us e n  p l u s
reve une réalité ■ D a l l a s  ®.n p,us résistants fa it  d e  ce

Octobre 2020 -  Décemh o e x t r e m i t e  du t e r r a in .  
Les autres ê n n i r ,  ecembre 2022

xelopper des robots

M a i  2022

“ n é m a t o g ^ ^ v e s  ou de
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November 2015
Der Liga-Ausschuß wird aufgelöst. Die Spielerunion 
regiert nun selbst. In der Vorbereitung der ersten 
Play-Offs (Ausscheidungsspiele im K.o.-System) 
schickt Pittsburgh den ersten vollständisch 
kybernetisch-bionischen Spieler auf Feld. In seiner 
Rolle als offensiver Mittelfeldspieler, erreicht das 
Modell ST32 zwar 382 Yards bei seinem ersten 
Einsatz, verliert aber dabei einen Arm.
Juli 2016 bis Januar 2018 
Pittsburgh's Bruch der “Roboter-Barriere" führt zu 
einer Entwicklung von Robotern, auch in anderen 
Teams in den verschiedenen Positionen. Durch die 
ansteigendenden Gehälter der “menschlichen” 
Sportler und die gleichsam hohe 
Verletzungsanfälligkeit kommt es dazu, daß immer 
mehr Mannschaften auf komplette Roboter-Spieler 
zurückgreifen.
August 2020
Die Entwicklung von hochintelligenten und sportlich 
fitten Robotern macht aus dem Sport einem Traum, 
als nämlich der komplette Angriff der Dallas “Jungs” 
das Los Angeles-Team mit 82:24 förmlich 
vernichtend schlägt. Die Trainer des Dallas’ Teams 
“steuern” und coachen ihre Mannschaft oberhalb der 
sogenannten Mal-Linie.

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 
willfährt ein tragisches Schicksal. Er bestreitet sein 
letztes Spiel für Houston. Sein Einsatz ist nur von 
kurzer Dauer: Dave “Rocket” Ralston wird bei einem 
Angriff auf die Schutzmaske der Kopf abgerissen. 
Mai 2022
Die Internationale Cyberball-Liga (ICBL) wird 
gegründet... 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 weiß der Geier, wann...
Nur die Mannschaften, die kontinuierlich die 
stärksten und athletischsten Roboter in ihren Reihen 
haben, werden die Saison überstehen... Die 
Zuschauerzahlen erreichen Größen, 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 
Popularität, um den Sprung in neue Karriere- 
Aufstiege zu erreichen: Film-und Musik-Stars...



EVENT, chiave n|b̂ vo lu z .one

Ottobre 2006 a fo0(baii prende ladeòsìone che

« £ b a X ° ^

—  6

S S S - S S S ^ "

H K ' S S S S S p ------- ;«l.a ed il 9,n°C<̂ ° H  wonaonO espulsi.abuso bionico. EntramDiv

g g s S M S S S -
successive settimane.

Novembre 2015 -*«■■

abbandonate a toro stésse ° ?  ,a- squadre sono

La mît 2016 ~ Ger|naio 2018
de"a cosiddetta

9>ocanoqualsiasi r u S 1 2 , ' T a ^ nî d i r o b o t c h e
da parte dei giocatori umani a®mento degli stipendi 
incidenti in campo si m i, "  6 aumerito degli 
integralmente forate  d a To ^ f P6nSare 9 Squadre 
Agosto 2020
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Da las guidavano i robot da , allena'ori del
«tetro al fondo campo a sala di “ "'rollo

à S S S S * « -robot... Vengono intesï/i h ir ^ ^  formate da 
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diffusi.

Gennaio 2022

“Rocket” Ralston^giicando ,a°Catore umano, Dave 
nell’Houstoncoméricevrtore ip ^  UltT apart'ta 
tragicamente interrotta auanrtn 9 SU9 abilità vi®ne 
uno scontro faccia a facci? d V'6ne decaP'tato in 
Maggio 2022

di esplosivi su^sunp^03 P'ù innovativa é l'uso tegafe* 
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avan?aïédttetSaî®te2ad° dlpr“ urreirobotpiù 
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CONSIGLI DI ^ . d ^ S e  usi troppo un
usa un attacco bi anc»at_ prevedibl|e.
ricevitore <#*•"»"“ 9 da intercettare

2) Mandaavantmcentro
per la difesa. da d«ese non-blitz.

3) Guardati dal bltU... A . vitore.Guardale
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ANGRIFFSTAKTIK:
1 Falls man einen Färae"09 h"6 An9n«staktil<. 

dies leicht durchschaubaf haU,‘9 einsetzl wird
2) VeertneMgu%mMi"9,PUnW-:esw i.<<schwer,ürdie
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^ ^ Z ^ n in g p La y s
0 0  TRAIL S W P ^  "  L A Y R

I b a c k  in  
™ ° f i o n .  b l o c k s

fectiva ba<* '  Ef-

* % 8 5 "

hÌt̂ rTÌT

Quick hitter 
trough center 
° r  w id e  to  r ig h t .

L e f t  b a c k  
s w i n g s  le f t  t0  
f ie ld  w id e  p it c h .

03 EA Synirr

0 L bACK Dq o qL i n e  o p e n s  
o o o  r  f o r  q u i c k  
e x i t  t h r o u g h  
c e n t e r .

04 BACKLASH Right back 
shifts to slot. 
Run slot back 
inside or other 
back outside.

Wide receiver 
in motion. Pitch 
to left back 
swinging wide.

06 SHAKEDOWN Wide receiver 
in motion, 
comes around 
for hand-off 
and follows 
surge left.

07 TIDAL WAVE

OFFENSE —  RUNNING PLAYS

Backfield action 
may draw at­
tention from 
wide receiver.

05 SNAKEDANCE



OFFENSE -  PUNNING PLAVS__

08 WHAM-BAM Hit right back 
quick and say 
good-bye as 
line opens 
door.

09 W IDE A N G LE Wide pitch to 
left back as de­
fense focuses 
on right back in 
motion.

Left back shifts 
to slot, then 
comes across 

I to block for 
right back.

OB r u m b l e

OA OVERDRIVE
Left back shifts 
to slot, blocks 
straight ahead 
for right back 
sweeping left.

PC SID EW IN DER

I P it c h  to  e i t h e r  
back fo r  short 
g a in .

OP r o u n d a b o u t

Lots o f confu­
sion in  defenc 
mg t h is  run.

Bflckfield 
Seems con­
fused as wide 
receiver often 
gets open.

OF C R O SS-U P
Left back in 
motion. Right 
back blocks fo r  
wide receiver 
on end-around.

QE RAZZLE-DAZZLE

o f f e n s e  —  h u n n in g  p l a y s '



g g g j g L r b u n w iw T p .
10 ROCKET ~ ---------- —  _

Bfast through 
line or s w e e p  
right.

11 EASVR/d p p

Trailing back 
motors behind 
lead back's 
block.

CANNED Hf a tBight back 
shifts to slot 
Pitch left or ’ 
throw right.

H .  F E N D E R  B E M n i r pLeft back slams 
through line as 
tight end draws 
coverage deep.

14 J  AMMIN’ Try sneaking 
thru line for 
short gain.

15 SW EE T N E S S Misdirection
right-to-left.
Tight end 
throws lead 
block.

17 CAN-O-CO RN
Simple, but ef­
fective. Wide 
receiver may 
be left alone.

16 BO O T LEG
Pulling guard 
leads quarter­
back keeper.

OFFENSE -  RUNNING PLATS



1« JUICE------ ------------------------ - Ininas
for running 
back.

l  While running 
I backs lock up 
I defense at the 
1 une, wide re- 
\  ceiver may 9* 
I open.

19 SLAMMER^

Running back
shifts to slot on 

, left, returns
around for run

l io right.

about^ ace.

Running back 
lakes quick 
pilch and 
siorms 'eft 
fiank.

*c FRENZY

Wide r e c e iv e r
9 e t s  p le n t y  o f  
b l o c k i n g  0 n  

high-speed 
end-around.

I P  UNK  YARn

I n s i d e  h a n d - o f f  
to  r u n n in g  
back, or h it  
t '9 h t  e n d  fo r  
s h o r t  g a in .

1 Wlc,e receiver 
! 20°ms around 

fo j  in s i d e  hand- 
off, follows run- 
n,n9 back 
block

speed
[I£ j°W E B T B ^ ri Running back 

raKes inside 
band-off, fol­
lows flow



T  hand-off

S s a »  '

 ̂and n rece,ver and running
b a c k  provide 
“ ocMngfor

S K * " *
l t a Z ir>aback ‘«es /ns/de 
nand-oft f0 /-

52?»**



k 71G-ZAG ___________________“1 Üî
• Both backs z>g \
I  right, z a g 'e n . 1
\ can hit tight 1
1 end tor short |
î gain.

o& SUiC'pË __
Lett back in 
motion. Keep it, 
it you dare, or

l dump ott to 
1 trailing back.

Right back
I shifts to slot

watch tor h ."
l over middle.

~~ofi OVER EASV_

Right back
shifts to slot. 
Quick hand-ott
to left back tor
short gain or 
watch for right 
back down 
sideline.

STUTTER _

DRIVER’S sc/,T

J Right back it 
motion. Quai
!Lb,ack stee<left for keepe 

b e h in d  le ft  
b a c k 's  b lo c k .

2  S P £ ED  S h ip t

Ifn  f!baCk S h ift S  

attack by a ir  O r 
ground.

Wide receivei 
fakes end- 
around. in s id e  
P it c h  to  left 
back.

2A PIVOT

2  SUNDAY non/p*eeP it- or fake 
« e e p e r  to  d r a w  
defense in ,  
then hit speed- 
'•'•g wide 
re. iv



O F F E N S E - o p t i  n u  P LA Y s
P  SWITCH-HITTER ------- ------------

Left back and 
tight end run 
out-patterns, 
split defense 
Right back 
counters up 
center.

p  HOT R on

I  Right back 
I  shifts to slot 
» Pitch to left 
I  back as he fo i- 
! lows for sweep.

Running back 
counters right  
against flow 
left.

*1  SWITCHBArh-

2° HEAVY M E T « , ~Rock left for 
Quick hand-off 
o r ro ll rig h t f o r ’ 
short pass to 
either tight end.

2F BULLDOZER Pulling left 
guard leads 
sweep right.

30 a f t e r b u r n e r Wide receiver 
draws cover­
age. Watch for 
running back to 
be open.

Running back 
pivots to take 
hand-off and 
follow pulling 
guard's 
blocking.

32 SPIN-OUT

Running back 
takes pitch and 
turns it on 
around right 
side.

31 POWER SURGE

OFFENSE —  OPTION PLAYS^



I 33 QTF AMROLLER----------------------------- - H, H eavy action to I 
left. T ig h t end 

l m ay get open I

1 on right.

34 PLUNGE _ Quick dive for 
short gainer.

Wide receiver 
can go deep for 
score. But run­
ning back could
be surprise out 
of backfield.

36 nFEPTHREAT_

35 DECOY
Running back 
and slot back 
throw takes to 
draw attention 

I from wide re­
ceiver going 
deep.

37 TfP-TQF

]  Running back
I shifts to slot
I Quarterback 

sneaks around 
I behind his 

block.

3gJN-YOUR.Fanc

) Running back 
I shifts to slot,
I takes quick 
[ hand-off and 
Punches 
through line, 
pan cause em­
barrassment for 
defense!

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

3ATHRILLER

Pass to running 
back, or pitch 
to wide receiver 
f|yng back 
around. Sure to 
confuse.

p -  CONFUSInm

2 2 « ^ = = = = = =



Jakes time to 
develop, but 
°an be worth it.

^ Ò ^ gÙa b d " "

^atch 'em na
gw»*«*
™  through l in e ,  i

R'9ht receiver 
formidable tar­
get Can be
pain fo r 
defense!

jjwôsèsrr-
Cure for the
common b//tz.

^PouicKgF

3F AXLE GRIND
Look to left re­
ceiver for big 
play.

40 BLIND DATE Ugly, but not 
lacking person­
ality.

Running back 
shifts from slot, 
takes quick 
pitch and jams 
through line.

42 ROCK-N-ROLL
Scramble left, 
throw right.

41 LOOP-D-LOOP

OFFENSE —  OPTION PLAYS



OFFENSE _  O P T W N P lf ï !
A3 round trip  __ Take the tong 

way home!

4 4  W R AP-AROUND. Running back 
curls back for 
inside hand-off 
as receivers 
spread defense 
to corners.

Wide receiver 
in motion from 
slot, throws 

I lead block for 
quarterback

I keeper.

46 SPRIN T

Running back 
in motion, takes 
inside hand-off 
and acceler­
ates around 
corner.

a* HIGH GEAR

jfLESJESSWAY

High-speed ac- 
non— m e r g e  
w ith  c a u t io n !

48 J E T

I Wide r e c e iv e r  
I m motion,
' screams t h ru  

fo r  in s i d e  
hand-off

Tight end in  
m ° t i o n .  H it  o t h ­
e r  fight end fo r  
shot t h r o u g h

vuIhL ° r Wait for 
w 'd e  r e c e iv e r  
s a i l in g  d e e p  j

49 SLOW  R n / \ j



k 4A THRUST____________________ Running back 
as receiver

I often unexpected.

"ab easy money. I Roll right, throw 
l left. Jackpot'.

3 receivers 
flood right. 
Sure to annoy 

I defenders'.

4D r>nilRLE-CROSS-----

Running back 
i is the star as 
I streak pattern
' takes center 

stage.

Ar  RROADWAY_

i L-SHOVVt!H?"

I2 K 5 Ä 1  
I K 2 K S «  J
sure hit! /

7 jPoub/e motion 
/  pauses defen- 
f s,Ve Pan/c. Re­

member outlet 
Possibility (o 
inning back

*F  S L IC K

Running baric

t e / e V °  s ,o t - 'n - 
htnef- ,n9 com­bination of paf. 
ferns thins out 
coverage.

.g STBETP»

tight ends 
create confo- 
s'°n. watch for 
funning back 
out of backfield

21 IN°Q Mlhin



S P EN S E -  PASS pu g g

52 ROPE-A~DOPë  --------------- ----------- Pass options 
spread de­
fense. Effective 
as set-up for
knock-out
punch.

53 LONG SHOT akes time, but 
an be a 
'inner.

Running back 
in motion.

I Guaranteed to
I spread 
I defense.

nOWNTQWN __

Fire close- 
range bullet for 
quick gain.

5 4  POINT BLANK

.gl AUE^ o q p *"
Running back 
draws pass 
coverage.

57 RUNAWAY

Running back 
m motion- 
easy target out 
of backfield.

Sure thing to 
runn ing back 
out of slot.

59 X

Watch your op 
bons as 3 re-

S 2 , spread

jL8 F IR E  o u r



R u n n in g  back 
'" notion. Tight 
and takes it 
d e e p .

D e l i v e r y  t0  a n y  
?• 3 d e s t in a -  

Ì ' ° n s  c a n  be e f ­
f e c t iv e .

Choose your 
weapon—short 
or long range.

Wide receiver 
in motion, criss­
crosses with 
other wide 
receiver.

62 ZONEBUSTER

Wide receiver 
in motion from 
slot. Wide re­
ceivers split 
zone.

61 JACK-KNIFE

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

OFFENSE —  PASS PLAYS

W id e  r e c e iv e r s  
criss-cross_

rack u p  b in  
y a r d a g e .  9

p-SsatEgpocKÈT'
SO a ib m j ii

igLggAWSLAM -

NON-N-gum  ---------- __

5F AIR STRIKE5E BRANCH-OUT



OFFENSE -  P A S S P lA V j. f* I MINCHING PAD_
Balanced long- 
range bo m ­
bardment.

65 HIGHWATER_
Twin deep re­
ceivers give 
deep zone 
plenty of action.

2 receivers
take off deep, 
3rd provides 
escape hatch 
on left.

Quick shot to 
wide receiver, 
or wait for more 
dangerous
pass to tight 
end.

MAIL DRdd

1  Aer'a/ delivery 
I lo any o f 3 I speedy 
I receivers.

Did you know...?

:
• Th! T  P0PU'ar P'a* "  -SUCK-, ,Urkey "

tall and 8 feel wde^Thevw approximately 20 feet

. I.

League ™tes sSteihal all r o b T S in ^ ^ b a l l  
grammed to avoid infracfons^ musl be P"> '
An invisible forco f,0iw

Savez Vous?

•’ ï s : ~ r r . r

coûtent en
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DEFENSIVE PLAYERS TIPS

urtEiTiEn

SflFETV-*©

DEFENSIVE TIPS
.. ^__a
D E F E N S IV E  n r-»
1) Save your timeouts and use them in the

3) mI x upC^defenses-keepstheotienseon its

4) TiySfaking a blitz by pulling a blitzing detender into 
pass coverage.

£ s = ? Ä

31
3) Changea vos I r  ® esl lan& e.

Propre jeu. enses- Prenez l alta<,ue A Mn

uveCrf°unreedenp,açant un 

^P'ifeeaoesefe“l!.a ba"P P u'uneeel ," t .

( 2 )  La b a l l e  e s t  H * r t t r a p e r l e  Porteur d e  la  ho»

5) Drone defenders

°''*"• *•ba",s
a o in g . B o o s t w h e n .

(1) You have a -bead" on the ball carneo 
2 The ball is passed to the opposite side of 

field, away from you.
,3t You want to surprise the quarterback in a-blitz.

6) « .e n d « r e p re v io u s p la y lT ry t o predio,wha,
the offense will do!

» EnFh N S IV T A K T ,K :

v Msn versuche
»enn man den e S h h  d ê S e n ? ’o SChen'

5 )  ferngesteuerte A b w a h  / 9 Re'hen hat

S S S £ S « S ?
Ä ^ SI; n̂ wî t S ! ln £i,9niCh'9^Pe

(3) S f e S iJ W f »  wurde.enSChe Sel,e’ wa9
9e9ne“ bĉ h;? ^ n T ib e r o -d e s

' f e t t e m  Sie * ch 2U «»rraschen.
V e r s t i r b t  s,cf1 n,cht m  d a r  a .

von
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CONSIGLI DI DIFESA
V  dienti cari iti mir*____ .

u. ui ü/FESA

2' Tieni le difese in k ,
quando copre il pa ssan t®"0 al "cevitore
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' “31 Un Mhûâ i*
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(3) VuSm '0nfana da te a"aparteoPPosfadel
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1:1 GOAL UNE Highly effective 
against Run­
ning and Op­
tion offenses. 
Lots of pres­
sure on quar­
terback in both. 
Pull linebacker 
to cover pass.

1:2 STANDARD RUN Corners will 
string out out­
side run, but 
need help from 
linebackers to 
shut the run 
down. Excellent 
coverage on in­
side run. Nice 
flexability in 
2-player game.

Tons of pres­
sure from out­
side on quarter­
back. Should 
shut down out­
side run. Quite 
vulnerable 
against inside 
run and short 
pass. Don’t 
overuse.

1:3 LB BLITZ Corners should 
cover outside 
zone and run. 
Lots of cover­
age up center 
against inside 
runs and mid­
dle passes.

DEFENSE -  SHORT PLAYS

1:4 SHORT ZONE
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Excellent, I
square defense 
in 2-player I
game. Lots of 
defensive op­
tions in pass 
coverage with 
two backs in 
drop. Corner 
coverage 
against outside 
run. Vulnerable 
to inside run.

Good defense 
with “WARM" 
ball and long 
yardage. Bal­
anced cover­
age against run 
and pass. 
Should shut 
down most 
medium plays.

Puts added 
pressure on 
“long" side of 
field. Forces of­
fense to run on 
“short" side.

I (“Rotate-right" 
also available

I when appropri- 
I ate.) Lots of 
I speed in back- I field with two 
I safeties.

Puts pressure 
on backfield 
while providing 
some pass cov­
erage. Shuts 
down run on 
the blitzing 
side. Lineback­
er will blitz to 
weak side. Play 
the safety or a 
corner for 
better pass 
coverage

Square de­
fense works 
well in 2-player 
game. Lots of 
coverage on 
outside forces 
passes to in­
side. The three 
linemen pro­
vide pass 
pressure.

Bread-and-but­
ter against the 
pass. Moving 
the linebacker 
left or right pro­
vides extra cov­
erage needed. 
Use defense 
against “pass 
only” players. 
Blitz one of the 
corners when 
offense is in 
shotgun!

Perfect defense 
against “HOT" 
and long or 
“CRITICAL" 
and long. Bring 
linebacker for­
ward to cover 
against shorter 
plays.

Two blitzing 
corners create 
headaches for 
quarterback. 
Vulnerable to 
short outside 
passes but 
great against 
longer passes 
Corners make 
outside runs 
tough.

S P E N S E  -  M E P I U M P L ^ ,

DEFENSE —  LONG PLAYS

3:4 PREVENT3:3 N ICKLE BLITZ

3:2 NICKLE3:1 ZONE

2:2  3-4

2:1 LB DROP



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 through multi-level stations, securing each 
by demolishing its control centre. The weapon used is 
the SR-88 Strategic Battle Tank 

As team cQmmanders 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 
à un ou deux joueurs.

Les joueurs peuvent prendre de l'essence (pour 
continuer à jouer, c'est couhaitable) et ramacoor des 
étoiles pour ajouter des éléments à volio tank.

Grâce à ces étoiles, vous pourrez acheter un 
véritable arsenal d'armes et de pouvoirs très 
sophistiqués. Les joueurs ont aussi la possibilité de 
choisir leurs points de départ et si ils acceptent des 
conditions de départ plus difficultés, ils recevront des 
étoiles cachées en récompense.

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

Control
The tanks are controlled using joystick and keyboard.
UP 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.

à multi-niveaux en vous assurant que les centres de 
contrôle 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 l’Empire 
Tangent.

Les envahisseurs ont le contrôle de 14 stations 
spatiales équipées de canons à tourelles et les 
fortifications de l'Empire Tangent sont protégées par 
des patrouilles permanentes de tanks lourdement 
armés.

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

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

Ils 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 à bombe ★  Armures de tank

CONTROLE
On contrôle les tanks à l’aide du joystick ou du clavier. 
VERS LE HAUT Faire avancer le tank
VERS LE BAS Faire reculer le tank
A GAUCHE Demi-tour à gauche
A DROITE Demi-tour à droite
TIR Feu
Les autres touches utiles sont: -  Arme spéciale de tir 
-Changement d’arme spéciale de tir 
Pour prendre de l'essence ou des étoiles, vous n’avez 
qu'à positionner votre tank au-dessus de ces derniers.

TRUCS ET ASTUCES
★  Les écrans de protection diminuent les pertes 

d’essence.

★  Tirer sur d’autres joueurs vous coûte de l’essence.
★  Certains ennemis ne pourront être 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 à égaler l’un des 
quinze meilleurs scores, il (elle) devra rentrer ses 
initiales à l’aide du joystick ou du clavier en un temps 
très 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 à jour et son score, suivi de 
ses initiales, s’affichera à l’écran.

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 può’ essere acquistato un 
arsenale di super-armi. I giocatori possono anche 
selezionare il punto di partenza ed essere ricompensati 
con una scorta di stelle per missioni piu’ dure, 
li gioco
Vindicators e’ ambientato nell’ anno 2525 all’esterno 
della Gailassia TR15. Lo scopo e’ di intercettare e 
distruggere le forze nemiche provenienti dall’Impero 
Tangente. L’obbiettivo e' procedere attraverso stazioni 
multi-livello, mettendole al sicuro distruggendo il loro 
centro di controllo. 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’Impero Tangente. Gli 
invasori dispongono di 14 stazioni spaziali equipaggiate 
di torrette e carri armati veloci che costantemente 
pattugliano le loro fortificazioni.

I Carri Armati SR-88 sono potenti ma la loro riserva di 
carburante dura per breve tempo. I 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

Controlli
I carri armati sono controllati usando il joystick e la 
tastiera.
ALTO
BASSO
SINISTRA
DESTRA
FUOCO

Muove il carro armato avanti 
Muove il carro armato indietro 

Ruota il carro armato a sinistra 
Ruota il carro pomato a destra 

F uoco standard
Altri tasti necessari sono: Arma a Fuoco Speciale 
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 l’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 migliori 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 Player 2 JOUEUR 1 JOUEUR 2 1 Giocatore 2 Giocatori
Joystick 0 Joystick 1

Vers le haut
Joystick 0 Joystick 1 Joystick 0 Joystick 1

or CTRL 0
Up CTRL Vars le bas ALT ALTO CTRL
Down ALT A gauche SHIFT (à gauche) BASSO ALT
Left Left SHIFT A droite SHIFT (à 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

Changement d'arme
numérique) Arma Speciale Barra SPAZIO ENTER

ENTER TAB 0(pavé Numerico
Swap Special Weapon TAB Numeric 0 Spéciale de tir numérique) Arma Mutante TAB 0 Numerico

SPECTRUM SPECTRUM SPECTRUM

Joystick 2 Joystick 1
Vers le haut

Joystick 2 Joystick 1 Joystick 2 Joystick 1
or or Q Kempston 0 0

Up Q Kempston Vers le bas A ALTO Q Kempston
Down A A gauche Z BASSO A
Left Z A droite X SINISTRA Z
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

Up TAB Joystick Vers le haut TAB Joystick ALTO TAB Joystick
Down CAPS LOCK Vers le bas CAPS LOCK BASSO CAPS LOCK
Left 0 A gauche 0 SINISTRA 0
Right P A droite P DESTRA P
Fire SPACE Tir SPACE FUOCO SPAZIO
Fire Special Weapon SHIFT f1 Arme spéciale de tir X F1 Arma Speciale SHIFT F1
Swap Special Weapon X f3 Changement d'arme 

Spéciale de tir
X F3 Arma Mutante X F3

COMMODORE 64/128 COMMODORE 64/128 COMMODORE 64/128

Joystick 2 Joystick 1 
or

Up Q 
Down A 
Left 0  
Right p 
Fire 
SPACE
Fire Special Weapon Left SHIFT f1 
Swap Special Weapon Right SHIFT f3

Joystick 2 Joystick 1 
Vers le haut 0  
Vers le bas A 
A gauche 0  
A droite P 
Tir SPACE 
Arme spéciale de tir SHIFT F1 
Changement d'arme (à gauche)
Spéciale de tir SHIFT F3 

(à droite)

Joystick 2 Joystick 1

ALTO 0
BASSO A
SINISTRA 0
DESTRA P
FUOCO Barra SPAZIO
Arma Speciale SHIFT sinistro F1
Arma Mutante SHIFT destro F3



VINDICATORS
Vindicators spielt im Jahr 2525 in der 
Außergalaxis TR15. Ihre Aufgabe besteht darin, 
die Invasions-Raumflotte des bösartigen 
Tangent-Imperiums abzufangen und 
unschädlich zu machen. Durchsuchen Sie dazu 
die 14 gegnerischen Multi-Level-Raumstationen 
finden Sie das jeweilige Kontrollzentrum und 
zerstören Sie es. Hierzu steht Ihnen der “SR-88 
Strategie Battle Tank” zur Verfügung.

SPIELVERLAUF
Vindicators kann alleine oder zu zweit gespielt 
werden.

TIPS ZUM SPIEL
-  Schutzschilde vermindern Treibstoffverlust
-  Das Schießen auf einen anderen Spieler 
reduziert die Menge Ihres eigenen Treibstoffs.
-  Einige Gegner können nur mit 
Spezialausrüstung unschädlich gemacht 
werden.
-  Manchmal sind unter den Türmen 
Gegenstände versteckt.

HIGH SCORES
In der Highscoresliste werden die 15 besten 
Punktestände mit den Initialen der Spieler 
angezeigt.

Neben den üblichen Wachtürmen verfügen 
diese Stationen jedoch zusätzlich noch über 
äußerst bewegliche gepanzerte Roboteinheiten, 
welche die imperialen
Verteidigungseinrichtungen permanent patroul 
lieren.

Während des Spiels muß ständig Treibstoff 
aufgesammelt werden, um den SR-88 
manövrierfähig zu erhalten. Fahren Sie dazu 
über die Kanister, die üter den Stationen 
verstreut zu finden sind.

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

-  Erhöte Schußweite
-  Erhöhte Schußkraft
-  Erhöhte Schußgeschwindigkeit
-  Schutzschilde
-  Smart Shots
-  Bomp Cannons
-  Panzerung

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/Ihre 
Initialen eingeben.
Joystick rechts/links: Buchstaben auswählen; 
Feuerknopf: Buchstaben eingeben.

Nachdem alle Initialen eingegeben worden sind, 
wird die geänderte 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 
Joystick nach unten 
Joystick nach rechts 
Joystick nach links 
Feuerknopf

Standardwaffe abfeuern 
rüchwärts fahren 
rechts herum rotieren 
links herum rotieren 
Standardwaffe abfeuern



STEUERUNG Spieler 1 Spieler 2
AMIGA/ ATARI ST

Joystick 0 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 O-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
oder

Joystick

nach oben Q Kempston
nach unten A
nach links Z
nach rechts X

Standardwaffe
abfeuern

SHIFT

Spezialwaffe
abfeuern

C ENTER

Spezialwaffen
wechseln

B P

SCHNEIDER CPC
Joystick

nach oben TAB Joystick
nach unten CAPS LOCK-Taste
nach rechts P
nach links 0

Standardwaffe
abfeuern

Leertaste

Spezielwaffe SHIFT F1
abfeuern

Spezialwaffen X F3
wechseln

VIN D IC A TO R S
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