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LOADING INSTRUCTIONS
CBM 64/128

CASSETTE: Insert cassette into cassette unit. Press SHIFT and
RUN/STOP simultaneously. Press PLAY on cassette unit. The
program will load and run automatically.

DISK: Insert disk into drive. Type LOAD**",8,1 and press
RETURN. The program will load and run automatically.

SPECTRUM 48K

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

SPECTRUM 128K/+2

Use the TAPE LOADER as normal.
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DISK: Use the DISK LOADER as normal. [ caron s rmos & ] [ g s ‘V
AMSTRAD St

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

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

INTRODUCTION

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

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

CONIROLS

Default control keys are as follows or use a joystick:

Left-0 Up-Q

Right-P Fire - SPACE

Pause — Press CAPS SHIFT & SYMBOL SHIFT (Spectrum)

CTRL P (Amstrad, C64)
To abort press 5, 6, 7, 8, 9 and 1 simultaneously.

GAMEPLAY

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

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

DISPLAY PANEL

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

[NES

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

. Dlsb\zvs the current weapon mode in text. Number on the left
shows the amount of the current weapon that you have.

Number on the right is the maximun storage capacity for the
current weapon.

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

WEAPONMODES

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

w

IS

1°~ BOMBS - Destroy large defence emplacements.

2 — IMPACT MINES — When placed at strategic points on the screen
halt pirate craft.

3 — DEFENCE SHIELD - Temporarily renders your ship invincible.

4 — BOUNCE BOMBS - Bounce around the screen destroying any
emplacements they touch.

5 — SEEKER —Tracks down its quarry.

Hold FIRE button down to activate the selected weapon.
(©1988. Hewson Consultants
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UCTIONS

“Who knows when or where VENOM will strike...”

An alert sounds in MASK H.Q. — VENOM is on the move. Your task is
to take a team oi three MASK agents to overcome VENOM, choosing
the most suitablegersonnel for each mission, basing your selection on
their individual zbilities and vehicles.

MASK Il is a gane in four parts...

PART 1 - BOJLDER HILL

When the first part has loaded, stop the tape and you will receive one
of the three miss'on alerts. Your team selection is made at Boulder Hill
inthe ENERGISER ROOM with the aid of the MASK computer. Move the
MASK icon arourd the screen over each agent's seat position and from
the agent profiles dislayed by the MASK computer, decide which are to
be your agents by pressing FIRE. If you change your mind you may
clear the team by moving to the top right hand icon. To select a different
mission move to he top left (@) icon and press FIRE. It is vital that you
study the missica description in order to select the best MASK team.
When you are haopy with your team selection, move to the LOAD icon
and press FIRE ‘o load the next part of the game.

PART 2 - THE DESERT MISSION

The President o *he P.N.A. (Peaceful Nations Alliance), is to sign a
treaty ensurin, | .rld Peace for decades to come. VENOM, in a
desperate attempt to create total World Anarchy, have kidnapped the
President and are holding him to ransom. You must rescue the President
and convey him to the helipad from where he will be taken to the

Summit Talks.
VENOM BASE MISSION

PART 3 -THz

Reports have been received of a large and heavily fortified VENOM
base which is being used to co-ordinate their activities in the Middle
East. The VENOM base is now almost operational and would give
VENOM control of the important Middle Eastern oil resources. Your
mission is to render the base inactive. To achieve this you must locate
a missile which you can then use to destroy the VENOM base.

PART 4 - THE JUNGLE MISSION

Deep in the hear: of the jungle, at the base of a once dormant volcano,
is a mysterious temple. The peaceful monks who live here worship the
Crown of Fire, the centre jewel of which is the largest ruby known to
man. VENOM agants have stolen the ruby and using it, have developed
a powerful weapn which could prove devastating to populated areas.
With the help of your MASK team you must locate and destroy the
weapon and return the ruby to the temple.

PLAYING MASK Il

Once each mission has loaded, it will start automatically. As leader of
your MASK tearr you control one team member at a time, guiding him
around the terrain.

To select which zgent you control, press keys 1, 2 or 3, the vehici»
currently being used is displayed at the bottom of the screen. Each
vehicle has different capabilities and you must use your skill in deciding
when to change craft or convert your current one.

Keep an eye on your fuel and damage levels, as when a vehicle is to
badly damaged it cannot be used again.

During the mission you will encounter many VENOM agents in their
various craft as wiell as the devastating VENOM gun posts. Also
scattered around the landscape are fuel pods and armour replacement
kits, but beware of the minefield areas!

VASKVEHICLES

THUNDERHAVJ/K (SPORTS CAR/JET)

Gull-wing doors convert to wings for jet flight. Fires lasers both on the
ground and in the air. Drops magnetic bombs when in flight.

RHINO (RIG/N:OBILE DEFENCE UNIT)

Front grille converts to a powerful ram bumper — useful for smashing
through walls etc., smokestacks convert to forward cannons. Multi-
warhead missile launcher in sleeper cab.

RHINO ATV (ALL TERRAIN VEHICLE)

Amphibious vehicle. Front mounted cannons.

CONDOR (MOTORCYCLE/HELICOPTER)

Nose cannon fires antimatter ray. Belly cannons fire lasers. Converts
into helicopter with same weaponry.

GATOR (OFF ROAD VEHICLE/HYDROPLANE)

Cannon on roll bar fires energy balls. Converts into jet boat. When
afloat, fires a powerful water cannon. Drops depth charges to destroy
underwater targets.

MASK1I CONTROLS

SPECTRUM 48/128K: MSX:
Compatible witk Kempston Joystick in either port or:—

/Cursor/Interface Il/+2 joysticks. ~ LEFT—-2

LEFT-2Z RIGHT - X

RIGHT - X UP-0O

uUP-0 4 DOWN - K

DOWN - K FIRE- @

FIRE-© Keys 1, 2, 3 to select

Keys 1, 2, 3 to select
MASK Agent/Vehicle
SPACE - To resiart
PAUSE — CAPS SHIFT

MASK Agent/Vehicle
SPACE - To restart game
HALT (PAUSE) - H

CBM 64/128: AMSTRAD:
Joystick in Port 2. Use a joystick or:—
LEFT-2 LEFT-2

RIGHT - X RIGHT - X

UP-; upP-o0

DOWN -/ DOWN - K
FIRE— RETURN FIRE-©

Keys 1, 2, 3 to select
MASK Agent/Vehicle
SPACE BAR - To abort
mission

Keys 1, 2, 3 to select
MASK Agent/Vehicle
SPACE - To restart game
HALT (PAUSE) - H

TAPE USERS

At the end of a mission you will be asked if you wish to replay the
mission or load BOULDER HILL (start again). If you select BOULDER
HILL, please rewind the tape and press PLAY.

MASK™ and the associated trademark are the property of
Kenner Parker Toys, inc. (KPT) 1987.

(© 1987 Gremlin Graphics Software Ltd.

HERCULES

SLAY ER OF THE DAMNED

Hercules was the son of Zeus, chief of the Gods, by Alcmene, a mortal.
He was thus hated by Zeus' wife the goddess Hera. Even while
Hercuies was an infant she sent two serpents to kill him. The youngster
was, however, strong enough to kill them with his hands. Hera’s

hatred of Hercules increased. Once the hero had married and had
children Hera bewitched him and he killed his own children. When
Hercules recovered consciousness he was full of remorse and ready to
do anything to expiate his sin. Thus the gods decided to send Hercules
to Eurystheus, King of Argos, to perform whatever tasks the king bade
him do.

The spiteful king chose for Hercules the twelve most difficult tasks he
could think of. Th; gods pitied Hercules who in reality was the victim
of Hera’s malice. They gave him various weapons to aid him—a
helmet, a sword. a shield and a bow and arrow. The king ordered
Hercules to perform twelve labours. These were:

THELABOURS
1. THE NEMEAN LION - this terrible lion was the terror of the
country of Nemea. Hercules was ordered to stay it, which he did
by strangling it.
. THE HYDRA — this multi-headed monster was also slain by
Hercules despite Hera sending a poisonous crab to bite him.
THE STAG OF CERYNEA — no man had been able to catch the

marvellous stag with antlers of gold and hooves of bronze. It took
Hercules a yzar to capture it.
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THE ERYMANTHEAN BOAR — Hercules had to trek for many

days through snow covered mountains to catch this fierce

powerful boar.

THE AUGEAN STABLES - these stables had not been cleaned

for thirty years. Hercules was ordered to clean them, a task which

he accomplished by diverting two rivers to flood them. o

THE STYMPHALIAN BIRDS - these ferocious man-eating birds :

were slain by Hercules.

THE CRETAN BULL - the beast was caught and tamed by the

hero.

. THE HORSES OF DIOMEDES - these horses were fed on
human flesh. Hercules killed their owner and tamed them.

. THE GIRDLE OF HIPPOLYTA - the beautiful girdle of Hippolyta,

aqueen of the Amazons, was acquired peacefully by Hercules.

However, Hera spread a rumour among the Amazons that Hercules

was carrying off their queen by force. They then ran up in arms

against him. Hercules slew the queen on the spot.
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Masters of the Universe and i are trad k
owned by and used under license from Mattel Inc.
(© Mattel Inc. 1986. All rights reserved.
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DEFLEKTOR is an experience in laser logic. There are no heroes or
foes, just an absorbing challenge in pur= skill and technology.

The objective of DEFLEKTOR is to complete each optical circuit.

10. TH N OF GERYON — i
of :(g).(flevcule‘s:ki ”eg Geryii'{g'a':;:?r:%;‘:T:n’:?h‘:ﬁ':sgeﬂs:;;d The laser produces a high intensity beatn which must reach the
bent down two mountains peaks to creats the Pillars of Hercules receiver before the energy level is fully drained. This is achieved by
onsitherside of theSkrabis of Cllraltar reflecting, refracting and polarising the beam around the screen —
obstacles in the beam's path can reflect, absorb or in the case of fibre
11. THE APPLES OF THE HESPERIDES - the gardens of the optics, transfer the beam. You have the power to control the beam, but
Hesperides were guarded by a dragon. Hercules appealed to Atlas the route to the receiver is blocked until you have used your laser to
to get him some of the apples. This Atlas agreed to, providing destroy all the cells. However, care must be taken to avoid overloading
Hercules supported the heavens while he went to get them. your laser by either hitting the mines or reflecting your beam back
12. THE DOG CERBERUS — Hell was guarded by Cerberus. Hercules alonzH=oRIpAth:

was to fetch the dog. However, even Hercules dared not attempt
this task. With heavenly assistance Hercules was able to
overpower the dog.

But watch out! You are not alone. Bewars of the Gremlins!!

CONTROLLING YOUR LASER BEAM:

These were the twelve labours of Hercules. He engaged in other
adventures too. He was one of the Argonauts who accompanied
Jason. On this journey he fought with Jason against the skeletons.

") The laser can be redirected by adjusting the angle of the mirrors.
| Auto-revolving mirrors will either stop or rotate faster depending on

the directi
In his adventures Hercules clashed with Nessus a Centaur. This e cireehionyouattempt tofoiaie R

Centaur was slain by Hercules. However, when Hercules was building
atemple to Zeus he requested a fresh garment to celebrate the
occasion. However, the Centaur Nessus had charmed a robe, which
would fatally scorch its wearer. It was this robe that Hercules donned
and finally led to his death.

Other items cannot be controlled direct'y, but can be used to affect the
| beam in some way, either by reflecting i- or redirecting it. In the case of
' fibre optics, a beam hitting a block, will be transferred to a matching

block elsewhere on the screen.

OVERLOAD SITUATIONS:

GAMEPLAY

The object of the game is to collect the twelve Labours of Hercules.
The Labours are graphically represented on the screen. The Labours
appear in smoke, and you must hit them to gain them. Once you have
collected all the Labours you must kill the Minotaur to win the game.

An overload of your laser can take place by:

1. TOTAL REFLECTION: The beam be'ng reflected back along its
own path, towards the laser and ovetheating it.

2. OVER EXTENSION: The beam length is too great, causing laser
overload.

3. MINE ALERT: The laser beam has collided with a mine creating a
power surge with rapid overload.

In all these situations, you should redirect the beam immediately and

wait for the overload indicator to return to zero.

PRACTICE MODE:

Because of the extreme skill needed to master DEFLEKTOR, you may
play three screens with a very slow ener3y drain and no risk of
overload. Scores achieved in practice mcde are not, of course,

Your weapons are a club, your fists and feet. Along the bottom of the
screen you will see a snake which moves from side to side. Your blows
to your enemy are only effective when your enemy is positioned over
the snake. If Hercules is losing the battle the snake will appear longer,
thus helping you, but if he is winning it will appear shorter.

Beware of the spider which at times descends to where the Labours
are consumed and tries to steal a Labour. If the spider succeeds you
must collect the stolen Labour again, so it is wise to try to hit the

spidev which will ascend again. recorded.
Reflecing Block
are the and armed with swords, L5 o e
tndents and deadly horns, and are fought using the following moves: (Red)  Refractor / Gremlin  (Blue)
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TURN S
TURN &
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SHUFFLE SHUFFLE e
BACK FOR i
WARD He
o AR
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=2 ounran CONTROLS
PUNCHOF SPECTRUM 48/128K

DEATH THE CRASHER

KEYBOARD

Q- Cursor Up

A - Cursor Down

K- Cursor Left

L — Cursor Right

SPACE & K — Rotate Mirror anticlockwse.
SPACE & L — Rotate Mirror clockwise.

2eUs
LowBLOCK e

THUNDER KICK TITANS GIFT

MesSEncER SPACE - Vapourise gremlin.
P - Pause

KEYTO MOVES: ENTER — Return to game
Mountain Shaker: Overhead Blow G & U-Giveup
Punch of Death Punch JOYSTICK
;Ihu‘;gie;/lf:skénger t;Cngweep Position the cursor, then by holding down FIRE and moving left or
Titans' Gift: E Tow Gt right rotate the mirror. Pressing FIRE vzpourises gremlins directly

. = i below the cursor.
Zeus' Torment: Mid Blow
The Crasher: Head Blow AMSTRAD
SPECTRUM USERS: Should KEYBOARD
you wish, the following keys Q- Cursor Up
may be used. A - Cursor Down

K - Cursor Left

a-T UP L - Cursor Right
A-G DOWN AMSTRAD/MSX: SPACE & K - Rotate Mirror anticlockwise.
Z-V LEFT SPACE — PAUSE SPACE & L —Rotate Mirror clockwise.
SPACE-B RIGHT M — MUSIC/SOUND EFFECTS SPACE - Vapourise gremlin.
1-5-FIRE COMMODORE 64/128: P - Pause
T - PAUSE F7 - PAUSE

ENTER - Return to game

CTRL/ESC - Abort game

JOYSTICK

Position the cursor, then by holding down FIRE and moving left or
right rotate the mirror. Pressing FIRE vapourises gremlins directly
below the cursor.

0 - MUSIC ON/OFF —MUSIC/SOUND EFFECTS
(© 1988. Gremlin Graphics Software Ltd.

RS O1

CBM 64/128

KEYBOARD

5—Cursor Up

/—Cursor Down

Z - Cursor Left

X - Cursor Right

RETURN & Z - Rotate Mirror anticloclwise.

RETURN & X — Rotate Mirror clockwise.

RETURN - Vapourise gremlin.

Q- Quit

JOYSTICK in Port 2

Position the cursor, then by holding down FIRE and moving left or
right rotate the mirror. Pressing FIRE vapourises gremlins directly
below the cursor.

UNIVERSE™

Masters of the Universe — The Movie brings to life the deadly, eternal
conflict between good and evil, the prize being the Cosmic key to time
travel and with it the title MASTERS OF THE UNIVERSE.

Slipping through a Vortex in time the key has fallen into the hands of
an unsuspecting American College student. Little does he realise the
awesome power he holds. Thinking it to be a musical instrument he
fails to realise that every note he plays attracts th= ruthless SKELETOR
and his devilish army led by the frighteningly powerful EVIL-LYN. With
the key in their possession who can stop them escaping downtown
America and returning to create chaos in Eternia?

Only you can save Earth from this evil domination as HE-M AN meets
Skeletor in the battle for Eternia, the final chapter that will seal the fate
of mankind forever.

HOWTO PLAY

Having made your escape from Castle Greyskulle you have arrived in
modern day America. You must use all your skill and strength to
discover the chords to activate the Cosmic Key and so return you to
your destiny at Greyskulle.

Original concept — Vortex Software. Programmers — Costa Panayi,
Jason Perkins.
CBM 64/128 Graphics — Steve Kerry.

(© 1987. Gremlin Graphics Software Lt
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BLOOD BROTHERS

Farin the future on the planet SYLONIA avillage burns, plundered
and destroyed by the SCORPIONS.

Returning home from a test flight with their new Skywalk Jet Bikes,
two brothers, Hark and Kren, find their families murdered and their

The main object of the game is for you to collect 8 chords. Some are to
be found in the streets, others you will only find when you have
defeated members of Skeletor's forces.

You have two companions, TEELA and GWILDOR, who will from time
to time give you help and information. Your main enemies are BLADE
and KARG, who must be fought hand to hand. Skeletor’s troopers will

homes destroyed. The two 18 year olds must now fend for

Once on your Jet Bike, avoid all the blocks but look out for a darker
stippled pattern. This is the mine entrance. Shoot blocks that get in
your way, weaving in and out of the gaps.

In the mine, collect various weapon units, fuel and, of course, the
gems. Shoot at aliens and other background features and see the
effects.

Watch out for rebound thrusters!

As the energy and fuel get used up, itis possible for the other brother
to give you some of his in order to help his twin. To transfer

At that moment a bleeping comes from your belt. The mind-probe has
landed. You have wasted too much time and must now find the four
parts to the probe laser. A special weapon to destroy the probe but not
TRIAXOS. Can you do it in time? You have not even found tre
prisoner YET.

That is the end of this story, but the start of yours.

TRIAXOS KEY CONTROLS

make the brothers touch each other and the bargraphs will average out
the energies, fuel, etc.

To kill aliens, shoot them repeatedly — around six shots will do it, and
watch them explode!

Once dead they are out of the game. Travel through tunnels in the
mine, but watch out for mine wagons.

CONTROLS

SPECTRUM, AMSTRAD & COMMODORE:
Left: T, U, O Joystick Left

Right: ¥, I, P Joystick Right

Up: Q, W, E, R Joystick Up

Down: A, S, D, FJoystick Down

Fire: Z, X, C, V, B, N, M, SHIFT, SPACE
Pause: H

Toggle between J/S and Keyboard: G
Flip to other Player: 1,2, 3, 4, 5

Music On/Off: ENTER

Quit: BREAK or SHIFT & SPACE (SPECTRUM)
CTRL & ESCAPE (AMSTRAD)

RUN/STOP & RESTORE (CBM)

(© 1987 Gremlin Graphics Software Ltd.

TOUR DE FORCE
INSTRUCTIONS

Capture the thrills and excitement of International Grand Prix Cycling
with TOUR DE FORCE.

Can you master the techniques required to win each leg of the
competition, defeating the champion riders and proceed through to
the next country?

As the action heats up, the going gets tougher — your opponents don't
like to see you out in front, and by fair means or foul will try to hinder
your progress.

Experience the agony and ecstacy of international cycling as it really
happens.

HOWTO PLA}

Your aim is to win each leg and score the greatest number of points.
You must defeat the champion of each section before you can proceed
to the next leg. Apart from the leg champs, there are five to ten other
competitors in each leg. These cyclists may appear crazy at first, but
get more intelligent and cunning as you move up the ladder.

At the right start of the game you have five cycles, and will be given an
extra cycle for each 5000 points you score.

The game is over wher: you have used all your cycles or if you finish a
race behind the leader.

COMMODORE 64/128

JOYSTICK inport2

— move up road
DOWN — move down road
LEFT - brake
RIGHT — accelerate
FIRE - jump

HINTS

Wait until your opponent drops back, then move to the top or bottom
of the road and quickly swing around past him. The top of the road is
safe, but there are no bonus points to be gained. Also, your opponents
will try to force you down at every opportunity.

Go around or over the walls, you must be at the left side of the road,
hit the FIRE button and push the joystick from left to right.

Avoid Ivan's Death Breath by moving from the top to bottom of the
screen around the cloud.

Although you get a bonus of 100 points for picking up wine coolers, in
the Alps your cyclist gets very tipsy — the normal controls are reserved!

SCORING

Coin - 50 points
Beer - 100 points
Wins Cooler - 100 points
Dollar - 100 points
Microchip - 100 points
Bird - 100 points
Ball - 300 points
Judo Warrior 300 points

SPECTRUM 48/128K & AMSTRAD

JOYSTICK or KEYBOARD
- 1,Q - move up road

DOWN - Az - move down road

LEFT - H,J,K = brake

RIGHT = L = accelerates

FIRE - ENTER, —  jump/kick
SPACE;B,N,M

PAUSE - P

FIRE & UP - kick up

FIRE & DOWN - kick down

FIRE & RIGHT - jump

HINTS

Use the ramps to avoid obstacles wherever possible. Try tostay clear of
the pack so you can see ahead towards obstacles.

Keeping a sharp eye on your temperature, drinks and ice cream will
cool you down. Sample the local delicacies from around the world.

Play dirty — kick the opposition out of your way if necessary!

ITEMS TO COLLECT

RUSSIA - VODKA & BREAD

AMERICA - BURGER & COKE

ISRAEL — SHEEPS EYES & GOAT MILK
FRANCE - SNAILS, CROISSANT & WINE
JAPAN - RICE & SAKI

SCORING

Kicking an opponent — 400 points

Collecting drinks - 100 points

Collecting food - 200 points

Lemonade - 100 points & energy

(© 1987 Gremlin Graphics Software Ltd.

TRIAXOS

During the approach run your ship’s scanners indicate extensive

attack you both in the streets and when you use your flying disk.

SKELETOR himself must be fought to the death, in order for you to
become MASTER OF THE UNIVERSE.

Confused and distraught they decide to make a pact. Kren recalls an
ancient Indian ritual he once read about. whereby they draw blood
from their wrists and press them together, mixing the blood, and
binding their companionship.

The Scorpions are a band of space convicts gathered together from the
entire galaxy with a common purpose —to prey upon passive and
peaceful races inhabiting wealthy planets. Hark and Kren's home
planet Sylonia is large and rich and offets the space pirates a prime
hunting ground. In recent years the Sorpions have stolen vast

ities of precious g havoc and mayhem as
they 80. It was on one of these raids tha the Blood Brother’s parents
were killed. Plundering and looting from: all over the planet the
Scorpions vegulariy return to !heir own pl lanet Scorpxa where they
have p d city of mines and
tunnels.

INTHE STREETS: You must fight the troopers, battling your way
through the city to locations where with skill and judgement you will
find cosmic chords. The joystick controls your direction: press FIRE to
shoot.

THE SCRAPYARD: Here you must fight two of SKELETOR'S most evil
minions hand to hand, to the death, in order to receive a chord.

Joystick controls are:

UP - Punch

DOWN - Dodge
LEFT-Walk Back
RIGHT - Walk Forward
FIRE & RIGHT -To Kick

You will push automatically if you and your opponent get too close.

Although their race were non-violent, Hrk and Kren had secretly been
developing a range of sophisticated weapons and defence
mechanisms, largely to assist them in pzssing their Hitech Control
and Laser Technology exams. The Guild had recently awarded the pair
apass with distinctions and both had been recognised as the most
gifted graduates ever to sit the exams. Their parents had given the
boys congratulatory prizes, these being the Skywalk Jet Bikes, as an
incentive to further their education. Nov:, however, further studies
were abandoned as Hark and Kren vowed to develop their knowledge
to avenge their parents death.

CHARLIE'S SHOOTOUT: You are held up in Charlie's Electronic
Store, where you must hold off SKELETOR'S troopers who are
protecting a key. The joystick controls the cross-hair. Press FIRE to
shoot your enemies before they shoot you!

DISK BATTLE: Having made your way to the rooftops to aid your .

i i ing disk. Ridit f your disk you engage the
grl»eerr‘:; iyﬂo::wi;tl&g%-ﬂszlzldmg R Z i Work began on the bikes. Both worked long hard hours, eating and

sleeping only when necessary. Within weeks the vehicles were
rebuiltto i all the Hark

and Kren had at their disposal, including the laser bolt weapon units.
Hand weapons were painstakingly perfected over the ensuing months
and were of the most sophisticated design, whilst thrust packs were
developed to assist them in the mines. The brothers considered every
angle, each form of enemy, and all the efements they could possibly
encounter on Scorpia. The defence mechanisms were so advanced that
not a single weapon tested against them could break down the final
barrier. The Blood Brothers were almost invincible — their search for
the Scorpions began . ..

GAMEPLAY

One player uses keyboard controls, while the other uses joystick.
For example Hark — keyboard, and Kren - joystick. To toggle the
players between joystick and keyboard, see the key options below:

THE FINAL CONFRONTATION: Having landed your disk and
collected the eight chords you face SKELETOR in an awesome show of
power and skill. Balanced precariously on the throne dias you must
force SKELETOR into the abyss.

Only by successfully conquering SKELETOR will you free the Sorceress
and return peace to Eternia.

Can you meet SKELETOR'S challenge?

CONTROLS

CBM 64/128 Joystick in Port 2.

CTRL — Music on/off

«€——Pause

RUN/STOP — while in Pause mode to Quit game.

SPECTRUM/AMSTRAD This game starts with Hark and Kren staa1ding in the mine entrance
KEYBOARD K -—Down H—Pause room. To enter the mine, drop down into the hole in the floor. To travel
Z-Left o-Up Q- Quit on the Jet Bike move the desired player onto either the left or right
X—Right OorSPACE-Fire ~ 0—Tostart game hand ledge and press FIRE. A flashing indicator tells you the

Compatible with Kempston/Cursor/Interface 2/+2 joystick

name on the infe ion panel.

elects activity with 5 peaks appearing on the Spectrum-
analyser. Your training tells you that the prison is teaming with
electronic defence systems and robotic guards with a least five levels
of programming.

THIS WILL NOT BE AN EASY MISSION

The ship docks safely and you enter the prison hulk, the sound of the
air-lock echoing around the emptyness, dying down to leave only the
faint throbbing of distant machines and p pl

You also notice a high pitched whine, vaguely familiar, getting louder.
Suddenly a small droid appears through a hatch in the ceiling.
Instinctively you adopt a combat stance, laser pistol in hand, as the
robot moves around the wall, cleaning as it goes. You relax, seeing it is
only a housekeeping droid. You fire at it anyway and watch as it
shudders to a halt dropping everything it has collected. After a few
seconds it starts moving again and picking up anything on the floor.

You move to the center of the room where there is a Face-lift (a device
for moving from wall to wall in a weightless environment).
Reappearing on the wall with the droid you blast it again and search
the items it has dropped. You find a number of grenades and an
amount of the directional high explosive DHE-IV to add to your
meagre supplies.

Moving into the next room you are faced by two guards. These are
obviously only level one guards as they have a large number 1 painted
on their body. You take them out with two shots from your laser and
survey the room. As there are no visible exits you set a DHE-IV charge
on the floor next to a wall. You move back and the charge goes off.
When the smoke clears a hole has formed, as expected, in the floor.
Your are disappointed when you see that there is another exit directly
below the one you have blown. You could jump down through one
room but a fall through two would surely kill you. Using a Face-lift to
move to another wall you turn the hole into a door and safely move
into the next room.

Here you find a Jet-Pack and, as it will be needed by the prisoner to
get back to your ship, you store it away. The next room is a
communications room. In the center of the room is the comms tower
anda Another vital i as you need it to call in
your ship once you have found, and used, the defence key which
controls the prisons defences.

Two more guards enter the room and start blasting. Luckily they miss
you and hit the tower which bursts into flame. You blast back and
destroy them.

Off to your right is a room containing a Cloning booth. As protection
against death later in the mission you decide to trade off half your
remaining energy for a clone. When all your statistics have been taken
the booth door opens and you emerge. Turning round you see your
clone slowly forming.

A = Left/Up SPACE = Fire

Z = Right/Down P = Pause (Fire to release)
N = Left/Down Q@ = Quit Game

M = Right/Up

To drop an object press FIRE until the object is highlighted on the
bottom line. To select an object move left/right and press FIRE again.

(©1987. Ariolasoft U.K. Limited.

BLOOD VAL

THE STORY

Before you lies a complete fantasy adventure in which you wiill strive

Upanishad but you had made too many enemies. When Kritos
Bloodheart came to the city and let it be known that he was interested
in unusual slaves your enemies leaped at the chance to remove you
from the city. You were knocked unconcious and sold to Bloodheart,
then kept bound hand and foot during the long journey to the Valley of
Gad.

At last Kritos Bloodheart comes to take you from the cell. Before the
leg irons are struck off, you are chained to two hulking guards who
stand on either side of you. Then you are taken into the presence of
the ruler who now owns you. ‘I have saved the fairest till last,
magnificence; says Kritos. There is a murmur of appreciation from the
guavds ‘It's a woman, the Firedrake exclaims, ‘they are weaker than

At the extreme bottom of the smaller scroll, on the right hand side of
the screen, there is a Day/Night indicator. As you are of the race of
FIREDRAKES your energy levels are fully replenished every 24 hours.
Remember you only have 5 days in which to catch and slay the
QUARRY and time passes very quickly when you are enjoying yourself
in the VALLEY OF GAD.

PLAYERTWO

Player 2 takes the role of the QUARRY. This is the same gameplay as in
the One Player game — the only difference being the appearance of the
display screen.

HOWTOMOVE

men! Kritos does not look unduly troubled by his master's di
‘Not this one, ifi She is a skilled d: and, until
she was delivered into our hands, was master in the Thieves’ Guild of
Upanishad: You note every detail of your surroundings, hoping for a
chance of escape, but Kritos has ensured there is none. The guards
force you to your knees and invite you to beg for mercy but you reply,
‘It is you who will beg for mercy out in the wilderness, Firedrake! He
smiles and orders you taken back to the dungeons, confident that he
will force you to change your tune.

THE STORY

INTRODUCTION

The game is based on the Duelmaster fighting fantasy adventure
books — BLOOD VALLEY.

The scenano places you in the evil and sinister Valley of Gad; a harsh
land i by Trolls, robbers, demons and worst of all,

against your opponent as well as the creatures and strange ch
of the fantasy world of Orb. Tread carefully.

In Blood Valley YOU are invited to take part in the annual hunt
organised by the Firedrake, ruler of the Valley of Gad. Each yzar a slave
is set free at an ancient circle of standing stones and hunted down like
an animal by the cruel Firedrake. The only chance of survival for the
slave is to escape the valley. Will you choose to be the Firedrake, hated
by all his subjects and desperate to avoid the humiliation of defeat?
He will go to any lengths to prevent the slave from escaping from the
valley. Or will you choose to be the quarry — the liberated sleve who
has been specially selected as a good sport but who is armed only
with resourcefulness and a strong will to live? The Hunter orthe
Quarry?

THE VALLEY OF GAD

THE HUNTER

You have chosen to be the Archveult, lord of the Valley of Gad. As you
sitin the topmost turret of your castle which has been your home for
three hundred years, you survey your kingdom secure in the

k ledge that your gnty is unchall d. You choore this
valley carefully as a great ring of mountains separates it from the rest
of Orb where other powerful men might have confronted yo..

When you began your reign of terror after slaying the old king, your
people renamed your home Castle Remorse. They fear and hate your
evil ways. Your appearance alone is enough to terrify even the stoutest
of heart. You are a Firedrake, one of the elder races of Orb that live
north and east of the Mountains of Undying Solitude. But ycu are no
ordinary Firedrake. You stand eight feet tall and your fierce h2ad is
topped by a bony spiked carapace like that of an ancient giar t reptile.
Your eyes are smouldering pits of fire. When you are angerec they
ignite, burning with a deep red flame that also bursts out over the blue
scales of your body. You have large blue wings but unlike oui own son,
the Demiveult, you caniiot fly. You are moie powerful than i

however, for you are an Archveult, a rare thing even amongs the
powerful race of Firedrakes. The Firedrakes are a naturally crael race
but you have taken their lust for cruelty to the greatest lengths and are
never happier than when demonstrating your superiority over your
pathetic human subjects.

THE HUNT

Itis spring and the month of Weir has just begun. At this time of year
you indulge yourself in your favourite pastime, the annual hunt.

Each year a slave is set free from the standing stones near the castle
and hunted down like an animal. If found, the slave is torn to pieces by
your Hounds of Hell, giant dogs with flaming breath which are from
the nether planes and were a gift from a Demonlord. If the slave can
escape the valley, you will have been cheated of your prey. But the
slaves seldom escape.

This year you have bidden Kritos Bloodheart your ally and only human
friend to spare no effort in acquiring strong slaves who will :un fast
and far, giving good sport. He has scoured the slave pits of Upanishad
for your prey and has brought three slaves back to the valley. You will
mercilessly hunt down one of these slaves until at last, extmusted and
broken he (or she) will beg you to put an end to his wretched life.
Turning from the window you see Kritos giving the order to present
the slaves.

THE ARCHVEULT'S ALLIES

You have three allies or henchmen: Kritos Bloodheart, the Captain of
your guard, a pleasantly evil and bloodthirsty warrior; Kariin, the
Hashishin, your chief assassin; the Demiveult, a large winged reptile
which some say is a Firedrake in its larval form, while others believe it
is a product of your genetic experiments. He is actually yourson but
can never become a fully-fledged Archveult due to a druid’s curse.

As soon as you start this game you will be given the opportunity to
place these three allies in certain areas of the valley to wait in ambush,
should the quarry pass that way.

You can communicate with your allies through a crystal ball, which
enables them to tell you when they have found the quarry.

THEVALLEY OF GAD

THE QUARRY
You have chosen to be a prisoner owned by the Archveult.

You know almost nothing of the Valley of Gad save that it is ruled by
the Archveult and has a city called Askelon. You know that itis ringed
by mountains but that there is a way out of the valley at the western
end, at the town of Gap. There are rumours of other less well guarded
ways out of the valley but you know nothing of them as yet.

THE HUNT

It is spring. The month of Weir has just begun but you feel little joy for
as a slave you have been taken to a place that is infamous thioughout
Orb as a hell as bad as any in the lower planes. The man who led the
caravan in which you were but a piece of helpless baggage, 4 harsh
warrior named Kritos Bloodheart, revelled in telling you your coming
fate. At this time of the year the ruler of the valley indulges himself in
his favourite pastime, the annual hunt. One slave is set free from the
standing stones near the castle and hunted down like an animal. If
found, the slave is torn to pieces by the Archveult's Hounds of Hell,
giant dogs with flaming breath, which came from the nether planes,
and were a gift from a Demonlord. If the slave escapes the valley he
will go free. But the slaves seldom escape.

Bloodheart has scoured the slave pits of the Upanishad for slaves and
has brought three back to the valley of Gad. The Archveult will
mercilessly hunt down one of these slaves, until at last, exhausted and
broken, the slave will beg him to end his wretched life. The roors to
your cell are opened: it is Bloodheart and his guards. You arc i0sen to
be the one taken before the ruler of the valley.

SLAVES

You must choose which of the three types of quarry you wish to be:
priest, barbarian or thief. As you have been bought as a slave by the
Archveult, you must tell him your choice.

THE PRIEST

Languishing in your dank cell, you rue the day that you —an intelligent
young priest of the Temple to Avatar in Pokeel — decided to travel to
Segesvar. You went in search of a sage who knew of an ancient prayer,
most used there in times past, to find the favour of Avatar but while
you were there, an innkeeper drugged your ale. A good and zealous
man, you were ill-prepared for a life in the slave caravan tha took you
to the market of faraway Upanishad. You vowed the innkeeper who
duped you will pay, should you escape the valley. Kritos Bloodheart
paid a high price for you in the slave pens for he knew you would give
the Archveult good sport.

Dressed only in your torn white robe and manacled, you are dragged
by the castle guards into the Archveult's presence. Flame plays over his
blue-scaled body and his voice is deep and resonant. ‘He looks weak;
he complains. You try to talk but have been gagged, lest you casta
spell. All that comes out is a muffled gurgle. Kritos cuffs you into
silence. ‘He is a priest, magnificence, he knows spells. He almost
escaped on the road from Upanshiad. He speaks the words of the
helpless Palsy and has the Touch of Harm, and; he chuckles, ‘he has
Avatar the One on his side! There is a gale of laughter as he says this,
‘Oh, Avatar where are you now, free thy servant from this evil place of
torment!’ the Firedrake mocks. There is silence in the chamber. ‘Your
god has deserted you; he cries and with that he claps his hards and
you are dragged away, head held high and contempt in your eye for
the cruel Archveult.

THE BARBARIAN

Almost a year ago you left your home near the city of Strand in the
Great Valley Reaches. Like many nothern barbarians before, you found
that your strength and ferocity were highly valued in the softer
southern lands. But your dreams of becoming a captain of the army of
one of the manmarcher cities was shattered when you were tricked
into becoming a gladiator. You have won all your contests but your
success only makes you the more highly prized. You fled the manmarch
but were tricked again by a beautiful courtezan whose kisses sent you
into a deep slumber. When you awoke you were destined for the Arena
of Death in Mortavalon, but Kritos Bloodheart has met your price and
now you are the Archveult's slave.

When you are led before the ruler who owns you, your arms are tied to
ayoke as if you were being prepared for crucifixion. You are stripped

the tyrannous oppressorof the valley — the ARCHVEULT and his
deadly henchmen.

The game revolves around the annual contest held in the valley —
THE HUNT. This is the Archveult's favourite sport, whereby a slave is
released and hunted down like an animal by the évil ruler and his
allies. If the slave is captured he faces a hideous death. His only hope
of survival is to find an exit from the Valley of Gad and escape to
freedom.

Blood Valley is a true two player game with a solo option. In the dual
player scenario, one player takes the role of the HUNTER — the
bloodthirsty ARCHVEULT; the other plays the role of the QUARRY —
the slave fleeing for his life.

THE CHARACTERS

In Blood Valley, the main characters are the HUNTER and the QUARRY.

THE HUNTER

The ARCHVEULT is from the reptilian race of Firedrakes, and for years
he has tyrannized the Valley of Gad with the assistance of his Primary
Allies:

KA-RIIM
Adeadly assassin.

KRITOS BLOODHEART
A merciless warrior, Captain of the Archveults Guard.

THE DEMIVEULT
The Archveult's grotesque reptilian son.

Prior to the Hunt, the Archveult deploys each of his Primary Allies at
locations within the Valley which he thinks the Quarry may attempt to
make his escape. Each of the Primary Allies have areas with which they
patrol and are familiar.

KA-RilWM

The City of Askelon

The Monastery of Eo

The Volcano

The Forest of the Living Dead

KRITOS BLOODHEART
The Barrow Weald

The Jungle

The Moorland

Wizard Callisto’s Tower
The Wall at Gap Town
THE DEMIVEULT
The Mountain Pass
The lcy Wastes

The Plains

The Volcano

To give the Quarry a sporting chance, the Archveult can only place one
of his Primary Allies in any one location.

THE QUARRY

As the QUARRY, you may select to play the role of one of the three
following slaves; each one has certain quests/objectives that they
must attempt to fulfil in addition to escaping from the Valley.

THE PRIEST —~ THE BARBARIAN —THE THIEF

THE PRIEST

To defeat the Archveult

To destroy Malefice, Prince of Vappires

To destroy the Undead Warrior, Lord Tobias
To slay the Demiveult

THE BARBARIAN

To defeat the Flame of Acheron

To slay Kritos Bloodheart

To slay Ka-riim

THETHIEF

To defeat the Archveult

To steal the Serpentine Cross from the Monastery
To steal the Golden Idol of the Flame of Acheron
To defeat the Flame of Acheron

To steal the Golden Crown from Lord Tobias, Guardian of the
Barrow Weald

GAMEPLAYNOTES

Load the game as detailed in the loading instructions for your
particular computer.

When the ONE PLAYER/TWO PLAYER screen is displayed use the
SPACE BAR to alternate between One/Two Players and press
RETURN to select your option (or where appropriate defaults are set
use the joystick).

ONE PLAYER GAME

Make the appropriate decisions in the preference screen that follows
(where appropriate) i.e. JOYSTICK/KEYBOARD etc.

You play the role of the QUARRY. Select the character that you wish
to play:

THIEF — BARBARIAN — PRIEST

The lower section of the screen displays the quests that your character
has to try to fulfil. In addition to this you must try to escape from the
HUNTER, his allies, and the other hostile inhabitants of Gad and also,
you must try to locate one of the exits from the valley.

As you travel around the valley there are magical potions, treasures
and food and other items to be collected. This is achieved by placing
the character over the object and pressing the Joystick (or appropriate
key) in the DOWN direction. The object is then added to your
inventory.

At certain points in the game you can invoke the role playing elements
of Blood Valley. These can only be utilised when there are no other
creatures visible in your current location. This is achieved by pressing
the Joystick (or appropriate key) in the UP direction. A list of options
available is then displayed; these options include:

INV - Inventory

USE — Use an item that you are carrying, remember different objects
are of different use in different locations.

QUIT - return to playing the game.

In addition to using magical potions etc., combinations of pressing
the FIRE BUTTON and different joystick movements enables your
character to perform different combat sequences, e.g. LUNGE
FORWARD, SWEEPING CHOP with a sword etc.

At this point your attention should be brought to the small scroll at the
right hand side of the screen. The sword Icon represents your present
energy level, which, when diminished must be replenished by eating
food — otherwise you die. Also displayed on the scroll is a day/hour
counter indicating the time you have spent in the Valley, and also the
distance that you have travelled and the number of different parts of
the Valley that you have passed through.

The bottom most section of this scroll is the power indicator of the
HUNTER.

TWO PLAYER GAME

Make the decisions in the p screen that follows
(where appvopnate) Le. JOVSTICK/KEVEOARD etc.
PLAYER ONE

Player 1 plays the role of the HUNTER — the ARCHVEULT — and as
such, you are not involved in a deployment sequence prior to the
HUNT. (You should not allow your QUARRY to watch where you
deploy your allies).
The purpose of this section is to deploy your primary allies:
KA-RIIM
KRITOS BLOODHEART
THE DEMIVEULT
at locations in the valley that you think your QUARRY will pass
through. The introduction explains which area each creature can be
assigned to patrol The allies are positioned by selecting them one by

to your loincloth revealing your bruises you gained whilst
to escape. 'l had to pay a small fortune for this one, magnificence; says
Kritos. ‘He was to be sent back north to become a gladiator in the
Arena of Death at Mortavalon. He is the strongest man | have ever
Tet, and still barely more than a boy: You growl a curse at the
Firedrake, overcoming your fear, but at a sign from Kritos, pressure is
applied to the yoke and you are slowly forced to your knees grunting
all the while with the effort of trying to avoid abasing yourself before
him. He claps his hands and you are taken away. The Firedrake does
not even deign to address you. Soon you are sweating with rage in the
dark claminess of your cell once more.

THETHIEF
The cold damp of your cell reminds you of your folly. Three tendays
since, you were striving for control of a chapter of the Thieves’ Guild of

one, positi the i ystem over a sultable pcsltlon on the map
of theVaIIey (which is indicated by the ¢ ing colour
at valid locations). At the suitable location, press the FIRE BUTTON
or appropriate key to position your ally there.

The primary allies play a very important role in the Two Player game.
As you will see, the screen is divided into two main windows: the
upper window displays the QUARRY and its current location; the
lower window displays your current position.

If the QUARRY ventures into the vicinity of one of your primary allies,
that particular ally appears in the Quarry's window. At this point, your
current position freezes and you take telepathic control of your ally to
do battle with the QUARRY in the upper window. Should the QUARRY
defeat your ally, you once again control your own reptilian form in the
lower window and continue your pursuit.

COMMODORE 64/128
Both players use joystick in the relevant port.

AMSTRAD

One Player

Use joystick or keyboard (user defined keys).

Two Players

If you have an adaptor to use two joysticks then player two can also
play using a joystick, player 2 must use keyboard.

SPECTRUM

One Player

Select between Keyboard (user defined keys),
Kempston or Sinclair joystick.

Two Players

If player 1 has selected joystick then player 2 must use the keyboard
unless you have a Spectrum +2 or dual part interface when two
joysticks can be used.

MAP LOCATIONS

Publishing Group.

(© 1987 Gremlin Graphics Software Ltd.

THE GAME

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

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

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

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

Arriving on NORTHSTAR you find that the station has been over-run
by an alien hoard. No human survivors can be seen anywhere — are
they really all dead? You notice that the life-support systems are
inoperative, only your robotic implants prevent you from suffocation.

Now your task become clear. You must destroy these alien life-forms
and re-activate the life support systems by making your way to the
NORTHSTAR project centre.

HOWT0 PLAY

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

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

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

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

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

CONTROLS:

SPECTRUM:

NORTHSTAR is compatible with KEMPSTON,
CURSOR and INTERFACE 2/+2 joysticks.
PREDEFINED keys are:

K- Left L —Right

A-Jump up Z - Crouch down

SPACE - Fire P —Pause

Q- Quit S —Smart Bomb

These keys can be re-defined by pressing 5 on the
main screen. Press 6 to start the game.

AMSTRAD &

CBM 64/128: Use a joystick or keys:

— Left L - Right
—Jump Z - Crouch
SPACE - Fire P —Pause
Q- Quit S —Smart Bomb

Press FIRE to start the game.

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

(©1987. Gremlin Graphics Software Ltd .

Gremlin Graphics Software Limited

Alpha House, 10 Carver Street, Sheffield $1 4FS.

(© 1988.All rights reserved. Unauthorised copying lending or resale by
any means strictly prohibited.
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CBM 64/128

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

DISKETTE: Diskette ins Laufwerk einlegen. Den Befehl
LOAD**",8,1 eingeben und RETURN driicken. Dies bewirkt ein
automatisches Laden und Starten des Programms.

SPECTRUM 48K
LOAD" " eingeben und ENTER driicken. Die PLAY-Taste des

Kassettenrekorder driicken. Dies bewirkt ein automatisches Laden und
Starten des Programms.

SPECTRUM 128K/+2

Den BANDLADER in der iiblichen Weise benutzen.

SPECTRUM +3

DISKETTE: Den DISKETTENLADER in der iiblichen weise
benutzen.

SCHNEIDER

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

DISKETTE: Diskette mit der Beschriftung nach oben ins Laufwerk

einlegen. ICPM eingeben und ENTER driicken. Dies bewirkt ein
automatisches Laden und Starten des Programms.

CYBERNOID

SPIELHINTERGRUND

Die Bundnlslagardepots sind von Piraten iiberfallen worden, die
Juwelen, und die neusten
Kampfwaffen on sich genssen haben. Sle sind vom Bundms beauftvagt

worden, die Fracht und sie i eines b
Zeitlimits zum L (] gen. Wenn Sie erfolgreich
sind, werden Sie mit und sinem zusétzli Schiff

belohnt.

Das Piratenschiff hat samtliche planetarischen Verteidigungssysteme
aktiviert, die Sie, wie auch die Piraten selbst iiberwinden mussen.
Falls as Ihnen nicht gelingen sollte, innerhalb der Zeitgrenze das
Depot zu errelchen, oder falls der Wert Ihrer wiedererlangten Fracht
unzureichend ist, miissen Sie eines lhrer Cybernoldschiffe einbiiBen.

STEUERUNGEN

Fehlerkontrolltasten wie folgt, oder verwenden Sie den Joystick:

Links — O

Recfits — P

Nach oben — @

Feuer — SPACE (LEERTASTE)

Pause — Driicken Sie CAPS SHIFT & SYMBOL SHIFT (Spectrum)
CTRL P (Schneider, C64)

Um das Spiel driicken Sie

ig5,6,7,8,9und0

SPIELABLAUF

Wenn ein Piratenschiff zerstort worden ist, 1aBt es seine gestohlene
Fracht fallen. Manévrieren Sie Ihr Schiff iber den Gegenstand, um ihn
iangen. Bestimmte G de andern das h

Ihres Schiffes. Diese Gegenstinde bjeten eine auBera Waffe, die bei
Schwierigen Situationen verwendst werden kann. Gelegentllch wird
ein Piratenschiff, wenn es zerstort worden ist, einen gelben Behilter
fallenlassen. Dieser Behilter erhGht, wenn er erlangt wird, die Menge
der momentan ausgewahlten Waffe um eine.

SCHAUFELD

Von rechts nach links sieht die Schaufeldauswahl
folgendermaBen aus:

Zeigt die Anzah| der iibriggebliebenen Schiffe.

o

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

&

Zeigt die momentane waffenart in textform an. Die Zahl auf de:
linken sette gibt die Anzahl der jeweiligen Waffe, die Sie haben, an.
Rechts die Zahl zeigt die maximale Lagerkapazitat fiir die
momentane Waffe an.

=

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

WAFFENARTEN

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

1 — BOMBS (BOMBEN) — Zerstoren groBe
Verteidigungsgeschiitzstande.

2 — IMPACT MINES (BINSCHLAGMINEN)
einen ischen Punkte auf dem Bil
bringen sie das Piratenschiff zum Halten.

— Wenn sie auf
irm plaziert werden,

3 — DEFENCE SHIELD (ABWEHRSCHILD) —
zeitweilig unbesiegbar.

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

Macht Ihr Schiff

5 — SEEKER (SUCHER) — Macht die Beute ausfindig.

Halten Sie FEUER nach unten, um die gewéhlte Waffe zu aktivieren.

(© 1988.Hewson Consultants

MASK TWO
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'RETTEN DEN
PI:RASIDENT!

MASK I ANLEITUNGEN

“Wer weiss, wann oder wo VENOM zum Angriff aubrechen wird...”
Das MASK Hauptquartier befindet sich in Alarmbereitschaft— VENOM
ist am Aufbruch. Es ist Ihre Aufgabe mit drei Agenten VENOM zu
berlisten. Sie mussen also fuuede Mission das beste Personal wihlen,
und zwar den b und F der Agenten
entsprechend.

MASK Il ist ein Spiel in vier Teilen...

TEIL 1 - FINDLINGSHUGEL

Nach Laden des ersten Teiles, stoppen Sie das Band und erhalten das
erste der drei Alarm-signale. Ihr Team wéhlen Sie am Findlingshiigel im
ENERGISER-Raum mit Hilfe des MASK-Computers. Bewegen Sie das
MASK-Symbol iiber jeden Agentenplatz am Bildschirm und der MASK-
Computer wird das Profil der Agenten anzeigen. Die Agenten werden
gewihlt indem man “FIRE" driickt. Sollten Sie es sich anders
iiberlegen kdnnen Sie des Team léschen, indem Sie sich zum Symbol
oben rechts bewegen. Zur Wahl einer anderen Mission bewegen Sie
sich um (Q)-Symbol oben Ilnks und driicken FIRE. Wichtig ist die

g der Missi zu i um das beste
MASK-Team zu wahlen.
Sind Sie mitIhrer Wahl zufrieden, bewegen Sie sich zum Lade-Symbol
und driicken FIRE, um das nichste Teil zu laden.

TEIL 2~ WUSTENMISSION

Der Praslde-n von PN.A. (Verband fnedllebender Natuonen) soll einen

der viele lang den Frieden

derWeIt sichern soll. In einem verzweifeltem Versuch die Welt in totale

Anarchie zustiirzen, hat VENOM den Prisidenten entfiihrt und hiltihn

Sie miissen den Prisi befreien, ihn zum Helipkopter-
Landeplatz schaffen von wo er zum Gipfeltreffen fliegen kann.

TEIL 3 -VENOM-BASIS MISSION

9. DER GURTEL DER HIPPOLYTE — Der wunderschone Giirtel
der Hippolyte, der Kénigin der Amazonen, kam auf friedliche
Weise in den Besitz von Herkules. Hera hatte jedoch unter den
Amazonen das Geriicht verbreitet, daB Herkules ihre Konigin

iihren wollte. stellten sie sich ihm in
den Weg. Herkules erschlug die Konigin auf der Stelle.

10. DIE RINDER DES GERYONEUS — Geryoneus war ein Riese,
der eine Rinderherds besaB. Herkules tétete Geryoneus, um sich
in den Besitz der Rinder zu bringen. Im Verlauf bog er zwei
Berggipfel nach unten und schuf die Saulen des Herkules auf
beiden Seiten der StraBe von Gibraltar.

DIE APFEL DER HESPERIDEN — Die Garten der Hesperiden
wurden von einem Drachen bewacht. Herkules wandte sich an
Atlas damit erihm emlge Apfel besorgte. Atlas war damit

unter di daB Herkules so lange
den Himmel halten sollte, wihrend er die Apfel holte.

. DIE ENTFUHRUNG DES HUNDES ZERBERUS — Die
Unterwelt wurde von Zerberus bewacht. Ihn sollte Herkules
holen. Aber selbst Herkules hatte Angst vor dem Unternehmen.
Mit géttlicher Unterstiitzung konnte er den Hund iiberwaltigen.

Dar waren die Zwélf Arbeiten des Herkules. Er unternahm anch andere
Abenteuer. Er war einer der die den Jason

n

=

=
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Wihrend des Pausenmodus wird RUN/STOP das Spiel beenden.

SPECTRUM/SCHNEIDER
TASTATUR
2Z-Links

H - Pause
Q- Aufgabe
0 - Spiel starten

K- Runter
0 oder LEERTASTE -

Kompatibel mit Kempston/Cursor/Interface 2/+2 joystick.
(© Mattel Inc. 1986. All rights reserved.

Feuern

DEFLEKTOR

Mit DEFLEKTOR erfahren Sie, was Laserlogik ist. Es gibt keine Helden
und keine Feinde; es ist ganz einfach eine packende Herausforderung
an Ihre Geschicklichkeit und Technik.

Das Ziel von DEFLEKTOR ist es, jeden optischen Rundgang
abzuschlieBen. Der Laser produziert einen Strahl von hohev Intensitt,

zwischen Joystick und Tastatur hin- und herzuschalten, beachten Sie
dazu die Tastenwahlméglichkeit weiter unten.

Das Spiel startet mit Hark und Kren, die im Eingangsraum des
Bergwerks stehen. Um das Bergwerk zu betreten, lassen Sie sich
durch das Loch im Boden fallen. Um auf dem JET BIKE zu fahren,
bewegen Sie den gewiinschten Spieler entweder auf den linken oder
rechten Felsvorsprung und driicken den FEUERKNOPF. Eine
Leuchtanzeige teilt Ihnen den Namen des Bestimmungsortes auf der
Informationstafel mit.

Wenn Sie auf lhrem JET BIKE sitzen, sollten Sie alle Blécke vermeiden
und nach einem dunkler getupften Muster Ausschau halten. Das ist
der Bergwerkseingang. SchieBen Sie auf die Blécke, die lhnen in den
Weg kommen und sich durch die Liicken schldngeln.

Im In Sie die ffeneinheiten, den
Brennstoff und natiirlich die Edelsteine ein. SchieBen Sie auf die
auBerirdischen Wesen und die anderen Gestalten im Hintergrund und
sehen Sie sich die Auswirkungen an.

Passen Sie aber auf die Abpraller auf!

Sie verbrauchen Energie und Brennstoff, aber fiir den anderen Bruder
besteht die Moglichkeit, Ihnen etwas ab ben, um dem

devden Empfanger erreichen muB, bevor das

Auf dieser Reise kimpfte er zusammen mit Jason gegen die Skelette.

Bei diesem Abenteuer stieB Herkules mit dem Zentaur Nessus
zusammen. Dieser Zentaur wurde von Herkules erschlagen. Als dann
Herkules einen Tempel fiir Zeus erbaute, brauchte er neue Kleider, um
dieses Ereignis zu feiern. Nessus der Zentaur hatte einen Umhang, der
seinen Trager todliche Verbrennungen beibringen konnte. Es war
genau dieser Umhang, den Herkules anzog und der schlieBlich zu
seinem Tod fiihrte.

SPIELVERLAUF:

Zlel dieses Splels ist es, die zwélIf Arbeiten des Herkules auf den
irm zu b Die Arbeiten wevden graphlsch auf dem

Eingehende Meldungen berichten von einer grossen, schwer
befestigten VENOM-Basis zur i von VENOMs

im Mittelosten. Die VENOM-Basis ist fast fertiggestellt und wiirde
VENOM die k lle der wichtigen Ol im
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5glichen. Sie haben die Aufgabe die VENOM-Basis zu verstdren.
Sie miissen in Raketengeschloss suchen, mit dem Sie die VENOM-
Basis zerstdren konnen.

TEIL 4 =DSCHUNGELMISSION

Tief im Dschungel, am Fuss eines frilher untatigen Vulkans, steht ein
mysteriéserTempel. Die dort lebenden friedlichen Ménche beten die
Feuerkronean, die einen Rubin von unschétzbarem Werte trégt. Dieser
wurde von YENOM-Agenti und zur klung einer
michtigen Waffe verwendet, mit der die Menscheit vernichtet werden
kann.

Mit Ihrem MASK-Team miissen Sie dies Waffe aufsuchen und zerstéren,
und den Rubin wieder zum Tempel bringen.

MASK 11 SPIELVERLAUF

Nach dem Laden jeder Mission liuft diese automatisch an. Als Leiter
des MASK-Team steht Ihnen jeweils ein Agent zur Verfiigung und Sie
fithren in dirch das Gelénde.

Zur Wahl des Agenten driicken Sie entweder Taste 1, 2 oder 3 under
das augenk icklich verwendete Fahrzeug wird unten am Bildschirm
angezeigt. . :des Fahrzeug besitzt unterschiedliche Funktionen, und Sie
miissen ent-cheiden wann Fahrzeuge gewechselt werden miissen, oder
das augenblickliche umgewandelt werden muss.
Beachten Sie bitte den Treib und die Besc
da schwer beschadigte Fahrzeuge nicht noch einmal benutzt werden
konnen.

Wahrend der Mission kommen Sie mit vielen VENOM-Agenten und
deren Fahrzauge in Kontakt und mit den gefahrlichen VENOM-
Geschiitzstellungen. Im Gelénde befinden sich ausserdem
Treibstofflazer und Waffenlager, doch sollten Sie sich vor den
Minenfelde-n hiiten.

VASK FAHRZEUGE

THUNDERHAWK (SPORTWAGEN/JETFLUGZEUG)
Die fliigelartigen Tiiren wandeln den Wagen in ein Jetflugzeug um.
Kann Laserstrahlen im Gelédnde und in der Luft abschiessen.
Magnetische Bomben konnen wihrend des Fluges ausgeldst werden.
RHINO (FESTE O. FAHRBARE VERTEIDIGUNGSEINHEIT)
Das Kii itter wird eine ma tzum
von Wandeii usw., Abziige werden Kanonen. Raketenwerfer in der
Schlafkabire.
RHINO ATV (GELANDERFAHRZEUG)

Fahrzeug. ierte Kanonen.
CONDOR (MOTORRAD/HELIKOPTER)

Die Arbeiten in Rauch und Sie
miissen sie treffen, um sie zu bekommen. Wenn Sie alle Arbeiten
haben, mussen Sie den Minotaurus einfangen, um das Spiel zu
gewinnen.

Ihre Waffen sind ein Schlager, Ihre Fauste und Ihre Fiisse. Am unteren
Rand des Bildschirms sehen Sie eine Schlange, die sich von einer auf
die andere Seite bewegt. Ihre Schlige gegen den Feind sind nur dann
wirkungsvoll, wenn Ihre Feind iiber der Schlange befindet Wenn
Herkules den Kampf verliert, dann erscheint, fiir Ihre Hilfe, die
Schlange fiir einen langeren Zeitraum. Gewinnt er, dann erscheint sie
nur fiir einen kurzen Zeitraum.

Passen Sie auf die Spinne auf. Sie kommt manchmal von oben herunter
an die Stelle, wo die Arbeiten vereinnahmt werden, um sie zu stehlen.
Ist die Spinne erfolgreich, dann miissen Sie die gestohlene Arbeit
wieder zuriickholen. Es ist deshalb sinnvoll, wenn Sie versuchen, die
Spinne zu treffen, bevor sie wieder nach oben verschwindet.

Ihre Gegner sind die Skelette und der Minotaurus. Sie sind bewaffnet
mit Schwerten, Dreizack und tédlichen Hornern. Sie werden mit den
folgenden Bewegungen bekampft:

MITDEM JOYSTICK, g
OHNE FIRE ZU DRUCKEN:  WENN FIRE GEDRUCKT WIRD:
oRenen MOUNTAIN SHAKER
oReen & vorwaRTS
GEHEN [ PUNCHOF THE CRASHER

LANGSAM
2URUCK

LANGSAM

NACHVORN LOWBLOCK ZEUS TORMENT

NICHT BELEGT NICHTBELEGT  THUNDER TITANS' GIFT
KICK

PLUTO'S MESSENGERS

OBEN
BLOCKIERT

SCHLUSSEL ZU DEN BEWEGUNGEN:

Mountain Shaker

(Bergerschiitterer): Schlag auf den Kopf
Punch of Death

(Schlag des Todes): Schlag

Thunder Kick

(Donnertritt): Tritt

Pluto's Messengers

(Boten des Pluto): Beine wegschlagen

Titans' Gift

(Geschenk des Titan): Tiefschlag

Zeus' Torment

(Die Qual des Zeus): Mittelschlag

The Crasher

(Der Zerstorer): Schlag gegen den Kopf

FUR SPECTRUM-BENUTZER:
Wenn Sie wollen, kénnen folgende

Vordere Kanone feuert Todesstrahl. Mittlere Kanone feuert L
Umwandlung in Helikopter mit gleicher Bewaffnung.
GATOR (GELANDEFAHRZEUG/WASSERFLUGZEUG)

Kanone aut der Rollstange feuert Energiekugeln. Wandelt sich in ein
Jetboot um. Auf den Wasser steht eine starke Wasserkanone zur
Verfiigung. Mit Wasserbomben kénnen Ziele unter Wasser ztrstért
werden.

LEITUNGEN

AMSTRAD CBM 64/128:

Benutzen S'e einen Joystick oder:  Mit Joystick in AnshcluB 2 oder:
LINKS - 2Z LINKS -2

RECHTS - X RECHTS — X

HOCH-0 HOCH -3

RUNTER - RUNTER -/

FEUERN — ) FEUERN - RETURN

DieTasten 1, 2, 3 um
MASK-Agent/Fahrzeug
2zu wéhlen.
LEERTASTE - Spiel
wieder starten.

H = HALT (PAUSE)

Die Tasten 1, 2, 3 um
MASK-Agent/Fahrzeug zu wahlen.

SPECTRUM 48/128K:
Kompatibel mit Kempston/
Cursor/Interface 11/+2 Joysticks.
LINKS -2

RECHTS — X

HOCH -0

RUNTER - K

FEUERN -0

Die Tasten 1, 2, 3 um
MASK-Agent/Fahrzeug

zu wihlen.

LEERTASTE - Spiel
wieder starten.

CAPS SHIFT - PAUSE.

AN KASSETTEN-BENUTZER

Am Ende Ihrer Mission werden Sie gefragt, ob Sie die Mission noch
einmal dur hspielen oder BOULDER HILL (von Vorne anfangen laden
wollen. Falls Sie BOULDER HILL wihlen, spulen Sie bitte die Kassette
bis zum Anfang zuriick und driiken Sie PLAY.

MASK™ UND DAS DAMITVERBUNDENE WARENZEICHEN UND EIGENTUM VON KENNER
PARKER TOYS INC. (KPT) 1987.

(© 1987 Gremlin Graphics Software Ltd.

HERCULES

SLAYER OF THE DAMNED

Herkules war der Sohn von Zeus, dem héchsten der griechischen
Gotter undseiner sterblichen Geliebten Alkmene. Deshalb wurde
Herkules von Hera, der Frau von Zeus, gehaBt. Selbst als Herkules
noch ein Kind war, schickte sie zwei Schlangen, um ihn zu téten. Der
Kleine warjedoch so stark, daB er sie mit bloBen Hinden umbrachte.
Der HaB der Hera auf Herkules wurde immer stérker. Als er schlieBlich
verheiratetwar und Kinder hatte, wurde er von Hera verzaubert und er
totete seine eigenen Kinder. Als Herkules wieder zu sich kam war er
voller Reue und bereit, alles zu tun, um seine Siinden zu sithnen.
Daraufhin schickten ihn die Gotter zu Eurystheus, Konig von Argos.
Dort sollte Herkules alles tun was der Konig von ihm verlangen sollte.

Der bésartige Kénig wahlte fiir Herkules die zwélf schwierigsten
Aufgaben aus, die er sich vorstellen konnte. Die Gétter hatten Mitleid
mit Herkules, der ja in Wirklichkeit das Opfer der Boshaftigkeit von
Hera war. Sie statteten ihn deshalb mit Waffen aus, um ihm zu helfen:
einen Helm, ein Schwert, einen Schild und einen Pfeil und Bogen. Der
Konig befanl Herkules, zwélf Arbeiten auszufuhren:

DIEARBEITEN

1. DERLOWE VON NEMEA — dieses furchtbare Tier war der
Schrecken des Landes Nemea. Herkules bekam den Befehl, das
Tier zu téten und er tat dies, indem er ihn erwiirgte.

DIE HYDRA — Herkules gelang es, auch dieses vielkopfige
Ungeheuer zu erlegen, obwohl Hera eine giftige Krabbe schickte,
um ihi zu beiBen.

DER KERYNITISCHE HIRSCH — Keinem Menschen war es
vorhergelungen, diesen wunderbaren Hirsch, mit dem goldenen
Geweih und den Hufen aus Bronze, zu fangen. Herkules brauchte
ein Jakr fiir diese Aufgabe.

DER E2YMANTHISCHEN EBER — Herkules muBte sich viele
Tage lang iiber schneebedeckte Berge kimpfen, um diesen wilden
und starken Eber zu fangen.

DIE REINIGUNG DER STALLE DES AUGIAS — Dieses Stille
wurden 30 Jahre lang nicht gereinigt. Herkules bekam den
Auftrag, dies Stille zu saubern. Diese Aufgabe bewaltigte er,
indem er zwei Fliisse umleitete und die Stélle flutete.

DER KAMPF MIT DEN STYMPHALISCHEN VOGELN —
Diese wilden, menschenfressenden Végel wurden von Herkules
erschlagen.

DER KRETISCHE STIER — Diese Bestie wurde von dem Helden
eingefangen und gezamt.

DIE PFERDE DES DIOMEDES — Diese Pferde wurden mit
Menschenfleisch gefiittert. Herkules tétete ihrem Besitzer und
zdmtesie.
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LEERTASTE - Mission aufgeben.

Tasten ndet werden:

Q@ — T NACHOBEN

A — G NACHUNTEN

Z — V LINKS
LEERTASTE — B RECHTS
1 — 5 FEUERN

T — PAUSE F?7 — PAU

O — MUSIKEIN/AUS F1 — MUSIK/GERAUSCHEFFEKTE

(© 1988. Gremlin Graphics Software Limited

MASTERS OF THE

AMSTRAD
LEERTASTE — PAUSE
M — MUSIK/GERAUSCHEFFEKTE

COMMODORE 64/128

UNIVERSE™

MASTERS OF THE UNIVERSE bringt den tédlichen, unendlichen

Kampf zwishchen Gut und Bése zum Leben; der Preis ist der Schliissel
zum Reisen durch die Zeit und mit ihm der Titel “MASTER OF THE
UNIVERSE"

Sie als HE-M AN miissen die Saiten suchen, aus denen der Schliissel
besteht. Nur Sie Konnen die Erde vor der Fremdherrschaft retten indem
HE-MAN gegen SKELETOR um ETERNIA kampft, das letzte Kapital,
das das Schicksal der Menschheit fiirimmer besiegeln wird.

MASTERS OF THE UNIVERSE — Der Film bringt den tédlichen,
unendlichen Konflikt zwischen Gut und Bése zum Leben, der Preis ist
der Kosmische Schliissel zum Reisen durch die Zeit und mitihm der
Titel “MASTERS OF THE UNIVERSE"

Der Schliissel ist zur rechten Zeit durch einen Vortex geglitten und ist
die Hande eines ahi
gefallen. Er ist sich kaum iiber die ehrfuvchterregende Machtim
klaren, die er besitzt. Da er denkt, daB der Schliissel ein
Musikinstrument sei, so merkt er nicht, daB er mit jeder Note, die er
spielt, den skrupellosen SKELETOR und seine teuflische Armee
anlockt, die von dem erschreckend machtigen EVIL-LYN angefiihrt
wird. Mit dem Schliissel in ihrem Besitz — wer Kann sie dann davon
abhalten, aus dem Zentrum Amerikas zu fllehen und nach ETERNIA
um dort Chaos

SPIELANLEITUNG

ist. Dies wird durch das Reflektieren,

2zu helfen. Um das Material abzugeben, miissen sich
die beiden Briider beriihren und dann werden sich die Saiilenanzeigen

Refraktieren und Polarisieren des Strahls auf dem Bildschirm erreicht.
— Hindernisse auf dem Weg des Strahls kénnen ihn reflektieren,
absorbieren oder, im Falle der Fibre Optics, verlegen.

Sie haben die Macht, den Strahl zu kontrollieren, aber der Weg zum
Empfénger ist solange blockiert, bis Sie Ihren Laser benutzt haben, um
alle Zellen zu zerstéren. Aber Sie miissen sehr vorsichtig sein, damit
Sie lhren Laser nicht iiberlasten: entweder durch das Treffen von
Minen oder indem Sie lhren Strahl entlang des eigenen Weges
zuriickreflektieren.

Aber passen Sie auf: Sie sind nicht allein. Nehmen Sie sich vor den
Gremlins in Acht!

WIE SIE IHREN LASERSTRAHL KONTROLLIEREN

Der Laser kann umgeleitet werden, indem Sie die Winkel der Spiegel
berichtigen. Selbstdrehende Spiegel werden entweder stoppen oder
sich schneller drehen, das hangt von der Richtung ab, in die Sie
versuchen, die Spiegel zu drehen.

Andere Dinge konnen nicht direkt kontrolliert werden, aber konnen
benutzt werden, um auf den Strahl in irgendeiner Weise einzuwirken:
entweder dadurch, daB Sie ihn refkletieren oder ihn umleiten. Im Fall
der Fibre Optlcs wird ein Strahl, der einen Block trifft, zu einem

Block ders auf dem verlegt.

UBERLASTUNGSSITUATIONEN
Eine Uberlastung Ihres Lasers kann folgendermaBen entstehen:

. TOTALREFLEKTION: Der Strahl wird entlang des eigenen
Weges, auf den Laser zu, zuriickreflektiert und dberhitzt ihn.

. ZU GROBE AUSDEHNUNG: Der Strahl ist zu lang und verursacht
dadurch die Uberlastung des Lasers.

. MINENALARM: Der Laser ist auf eine Mine gestoBen, was eine
und schnelle Uberl hervorruft.

-

~

w

In all diesen Situationen sollten Sie den Strahl sofort umleiten und

warten, bis die Uber ige auf 0

UBUNGSMODUS

Weil duBerste Geschicklichkeit notwendig ist, um DEFLEKTOR zu
spielen, solten Sie 3 Bildschirme mit einem sehr langsamen
Energieriickgang spielen und keine Uberlastung riskieren. Punkte, die
Sie wihrend eines Ubungsdurchgangs erzielen, werden natiirlich nicht
verzeichnet.

Absorbierender
Block (rot)

Reflektierender Block (gelb)

Refrakior | Gremlin _Absorbierender

Um auBerirdische Wesen zu téten, schieBen Sie wiederholt auf sie —
ungefahr 6 Schiisse werden geniigen und schauen Sie sich an, wie sie
explodieren!

Wenn sie tot sind, so scheiden sie aus dem Spiel aus. Fahren Sie durch
die Tunnel im Bergwerk, aber achten Sie auf die Bergwerkswagen!
STEUERUNGEN:

SPECTRUM, AMSTRAD & COMMODORE

Links: T, U, © Joystick nach Links

Rechts: ¥, I, P Joystick nach Rechts

Hoch: @, W, E, R Joystick nach oben

Runter: A, S, D, F Joystick nach unten

Feuern: Z, X, €, V, B, N, M, SHIFTTASTE, LEERTASTE
Pause: H

Zwischen J/S &Tastatur hin- und herschalten: G

Zum anderen Spieler schalten: 4,2, 3, 4,5

Musik an/aus: ENTERTASTE

Das Spiel verlassen: BREAK oder SHIFTTASTE & LEERTASTE
(SPECTRUM)

CTRL & ESCAPE (AMSTRAD)

RUN/STOP — RESTORE (CBM)

(© 1987. Gremlin Graphics Software Limited.

TOUR DE FORCE
ANWEISUNGEN

Lassen Sle sich vom Nervenkitzel und von der Spannung des

TOUR DE FORCE -

Grand Prix Rad
gefangennehmen!

mit TOUR DE FORCE

Besitzen Sie das erforderliche Talent, um jede Etappe des Wettbewerbs
zu gewinnen, die Meisterfahrer zu schlagen und lhren Weg zum
néchsten Land durchzustehen?

Weil die Stimmung immer heiBer und der Wettkampf immer harter
wird, will Ihr Gegner Sie nicht gern vor seiner Nase haben und wird
versuchen, Sie durch faire, aber auch unerlaubte Mittel am
Weitermachen zu hindern.

Vom StartschuB bis zur Verleihung des “Gelben Trikots” werden Sie

die Qualen und die Triumphe miterleben — Internationaler
Radrennsport, wie er wirklich ist.

SPIELANLEITUNG

Spiegel —]

T
Reflektierender  z)jo
Empfanger Polarisiersr

Fibre Optics
ne (paarweise)

KONTROLLEN

SPECTRUM 48/128K

TASTATUR

Q- Cursor hoch K - Cursor links

A - Cursor runter L — Cursor rechts
LEERTASTE & K - Spiegel drehtsich gegen den Uhrzeigersinn.
LEERTASTE & L - Spiegel drehtsich im Uhrzeigersinn.
LEERTASTE - Gremlin verdunstet

P —Pause

ENTERTASTE - zum Spiel zuriickkehren

G & U—Aufgabe

JOYSTICK

Bringen Sie den Cursor in Position, dann, wenn Sie den
FEUERKNOPF niedergedriickt halten und nach links oder rechts
gehen, wird sich der Spiegel drehen. Wenn Sie den FEUERKNOPF
driicken, so verdunsten die Gremlins, die sich direkt unter dem Cursor
befinden.

SCHNEIDER
TASTATUR

Q- Cursor hoch K- Cursor links
A - Cursor runter L — Cursor rechts
LEERTASTE & K - Spiegel dreht sich gegen den

Ihr Ziel ist es, jede Etappe zu gewinnen und die meisten Punkte zu
erzielen. Sie miissen den Champion jedes Abschnitts besiegen, bevor
Sie die nichste Etappe antreten kénnen. Abgesehen von den
Etappensiegern gibt es noch fiinf bis zehn andere Wettkdampfer in
jeder Etappe. Diese Rennhfahrer mégen lhnen zunichst verriickt
vorkommen, aber sie werden immer cleverer und gerissener, wenn Sie
sich die Leiter hochbewegen.

Zu Beginn des Spiels haben Sie fiinf Rider und Sie bekommen ein
Extra-Rad fiir jede 5000 Punkte, die Sie erzielen.

Das Spiel ist zu Ende, wenn Sie lhre Riader benutzt oder wenn Sie ein
Rennen hinter dem Fiihrenden beendet haben.

COMMODORE 64/128

SCHLIEBEB SIE DEN JOYSTICK AN DEN PORT 2 AN.

HOCH - StraBe hochfahren
RUNTER - StraBe runterfahren
LINKS - bremsen

REGHTS - beschleunigen

FEUER - springen

HINWEISE

Warten Sie, bis Ihr Gegner zuruckfallt, sausen Sie dann die StraBe
entweder hoch oder runter, fahren Sie schnell um ihn herum und an
ihm vorbei. Das obere Ende der StraBe bedeutet zwar Sicherheit, aber
Sie konnen keine Bonuspunkte bekommen. Ebenso wnrd Ihr Gegner
bei jeder Gell hei Sie

Fahren Sie iiber die Mauern oder um sie herum. Sie miissen auf der
linken Strassenseite sein, den Feuerkopf driicken und den Joystick von
links nach rechts scheiben.
Vermeiden Sie “Ivan’s Todesatem? indem Sie sich vom oberen zum
unteren Ende des Bildschirms und um die Wolke herumbewegen.
Sie bekommen einen Bonus von 100 Punkten fiir das Aufpicken von
Weinkiihlern, aber Ihr Fahrer wird in den Alpen ganz schon
angesauselt sein — und die normalen Kontrollen sind nun

subed

LEERTASTE & L - Spiegel dreht sich im Uhrzeigersinn.
LEERTASTE - Gremlin verdunstet

P - Pause

ENTERTASTE - zum Spiel zuriickkehren

CTRL/ESC - Spielabbruch

JOYSTICK

Bringen Sie den Cursor in Position, dann, wenn Sie den
FEUERKNOPF niedergedriickt halten und nach links oder rechts
gehen, wird sich der Spiegel drehen. Wenn Sie den FEUERKNOPF
driicken, so verdunsten die Gremlins, die sich direkt unter dem Cursor
befinden.

CBM 64/128

TASTATUR

;- Cursor hoch 2Z - Cursor links

/- Cursor runter X — Cursor rechts
RETURNTASTE & Z - Spiegel dreht sich gegen den Uhrzeigersinn.
RETURNTASTE & X - Spiegel dreht sich im Uhrzeigersinn.
RETURNTASTE — Gremlin verdunstet

Q- Aufhéren

JOYSTICK an den Port 2

Bringen Sie den Cuvsor in Posmor dann, wenn Sie den

I alten und nach links oder rechts

Sie sind von SchloB Greyskulle geflohen und im modernen Amerika
angekommen. Sie miissen all Ihre Geschicklichkeit und Starke
anwenden, um die Saiten zu entdecken, damit der Kosmische Schliissel
aktiviert werden kann und Sie so zu lhrem Schicksal in Greyskulle
zuriickkehren.

Das Hauptziel des Spiels ist es, 8 Saiten einzusammeln. Einige kénnen
in den StraBen, andere jedoch nur gefunden werden, wenn Sie
lieder von SKELETORS Streitkra besiegt haben.

Sie haben zwei Geféhrten, TEELA und GWILDOR, die Ihnen von Zeit
zu Zeit helfen und lhnen Inf geben. Ihre Hauptfeinde sind
BLADE und KARG, gegen die Sie im Nahkampf antreten miissen.
SKELETORS Soldaten werden Sie in den StraRen, aber auch, wenn Sie
fli de Scheibe b g Mit SKELETOR selbst
miissen Sie einen Kampf bis auf den Tod austragen, damit Sie MASTER
OFTHE UNIVERSE werden konnen.

AUF DEN STABEN (IN THE STREETS): Sie miissen mit den Soldaten
kampfen, sich Ihren Weg durch das Zentrum zu den Platxen bahnen
wo Sie mit G ickli it und gutem Ur

Saiten finden werden. Der Joystick kontrolliert Ihre Rnchtung driicken
Sie den FEUERKNOPF, um zu schiefen.

DER SCHROTTPLATZ (THE SCRAPYARD): Hier miissen Sie gegen
2wei der iibelsten Giinstlinge von SKELETOR in Nahkampf antreten
und bis auf den Tod kimpfen, damit Sie eine Saite erhalten.

JOYSTICK - kontrollen sind:

HOCH - Schlagen

RUNTER - Ausweichen

LINKS - Zuriickgehen

RECHTS - Vorwirtsgehen

FEUERN & RECHTS - Treten

Sie werden automatisch schieben, wenn Sie und Ihr Gegner sich zu
nah kommen.

FEUERGEFECHT BEI CHARLIE (CHARLIE'S SHOOTOUT):
Sie werden in Charlies Elektronikgeschaft aufgehalten, wo Sie sich
SKELETORS Soldaten vom Leib halten miissen, die den Schlissel

i Der Joystick iert das Fadenk Driicken Sie den
FEUERKNOPF, um lhre Feinde zu erschieBen, bevor Sie erschossen
werden!
SCHEIBENSCHLACHT (DISK BATTLE): Nachdem Sie auf die
Hausdicher gelangt sind, um lhren Freunden zu helfen, finden Sie
eine fliegende Scheibe. Wenn Sie auf der Scheibe sitzen, konnen Sie
den Kampf gegen den Feind aus der Luft mit einer Laser-Schlacht
eroffnen.
DIE LETZTE KONFRONTATION (THE FINAL CONFRONTATION):
Wenn Sie mit Ihrer Scheibe gelandet sind und die acht Saiten
eingesammelt haben, werden Sie SKELETOR in einer
ehrfurchterregenden Show de Macht und Geschicklichkeit
gegeniiberstehen. In dieser prekaren Situation versuchen Sie, auf der
Thronempore das Gleichgewicht zu halten und Sie miissen SKELETOR
in den Abgrund zwingen.

Nur wenn Sie SKELETOR erfolgreich iiberwinden, werden Sie die
Zauberin befreien, und der Frieden wird in ETERNIA einkehren.

Kdnnen Sie SKELETORS Herausforderung annehmen?

KONTROLLEN

CBM 64/128 SchlieBen Sie den Joystick an den Port 2 an.

CTRL - Musik an/aus
<«€——Pause

gehen, wird sich der Spiegel drehen. Wenn Sie den FEUERKNOPF
driicken, so verdunsten die Gremlins, die sich direkt unter dem Cursor
befinden.

(©1987. Gremlin Graphics Software Limited

BLOOD BROTHERS

Weit entfernt in der Zukunft brennt ein Dorf auf dem Planeten
SYLONIA, das von den SCORPIONS gepliindert und vernichtet wurde.

Als die beiden Briider Hark und Kren von einem Testflug mit ihren
neuen SKYWALK JET BIKES zuriickkehren, entdecken sie, daB ihre
Familien ermordet une ihre Hiuser zerstort wurden. Die beiden

jahrigen miissen nun fiir sich selber sorgen. Verwirrt und bestiirzt
schlieBen sie einen Pakt. Kren erinnert sich an ein altes indianisches
Ritual, iiber das er einmal gelesen hat, bel dem man sich die
Handgelenke aufritzt und sie i hilt, damit sich das Blut
mischen und somit die Freundschaft besiegelt werden kann.

Die SCORPIONS sind eine Gruppe von Weltraumstréflingen, die aus
allen Teilen der Galaxie kommen und sich nur zu einem Zweck treffen:
Sie wollen Jagd auf passive und friedliebende Rassen machen, die auf
wohlhabenden Planeten wohnen. Harks und Krens Heimatplanet ist
groB und reich und ist daher fiir die Weltraumpiraten ein vorziigliches
Jagdgebiet. In den letzten Jahren haben die SCORPIONS groBe
mengen von Edelsteinen gestohlen und iiberall, wo sie hi

WERTUNG
Miinze 50 points Mikrochip 100 points
Bier 100 points Vogel 300 points
Weinkiihler 100 points Ball 300 points
Dollar 100 points Judokdmpfer 300 points
SPECTRUM 46/128K & AMSTRAD
Joystick oder Tastatur
HOCH - 10 - StraBe hochfahren
RUNTER - A2 —  StraBe runterfahren
LINKS - HJK — bremsen
RECHTS =k — beschleunigen
FEUER — ENTERTASTE, - springen/treten
LEERTASTE
B,N,M
PAUSE - P
FEUER & HOCH = Tritt nach oben

FEUER & RUNTER -
FEUER & RECHTS -
HINWEISE

Benutzen Sie die Rampen, um die Hindernisse zu vermeiden, wo
immer es méglich ist.

Tritt nach unten
springen

Behalten Sie Ihre Temperatur genau im Auge, Getranke und Elscreme
werden Sie abk Sie die j i
Delikatessen aus der ganzen Welt.

8

Benutzen Sie schmutzige Tricks — riumen Sie Ilhre Gegner aus dem
Weg, wenn es notwendig ist.
DINGE, DIE SIE SAMMELN KONNEN

RUBLAND - BROT UND VODKA

AMERIKA - HAMBURGER UND COLA

ISRAEL - ZEIGENMILCH UND SCHAFSAUGEN
FRANKREICH — SCHNECKEN, CROISSANTS UND WEIN
JAPAN = REIS UND REISWEIN

WERTUNG

Gegner aus dem Weg raiumen - 400 Punkte
Getranke sammeln - 100 Punkte

Speisen sammeln - 200 Punkte

Limonade - 100 Punkte & Energie

(© 1987 Gremlin Graphics Software Limited.

TRIAXOS

Wahrend ich mich meinem Ziel nahere, zeigen meine Messgerite eine
starke eleklvomagnetlsche Aktivitat an, die von meinem

Verwiistung und Chaos angerichtet. Bei einem dieser Uberfalle
wurden die Eltern der BLOOD BROTHERS umgebracht. Nach ihren
Pliinderungsziigen auf den Planeten kehren die SCORPIONS
regelmaBig auf ihren eigenen Planeten SCORPIA zuriick, wo sie nach
und nach eine Untergrundstadt aus Bergwerken und Tunneln errichtet

mit dem Wert 5 wird. Dank meiner
Ausblldung werB ich, daB das Gefingnis mit einem elektronischen
Abwehrsystem ausgeriistet ist und das die Roboter-Wachter
mindestens mit dem Grad 5 programmiert wurden.

DASWIRD KEINE LEICHTE AUFGABE!

haben. Obwohl sie einer nicht g atigen Rasse horen, haben
Hark und Kren helthh eine Relhe von raffinierten Waffen und
Ver die ihnen vor allem dabei

helfen sollten, ihre Hitech Control und Lasertechnologie-Examen zu
bestehen. Sie haben diese Priifung mit Auszeichnung bestanden und
wurden als die begabtesten Studenten angesehen, die je das Examen
gemacht haben. Die Eltern hatten den Jungen zur Belohnung die
SKYWALK JET BIKES geschenkt, die als Anreiz zu weiterfiihrenden
Studien dienen sollten. Nun jedoch wurde jede weitere Arbeit
aufgegeben, da Hark und Kren sich geschworen haben, ihr Wissen zu
erweitern, um den Tod ihrer Eltern zu richen.

Die Arbeit an den Radern begann. Beide arbeiteten lange und hart und
aBen und schliefen nur, wenn es unbedingt nétig war. Innerhalb von
Wochen wurden die Fahrzeuge umgewandelt und vollstindig
umgebaut, um die gesamte Technolgle dle Hark und Kren zur
Verfugung stand, zu integ ich der L

Das Schiff dockt sanft an. Als ich das Gefangnis betrete hore ich nur
das Geréusch der Drucklufttiir, die sich hinter mir schlieBt. In dieser
Stille und Einsamkeit nehme ich nur das weit entfernt stampfende
Gerausch von Maschinen war.

Und dann ist da dieses liche Gerdusch —

niherkommend. Pl6tzlich erscheint in einer Oﬂnung in der Decke ein
Droid. iv gehe ich in den Laser in der Hand,
wihrend der Droid beginnt die Wande des Raumes zu reinigen. Ich bin
erleichtert und belustigt als ich erkenne, daB es sich nur um einen
Reinigungsdroiden handelt. Der Droid fahrt ungeriihrt fort
Gegenstande vom Boden aufzusammeln.

Ich bewege mich zum Zentrum des Raumes, wo ich ein FACE-LIFT
entdecke. Dieses ists eine Vorrichung, die es mir ermoglicht

mein Tod. Gliicklicherweise befindet sich in diesem Raum ebenfalls
ein Face-Lift. Ich teleporte mich an die entsprechende Wand, mit dem
Erfolg, daB aus dem ehemaligen Loch im Boden nun ein ganz normaler
Ausgang geworden ist, durch den ich sicher den nachsten Raum
betreten kann.

Inihm finden ich ein JET-PACK und, da ich es benétige um den
befreiten Cefangenen 2zu meinem Schiff zu transportieren, nehme es
an mich. In einem weiteren Raum finde ich spater das

an Stellen des Tales aufzustellen, von denen Sie glauben, daB Ihr Opfer
an ihnen vorbeikommt. Die Einfiihrung zeigt, welche Gebiete jedes
Wesen durchqueren muB. Die Verbiindeten sind so plaziert, da man
sie einen nach dem anderen auswahlt, und dabei das Netzsystem iiber
eine geeignete Stelle auf der Karte des Tales ausbreitet (dies ist durch
Farbwechsel an giiltigen Stellen angezeigt). Driicken Sie den

Kommunikations-Center mit einem Eln
Ding um mit mainem Schiff i
dann, wenn ich den Sicherheitsschliissel gefunden habe, der die
Sicherungsanlage des Gefingnisses ausschaltet. Zwei weitere Wachter
betreten den Raum and eréffnen sofort das Feuer. Gliicklichweise
treffen sie nicht mich, sonder das Kommunikations-Center, das sofort
in Flammen steht. Meine Schiisse waren terffsicherer!

Rechts von mir finde ich einen K
fiir ein plétzliches Ableben wechsle ich die Halfte meiner Energie in
einen Klonen um. Nach dem Austausch aller Daten 6ffnet sich eine Tur
und ich kann den Raum wieder verlassen. Als ich mich nocheinmal
umdrehe, sehe ich, wie sich mein Klon langsam bildet. In diesem
Moment hére ich ein akkustisches Signal aus meinem Giirtel. Der
Analyse-Roboter ist endlich eingetroffen. Ich habe schon zuviel Zeit
vergeudet und immer noch nicht die vier Teile des wichtigsten Lasers
gefunden. Eine spezielle Waffe, die zwar alle Robots zerstrt, aber
nicht TRIAXOS. Kann jemand Anderes es nach mir schaffen?

Diese geschichte endet hier, aber ihre beginnt jetzt!!!

TRIAXOS TASTATUR-BELEGUNG

LEERTASTE = feuen
P = Pause

(feuern um weiter zu spielen)
Q = Spiel beenden
Zusatzlich wird der Joystick fur alle
90 Grad Richtungen benutzt.
Um einen Gegenstand abzulegen, driicken Sie den FEUERKNOPF
bis das gewiinschte Objekt auf dem unter Rand des Bildschirmes
angezigt wird. Um ein Objekt aufzunehmen bewegen Sie den Joystick
nach links/rechts und b danach den F
Die Ladebefehle befinden sich auf dem Etikett Ihrer Diskeite/Cassette.
(©1987. Ariolasoft U.K. Limited.

A = halblinks/hoch

Z = halbrechts/runter
N = halblinks/runter
M = halbrechts/hoch

BLOOD VALLEY
EINFUHRUNG

oder die Taste an einem angebrachten
Ort, um dort lhren Verbundeten 2u plazieren.
Die biinde spielen in einem Zwei-Personen-Spiel eine

sehr wu:hhge Rolle. Wie Sie sehen werden, ist der Bildschirm in zwei
Hauptfenster unterteilt: Das obere Fenster zeigt QUARRY und seinen
derzeitigen Standort, das untere Fenster gibt lhre momentane
Position an.

Wenn sich das Opfer in die Nahe eines Ihrer Verbiindeten wagt,
erscheint der Betreffende in dem Fenster des Opfers. An dieser Stelle
erstarren Sie in lhrer li Lage und ii

entschlossen, nach Segesvar zu reisen. Sie waren auf der Suche nach
einem Weisen, der von einem alten Gebet wuBte, das viel in friiheren
Zeiten benutzt wurde, um am Tempel von Avatar zu finden. Aber
wihrend Sie in Segeswar waren, hat lhnen ein Gastwirt ein
Betaubungsmittel ins Bier gemischt. Als ein guter und eifriger Mann
waren Sie nur schlecht auf ein Leben in der Sklavenkarawane
vorbereitet, die Sie zum Markt ins weit entfernte Upanishad fiihrte.
Sie versprechen dem Gastwirt, der Sie betrog, daB Sie es ihm
heimzahlen werden, wenn Sie aus dem Tal fliehen sollten. Kritos
Bloodheart bezahlte einen hohen Pries fiir Sie in den Sklavengruben,
denn er wuBte, daB Sie dem Archveult gute sportliche Unterhaltung
bieten wiirden. Nur mit Ihrer zerrissenen weiBen Robe bekleidet und
in Ketten gefesselt, werden Sie von der Burgwache vor den Archveult
geschleppt. Flammen spielen iiber seinen blaugesschuppten Kérper
und seine Stimme ist tief und klangvoll. “Er sieht schwach aus”,
beklagt er sich. Sie versuchen zu sprechen, aber damit Sie keinen Fluch
kénne, wurden Sie geknebelt. Alles, was aus lhnen

telepathische Kontrolle iiber Ihren Verbiindeten, um mit dem Opfer im
oberen Fenster zu kimpfen. Sollte QUARRY Ihren Verbiindeten
besiegen, steuern Sie wieder Ihre eigene Reptilienfigur im unteren
Fenster und setzen die Verfolgungsjagd fort.

An dem untersten Ende des kleinen Scrollers am rechten.
Bildschirmrand befindet sich eine Tag/Nacht Anzeige. Da Sie zur Rasse
der FIREDRAKES gehéren, wird Ihr Energiestand alle 24 Stunden
vollstindig erneuert. Beachten Sie, daB Sie nur 5 Tage haben, in denen
Sie Quarry fangen und umbringen miissen und die Zeit verfliegt, wenn
Sie sie im VALLEY OF GAD verbringen!

ZWEITER SPIELER

Der zweite Spieler iibernimmt QUARRYs Rolle. Dies ist der gleiche
Spielablauf wie beim Ein-Personen-Spiel - der einzige Unterschied
besteht in der Erscheinung auf dem Bildschirm.

BEWEGUNGSANWEISUNG

COMMODORE 64/128

Beide Spieler verwenden in dem betreffenden Teil den Joystick.
AMSTRAD

Ein Spieler — Verwenden Sie Joystick oder Tastatur (die Tasten sind vom
Benutzer definierbar)

Zwei Spieler — Wenn Sie einen Adapter besitzen, mit dem man zwei
Joysticks anschlieBen kann, so kann auch der zweite Spieler mit
Joystick spielen. Andernfalls muB der zweite Spieler die Tastatur
benutzen.

SPECTRUM

Em Spleler —Wiihlen Sie zwischen der Tastatur (vom Benutzer
Tasten) und dem Kempston oder Sinclair Joystick.

Diese Information lauft zu Beginn des Spiels iiber den Bilcschirm:

Dieses Spiel beruht auf den “Duel Master fighting fantasy”
Abenteuerbiichern — BLOOD VALLEY.

Die Handlung versetzt Sie in das finstere und unheilverkiindende Tal
von Gad; ein rauhes Land, von Vampiren, Trollen, Raubernund
Damonen bewohnt und am schrecklichsten von allen, von dem
tyrannischen Unterdriicker des Tales — von Archveult und von seinen
todbringenden Henkern.

In dem Spiel geht es um einen jahrlichen Wettkampf der ir Tal
stattfindet — THE HUNT (die Jagd). Dies ist Archveults Lieblingssport,
wobei ein Sklave freigelassen wird und wie ein Tier von dem bésen
Herrscher und seinen Verbiindeten gejagt wird. Wenn der Sklave
gefangen wird, steht ihm etwas GraBliches bevor. Seine einzige
Hoffnung zu iiberleben besteht darin, einen Ausgang aus dem Tal von
Gad zu finden und in die Freiheit zu entf'iehen.

BLOOD VALLEY ist ein echtes 2-Personen-Spiel mit einer
Alleinspielmoglichkeit. Bei zwei Spielern iibernimmt der eine die
Rolle des HUNTER (Jager) - der blutriinstige ARCHVEULT; der andere
spielt QUARRY (Beute) - der Skalve, der um sein Leben rennt.

DIE FIGUREN

Zwei Spieler —Wenn der erste Spieler den Joystick gewahlt hat, muB
der zweite Spieler mit der Tastatur spielen, es sei denn, Sie besitzen
einen Spectrum +2 oder dual port interface, bei dem zwei Joysticks
verwendet werden kénnen.

IWORTERBUCH

Waihrend Sie mit Blood Valley spielen folgende Begriffe vorkommen:

herauskommt, ist ein ersticktes Glucksen. Kritos gibt Ihnen ein paar
Obhrfeigen, damit Sie ruhig sind, “Er ist ein Priester, Euer Exzellenz, er
kennt Zauberspriiche. Er entkam uns fast auf der StraBe von
Upanishad. Er kennt die Worte, wie mann Leute lahmt und ihnen
Schaden zufiigt und,” kichert er, “er hat Avatar, den Einzigen, auf
seiner Seite.” Als er dies sagt, bricht stiirmisches Gelachter aus. “Oh,
Avatar, wo bist du jetzt? Befreis deinen Diener von diesem bsen Ort
der Qualen!” spottet der Firedrake. Es ist still im Raum. “Dein Gott
hat dich verlassen,” schreit er und damit klatscht in die Hande. Sie
werden weggeschleift, halten aber den Kopf hoch erhoben und haben
nur Verachtung fiir den grausamen Archveult in lhren Augen.

DER BARBAR

Vor fast einem Jahr haben Sie Ihre Heimat nahe der Stadt im Great
Valley Reaches verlassen. Wie viele der Barbaren im Norden zuvor,
fanden Sie daB Ihre Kraft und Wildheit in den weicheren siidlichen
Lindern hochgeschétzt waren. Aber Ihr Traum, Hauptmann in der
Armee in einer der zu werden, wurde zerstort, als Sie mit einem Trick
dazu gebracht wurden, Gladiator zu werden. Sie haben all Ihre Kimpfe
gewonnen, aber dieser Erfolg treibt nur lhren Preis in die Hohe. Sie
entflohen aber Sie wurden wieder hereingelegt, diesmal durch eine
schéne Kurtisane, deren Kiisse Sie in einen tiefen Schiummer
versetzten. Als Sie aufwachten, waren Sie fiir die Arena of Death in
Mortavalon bestimmt, aber Kritos hat Ihren Preis erfahren, und nun
sind Sie ein Sklave des Archveults.

Als Sie vor den Herrscher, Ihrem neuen Besitzer, gefiihrt werden, sind
Ihre Arme fest an ein Joch gebunden, als seien Sie fiir eine Kreuzigung
vorbereitet worden. Sie sind bis auf lhren Lendenschurz ausgezogen,
und so kann man lhre Verletzungen sehen, die Sie sich bei Ihren
Fluchtversuchen zugezogen haben. “Ich muBte ein kleines Vermégen
fiir diesen hier bezahlen, Euer Exzellenz," sagt Kritos. “Er sollte zuriick
in den Norden geschickt werden, um Gladiator in der Arena of Death
in Mortavalon zu werden. Er ist der stirkste Mann, den ich jemals
gesehen haben, und doch sieht er eher wie ein Junge aus.” Sie
iiberwinden Ihre Furcht und knurren einen Fluch in Richtung des
Firedrake, doch auf ein Zeichen von Kritos werden Sie fester an das
Joch gebunden, und so langsam auf Ihre Knie gezwungen. Sie achzen
wihrend der ganzen Zeit, aber unter groBer Anstrengung versuchen
Sie, sich nicht vor ihm zu erniedrigen. Er klatscht in die Hande und Sie
werden fortgebvacht Der Firedrake hat sich noch einmal dazu

ENGLISH DEUTSCH

East Osten Bribe k
West Westen Fight Kampf
South Siiden Sheer Senkrecht
North Norden Drop Sturz
Inventory Bestand Day Tag

Use Gebrauch Stamina Durchhaltevermogen
Quit Stoj Gold Gold
Junction Ve Give Geben
Troll Troll Amulet Amulett
Guards Wichter Potion Trank

DIE GESCHICTE

In Bloud Valley sind Sie eingeladen, an der jahrlichen Jagd

In Blood Valley sind HUNTER und QUARRY die Hauptfiguren.
HUNTER

ARCHVEULT stammt von der Reptilienrasse der Feuererpel ab und hat
jahrelang das Tal von Gad mit seinen F

tyrannisiert:-

KA-RIIM - ein todbringender Meuchel morder

KRITOS BLOODHEART - ein unbarmherziger Krieger, Kapitan von
Archveults Wache

DEMIVEULT - Archveults seltsamer Reptiliensohn.

Von der Jagd postiert Archveult jeden seiner i an

die von Firedrake, dem Herrscher iiber das Tal von Gad,
veranstaltet wird. Jedes Jahr wird ein Sklave an einem uralten

i und vom Firedrake wie ein Tier
gejagt. Die einzige Uberlebenschance fiir den Sklaven besteht darin,
aus dem Tal zu fliehen. Werden Sie sich dazu entschlieBen, Firedrake
zu sein, gehaBt von allen Untertanen und zu allem bereit, um die
Demiitigung einer Niederlage zu vermeiden? Er wird aufs Ganze
gehen, um die Flucht des Sklaven aus dem Tal zu verhindern. Oder

hen. Bald werden Sie wieder einmal in
Ihrer unangenehm feuchten Zelle vor Wut schwitzen.

DERDIEB
Die kiihle Feuchtigkeit in Ihrer Zelle erinnert Sie an lhre Dummkeit.
Einen Monat zuvor strebten Sie nach der Kontrolle iiber die Abteilung
derThieves' Guild von Upanishad, aber Sie hatten zu viele Feinde. Als
Kritos Bloodheart in die Stadt kam und verbreiteten, daeran
Sklaven iert sei, ergriffen Ihre Gegner diese

Chance Sie aus der Stadt zu entfernen. Sie wurden bewuBtlos

und an Bloodh ahrend der langen Reise

t verkauft.
zum Tal von Gad hielt man Sie an Handen und Fiien gefesselt.

Zuletzt kommt Kritos Bloodheart, um Sie aus Ihrer Zelle abzuholen.
Bevor lhnen die FuBeisen abgenommen werden, kettet man Sie an
zwei massige Wachter an, die an beiden Seiten von Ihnen stehen.
Dann werden Sie vor den Herrscher gefiihrt, der nun Ihr Besitzer ist.
“Ich habe das Schonste bls zuletzt aufgehoben, Euer Exzellenz,” sagt
Kritos. Ein G | ist von den Wichtern zu héren.
“Esist eine Frau,” ruft der Firedrake aus, “sie sind schwacher als
Miénner.” Kritos scheint nicht iibermaBig iiber das MiBfallen seines
Herrn bekummert zu sein. “Nicht diese, Euer Excellenz, sie ist eine

werden Sie sich entscheiden, das Opfer zu sein - der freigelassene
Sklave, der speziell zur sportlichen Unterhaltung ausgesucht wurde,
der aber nur mit Einfallsreichtum und einem starken Uberlebenswillen

Stellen des Tales, von denen er glaubt, da Quarry ‘dort versuchen
kénnte zu entfliehen. Jeder dieser Verbiindeten hat ein Geblet das er
bewacht und mit dem er vertraut ist.

KA-RIIM KRITOS BLOODHEART
— Die Stadt Askelon — Das Gebiet der Hiigelgraber
— Das Kloster Eo — DerDschungel
— DerVulkan — Das Moor
— DerWald der lebendenToten ~ — Hexer Callistos Turm
— Die Mauer der Stadt Gap
DEMIVEULT
— DerBergpaBl
— Die eisige Schneewiiste
— Dietbenen
— DerVulkan

Um quarry eine faire Chance zu geben, kann Archveult nur einen

auf diej Stellen pl
(UARRY

Als QUARRY kénnen Sie die Rolle eines der folgenden Sklaven
uibernehmen; jeder von ihnen muB versuchen, bestimmte Aufgaben/
Ziele zusétzlich aus der Flucht aus dem Tal, zu erfiillen.
PRIEST — Priester

BARBARIAN — Barbar

THIEF — Dieb

DER PRIESTER muf3

— Archveult besiegen

— Malefice, den Prinz der Vampire, vernichten

— Lord Tobias, den untoten Krieger, zerstren

— Demiveult ermorden

DER BARBAR muf}

— die Flamme von Acheron besiegen

— Kritos Bloodheart umbringen

— Ka-riim erschlagen

DER DIEB muf}

— Archveult niederschlagen

— das Siebenarmige Kreuz aus dem Kloster stehlen

— das goldene Gétzenbild der Flamme von Acheron stehlen
— die Flamme von Acheron besiegen

— die goldene Krone von Lord Tobias, dem Wachter des
Hiigelgrabgebietes, stehlen

I\NMERKUNGEN ZUM SPIELABLAUF

=

. Laden Sie das Spiel, wie es in den Ladeanweisungen fiir Ihren
Computer angegeben ist.

N

. Wenn ein Ein-Spiels
verwenden Sie den RAUMUNTERTEILUNGSBALKEN, um
den ersten und zweiten Spieler abwechseln zu lassen
DRUCKEN Sie auf Riicklauf (oder, wenn ein entsprec
Mangel gegeben ist, verwenden Sie den Joystick).

DAS EIN-PERSONEN-SPIEL

bewaffnet ist.

Vor Ihnen liegt ein perfektes Fantasy-Abenteuer, in dem Sie sowohl|
gegen lhren Gegner als auch gegen die Wesen und merkwiirdigen
Gestalten von Orb kimpfen werden. Gehen Sie vorsichtig vor!

DAS TAL VON GAD

DERJAGER
Sie haben sich entschieden, Archveult zu sein, Herr des Tals von Gad.
Da Sie auf dem hochsten Eckturm lhrer Burg sitzen, die Ihr Zuhause
seit 300 Jahren ist, iiberblicken Sie Ihr Kénigreich in dem sicheren
Wissen, dark Ihre Herrschaft unangefochten ist. Sie haben dieses Tal
weil eine groBe es vom iibrigen Orb
abtrennt, wo andere machtigetAdnner Ihnen hatten gegeniibertreten
kénnen.

Als Sie Ihre Terrorherrschaft antraten, nachdem Sie den alten Kénig
erschlagen hatten, benannte Ihr Volk Ihr Zuhause in Burg Remorse um.
Das Volk fiirchtet und haBt Ihre bosen Ziige. Ihre duBere Erscheinung
allein geniigt, um selbst den Nervenstarksten zu schockieren. Sie sind
ein Firedrake, eins der alteren Geschlechter von Orb, das nérdlich und
6stlich von den Mountains of Undying Solitude lebt. Aber Sie sind
kein gewéhnlicher Firedrake. Sie sind acht FuB groﬁ und haben oben
auf Ihrem grimmigen Kopf einen knochi; ligen Panzer, wie
der von einem vorseltllchen gigantischen Reptil. Ihre Augen sind
glimmernde Feuergruben. Wenn Sie verargert sind, fangen sie Feuer
und brennen mit einer tiefroten Flamme, die auch iiber die blauen
Schuppen Ihres Korpers ausbricht. Sie haben groBe blaue Fliigel, aber
Sie konnen im Gegensatz zu lhrem Sohn, dem Demiveult, nicht
fliegen. Sie sind dennoch machtlgerals er, denn Sie sind ein Archveult,
was selbst i des méchti, der Firedrakes eine
Seltenheit ist. Die Firedrakes sind von Natur aus ein grausames

Schwer p und war ein Meister in der Thieves’
Guild von Upanishad, bevor sie in deine Hande gelang.” Sie achten
auf jedes Detail in Ihrer Umgebung, weil Sie auf eine Gelegenheit zur
Flucht hoffen, aber Kritos hat sichergestelit, daB es keine gibt. Die
Wichter zwingen Sie auf die Knie und fordern Sie auf, um Gnade zu
bitten, aber Sie antworten: “Du wirst drauBen in der Wildnis um
Gnade bitten, Firedrake." Er lichelt und ordnet an, da Sie zuriick in
den Kerker gebracht werden, in der Zuversicht, daB er Sie zwingen
wird, lhre Meinung zu @ndern.

= Jamie Thomson, d Teil
der Collins Publishing Group.”

©1987. Gremlin Graphics Software Limited.

NORTHSTAR

DAS SPIEL

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

Wir befinden uns im Jahre 2499 und die iiberbevélkerte Erde ist dabei
2zu verhungern. Es muBte etwas getan werden. Die Menschen
bekiampften und toteten einander fiir Nahrung. Eine Versammlung
wurde einberufen, und die Vier Herren der Erde schlugen einen Plan
vor. Eine Raumstation sollte gebaut werden. Aber nicht irgendeine
herkémmliche Raumstation, die nur 10, 50, oder 100 Menschen
aufnehmen konnte, sondern eine, die Tausende und Abertausende
beherbergen wiirde. Sie wiirden in der Lage sein, nihrstoffreichhaltige
Nahrung in groBen Mengen, und vor allem sehr schnell zu
produzieren.

Der Bau begann und téglich wurden Fliige mit Wissenschaftlern und

Geschlecht, aber Sie haben deren Gier nach G zum
AuBersten getrieben und sind niemals gliicklicher, wenn Sie lhre
Uberl heit iiber lhre bemitleid ten

Untertanen zeigen kénnen.

DIE JAGD

Es ist Frithling und der Monat Weir hat gerade begonnen. Zu dieser
Zeit des Jahres gehen Sie Ihrer Lieblingsbeschaftigung nach, die
jahrliche Jagd. Jedes Jahr wird ein Sklave an den aufrecht stehenden
Steinen freigelassen und wie ein Tier gejagt. Wenn er gefunden wird,
reiBen ihn die Hounds of Hell in Stiicke, gewaltige Hunde mit
flammenden Atem, die von den niederen Ebenen kommen und ein
Geschenk von einem Demonlord waren. Wenn der Sklave aus dem Tal
fliichten kann, so werden Sie um Ihre Beute betrogen sein. Aber die
Sklaven entkommen nur selten. Diese Jahr haben sie Kritos
Bloodheart, Ihren Verbiindeten und einzigen menschlichen Freund,
gebeten, keine Miihe zu scheuen, um starke Sklaven zu erwerben, die
schnell und weit rennen kénnen und gute sportliche Unterhaltung
bieten. Er hat die Sklavengruben von Upanishad nach lhren Opfern
durchkammt und hat drei Sklaven zuriick ins Tal gebracht. Sie werden
gnadenlos einen von diesen Sklaven wie ein Tier jagen, bis zuletzt er
(oder sie), erschépft und kaputt, Sie bitten wird, seinem (oder ihrem)
elenden Leben ein Ende zu setzen. Wenn Sie sich vom Fenster

Féllen Sie die Entscheidi (wenn am
Praferembﬂdschlrm der folgt, z. B. Joystick/Tastatur etc.)

Sie spielen die Rolle des Opfers. Wihlen Sie die Figur aus, die Sie
spielen méchten:

THIEF (Dieb) BARBARIAN (Barbar) PRIEST (Priester)

Der untere Teil des Bildschirms zeigt die Anforderungen, die Ihre Figur
versuchen muB zu erfiillen. Zusatzlich miissen Sie versuchzn, dem
HUNTER, seinen Verbiindeten und den anderen feindlichen

nvon Gad zu D. hi miissen Sie
versuchen, einen der Ausginge aus dem Tal, zu finden.

Wihrend Sie im Tal umherlaufen, treffen Sie auf magische Tranke,
Schatze, Nahrung und andere Dinge, die zu sammeln sind. Dies wird
dadurch erreicht, daB man die Figuren iiber das Objekt gehen laRt und
den Joystick (oder die passende Taste) nach “UNTEN" drickt. Der
Gegenstand zéhlt dann zu Ihrer Ausriistung.

An bestimmten Stellen des Spiels kénnen Sie die Spielfiguren von
Blood Valley herbeirufen. Diese kénnen nur dann verwendet werden,
wenn keine anderen Figuren an ihrem momentanen Aufenthaltsort zu
sehen sind. Dies wird durch Driicken des Joystick (oder der passenden
Taste) in die “NAACH OBEN"-Richtung erreicht. Eine Aufzihlung von
verfiigbaren wird dann igt. Diese I
schlieBen folgendes ein:

INV — Bestand

USE — Vevwenden Sle eine Sache die Sie mit sich fuhren. Denken Sie

daran, daB an Stellen von

Nutzen sind.

QUIT — Kehren Sie zum Spiel zuriick.

Zusitzlich zur dung von Tranken etc.

Kombthnonen aus dem Driicken des FEUERKNOPFES plus
Joystick g Ihren Figuren hi

Kampfsequenzern zu vollfiihren, 2. B.: SATZVORWARTS,

SCHWUNGVOLLER SCHLAG mit einem Schwert etc.

An dieser Stelle sollten Sie Ihre Aufmerksamkeit auf den kweinen

Scroller am rechten Bi i richten. Das Si

Ihren derzeitigen Energiestand dar, der, wenn er abnimmt, durch
wieder illt werden muB — sonst sterben

| stellt

sehen Sie Kritos, der den Befgehl gibt, die Sklaven
zu lbergeben.

DIE VERBUNDETEN DES ARCHVEULT

Sie haben drei oder G I Kritos
Hauptmann Ihrer Wache, ein erfreulich béser und blutdurshgev
Krieger; Ka-riim, the Hashishin, Ihr | ater; der Demi:

ein groBes, gefliigeltes Reptil, von dem manche sagen, er sei ein
Firedrake im Larvenstadium, wihrend andere glauben, er sei ein
Produkt Ihrer genetischen Experimente. In Wirklichkeit ist er Ihr Sohn,
aber er kann, aufgrund eines Druidenfluchs, niemals ein richtiger
Archveult werden.

Sobald Sie dieses Spiel b haben Sie die , diese
drei Verbiindeten in bestimmten Gebieten des Tals zu postieren, um im
Hinterhalt zu warten, wenn das Opfer diesen Weg passieren sollte.

t, der

Sie kdnnen sich mit lhren Verbiindeten mit Hilfe einer Kristallkugel
verstandigen. Sie erméglicht lhren Verbiindeten, lhnen zu erzahlen,
wenn Sie das Opfer gefunden haben.

DASTALVON GAD

DAS OPFEL

Sie haben sich entschieden, ein Gefangener im Besitz des Archveult zu
sein. Sie wissen fast gar nichts iiber das Tal von Gad, auBer da es vom
Archveult beherrscht wird und es eine Stadt namens Askelon gibt. Sie
wissen, daB es von Bergen umgeben ist, aber daB es einen Ausgang
aus dem Tal am westlichen Ende gibt, nahe der Stadt Gap. Es gibt
Geriichte iiber andere weniger gut bewachte Ausgéange aus dem Tahl,
aber Sie wissen bisher nichts dariiber.
DIE JAGD
Es ist Friihling. Der Monat Weir hat gerade begonnen, aber Sie konnen
sich nur wenig dariiber freuen, denn als Sklave sind Sie an einen Ort
gebracht worden, der iiberall in Orb, wie auch in den niederen Ebenen,
als Hélle beriichtigt ist. Der Mann, der die Karavane anfiihrte, in der
Sie nichts als ein Stiick. Gepéack waren, ein rauher Krieger namens
Kntos Bloodheart, hatte seine wahre Freude daran, Ihnen lhr

hendes Schicksal Zu dieser Zeit des Jahres geht
der Herrscher dieses Tals seiner Lieblingsbeschéftigung nach, die
jahrliche Jagd. Ein Sklave wird an den stehenden Steinen nahe der
Burg freigelassen und wie ein Tier gejagt. Wenn er gefunden wird,
reiBen die Hounds of Hell des Archveult den Sklaven in Stiicke,

Sie. Durch den Scroller wird auch ein Tages
der die Zeit, die Sie im Tal verbracht haben, angibt, und ebenso die
Entfernung, die Sie zuriickgelegt haben und die Anzahl Ger

d Teile des Tales, die Sie durchquert haben.

versch

an Wanden und Decken eines Raumes

Die wurden sorgfiltig in den

Monaten perfektioniert und waren wirklich raffiniert, wihrend die
Antriebskraft-Rucksacke entwickelt wurden, um ihnen in den

g zu helfen. Die Briider beact jeden Winkel, dachten
an jede mogliche Gestalt des Feindes, die sie mdglicherweise auf
SCORPIA antreffen konnten. Die Verteidigungsmechanismen waren
so gut entwickelt, daB keine einzige Waffe, die gegen sie getestet
wurde, die letzte Barriere durchbrechen konnte: Die BLOOD
BROTHERS waren nahezu unbesiegbar — ihre Suche nach den
SCORPIONS begann ...

SPIELEN

Ein Spieler benutzt die Tastatur zur Steuerung, der andere Spieler den
Joystick. Zum Beispiel Hark — Tastatur, Kren — Joystick. Um die Spieler

Nachdem ich mich auf der von mir gewahlten Wand definde, feuere
ich auf den Droiden und sammele danach die Gegenstande auf, die er,
auBer Funktion gesetzt, fallen lat. Ich finde eine Anzahl von

Granaten und eine Anzahl hochexplosiven DHE-1V, welche ich meinem
Bestand hinzufiige.

Als ich mich in den nachsten Raum vortaste, erblicke ich zwei Wachter-
Droiden. Sie sind ichtlich nurim Grad 1 iert, wie ich
an der groBgemalten 1 auf ihren Kérpern erkenne. Ich gebe auf jeden
2zwel Schiisse ab, um nicht in diesem Raum zu enden. Da ich inihm
keinen weiteren Ausgang entdecke, setze ich eine Einheit DHE-IV an
einer der Winde ab, trete zuriick und warte die Explosion ab. Als sich
der Staub legt erblicke ich, wie erwartet, ein Loch im Boden. Trotzdem
bin ich, als ich hinab schaue enttauscht. Im unteren Raum befindet
sich ebenfalls ein Loch. Zwei Raume tief zu springen wire garantiert

Der unterste Teil des Scrollers ist die Kraftanzeige des HUNTER (Jager).

DAS-ZWEI-PERSONEN-SPIEL

Fallen Sie die d (wenn bracht) am
Prafevenzblldschlrm wiez. B. Jnystlck/Tastatur etc.
ERSTER SPIELER

Der eine Spieler iibernimmt die Rolle des Jagers Archveult, und als

Hunde mit fl, Atem, die von den niederen
Ebenen gekommen sind und ein Geschenk eines Demonlords waren.
Wenn der Sklave aus dem Tal fliehen kann, so bekommt er die Freheit.
Aber die Sklaven entkommen nur selten.
loodheart hat die von L nach Sklaven
durchkammt und hat drei ins Tal von Gad zuriickgebraucht. Der
Archveult wird auf einen dieser Sklaven gnadenlos Jagd machen, bis
schlieBlich der Sklave, erschépft und kaputt, ihn bitten wird, seinem
elenden Leben ein Ende zu setzen. Die Tiiren Ihrer Zelle werden
geoffnet: es ist Bloodheart mit seinen Wachtern. Sie sind derjenige,
der vor den Herrscher des Tals gebracht wird.
DIE SKLAVEN
Sie miissen wahlen, welcher der drei Typen von Opfern Sie sein
Gchten:Priester, Barbar oder Dieb. Da Sie vom Archveult als Sklave

dieser sind Sie fiir die vor der Jagd

(Sie sollten dem Opfer nicht erméglichen, zu beobachten, wie Sie Ihre

Verbiindeten postieren.)

Der Zweck dieses Teiles besteht darin, lhre Hauptverbiindeten
*KA-RIIM * KRITOS BLOODHEART * DEMIVEULT

gekauft worden sind, miissen Sie ihm Ihre Wahl mitteilen.

DER PRIESTER

Sie schmachten in lhrer feuchten Zelle und bereuen den Tag an dem Sie
- ein intelligenter junger Priester am Tempel zu Avatar in Pokeel - sich

gesandt. Einige Jahre vergingen.

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

Sie sind dazu nden 2u fliegen, h
was geschehen ist und )edes sich Ihnen in den Weg stellende Problem
zulosen.

Wenn Sie NorthStar erreichen, sehen Sie, daB die Raumstation nun
von einer Horde Au erirdischer berrscht wird. Nirgendwo kénnen
menschliche Uberlebende gesichtet werden — sollten sie tatsdchlich
alle tot sein?

SPIELABLAUF

Der Bildschirm zeigt Sie selbst, den Feind und die verschiedenen

Hindernisse, auf die Sie stoBen. Es bewegt sich, wenn Sie sich
bewegen. Der Funktestand und die Anzaf( der UorgoIeioenden Leoen

werden auf dem oberen Rand des Bildschirmes angezeigt. Die Menge
des Sauerstoffs, der Ihnen noch zur Verfiigung steht, ist am unteren
Rand ablesbar und alle von Ihnen gesammelten Waffen (insgesamt 5)
werden dariiber angegeben.

Ihr jeweiliger Spielstand wird Ihnen am Beginn jeder neuen Ebene
gezeigt. (Erist im Spielfeld auf dem Bildschirm zu sehen.)

PLUSPUNKTE:
Die Pluspunkte konnen in einem der folgenden drei Dinge bestehen:

Sauerstoffbonus.
Punktebonus.
Waffenbonus.

WAFFEN:

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

TIP:

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

Sie erk daB die leb haltends hi
und nur lhre Rob bewahren Sie vor dem Ersti

Nun wissen Sie, was Sie zu tun haben Sle miissen diese teuflischen
Wesen ichten und die leb den Gerite ivi

indem Sie sich zu dem Zentrum der NorthStar - Station durchschlagen

KONTROLLEN:

nicht arbeiten

SPECTRUM:  Mit NorthStar verwendbare Joysticks:
1. KEMPSTON 2. CURSORund
3. INTERFACE2/+2.
Vorbestimmte Tastatursteuerungen:
K - Links —Rechts
A-Springen Z-Ducken
SPACE - Feuer —Pause
Q- Spielabbruch § — Smart Bombe
Die Tastatursteuerungen konnen neu definiert
werden, indem Sie *5" auf die Hauptbildschirm
driicken. Sie starten das Spiel, indem Sie die Taste
6" driicken.

AMSTRAD und

CBM 64/128: Joystick oder:

—Links L —Rechts

A—Springen Z-Ducken
SPACE — Feuer P—Pause

Q- Spielabbruch S — Smart Bombe

Sie starten das Spiel, indem Sie die FEUER-Taste
driicken.
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