MUSCLE

LOADING INSTRUCTIONS

CBM 64/128 CASSETTE

Press SHIFT and RUN/STOP keys simultaneously. Press PLAY on
your cassette recorder.

CBM 64/128 DISH

Type LOAD"*”,8/1and press RETURN. Referto DISK LABELS for
running order.

SPECTRUM 48/128, +2 CASSETTE

Type LOAD"" and press RETURN. Press PLAY on your cassette
recorder.

SPECTRUM +3 DISK

Turnon computer, insertdiskand press RETURN. Refer to DISK
LABELS for running order.

AMSTRAD CPC CASSETTE

Press CTRL and small ENTER keys simultaneously. Press PLAY
on your cassette recorder.

AMSTRAD CPC DISK

Type KUN"DISK and press ENTER. Refer to DISK LABELS for
running order.

Cassette users note that each game Is loaded individually. So,
for example, If you wish to load the second game off a tape,
stop the cassette player once the first game has loaded. Turn
off the computer then on again and repeat the Loading
procedure. You may Hnd It worthwhile to make a note of the
counter references on the cassette player. So for your
convenience we have Included the following grid.

BIONIC COMMANDOZI[ | ROAD BLASTERS™

1943" STREET FIGHTER'd
SIDE ARMS™

BIONIC COMMANDO™
SCENARIO

Itmayhave been tenyears, but the oppression and devastation
continues. Thealien forces thatlaid waste to ouronce beautiful
world have all but decimated our civilization.

Now, for the first time In so many years comes our chance for
glory again. The Bionic Commandos. This elite fighting force Is
each equipped with a bionic arm with which they can dimband
swing from platform to platform by extending their arm and
grabbing anysu(table object above them.The arm (salso useful
forcatching provisions and extra weapons parachuted Into the
combat zone. As aweapon the bionic arm deliversan awesome
blow to any enemy soldiers he may come to grips with. After
battling his way through the alien base complex, the commando
must destroy the launch computer, thus preventing the aliens
from using their domsday weapon.

JOYSTICK COMMANDS

Without fire button depressed:
JoysUck Left - Walk Left

Joystick Right - Walk Right

Joystick Back— Crouch

Joystick Forward —No effect

To attach your Bionic arm press FIRE.
With fire button depressed:

Joystick Left —Fire Left

Joystick Right - Fire Right

Joystick Back —Crouch and fire In direction facing
Joystick Forward —Extend bionic arm
With bionic arm attached:

Joystick Left —Swing Left

Joystick Right —Swing Right

Joystick Back - Detach bionic arm
Joystick Forward —Climb up bionic arm

KEYBOARD COMMANDS

SPECTRUM

Keyboard commands are user definable.

AMSTRAD CFC

ESC —Pause

Press ESC twice to reset. Keyboard commands are user
definable.

COMMODORE 64/128

C —(Commodore key) —Pause

Q —Quit

Joystick control recommended.

GAME PLAY

Yourbioniccommando is equipped notonly with a bionic arm,
but alsowith astandard double shot gun. As the game proceeds,
extra weaponry will be parachuted to you. These include:

A rapid fire gun '
Grenade launcher

A plasma bolt blaster

Abionicarm turbocharger mayalso be dropped forextra speed.

LEVEL 1

THE DYING FOREST:

This I» the only accessible route to the alien base complex.
However, the aliens know that tool Asyou approach the complex,
alien guards armed with rifles and grenades will bar your way,
Use your bionic atm to climb the trees, but beware, the larger
soldiers areequipped witha rope and grappling hook with which
they can climb trees and chase you. Also the trees are Inhabited
in Ihe lower branches,by a species of killer bees and on the
higher branches lurk vicious hying creatures. These must cither
be destroyed or avoided at all costs.

LEVEL 2

THE CASTLE:

Once through the forest, your next task is to neutralise the
castie underwhich lies the enemy base complex. Battleyourway
across the drawbridge doing your best to blast oravold cannons
and gun turrets that spew out wave after wave of deadly shells
and missiles. Electric wires that stretch across your path must
be destroyed, as touching them Is Instantelectrocution. If that
wasn't bad enough, once across the drawbridge, to reach the
top of the castle, you must destroy the explosive ladened
kamikaze soldiers who will do their best to blow you up, while
above you the aliens have placed their toughest soldiers that
will try to squash you flat by hurling large objects from above
as you pass by.

LEVEL 3

INFILTRATION:

Gaining access to the underground complex will be no easy feat.
WIIb their first two lines of defence destroyed the aliens have
sealed off the complex to all but the most frenzied attack.
However, there Is one slim chance of entry, the sewer system.
Infested by lethal creatures, little ofwhlch Is known, fight your
way through blasting not only the creatures, but also massive
robots which even though partly operation al, arestUl extremely
dangerous. To add to Che battle, evil machines bounce towards
you which Ifhit, catapultits driver clear allowing him to fight on.

LEVEL 4

THE CONTROL ROOM

Now Inside you must reach the missile with all possible haste.
To reach It you must pass throiligh the control room. However,
your entry Is blocked by aset of Imnmovable doors. These are
easily dealt with by blasting thé locking mechanism. As you
battle to reach the top ofthe room, blast the soldiers that bar
your way, destroy the helicopters that buzz around above you
dropping bombs, while avoiding the Indestructible stomp
machines that will flatten you IT they have the chance.

LEVELS

THE SILO

The final and most difficult level of Bionic Commando. Smash
through the remaining defences that have a few lethal surprises
In store. Once at the top of the silo, destroy the alien launch
computer, thus stopping the launch of the domsday missile
completing your mission .... possibly.

CAPCOM USA INC <§) 1987. All rights reserved.

ROAD BLASTERS™

SCENARIO

The ultimate raceof the future, Road Blasters Is part road race
and part combat -zone survival exercise.

Following the road, you travel through a progression of
countries, alternating checkpoints and rally points. Asyou race
past checkpoints (mid pointgo Us)you are awarded additional
fuel. Rally points are similar to‘cbe finish lines in ordinary race
games as they indicate the completion ofarace section. Ascroll
up video display evaluates pla>er performance at each rally
point: Thegame ends when the JayerrunsoutofFuel, by driving
too slow, being deafroy€dbyio>£>onents or crashing too often.

GAME PLAY

Placed along the roadway are green and red fuel globes to
obtain fuel. (Due to colour restrictions of the Spectrum the
globes will appear as shaded or clear and the colours change
according to the scenery presented on each level). By tagging
these, the players' cars are refuelled. As a reward, when you
reach each checkpoint and rally point you receive extra fuel.
Four unique computer-controlled opponent vehicles challenge
players.

These are:

//
7

Sleek, fast STINGERS,
Score SO pts.

COMMAND CARS are heavily
armoured. Score 100 pts.

CYCLES are very quick and
dart everywhere. Score 100 pts.

RAT JEEPS are evasive and
unpredictable. Score 50 pts.

These vehicles combine forcesto try to prevent the players from
reaching the next rally point. Scores equal the points scored x
multiplier.

In addition the following elements conspire to destroy you:

Z
Mines —these are

placed In the road.
3\? Gun Turrets are placed

f side of the road and shoot

at the players.
Spikers are thrown by
opponent vehicles.

Toxic Spill —to be
avoided as much as possible.

Une drawings above represent images only. Due to the
computers memory capabilities these may varyaccording to
your computer.

The player can acquire special weapons by docking with the
spedai attribute pack dropped by the supportjet. Special
weapons include: Cruise missiles thatdestroyeverything Inthe
path of the player, that Isvisible on the screen; Nitro Injectors
thatboost thespeed of theplaycKs car; U.Z. Cannons that rapid
fire; Electro Shields that protect the player's car from shots,
collisions, mines and spikers.

HIGH SCORE MODE

When the game ends. If players are among the top scorers

Players can correct their |
points to the left, then repeating the procedure for entering
initials. High scores remain throughout each session.

SCREEN DIRECTIONS

RALLY STATS

There are 50 stages tobe completed Inorder called Rally Stats.
CBM 64/128 CASSETTE-DISK

These arc loaded as 5 blocks of 10 stages. The Rally Slat
selector screen appears after load Ing each block of 10 stages.
By steering left or right determines which route you take. The
lower the Stai number the easier the route. Press FIRE button
to begin play. Upon completing die 10Lhstage of any block, the
next block of ">0 stages Is jaod the Rally Stat screen
re-appears to enable you to continue your Joumey-

SPECTKUM 48K/AMSTRAD CPC CASSETTE

The 50 stages are loaded one ata time as you progress through
the game. Follow screen prompts which indicate when to stop
and start the cassette. Please note: The Rally Stat selector
screen does not apply on these versions.

SPECTRUM +3 DISK

The 50 stages are loaded Into memory at the startofthe game.
No further loads are necessary during gameplay. The Rally Stat
block options which follow apply to this version.

AMSTRAD CPC DISK

The 50 stages are loaded from disk as required during gameplay.
Ensure disk remains Indrive during gameplay. The Rally Stat
block options which follow apply to this version.

The Rally Stat block options you are given are as follows:
(applicable to CBM 64/128 CasSette/Dlsk, Spectrum

+3 Disk and Amstrad CPC Disk).

Rookie Veteran Expert
Levels (easy) (hard) (verydifficult)
Block | 1 4 7
Block 2 11 14 17
Block 3 21 24 27
Block 4 31 34 37
Block 5 41 41 41

An expert can complete the game in 26 stages.

THE VISUAL DISPLAY UNIT

This screen appears after each stage Is completed. In the top
right hand corner is the total score up to the end of the last
stage. Inthe top left hand corner Is the highest previous game
score.

KEYBOARD CONTROLS

CBM 64/128

CTRL -Left

2 - Right

— —Activate special weapon

1 —Accelerate
SPACEBAR —Fire main gun

SPECTRUM/AMSTRAD

[e] -Left

] - Right

z —Activate special weapon
A —Accelerate

H —Pause

SPACEBAR - Fire
Release key A to decelerate.

JOYSTICK CONTROL

Move joystick left or right to steer.

Move joystick forward to accelerate.

Move Joystick to centre position to decelerate.

Move Joystick backward quickly to Ignite spedai weapon.
FIRE button —fire mala gun.

© 1986 Atari Games Corporation.
® 1988 U.S. Gold Ltd, All rights reserved.

1943~

SCENARIO

Itwas over 40 years ago, at the height of World War I, that the
Japanese main squadron tasted defeat offthe westcoastofthe
Midway Islands. Some say that this battle greatly changed the
outcome of the war, some say underdifferentdirection we may
now all be living our lives under the shadow of the Rising Sun.
This Isyouropportunityat the controls ofyour magnificent P38,
armed with six secretweapons, to relive the titanic struggle for
supremacy against the battleship Yamato and Its legions of
defences.

GAMEPLAY

As you blast through the flak filled skies In your mission to
destroy the Japanese battleship Yamato, you will need to shoot
anything that stands In your way. By collecting POW symbols
you collect a secret weapon enabling you to Increase your fire
power.

The smart bomb will destroy any enemy units on screen but
these are limited.

Rolling enablesyou to roll the plane to preventyou from being
destroyed.

CONTROLS

CBM 64/128

Joystick only.

AMSTRAD CPC

Joystick— Rolling:SHIFT Smart Bomb: ENTER
Keyboard—Rolling:CTRL Smart Bomb: TAB
Keys are user definable.

SPECTRUM 48/128, +2, +3

Keys - Smart Bombs: SYMBOL SHIFT

Rolling - ENTER

© 1987 CAPCOM CO. Ltd. All rights reserved.

STREET FIGHTER™

GAME SCENARIO

In this game you take the part of a Street Fighter who travels

the world In order to test his skills against combatants of

different nationalities.

The game Is presented In a Hve part multi-load format: each

load containing data fora particular country. The countriesarc

Japan, USA, England, China and Thailand.

On loading the player Is presented with a number of options:

A — start game with 3 credits,

B — multiload oit/off —the player may elect to stay Jn Japan
rather than progress throiigh tape loads.

C — one or two joysticks.

D —joystick (Kempston or Sinclairjoysticks Spectrum).

Player J takes the part of Street Fighter Ryu. If a two player

game Is selected then player 2 takes the part of Ken. These

must battle to determine who will go on to fight opponents

throughout the world.

In each country you must light two computer controlled

opponents before progressing to the next load. These are:

Japan Rctsu and Gekl

USA Joe and Mike

England Birdie and Eagle
China Lee and Gen
Thailand Adon and Sagat

Each contest Is arranged as the best of three rounds with the
victorawarded bonus points for remaining time and energy (the
player loses energy when he Is kicked or punched or hit by
projectile).

Afterdefeating allo fthe opponents Ina country the player takes
pallina bonus round. Here he must perform a Karate Chop on
aplleofconcreteslabs.Thestrengthofyourblowlsdetermined
bythe reading on the strength display when the FIRE button is
pressed and released. The move must be carricd out before the
time limit Is reached.

CONTROLS

SPECTRUM 48/+2, +3
Player 1:Kempston orSinclalrjoystick2. Keyboard keys 1—5.
Player 2: Sinclairjoystick 1. Keyboard keys 0 —6.

AMSTRAD CPC
Q—Up. A—Down, 0 —Left, P—Right, (t —FIre,S—Pause or use
Joystick. —

CBM 64/128

Use port é 1for Player 1 and port S2 for Player 2.
SELECTION MENU:

F1 —multiload on/off

F3 —one/Iwo player

NOTE:

1. Theshorter the time which the FIRE button Isdeprcsscd the
harder the kick.

2, The direction of the joystick may be varied while jumping
adding to the variety of moves.

OTHER KEYS

C change screen colour (Spectrum).

© 1987 CAPCOM CO. LTD. All rights reserved.

This game has been manufactured under license from CAPCOM
CO. LTD., Japan and STREET FIGHTER™ and CAPCOM™ (or
CAPCOMR) are trademarks of CAPCOM CO. LTD.

SIDE ARMS™

SCENARIO

THETHREAT: the tyrannical Bozon, who alms to exterminate the
earth and Its people.

THE MISSION: Lieutenant Henry and Sergeant Sanders must
save the Blue Globe. Battle your way through the waves of alien
attackers, forcing a path Into their gigantic underground
empire where the attack Intensifies from all quarters —the
underground sea as well as bidden enemy positions In the



»vera wail. Finally, face Bozon's ultimate weapon, "The Mobil
nnourSentipet” Inadesperate fight to the death. Class "shoot
m up" action combined with brlULant graphics and an
utstandlng teat of reflexes.

OYSTICK CONTROLS
tL COMPUTERS Up
Left « 1 » Right
Down
EYBOARD CONTROLS
Il keys are displayed on screen Spectrum/Amstrad.

PACE AGE ARMAMENT,

DE ARMS Is today's SDI - It's a space age cache of weapons
«defend against outer world invaders of Planet Earth. So
chnicadly advanced. So powerfulll

EAPONS

SPEED UP
Successfuly hit "PowW" and a player's speed of
projectiles increases to amaximum o f3 times.

SPEED DOWn
Player's power is decreased by 1 should "woP"
be stuck.

3 WAY SHOT
Propels one (1) shot forward and two (2) shots
backward diagonally.

TAIL GUN
Fires away In three separate directions. Big
Increase In your power —doubles and triples.

MEGA BAZOOKA LAUNCHER (M.B.L.)
What a blastl Devastating fire power which
increases to 2 times.

AUTO
Rapidly rotates, unleashing a horde of
electrifying laser beams towards the target.

B.L. 3-WAY TA1LGUN AUTO

ich player can choose one ofthe fourabove described weapons
mhitting SHIFT key:

ayer No. 1- SHIFT key left

aycr No. 2 - SHIFT key right

ALPHA/BETA

That stage ofSI DEARMS reached byPlayerNo.
1obtaining S (ALPHA/BETA). Gives player
Multi-Alpha beams launching.

Player No. 2 achieves AJpha/Beta. Players one
and two combine their weaponry —firing Beta-
Photons In multi-directions.

tUimS CHARACTERS/POIHTS EARNED

59 i

cow BARREL STRAWBERRY
10,000 points 3,000 points 1,000 points
hese characters appear differently on Spectrum/Amstrad
srslons.

NEMY CHARACTERS/POINTS EARNED

Points
Ship
Ightcr Planes 200
urface Scuba Divers 400

cuba Divers
pacemcn

(capon Holder .
corpion Worm

rab Man

loor Dog ...... 500
ertleal Ship 200
yc Saucer

arachutc Bomb 200
lutant Ship

lutant Fighter Planes
tomi Trooper ............
apcon”

apcom USAInc. © 1687. All rights reserved.

his compilation © 1989 U.S. Gold Ltd. The games Included
ereln arc licensed to U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way,
olford, Birmingham BO 7AX. Tel: 021 356 3388.

opyright subsists on this compilation. Unauthorised
roadcasting, diffusion, public performance, copying or re-
cording, hiring, leasing, renting and selling under any
«change or re-purchase scheme in any manner Is strictly
rohlblted.

MUSCLE

ITRUZIONI DI CARICAMENTO

JM 64/128 CASSETTA

emere contemporaneamente | tasti SHIFT e RUN/STOP.
«mere poi PLAY sul registratore.

JIM 64/126 DISCHETTO

ittcre LOAD™ ",8,1 e premere RETURN. Per l'ordine di
eeuzlone, vedere sulle ETICHETTE del DISCHETTI.
*ECTRUM 48/128, +2 CASSETTA

ittere LOAD™, e premere RETURN. Poi premere PLAY sul
glstratore.

'ECTKUM +3 DISCHETTO

rendere llcomputer, Inserire il dischetto e premere RETURN.
arI'ordine di esecuzione, vedere sulle ETICHETTE del
SCHETTI.

1STRAD CPC CASSETTA

emere contemporaneamente CTRL ed ENTER piccolo. Poi
emere PLAY sul registratore.

1STRAD CPC DISCHETTO

ittere RUN"DISK e premere ENTER. Per I'ordine di esecuzione.,
dere sulle ETICHETTE del DISCHETTI.

ricorda agli utenti di cassette che ogni gioco viene caricato
dividuaimente, per cui, ad esemplo, se si vuole coricare il

secondo gioco da un nastro, occorre fermare Ilregistratore
appena Unito di caricare il primo gioco. Poi spegnere e
riaccendere llcomputer, e ripetere laprocedura di caricamento.
E utile. Inoltre, annotare 1riferimenti del contatore. A questo
proposito, sono state aggiunte le caselle che seguono.

BIONIC COMMANDOZI ROAD BLASTERS™

1943" STREET FIGHTER«
SIDE ARMS«

BIONIC COMMANDO™
SCENARIO

Saranno passati diecianni, mal'oppressione e ladevastazione
continuano. Le forze aliene che hanno distrutto li nostro mondo
hanno quasi decimato la nostra civilta.

Adesso, perla prima volta In molti anni, abbiamo la possibilita

di rivendicare la nostra gloria. | Colmando Bionici. Ciascuno
componenti di questo reparto speciale di truppe d'assalto
d'elite € dotato di un braccio biondo con ILquale puo
arrampicarsi e dondolarsi da piattaforma a piattaforma
allungando U braccio per afferrare oggetti uti
il braccio & anche utile per prendere!*! volo rifornimenti e armi
chevengono lanciati nella zona di combattimento. Come arma,
il braccio bionico da colpi tremendi aqualsiasi soldato nemico
con cui si scontra. Dopo essersi fatti strada lottando attraverso
Il complesso base degli alleni, llcotonando deve distruggerei!
computer di lancio, cosi Impedendo agli alieni di utilizzare la
loro armac«finimondo. =

COMANDI DEL JOYSTICK

SENZA FREMERE FUOCO:

Joystick a Sinistra - Val a sinistra
Joystick a Destra —Val a destra
Joystick Indietro —Accovacciato
Joystick In Avanti —Nessun effetto

PREMENDO FUOCO:

Joystick a Sinistra —Fuoco a sInisba

Joystick a Destra —Fuoco a destra

Joystick Indietro —Da accovacciato spari diritto
Joystick Su —Allungare braccio bionico

CON BARCC10 BIONICO COLLEGATO:

Joystick a Sinistra —Dondolare a sinistra

Joystick a Destra - Dondolare a destra

Joystick Indietro —Staccare braccio bionico
Joystick In Avanti —Arrampicarsi con braccio bionico

COMANDI DI TASTIERA

SPECTRUM
Comandi di tastiera sono rideflnlblll dall'utente.

AMSTRAD CPC

ESC —Pause

Premere ESC due volte per reset. Comandi di tastiera sono
ridefiniblll dall'utente.

COMMODORE 64/128

C- (Commodore Tasto) —Pause

Q-Qult

E consigliato I'uso del Joystick.

MODALITA di gioco

Il tuo commando bionico &€ munito non solo di un braccio
bionico, ma anche di un fucile a doppietta. Col procedere del
gioco altre armi U saranno paracattuvoiejlra-iei quali:—

Un fucile a fuoco rapido

Lancia granate

Un cannone a plasma

Per maggiori velocita si potra lanciare dal braccio bionico
una bomba turbo.

LIVELLO 1

LA FORESTA MORENTE

Queste e l'unica via accessibile per arrivare al complesso base
degli alleni. Pero, questo lo sanno anche gli allenii Quando ti
avvicini al complesso, guardie aliene armate di fucili e granate

tl sbarreranno la strada. Usa Il tuo braccio bionico per
arrampicarti sugli alberi, ma attenzione, le guardie piu grosse
sono munite di corde, e grappino con | quali possono
arrampicarsi sugli alberi e darti la incela. Nota anche che negli
alberi vivono delle api assassine nei rami Inferiori,e nel rami
superiori si celano perfide creature volanti. Queste devono
essere o distrutte o evitate a ogni <;osto.

LIVELLO 2

IL CASTELLO

Appena attraversata la foresta il tuo prossimo compito é di
neutralizzare llcastello sotto llqualcsl trova llcomplesso base
nemico. Fatti strada lottandosul ponte levatoio cercando di far
saltare in aria o di evitare i cannoni c le torrette che sputano
ondata suondata di proiettili mortali e di missili .FUI elettrici che
Intralciano I tuo cammino devono essere distrutti. Toccarli
significherebbe essere fulminati Im/ned latamente. Se questo
I on tl bastasse, una volta passato ILponte levatolo, per
rigglungcre Il punto pit alto del castello devi distruggere |

- ddati kamikaze che sono carichi di lisploslvie che cercheranno
c Ifarti saltare in aria, mentre sopra di te gli alieni hanno messo

I (oro soldati pit robusti che cercheranno di spiaccicarti contro
Il suolo tirandoti addosso oggetti enormi mentre passi.

LIVELLO 3

INFILTRAZIONE

Accedere al complesso sotteraneo non sara un gioco da
bambini. Con le prime due-lince di (lIfesa-espugnate, gli alieni
hanno Isolato 1l complesso - contro tutto tranne un assalto
ferocissimo. Comunque c'é una possibilita minima di entrare,
Lramltc le fogne, infestate da creatore micidiali, delie quali si
samolto poco. Aprili lastrada facendo saltare non solo queste
creature, ma anche robot giganteschi che, benché siano solo
parzialmente funzionanti, sono sempre estremamente
I~ericolosi. E per complicare la battaglia, macchine diaboliche
Li rimbalzano contro, e se tl colplscpno, catapultano fuori Il
guidatore per continuare il combattimento.

LIVELLO 4

LA SALA DI CONTROLLO

Adesso che sci all'lnterno devi affrettarti a raggiungere U
missile. Per raggiungerlo devi passere per la sala di controllo,
ma I'entrata e bloccata da porte inamovibili. Queste sono
facilmente sistemate facendo saltare Il meccanismo della
serratura. Mentre lotti per raggiungere I'estremita della sala,
fa saltare In aria i soldati che tl sbairano la strada, distruggi
gli elicotteri che ronzano sopra di te facendo cadere bombe, li
tutto fatto evitando Ilpiedone Indistruttibile che ti spiaccichera
segherie lasci I'opportunita.

LIVELLO 5

IL SILO

I livello finale e piudifficile di Bionic Commando. Sfonda le
difese rimanenti che hanno un palo di sorprese micidiali In
riserva. Appenaraggiunta lacimadel silo distruggi il computer
di lancio degli alleni, cosi Impedendo ILlancio del missili
finimondo e portando a termine la tua missione ... forse.

CAPCOM USA INC. © 1987 Tutti | Diritti Riservati.

che stanno sopra,

ROAD BLASTERS™

SCENARIO

Road Blasters, la massima corsa del futuro, € in parte unacorsa
su strada e In parte un esercitazione di sopravvivenza in zona
di combattimento.

Seguendo la strada, viaggi attraverso una serie di paesi, in
un‘alternanza di posti di controllo e punti di arrivo. Quando
passi | posti di controllo (obiettivi di meta corsa),ottieni del
carburante supplementare. | punti di arrivo sono simili al
traguardi delle corse normali, poiché essi Indicano 11
completamento di una sezione della corsa. Una videata a
scorrimento, valuta la prestazione del concorrente dopo ogni
punto di arrivo. Il gioco termina quando Uconcorrente esaurisce
1l carburante, oppure guida troppo plano, o viene distrutto da
un avversario, o anche se colleziona troppi scontri.

IL GIOCO

Lungo la strada, troverai del globi verdi e rossi, da cui puoi
ottenere del carburante. (A causa delle restrizioni di colore
nello Spectrum, 1globi appariranno chiari o scuri, e | colori
cambiano a secondo dello scenario che si presenta In ciascun
livello). Seguendoli, le macchine del concorrenti vengono
rifornite di carburante. Come premio per aver raggiunto ogni
postodi conirollo e di arrivo, ti verra assegnato del carburante
supplementare.

Quattro spedali macchine avversarie, controllate dal computer,
Impegnano i concorrenti. Queste sono:

STINGERS velocl e dalla llnea
snella, Yalgono 50 punti.

COMMAND CARS, PESANTEMENT:
CORAZZATI. Valgono 100 punti.

B CYCLES, rapidl e gulzzanti.
Valgono 100 punti.

RAT JEEPS, evasive e imprevedifc

Valgono 50 punti.

Questi veicoli si uniscono per impedire al concorrente di
raggiungere Il prossimo punto di arrivo. Il punti equivalgono
quelli fatti x moltiplicatore.

Inoltre, | seguenti elementi si combinano per distruggerti:

2 =

Mines —queste si
trovano sulla strada.
Cannoni girevoli sono piazzati al

Discariche velenose —di

Splkers vengono lanciati evitare il piti possibile.
dal veicoli avversari.

| tratteggi di cui sopra sono soltanto rappresertaxlonl di

Immagine. A causadella capacita dimemoria delcomputer, esse

possono variare, a seconda delia macchina che si possiede.

Il giocatore puo acquisire armi speciali, attraccando con Il
congegno speciale portato dall'aereo appoggio. Le armispedali
comprendono: missili Cruiseche distruggono tutto quello che
esiste sul percorso del giocatore, ed & visibile sullo schermo;
Nltrolniettori che esaltano la velocita della macchina del
giocatore; U.Z. cannoni a tiro rapido; Scudi Elettrici che
proteggono lamacchina del giocatore dal colpi, dalle collisioni,
dalle mine e dagli splkers.

CQNDJZIQNE QI PJUNTEGGICIMILEVAXQ

AJ termine del gioco, se Il giocatore si trova tra 1punteggi
maggiori registrati nel corso del gioco, puo Iscrivere tre iniziall.
I giocatori scelgono le loro Iniziali guidando (ter scegliere e
facendo fuoco per Iscrivere.

Epossibile correggere le proprie iniziali scegliendo la freccetta
che punta a sinistra, ripetendo, poi, la procedura per Iscrivere
le Iniziali. | punteggi elevati restano per tutta la durata della
partita.

ISTRUZIONI IN VIDEATA

RALLY STATS
Vlsono 50 stadi da completare insequenza, chiamati Rally Stats.

CBM 64/128 CASSETTA/DISK

Questi si caricanoin 5blocchi di IOstadl. Lavideatadi selezione
Rally Statappare dopo il calieameno diogni blocco di 10 stadi.
Guidando adestra o asinistra, determina la rotta chesl prende.
Piu basso il numero di Stat, piu facile & la rotta. Per Iniziare a
giocare, premere FUOCO. Al completamento del decimo-stadio
di ogniblocco. Il prossimo stadio di 10 blocchi viene caricato e la
eala Rally Stat riappare per permetterti di continuare 1L
viaggio.

SPECTRUM 48K/AMSTRAD CPC CASSETTA

150 stadi vengono caricati uno alla volta, mentre procedi nel

gioco. Segui le indicazioni sul video, cheti informanosu quando
fermarti e partire con la cassetta.

Attenzione: La vidcata di selezione Rally Stat non si applica in
queste versioni.

SPECTRUM +3 DISK

| 50 stadi vengono caricati in memoria all'inizio del gioco.
Durante il gioco, non sono necessari altri caricamenti. Le
opzioni di blocchi Rally Stat, che seguono, sono applicabili a_
questa versione.

AMSTRAD CPC DISK

| 50 stadi vengono caricati da dischetto durante la partita, a
richiesta. Assicurarsi che, durante Ugioco, Il dischetto rimanga
nel drive. Le opzioni di blocchi Rally Stat, che seguono, sono
appl(cablila Iquesta versione. __

Le opzioni di blocchi Rally Stat, che vengono date, sono le

seguenti: (applicabili a CBM 64/128 Cassetta/DlIsk. Spectrum
Disk, e Amstrad CPC Disk)
Burba Veterano Esperto

Livello (facile) (duro) (molto duro)
Blocco 1 1 4 7
Blocco 2 11 14 17
B)occo3 21 24 27
Blocco 4 31 34 37
Blocco 5 41 41 41

Un esperto puo completare llgioco in 26 stadi.
L'UNITA DI VISIONE

Questa videate appare al termine di ogni stadio. Nell'angolo
In alto a destra, vi & Il totale del punti fatti fino alla fine dello
stadio precedente. Nell'angolo sinistro in allo, si trova Il
punteggio massimo ottenuto nel gioco precedente.

CONTROLLI TASTIERA

CBM 64/128

CTRL —Sinistra

2 —Destra

1— —Attiva armi speciali
1 —Accelera

BARRA —Spara cannone principale
SPECTRUM/AMSTRAD

0 —Sinistra

P —Destra

z - Attiva anni speciali
A —Accelera

H —Pausa

BARRA — Fuoco

Per rallentare, lasciare Iltasto A

lati della strada esparano sul concorrer



CONTROLLI JOYSTICK

Per guidare, muovere a destra o a sinistra.

Per accelerare, muovere In avanti. Per rallentare, mettere Il
Joystick In posizione centrale.

Per attivare le armi speciali, tirare rapidamente Indietro.
Bottone di FUOCO —spara Il cannone principale.

© 1986. Atari Games Corporation.
© 1988 U.S. Gold Limited. Tutti | diritti riservati.
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SCENARIO

Piu di 40 annifa, alculmincdella 2 Guerra Mondiale, la maggiore
flotta giapponese sperimento la sua prima sconfitta al largo
della coste occidentali della Isole Midway. Qualcuno sostiene
chequesta battaglia cambio lesortidellaguerra, altri che forse
con unaguldadiversa, oggivivremmo tuttisotto I'oroba del Sol
Levante. Questa € la tua grande occasione, al comandi di una
P38 annatacon seiarmisegrete, di rivivere latitanica lotta per
lasupremazia contro la corazzata Yamatoe le sue innumerevoli
difese.

MODALITA di gioco

Per aprirti la strada nel cicli Infestati di contraerea nella tua
missione per distruggere l'incrociatore giapponese Vantato,
dovrai sparare su qualsiasi cosa che tl venga davanti.
Raccogliendo | simboli POW i raccoglie un‘arma segreta che
aumenta Il tuo potenziale di fuoco.

La bomba Intelligente distrugge tutte le unita nemiche sullo
schermo, ma di queste ne esiste un numero limitato.

Vivare permette diandare Invirata percvitarcdl essere distrutti.

CONTROLLI

CBM 64/128
Solo Joystick

AMSTRAD GPC
Joystick: Virare—SHIRT Bomba Intelligente —ENTER
Tastiera: Virare—CTRL Bomba Intelligente —TAB

| tasti sono definibili dall'utente.
SPECTRUM 48/128 +2, +3

Tasti: Bombe Intelligenti —SYMBOL SHIFT
Virare - ENTER

© 1987 CAPCOM CO. Ltd.
Tutti 1diritti riservati.

STREET FIGHTER™

IL GIOCO

Inguestogioco, tusei un Lottatore chevaperii mondo asfidare
avversari di diverse nazioni.

Ilgiocosi presenta Inun formato acinque parti acaricamento
multiplo: ogni caricamento contiene | dati di una determinata
nazione. Le nazi sono: Il Giappone, gli USA, L'Inghilterra, la
Cina e la Tailandia.

Al caricamento. llgiocatore pudscegliere tra un certo numero

di opzioni:

A - Inizia il gioco con 3 crediti

B — caricamento multiplo acceso/spento - Il giocatore puo
sceglieredi rimanere in Giappone, piuttosto che procedere
con il nastro.

C — uno o due joystick

D —joystick (Kcmpston o Sinclair Spectrum).

Il giocatore |fa la parte delTx)tfatore Ryurs<rsfi~iocanrt*duef®

allora llgiocatore 2 fala parte di Ken.Questi due devono lottare

per stabilire chi deve procedere acom battere con gli avversari

nel resto del mondo.

Inogni paese, devicombattere contro due avversari controllati

dal computer, prima di poter proseguire al prossimo

caricamento. Questi sono:

Giappone Rctsu e Gekl
USA Joc ¢ Mike
Inghilterra Birdie e Eagle
Cina Lee e Gen
TaHand Adon e Saga!

Ogniincontrosiarticolasul meglioditreriprese, c alvincitore
vengono assegnati punit premio per I'energia e il temp che
rimangono (Dgiocatore perde energiaquandoviene calciato o
preso a pugni o colpito da nn aggetto).

Dopo aver battuto tutti gli avversari In un paese, il giocatore
partecipa ad unaripresa premio. Quieglideve csegu ire uncolpo
da Karate su una pila di mattoni. La forza del colpo &
determinata daquanto riportatodal FindIcatore dl Forza, attivato
premendo e lasciando ILBOTTONE DI FUOCO. La mossa deve
essere portata a termine prima che scada il tempo

CONTROLLI

SPECTRUM 48/128K, +2. +3
Giocatore 1: Joystick 2, Kempston o Sinclair. Tasti | —5.
Giocatore 2: Joystick 1, Sinclair. Tasti 0 —6.

AMSTRAD CPC
Q—Su, A—Giu, O-Sinistra, P—Destra, (a—Fuoco,S-Pausa
oppure usarejoystick.

CBM 64/128
Usare Fessura tf 1 per UGiocatore I, e fessura »2 per Il 2

Scelta Menu:
Pl —Caricamento multiplo acceso/spento
F3 —Uno/Due giocatori.

NOTE

1. Piu IBOTTONE DI FUOCOviene premuto rapidamente, pit Il
calcio risulta violento.

2. Ladirezione del Joystick pud essere cambiata mentre si
salta, agaiungendo varieta di movimenti.

ALTRI TASTI
C cambia Ilcolore dello schermo (Spectrum).

© 19137 CAPCOM CO. LTD. Tutti i diritti riservati.

Questo gioco e stato prodotto su licenza della CAPCOM CO.
LTD., e I titoli STREET FIGHTER™ e CAPCOM™ (o anche
CAPCOM™), sono marchi di fabbrica di proprieta della
CAPCOM CO. LTD.

SIDE ARMS™

SCENARIO

LA MINACCIA: Bozon, UUrannochevuole losterminiodellaTerra
¢ del suoi abltanu.

LA MISSIONE: Il tenente Henry e Il sergente Sanders devono
salvare ILnostro Globo Azzurro. Dovrai combattere tra ondate
di assalitori alleni per aprirti la strada nel loro gigantesco
Impero sotterraneo, dove gli attacchi si intensificano da ogni
. parte: dal mare sotterraneo come dalle posizioni nascoste nelle
pareti della caverna. Infine, dovrai vedertela con lI'arma
definitiva di Bozon, il "SentJpct Corazzato Mobile" In un
disperato duello mortale.

Una "sparatoria” classica, accompagnata da una grafica
brillante. Una superba prova per | tuoi riflessi.

CONTROLLIJOYSTICK
PER TUTTI 1COMPUTERS Su

Sinistra -*—1—» Destra

CONTROLLI TASTIERA e
Tutti | tasti sono Indicati sullo schermo (Spectmm/Amstrad).

SIDEARMS¢Ii SDI (Guerra Stellari) di oggi. Unamenale dell'era
spaziale per difendersi dagli Invasori extra terrestri.
Tecnicamente avanzato e pottntel

ARMI

INCREMENTO POTENZA ARMI
FE Colpisci “Pow"le la velocita del proiettili viene
aumentata eoa un massimo di 3 volte.

F 77
DECREMENTO
La potenza del giocatore viene diminuita di 1
se "wo*i" rimane bloccato.
ral

COLPO TRI-DIRAZIONALE
Sparauncolpo (1) inavantie due (2) all'Lndletro
diagonalmente. ,

CANNONE DI GODA
Spara In tre direzioni diverse. Grosso aumento
di potenza —-Jpppla e triplo.

TUBO MEGA BAZOOKA (MBL)
Che bottai Una potenza devastatrice, che
aumenta fino a due volte.

AUTO
Ruota velocemente, emettendo scariche di
raggi laser elettrificanti versio il bersaglio.

Ciascungiocatore puo scegliere unodel quattro sistemi d'arma
descritti sopra, con U tasto SHIFT:

Giocatore 1 —Tasto SHIFT sinistra

Giocatore 2 —Tasto SHIFT destra

ALPHA/BETA

Elostadio cu) arrivall Giocatore 1che ottiene
(ALPHA/BETA).AlGiocatorevieneassegnato un
lanciatore Multiplo di Raggi Alpha.

Il Giocatore 2 ottiene Alpha/Beta. 1due
Giocatori combinano le loro armi e sparano
Fotoni-Beta In tutte le direzioni.

FIGURE PREMIO/PUNTI OTTENUTI

n
VACCA BARILE FRAGOLA
-~eAMEOjooopunti n - cjMypuati r.ooopunu

Questefigure appiono Inmchlo diversosulleversionl Spectmm/
Amstrad.

FIGURE NEMICHE/PUNTI OTTENUTI

Sottomarini .........c..cceee.
Aerei Caccia ... .
Sommozzatori di Superficie ...
Sommozzatori -------

Uomo Spaziale
Porta Arma ...
Verme Scorpione .
Uomo Granchio .
Cane Selvatico
Nave Verticale
Disco Occhio ..
Bomba Paracadute .
Nave Mutante .......
Aereo Caccia Mutante
ASSAITALOre ....ooviiiii i s e s

CAPCOM™
© 1987 Capcom USA Inc. Tutti I diritti riservati.

Questacompilazioneé copertada© 1989 della USGold Ltd.|
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ARCADE
POWER

LADEANWEISUNGEN

CBM 64/128 KASSETTE

Gleichze die SHIFTund RUN/STOPTasten driicken. PLAYauf
dem Kassettenrecorder driicken.

CBM 64/128 DISKETTE

LOAD"*",8,1 tippen und auf RETURN driicken. Die Reihenfolge
des Spielablaufs wird auf den Disketten Beschriftungen
angegeben.

AMSTRAD CPC KASSETTE

GleichzeitigaufCTRL und die kleine ENTER-Tastcdrticken. PLAY
aufdem Kassettenrecorder driicken.

AMSTRAD CPC DISKETTE

RUrTDISK tippen und aufEN TERdrucken. Die Reihenfolge des

Spellablaufslwird auf den Diskettenbeschriftungen angegeben.

Kassettenbenutzer sollen beachten, daf3 Jedes Spiel einzeln
geladen wird. Mochten Sie z.B. ein weiteres Spiel von der
gleichen Bandseite laden, so missen Sie den Recorderstoppen,
sobald daserste Spiel geladen Ist. Schalten Sie den Computer
aus, dannwiederein und wiederholen Sie den Ladevorgang. Wir
empfehlen, daB Sie sich die Zahlerangaben auf Ihrem
Kassettenrecorder notieren und haben zu diesem Zweck das
folgende Raster belgelegt.

BIONIC COMMANDO"! | ROADBLASTERS™ |~
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BIONIC COMMANDO™

SCHAUPLATZ UND ORT DER HANDLUNG

Essindvelllelchtschon zehn Jahre her, aberdie Unterdriickung
und die Zerstérung dauert weiterhin an. Die auBerirdischen
Machte haben unsere einst schéne Welt verwiistet und unser«
Zivilisation zerstort.

Jetzt, zum ersten mal nach vielen Jahren, erhalten wir wieder
die Gelegenheit, Ruhm und Ehre wieder herzustellen und zwa
mit den Bionic Commandos (die Ubermenschlichen
Kommandoeinheiten). Diese Elitekampftruppe ist mit einem
“"BionicArm" (Arm mit ibermenschlichen Kréaften) augestattet,
mitdem sie klettern kénnen undsich von Plattform zu Plattforr
schwingen kénnen.Sie tundas, indem sie diesen Armausfahret
und nach allem greifen, das lhnen gelegen kommt. DerArmist
auchnutzlich, umsich Verpflegung und zusatzliche Waffen, die
mit Fallschirmen In der Kampfzone abgeworfen werden, zu
ergattern. AlsWaffe kannderArmjedem feindlichen Soldaten,
wenn er einem habhaft wird, einen verheerenden Schlag
versetzen. Nachdem sich das Kommando durch den Komplex
des Hauptquartiers der Aliens gekampft hat, muB es den
AbschuBcomputer zerstéren und damit verhindern, daB die
AuRerirdischen Ihre Untergangswaffe cinsetzen.

JOYSTICK BEFEHLE

Ohne das Driicken der FIRE-Taste

Joystick LINKS —nach links gehen

Joystick RECHTS —nach rechts gehen

Joystick ZUKOCK —In die Hocke gehen

Joystick NACH VORNE - kein Effekt

Zum Anlegen des BIONIC ARMS driicken Sic die FIRE-Taste.

Mit Driicken der PIRE-Taste

Joystick LINKS —nach links schieBen

Joystick RECHTS —nach rechts schiel3en

Joystick ZURUCK —In die Hocke gehen und in Blickrichtung
schieBen

Joystick HOCH - den BIONIC ARM ausfahren

Wenn der BIONIC ARM angelegt 1st

Joystick LINKS - nach links schwenken
Joystick RECHTS —nach rechts schwenken
Joystick ZURUCK - mit dem BIONIC ARM greifen
Joystick VOR - mit dem BIONIC ARM klettern.

TASTENBEFEHLE

Schneider CPC—ESC-Pause. Zweimal die ESC-Tastcdrucken,
um neu zu starten. Die Tastenbefehlc kénnen vom Benutzer
selbst definiert werden.

Commodore 64/128—C -(Commodore Taste)- Pause, Q —
Abbrechen, Joystick wird empfohlen.

DER SPIELVERLAUF

Ihr Bionic Commando ist nicht nur mit einem Bionfc Arm
ausgestattet, sondern auch mit einem doppellaufigen
Schrotgewchr. ImVcrlaufdesSpielserhaftenSle per Nachschul
mit FaUschinnen weitere Waffen. Als da sind:

Ein Schnellfeuergewehr

Ein Granatenwerfer

Eine Plasmawaffe

Ein Turbolader fur den ‘blonlschen Arm' kann ebenfalls per
Fallschirm abgeworfen werden undverhlift Ihnen zu zusatzlich«
Schnelligkeit.

SPIELPHASE 1

Der sterbende Wald:

Das istdereinzig begehbare Weg zur Basis derAliens, aber das
wissen die AuBerirdischen naturlich ebenfalls. Wenn Sic aufdci
Komplex zugehen, werden lhnen die Wachen der Aliens,
bewaffnet mit Gewehren und Granaten, den Weg versperren.
Benutzen Sie den Bionic Arm, um auf einen Baum zu klettcrr
Aber Vorsicht: die gréBeren Soldaten sind mit einem Seil une
mit KJettcrhaken ausgertstet, mitdenen sie ebenfalls Ideitene
konaen und Sie »erfolgen kénnen. In den unterem Asten der
Baume halten sich auch Klllerblenen aufund‘weiter'oben wartei
auf Sic teuflische Flugwesen. Die mussen entweder zerstort
werden odcrSie mussen lhnen unterallen Umsténden aus dem
Weg gehen.

SPIELPHASE 2:

Das SchloR:

Wenn Sie es durch den Wald geschafft haben, dann Ist Ihre
nachste Aufgabe, dasSchloBzu neutralisieren. Denn unter den
SchloB befindet sich der Komplex des Hauptquartiers der
Aliens. Kampfen Sie sich durch tiber die Zugbrticke und welcher
SlesogutSie kénnen Kanonen- und Schiel3tirme aus, dieeine
Welle nach der anderen mit todlichen Granaten und Geschosse
ausspucken. Elektrischen Drahte sind Gber Ihren Weg gespann
und sic mussen zerstort werden. Bel Beriihren geben sic
toédlichcStromschlageab.Wenndasnoch nicht schlimm genug
Ist —wenn sie einmal tUber der Zugbriicke sind, dann mussen
Siedie mitSprengstoffbeladenen Kamikazesoldaten zerstore:
umden Gipfel des Schlosses zu erreichen. Sie werden alles tun.
Sie aufzuhaltcn. Weiter oben haben die Aliens Ihre besten
Soldaten plaziert. MitgroRen Gegenstanden, die sic herabrolle
lassen, werden sie versuchen. Sie platt zu driicken.

SPIELPHASE 3:

Infiltration:

Es wird nicht leicht sein, einen Zugang zu dem unterirdische
Komplex zu erhalten. Jetzt wo die ersten beiden
Verteidigungslinien zerstort sind, haben die Aliens ihren
Komplex abgeriegelt. Da kommt nichts mehrdurch. auBer man
wagteinen wahnsinniger Angriff. Esgibtauch noch eine gering’
Chance durchzukommen —das Abwassersystem. Das wiederum
Ist voller todlicher Kreaturen. Kampfen Sie sich durch und
zerstoren Sic nicht nur die schrecklichen Kreaturen, sonder»
auch die riesigen Roboter, die, wenn auch nur teilweise
einsatzfahig, immernoch extrem gefahrlich sein kénnen. Hinzi
kommen noch tédliche Maschinen die Sie anspringen werder
Wenn Sleslc miteinem SchuBtreffen, dann schleudemsle lhre:
Fahrer heraus, der dann gegen Sie welterkampfen wird.

SPIELPHASE 4:

Der Kommandostand:

Wenn Sie schlieBlich drin sind, dann mussen Sie schnellsten:
die Rakete erreichen. Dazu mussen Sie durch den
Kommandostand, aber Ihr Weg Ist versperrt durch eine Reiht
unverrtckbarerTiliren. DamIthaben Sie leichtes Spiel, wenn SU
den Riegelmcchanlsmus wegschieBen. Damit Sie beim Kampl
ganz nach oben in den Kommandostand zu kommen, musset
Sie die Soldaten aus dem Weg raumen, die lhnen den Weg
versperren. Sie missen auch die Hubschrauber zerstéren, d<
uber lhnen kreisen und Bomben abwerfen. Aber gleichzeitig
mussen Siedem unzerstérbaren Stampferausweichen, milden
man Sic plattdriicken will, falls man lhnen die Gelegenheit gibt

SPIELPHASE 5

Das Silo:

Die letzte und schwierigste Spielphase von Bionic Command®
Jetzt brechen Sie durchdie letzten Verteidigungslinien abersi<
haben noch ein paar tédliche Uberraschungen aufLager. Wenn
Sie oben aufdem Solo sind, dann mussen Sie den
AbschuRcomputer der Aliens zerstéren. Das verhindert den
AbschuR der der Untergangsrakete und beendet gleichzeitig
Ihre Mission.... vielleicht.

CAPCOM USA®© 1987. Alle Rechte Vorbehalten.



ROAD BLASTERS™

\CENARIO,

as grofite der Road ist sowohl ein
trafienrennen als auch eln Obertebenstraining wie im Krelg.

ie werdf.n durch eine Relhe von l.indzm reisen, wechselnde

SCHNEIDER

= Links

— Rechts

— Aktivieren der Spezlalwaffen

— Beschleunigung

— Pause

LEEK’I‘ASTE Feuer

Lassen Sle dle A-Taste los, um di: Geschwindigkeit zu
verringem.

Z>PNTO

SIDE ARMS™

SCENARIO

Die Bozon, d Ziel die
Vemlichtung der Erde und Ihrer Bevolkerung ist.

hol Sand 5

den

-, um in lhr

wo die

und JOYSTICK-KONTROLLEN Die Mission:1 HenryundF
fenn Sle an den cneckpoinu vorbeirasen (Zlcle in der Mitte N blaueu Planeten re!ten‘ Kampfeo Sle sich 1hren Weg frel durch
Ines iten Sie a T Zum Steuemn des zeuges b gen Sie den die A g
al) kte entsprechen den Zicllinien elner nonmalen Ral nach rechts oder links. gigantisches, unterirdi i
D aen das Pada elnes Rennabschnitts an. oo Rally gen Sle den ick nach varne, um zu beschleunigen.

nd zeigen das Ende elnes Rennabschnitts an. Eine
rscheint und wertet die Lelstungen des Splelers an _Iedem

tick In seine MI it um dle

Sle den S
it Zu ve

allypunkt. Das Splel endet, wenn dem Spleler der Trel
usgeht, well er zu langsam gefahren Ist, wenn ervon Gogm:m
erstort wurde oder wenn er zu viele Unfalle baut.

YPIEL
m Strafenrand befinden sich griine und rote Hugeln zum

uftanken von Trelbstoff. Wenn der Spleler dlese Kngeln
rhaschen kann, wird das Auto Als

Zlehen Sie den Joystick schnell nach hinten, um die
Spezialwaffen zu zinden.
Feuerknopf = Peuern der Hauptkinone.

© 1986 Atari Games Corporation.
© 1988 U.S. Gold Lid. Alle Rechtce vorbehalten.

rels erhalten Sie Extra-Trei f an Jedem errel
point und lyp . Vler tige und vom
omputer kontrolllerte, gegnerische Fahrzeuge treten gegen

Ie Spieler an. Dlese sind:

chnittige und schnelle
STINGERS. 50 Punkte.

COMMAND CARS sind schwer
bewaffnet. 100 Punkte.

5
CYCLES sind pfellschnell und
ewegen sich inalle RIchtungen.

RATJEEPS weichen aus und
verhalten sich

100 Punkte. unvorhersehbar. 50 Punkte.
iese Fahrzeuge schllefen sich zusammen in Ihn':m Versuch,
ie Spicler vom Errei des
Dle Funkte mlt elnem Faktor

ir dle Gesamtwertung mullipliziert.
usatzlich haben sich die folgenden Elemente gegen Sie
erschworen und wollen sle zerstoren:

>

lines — diese b
sich in der Strage.

Geschatzturme befd sich rechts
und links von der Strafe
und feuemn auf dle Spieter.

21z

o 2 \’:L:»\
-

pikers werden von den
cindlichen Fahrzeugen
aus auf dle Strafe
geworfen.

Giftlge Flussigkeiten werden
ausgeschaltet — und sollten so
weit wle moglich vermieden

werden.

"Jje obigen Bilder stellca nur der
inzeinen Ob_,ck te auf dem Bildschirm dar. Enbprechcnd den
peicher iten lhres Ci diese
erschieden aussehen.

er Spicler erhalt Spezialwaffen, wenn cr cin besonderes

usatzpacket vom Unterstatzungsflugzeug andockt. Die

asatzlichen Waffen ‘Cruise Missiles’. die alles

lchlbare auf dem Bildschirm im Weg des Splelers zerstoren;
4

1943™

SCENARIO
Es war vor 40 Jahren, auf dem Hohepunkt des zweiten
Weltkrieges, als das der J. an der

Westkiste der Mldway-1seln zum 27sten Male den Geschmack

elner Niederlage erfuhr. Einige siigen, daf diese Schlacht den
des Krieges b ndere sagen sogar, daB wir

alle unter dem Schatten der Rotep Sonne leben wiirden, wean

Angyriffe von allen Selten zunehmen — ebenso durch das
unterirdische Meer wirauch durch |
in den Hohl. Schilleplich Sle mit

Superwaffe, dem mobll bewaffmeten “Sentipet”, in einem
verzwelfelten Kampfauf Leben und Tod konl‘ronllert. Klassische
Abschuf-Action mit

I und herv den Tests fdr lhre
Reflexe.
JOYSTICK-KONTROLLEN
ALLE COMPUTER Hoch
<—$——> Rechls
TASTATUR-KONTROLLEN

Alle Tasten werden auf dem Schnelder Blldschirm gezelgt.

WAFFENAUSRUSTUNG IM RAUMZEITAL TER

SIDE ARMS ist das SD] von heulc — es st das gehelme
im er, um den P Erde gegen

der dieser cingand. Richtung

aus der auf Welt zu verteldi Das ist

hiitte. Dics ist Ihre Chance, dicseftitan! die,

Luftherrschaft gegen das Schlacll IfPYamato und'selne
Verteldlgungsverbdnde i.n dem Cd<ckpit Ihres grofartigen P38,

ffnet mit sechs Wit noch einmal
durchzuleben.
SPIELABLAUF
Wenn Sie sich auf Ihrer Missi das | i hlack hIff

technischer Fortschritt. Das ist Macht.

WAFFEN

GESCHWINDIGKEIT ERHOHEN

Wenn Sie erfogreich “Pow” drucken, dann
erhoht sich die Geschwindlgkelt des
Geschosses maximal bis auf das Dreifache.

Yamato zu zerstoren, durch den von Flak
schlagen, dann miissen Sle auf alles schiefen, das sich lhnen
in den Weg stellt. Indem Sle POWiSymbole (Prisoner of War —
Kri ergattern Sle elne Gehelmwaffe dle
es Ihnen ermaglicht, lhre Feuerkiaft zu erhéhen.

Diese emalige Bombe zerstort jede feindliche Einheit aufdem
Bildschirm aber sie sind begrenzl.

Durch Seltwartsrollen sind Sie in der Lage, das Flugzeug
abtrudeln zulassen, wodurch Sie es vermeiden, selbst zerstort
2u werden.

KONTROLLEN

CBM64/128
Nur far Joystick.

AMSTRAD CPC

Joystick — Abdrilten — SHIFY-Taste
Tastatur — Abdriften — CTRL -Taste
Smart Bomb — ENTER-Taste

Smart Bomb — TAB-Taste

Dle Tasten konnen vom Benutzer selbst belegt werden.

) 1987 CAPCOM CO. LTD. Alle Rechte vorbehalten.

GESCHWINDIGKEIT VERRINGERN
Die Kraft des Spicters verringert sichum 1, wenn
“wo9"” getroffen werden solite.

3-WEG SCHUS
Feuert elnen (1) Schuf vorwarts und xwel (2)
Schusse diagonal zurich.

HECKKANONE

heift In drel versc
Starkes A h. der Hrafte-doppel
dreifach.

MEGA-PANZERFAUSTABSCHUS

Was fur eine Explosionl Elne vernichtende
Feuerkraft, Sie kénnen ein-bls zweimal so
schnell feuern.

ST REET F GHTER™

ero-1 v dl AUZ.
anonen’, die schnell feuern: und ° Elcklro Schilder dic das
Acugdes“ ielers vor Ei K. Minen

nd ‘Spikers’ schitzen.

TODUS FUR DIE HOCHSTEN PUNKTWERTUNGEN

SPIELSZENARIO ’

AUTO
Dreht sich schnell und entfesselt einen
0 1

Y
Richtung des Zfels.

Im diesem Spiel abernehmen Sle dle Rolle eines ‘Street
Fighters’, der durch die Welt reist, um selne Kampfkunst Im
f mit Vertretern unterschiedlicher Nationalltaten zu

oliten Sie sich unter den Spielern mit den hochsten
ndergebnissen befinden, wenn das Spiel beendet Ist, so
onnen Sle sich in der Tabelle fur dle héchsten
unktewertungen mit drel lnitialb b | Sle

testen.
Das Splcl wird in einem fanftelli Mehrfach-L format
pr t: Jeder La enthalt die Date fiir ein

Land. Die Lander sind .Japan, USA, England, China

ahlen die Initialen, indem Sie sich zu den entsprechenden
uchstaben bewegen und dann den Feuerknopf fitr die Eingabe
ricken. Die Initialen lassen sich korrigieren, indem Sie dle
feiltaste nach links drucken und den Yorgang furdue Eingabe
icderholen. Dic Tabelle bleibt d den Spi

rhallen.

HLDSCHIRMANWEISUNGEN

ALLY STATS

le miissen 50 Schritte in der richtigen Reihenfolge ausfiahren.
icse werden 'Rally Stats’ (fur dic verschiedenen “Stationen’)
enannt.

BM 64/128 KASSETTE/DISKETTE

swird in 5 Blocken zu je 10 Schritlen geladen. Der*Rally Stats’-
ildschirm erscheint nach jedem Ladcevorgang elnes Blockes.
urch Stcuern nach rechts oderlinks bestimmen Sie, In welcher
Ichtung Ihre Rennroute verliuft. Je nicdriger die “Stal’-
ummer, desto einfacher dle Rennstrecke. Driicken Sie den
EUERKNOPF, umdas Spietzu b Nach di aller
0 Schritte eines Blocks wird der nichste Block geladen und
er ‘Rally Stats’-Blldschirm erschelnt wleder, damit Sie lhre
cisc fortsetzen konnen.

MSTRAD CPC KASSETTE

le 50 Schritte werden ciner nach dem anderen geladen,
ahrend Sie im Spiel for i FolgenSieden B auf
tm Bildschirm, dic angeben, wann Sie die Kassette stoppen
nd wann Sic sic wieder starten mussen.

eachten Sfe: In dleser Version erschelnt der “Rally Stats”

und Thailand.
Beim Laden werden dem Spieler eine Anzahl von Optlonen
angeboten:

A — Slarten des Splels mit 3 “credits’ (Punklewertungen)

B — Mechrfach.Laden anjaus — der Spicler Kann wahlen, ob er
fn Japan blelbt, chne durch die Kassetlen-Ladevorgange
fortzuschreiten.

C ~ Eln oder zwei Joysticks.

D — Joystick.

Spleler 1 abemlmmt dle Rolle des ‘Street Fighters® Ryu. Wenn
Sie die Option fur zwei Spleler wahlen, iberniinmt Spieler2 die
Rolle von Ken. Diese missen im Kampf antreten, um zu
bestimmen, wergegen dieGeg: Inder Welt ka

wird.

Injedem Land mussen Sic gegen zwel Gegnerantreten, dievom
Computer kontrolliert werden, bevor Sie zum nachsten
Ladeschritt ibergehen kdnnen.

Diese sind n:

Japan Retsu und Geki
USA Joe und Mike
England  Birdle und Eagle
China Lec und Gen
Thalland  Adon und Sagat

Jeder Kampf ist so arrangliert worden, daf acr beste Kampfer
von drel Runden gewinnt. Der Sigjcr erhéit Bonuspunkte far

[T@ersching nicht.

MSTRAD CPC DISKETTE

le 50 Schritte werden je nach Bedarf voo der Disketle und
ihrend dem Spicl geladen. Belassen Sie die Diskette wahrend
*m Spicl im Laufwerk. Die “Rally Stat”-Optionen fiir Blocke
lehe unten) gelten far dlese Verslon.

le*Rally Stat’-Optionen luyBlocke sehen wie folgt aus

Rookie Veteran Expertle
{Anfanger)
tvels Qeicht) (hart) (sehrschwer)
ock 1 1 4 7
ock?2 11 14 17
ock3 21 24 27
ock4 31 34 37
ock5 41 41 41

in “Experte’ kann das Spiel In 26 Schritten beenden.

ME OPTISCHE ANZEIGENEINHEIT

leser

nach cines jeden
In der ob Ecke befindet sich
le Gesamtpunktxzahl gegen Ende des zuletzt beendeten
chrittes. In der linken oberen Ecke erschelnt dle hachste
unktzahl des vorhergehenden Spiels.

'ASTATURKONTROLLEN

'‘BM 64/128
TRL — Links
— Rechts
- — Aktivi der
— mhleunlgung
EERTASTE — Feuem der Hauptkanone

dle-ibrl Zelt-und Lng3ie (der
Energle, wenn ergetreten, guchla,gen. odervon elnem Projektil

M.B.L. 3-WEG HECHKKANONE AUTO

JederSpielerkann cine der oben beschriebenen Waffen wahlen,
wenn er die SHIFT-Taste driickt: Spicler Nr. 1—linke SHIFT-Taste
Spleler Nr. 2 = rechte SHIFT-Taste.

. Wird dieses Stadlum von SIDE ARMS von Spieter
RNr. 1 erreicht, so erhilt er B (ALPHA/EETA). Der
Spileler kann dann Muiti-Alphastrahlen feuern.

R
Spleler Nr. 2 erreicht Alpha/Beta. Spicler 1 und
2 kombinleren ihre Waffen — sie konnen Beta-
Photons In viele Richtungen feuern.

K

ERZIEL TE PUNKTE

. o

Kun FAB
10,000 Punkte 3,000 Punkte

Diese Figuren hi

| 2

ERDBEERE
1,000 Punkte

lich in den Sc

_FEINDLICHE FIGUREN/ERZIEL TE PUNKTE__ ___

getroffen wurde). U Boot Pun;(‘;g
Nachdem er alle Gegner in einem|Land besiegt hat, nimmt der K. ° 200
Spleler an einer Bonusrunde teil. Lhcr mug er einen Oberfla her 400
Karateschlag auf einem Stapel vo! cn. Taucher 400
Dic Starke lhres Schlages wird durch den Wert der Starke- 300
Anzeige bestimmt, wenn Sie den FEUERKNOPT dritcken und riger 200
wiederloslassen. Der Schlag muf ausgefithrt werden, bevor die Skorplonwurm 500
dafur Zeit Ist. Kreb 300

B 500
KONTROLLEN Vertikales Schifl . 200

Augen-Untertasse 300

F: be . 200

SCHNEIDER CPC

Q — Hoch, A — Runter, O — Links, ' — Rechts, (1 — Feuer, S —
Pause, oder benutzen Sie den Joystick.

CBM 64/128

Benutzen Sie den Port-Anschiuf
1 far Spieler 1 und den Fort Anschiuf
2 fiir Spleler 2

Waihl-Menn

F1 = Mehrfach-Laden an/aus.

F3 — eln/zwei Spieler

BEACHTEN SIE:

1. Je kiirzer Sie den FEUERKNOPF gedriickt hallen, desto
starker st der Tritt.

2. Dle Richtung des Joysticks Kann beim Springen geanden‘.
werden und ergibt damit wel

© 1987 CAPCOM CO. LTD. Alle Rechte vorbehalten.
Dleses Splel wurde hergestelll unter Lizenz von CAPCOM CO.
LTD., Japan, und STREET FIGHTER™ und CAPCOM™ (oder
CAPCOM?*) sind Warenzelchen von CAPCOM CO. LTD.

Sturmsoldat .

Capcom USA Inc. © 1987. Alle Rechte vorbehalten.

Diese Spielsammlung © 1989 U.S. Gold Ltd. Die Spiele In dieser
Sammlung sind lizenslert an U.S, Gold Ltd, Units 2/3 Holord
Way, Holford, Blrmingham B6 7AX. Tel. 021 356 3388,

Das Copyrlghtgjlll‘ur" Spl Die islerte
Dbe Ver éffentliche Auffithrung, das
Kopl oder die s sowle der Verlieh, die

Vt’_rmletung, das Leasing und der Yerkauf unter jeglichem
welcher Art auch immer,

Welterw:
sind strengstens untersagt.



