HOUSEMIX"

LOADING INSTRUCTIONS

CBM 64/128 Cassette :

Press SHIFT and RUN/STOP keys simultaneously. Press PLAY on your cassette recorder.
CBM 64/128 Disk

Type LOAD*“*”,8,1 and press RETURN. Refer to disk labels for running order.

Spectrum 48/128K, +2 Cassette

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

Spectrum +3 Disk

Turn on computer, insert disk and press RETURN.

Amstrad CPC Cassette

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

Type RUN”DISK and press ENTER.

Cassette users note that each game is loaded individually. So if you wish to load the second
game off a tape, stop the cassette player once the first game has loaded. Turn off the computer
then on again and repeat the loading procedure. You may find it worthwhile to make a note of

the counter references on the cassette player. So for your convenience we have included the
following grid.

DARK FUSION™ ARTURA™

MOTOR MASSACRE™ [:I

NIGHT RAIDER™ SKATE CRAZY™

TECHNOCOP™

J UL

IMPORTANT: Cassette users note that on Skate Crazy CBM 64/128, Motor Massacre Amstrad
and Techno Cop Amstrad/CBM 64/128 and Spectrum, you will be prompted to turn the tape
over and rewind. DO NOT DO SO as the game is loaded all off one side of the tape.

DARK FUSION"

Only the elite can pass the three phase test of the Corps of Guardian Warriors — co-ordinated
fury in destruction of the mutant hordes of the underworld; supreme command skills in frantic
defence against the invading alien space fleets and merciless nerve in bloody battle against the
monster in the Pit of Despair. Then the final chilling decision — enter the Metamorphosis Chamber
to fuse lifeforms with your vanquished foe or face your next challenge with only the powers your
mortal form bestows on you.

HOW TO PLAY

Each level is divided into three zones — Combat zone, Alien zone, and Flight zone. To enter a
zone the player must first find a fusion pod (denoted on the screen by a strobing beacon). To
complete the Combat zone the player must enter two Alien zones and destroy the aliens within.
After killing these aliens make your way to the Flight zone fusion pod then fly carefully through

to the next level.
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THE CONTROL PANEL

HOW TO MOVE

Commodore 64/128

All movement controlled by joystick in port 2.
Select weapon — press SPACE BAR

To pause game — press COMMODORE KEY

To quitgame — press Q

Amstrad CPC

Move Left — press K

Move Right — press L

Move Up — press A

Move Down —press Z

ToFire — press SPACE BAR
Select Weapon — press S

Pause — press P

Quit — press Q

The above keys can be re-defined from the menu.

Spectrum 48/128K

Move Left —press Z

Move Right — press X

Move Up — press K

Move Down — press M

ToFire — press L

Select Weapon — press SPACE BAR
Pause — press P

Quit — press Q

The above keys can be re-defined from the menu.
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ARTURA"

SCENARIO AND GAME INSTRUCTIONS

Look back through the dark mirror of the seasons to the time when the Eagles deserted this
land of Albion to the ravaging of the saxons. Look back to an age of bloody war and mysterious
magickes.

You are ARTURA son of the PENDRAGON. To stem the tide of invaders you must unite the
petty kingdems of ALBION under your leadership as ARD-RIGH. To do this you need to find
the sacred Treasures of Albion, hidden when the eagles came. Only Merdyn knows where, but
he has vanished! Your only clue is that Morgause, your evil half sister, has kidnapped Nimue,
Merdyn’s apprentice. You must find Nimue and rescue her...

To travel to Morgause’s stronghold you must use the mystical wheel of Cerriddwen. You must
then fight your way through Morgause's dun to seek out Nimue. By finding and using the Rune
Stones, stolen by Morgause, you can travel once again on Cerriddwen’s Wheel. Only by finding

all of the runes can you hope to return to Camelod...

The place, Albion, now the British Isles, the time the fifth century A.D. In this epic quest you play

the part of Artura, an idealistic British war-lord, intent on unifying the warring petty kingdoms of
Britain.

His adviser and friend, Merdyn the Mage, has vanished, foul play is suspected. Merdyn's knowledge
is vital to Artura's dream of unifying Britain. The only way the Chieftains of the warring tribes
would accept a High King would be if the lost treasures of Albion were in his possession...

GAME INSTRUCTIONS

You have received news that your half-sister, Morgause, has kidnapped Merdyn’s apprentice,
Nimue. This, of course, has made you very suspicious of Morgause’s intentions towards Britain.
You decide to travel to Morgause's Dun to rescue Nimue using the last vestiges of magic available
to you. This means that you can get there but not return unless you find the runes that Morgause
has.

SPECTRUM/AMSTRAD CONTROLS

Select desired Icon for: Keyboard, Kempston Joystick, Cursor.
Joystick — Interface II.

Keyboard Default Keys: Left — Q; Right — A; Up O; Down — P; Fire — SPACE;
Rune mode — R; Quit — G and H.

COMMODORE 64/128 CONTROLS

Joystick — Port 2. Keyboard default keys are as Spectrum.
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SKATE CRAZY"

SKATE CRAZY —Freddy's the name and skating’s the game, and as every street wise kid knows
the only way to succeed is to gain “Street Cred” from your friends and onlookers.

Freddie must buzz around on his skates performing daredevil stunts. Points are given for
successful manoeuvres but the allimportant CREDOMETER is only hoisted upwards by achieving
suitably “posy” feats. Keep an eye on the

OUCH/FATIGUEMETER though, as this measures your grazes and bumps, and naturally leads

to a loss of Cred.

SKATE CRAZY is made up of two separate, but interfacing games, the CAR PARK CHALLENGE
and the CHAMPIONSHIP COURSE. Unlike ordinary computer games you may pass from one
to the other without losing your score or level.

THE CAR PARK CHALLENGE

You and your roller skating friends have taken over a disused multi-storey car park where you
are holding a competition to find the championship skater.

Each level of the car park has a course laid out using tyres, boxes, traffic cones, tin cans, ramps,
etc. It is around this course you must skate, performing stunts to impress the judges, whilst
passing between the timing gates.

Fellow skaters will judge your performance and award marks at the end of the course —should

you complete it — and these marks determine whether you may progress to the next level.
There is a wide variety of stunts you can perform to impress the judges — jumping from the
ground or from ramps, twisting in the air, jumping over obstacles, etc. However, be careful not

to tire yourself too much. Jumping, falling down, crashing and skidding are all very tiring and
will register on your fatigue meter. If your fatigue meter reaches full you will have to retire from

the game, exhausted!

As you pass through the starting flags the timer on the screen will start. You have until the time
runs out to reach either the next gate — a pair of cones (special cones if it is a “backwards
gate”)*, orthe flags at the end of a course. Failing to complete a section of the course between
gates results in the loss of one of your four lives. Reaching the next gate with the timer in the
green earns you a bonus. An extra bonus is awarded if you didn't crash after the last gate.
You may skip gates if you get lost or are in desperate trouble, but if a gate is skipped you must

pass through the next one —and you may only skip up to amaximum of five gates, any more

and you will be disqualified!

*PLEASE NOTE

On the CBM 64 version of ‘SKATE CRAZY" all the gates are marked by flags. Yellow flags mark
normal gates and red mark the “backward gates”.

After the judges have awarded their marks — and providing you have impressed them enough
to progress to the next level — you will be placed in front of two doors.* Skating towards the
RIGHT door takes you to the next level of the CAR PARK CHALLENGE. The LEFT door takes
you to the CHAMPIONSHIP course.

Changing from one game to the other does not lose your level within either game. e.g. Should

you change to the Championship course after completing level 2 and then later come backto

CAR PARK CHALLENGE, you will resume on level 3.

All four levels of each game must be completed to finish SKATE CRAZY.

JUDGING: There are four judges each assessing different aspects of your skating ability:—

JUDGE1:  OVERALL SKATING
+ good jump landings, collecting bonuses, backwards skating.
— crashing and skidding.
JUDGE2: COURSE
+ good time between gates, knocking can over.
— missing gates, not reaching gates in time.
JUDGE3:  JUMPING FROM RAMPS
+ complexity and variety of moves.
— badlandings, repeating stunts too often.
JUDGE4:  JUMPING FROMFLOOR

+ Complexity and variety of moves, objects jumped.

— bad landings, repeating stunts too often.
N.B. Jumping without performing a stunt will not impress the judges, but they will not penalise
you either.

MOVING FREDDY

Holding the joystick in the required direction causes Freddy to skate in that direction, accelerating
to amaximum speed. Once you let go of the joystick and it returns to its central position, Freddy
will freewheel to a halt.

To turn Freddy and keep his speed, move the joystick to an adjacent position (if travelling up,
then up-left and up-right are adjacent positions). Freddy can do alarge sharp turn without losing
speed by moving the joystick to the required direction using adjacent directions.

*PLEASE NOTE
On the CBM 64 version after completing one level you are placed on aramp. Skate to the RIGHT
for the next level of the CAR PARK CHALLENGE or the LEFT for the CHAMPIONSHIP COURSE.

Moving the joystick to a new direction that is not adjacent will make Freddy skid to a halt, and
then set off in the new direction (useful for braking).

JUMPING

Freddy can jump in two ways — from the floor and off ramps.

To jump from the floor, select the height of the jump using the FIRE button and power meter.
When moving in the required direction and speed, hold the fire button down and you will see
your power meter quickly rise. Release the button when the required power is reached to start
the jump. Jumping obstacles on the floor requires good timing. Jumping from a ramp is similar
—once direction and speed are reached use the button to select your jump power, but now the
ramp will automatically release the power for you as you hitit, so keep the button pressed until
after the jump has started. If you release the button too early, you will jump over the ramp like

the other floor obstacles.

The judges base their marks for jumping on the variety and complexity of the manoeuvre. The
complexity of a jump is assessed on the number of half turns and changes of direction, and
whether the landing was O.K. (landing backwards particularly impresses the judges).

TWISTING IN JUMPS

To twist during a jump is fairly easy — simply turn the joystick clockwise or anti-clockwise (or a
mixture as you get better). Be careful to move through the adjacent directions throughout the turn.
There are rules to landing a jump correctly. You must either face the same direction, adjacent
to take off direction, or directly backwards. If you land backwards you will continue moving
backwards with all the directions reversed (you will need to be able to skate backwards for the
special gates in the higher levels). To return to forward skating perform another jump and land
facing forwards. If you crash into something you will get up facing forwards.

SOMERSAULTS
(Spectrum & Amstrad only)

Somersaults can only be performed on the later levels by using the trampolines. Jumping onto
a trampoline from a ramp produces the best effect, but jumping from the floor also works.

Once you have bounced off the trampoline the jump is controlled as follows:—
JOYSTICK LEFT - rotate anti-clockwise

JOYSTICK RIGHT - rotate clockwise

To land correctly you must land with your skates downwards.

Somersaults always impress the judges and gain you lots of points.

DUCKING

This manoeuvre can be performed on all levels, but is only needed on the later levels. It is
performed by pressing FIRE while freewheeling. Use the duck to pass under low barriers. Should
you come to a halt while ducking you will get up immediately, so make sure you're going fast
enough to clear the obstacles.

OBJECTS AND USES

FLAGS Mark the beginning and end of the course.

ARROWS Mark the course route. Ignore these and you may get lost or miss gates.
CONES Used in pairs to mark a course gate.

TYRES Used as course guides and obstacles to jump over.

BOXES Used as course guides and obstacles to jump over.

CANS Bonus multipliers. At the end of the level your score is multiplied by the
number of cans knocked over — get as many as you can.

PILLARS Support the roof of the car park! They may look small but you can’t jump
them.

RAMPS To jump off, allowing complex jumps and twists.

OoIlL Skating into an oil patch will make you skid. Avoid!

GLASS Uneven and tiring surface.

SAND Slows you down swiftly. Tiring to skate through.

POTHOLES Throw you into 2 short skid at a random angle.
HOLES Fall through floor —instant death —avoid at all costs.

TARGET Skate onto this slowly to present yourself for judging at the end of
acourse.

Other skaters will also be skating in the Car Park. Some are nasty, some are just a nuisance, all
will knock you down if you hit them.
CHAMPIONSHIP COURSE

Freddy must dodge and duck the obstacles in the building site without
being caught o:it by the angry ‘brickies’.

Level 1:

Level 2: Here he must cross the lake to the park, avoiding the deadly wildlife.

Level 3: Down in the London Underground, Freddy skates through the tunnels
over the electric cables and battle with the giant rats.

Level 4: Out on the street, Freddy causes havoc amongst the pedestrians and

fights rival gangs.
Move the joystick from left to right to build up speed, but be careful as Freddy will trip over
surfaces which are not smooth if he is skating too fast.

CBM 64/128

Collect the litter which is scattered around the course. If you reach the end of the course you
will be able to exchange the litter for money with which you can buy pads, gear and wheels to
increase your CRED and help you through the game. An option will then be given to either load

in the next level or reload the ‘Car Park Challenge’.

SPECTRUM & AMSTRAD

Points are awarded for picking up tools and valuables, performing somersaults, jumping or
ducking hazards and throwing missiles at anything in your way. Items will drop into Freddy's
bag when collected, indicating the number of weapons or objects collected.

If Freddy gets to the end of the course, an option is given to load in the next level, or reload
‘Car Park Challenge’.

CONTROLS

CBM 64/128 (GAMEA)

Joystick Controls

LEFT/RIGHT SKATE LEFT/RIGHT

DOWN & FIRE JUMP

DOWN DUCK

Keyboard Controls

CTRL PAUSE

C (CBMkey) MUSIC/EFFECTS TOGGLE

RUN/STOP TO QUIT (in pause mode)
(GAME B)

Joystick Controls

LEFT/RIGHT SKATE LEFT/RIGHT

ap THROW OBJECT

DOWN DUCK

FIRE JUMp

Keyboard Controls — As above.

Move the joystick alternately LEFT and RIGHT to make Freddy skate along.
SPECTRUM/AMSTRAD: Use Joystick or Keys

Q ap

AZ DOWN

JKILO LERT;

LP RIGHT

M,SPACE FIRE

LEFT/RIGHT SKATE LEFT/RIGHT
JUMp

DOWN CROUCH/PICK UP

FIRE HIGH THROW

FIRE & DOWN LOW THROW

‘CIRCLE’ JOYSTICK SOMERSAULT

COMMODORE 64 USERS — Please Note

There is no fatigue meter —this is replaced by the ‘OUCH’ meter. The main difference is that if
this meter reaches the top you lose one life rather than all of them.
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NIGHT RAIDER"

SIGHTING OF THE BISMARCK

The Bismarck setto sea on May 18th, 1941 alongside the cruiser Prinz Eugen escorted by five

fuel tankers and two supply ships. It was intended that the Bismarck act as a decoy; drawing
battleship escorts away from important convoys allowing the Prinz Eugen to go in for the kill.
On the night of May 20th, 1941 a group of Norwegian secret agents in a coastal network spanning
the area from Oslo to Stavanger, led by Viggo Axelssen were to achieve the biggest coup of the
entire war, the Bismarck.

Iceland
Norway

Olso

Stavanger

b

British forces were alerted by Axelssen who, as part of ‘Operation Cheese’, transmitted a coded
message via a chain of contacts, eventually reaching London.

Just after midnight on the night of May 20th, Commander Norman Denning of Royal Navy
Intelligence was awoken by a cable from Captain Harry Denham the British Naval Attaché in
Stockholm. The Swedish cruiser Gotland had spotted the German fleet's course. This message,
along with one received via the Norwegian agents, prompted immediate action, RAF Coastal
Command were alerted to scour the Norwegian coast until the ships were spotted and positively
identified. A Spitfire of the Photographic Reconnaissance Unit had pinpointed the Bismarck
along with the Prinz Eugen in Korsfjord the entrance to Bergen harbour.

By 9 p.m. of May 21st, Admiral Tovey, the Navy's Commander-in-Chief, made the decision that
the battle cruiser Hood was to take the battle ship Prince of Wales plus six destroyers and head

for Iceland to be re-fuelled and then to guard the south-west of the island.

The group, now twenty strong, of British ships in search of the Bismarck, first caught sight of
its quarry at 5.35 a.m. on May 24th.

THE SINKING OF THE BISMARCK

Ata range of 25,000 yards, Hood opened fire, unfortunately all of the Hood's shells, each weighing
aton, missed the target. The Germans retaliated with a battery of shots which were all dead on
target. The Hood was subsequently sunk taking with her all but three of her 1400 crew and officers.
Ataround 10 p.m. nine Swordfish bi-planes of the 825 Squadron took off from the aircraft carrier
Victorious each armed with an eighteen inch torpedo. Diving through the heavy flak they saw
one torpedo strike the target, jamming her port rudder. The damage although minimal, disproved
the Germans' claim that the Bismarck was invincible. The Bismarck now became a sitting target
for the British, moving at only some eight knots in sluggish circles.

Atthe time of the Bismarck s attack she was on her way to the port of St. Nazaire in Brittany to
receive repairs.

Around 9 p.m. on the night of May 26th, fifteen Swordfish were launched from the deck of the

Ark Royal despite a heavy swell causing her deck to move up and down by almost 60 feet.
The flag officer of the Bismarck, Admiral Litjens sent a signal to Berlin “Ship unmanoeuvrable.
We fight to the last shell. Long live the Fiihrer.”

Onthe night of May 25th, a new American prototype torpedo plane secretly rushes to the deck

of the Ark Royal. This plane was the Grumman Avenger — soon to be the best known torpedo
bomber of World War II.

By 9.30 a.m. on the morning of May 26th the Avenger had destroyed the two main forward
turrets and the two aft turrets of the Bismarck; who became a sitting target and eventually sank,
stern first, around 10.20 a.m.

FLIGHT TRAINING
Before you venture out into the war zone, it's a good idea to practice flying the Avenger —even
if you already have plenty of flying experience.

Atthe time of this historic event, the Avenger was only a prototype — so even the most experienced
pilots needed to quickly familiarize themselves with its various controls.

THE CONTROLS

TO ASCEND - Pull BACK on the joystick.

TO DESCEND — Push FORWARD on the joystick.

TO BANK TO THE RIGHT — Push the joystick RIGHT.

TO BANK TO THE LEFT — Push the joystick LEFT.

TO BRAKE — Press the K key (On CBM 64 use F1 instead).

To control a switch (from ON to OFF, UP to DOWN, ‘1’ to ‘3’ etc)

Using the joystick, move the cursor across the control panel until it is pointing to the desired
selection. Then press the FIRE button.

TO VIEW THE PILOT SCREEN — Press 1.

TO VIEW THE ENGINEER SCREEN — Press 2.

TO VIEW THE NAVIGATOR SCREEN (Map) — Press 3.
TO VIEW THE TAIL GUNNER SCREEN - Press 4.

To switch between GUN CURSOR and CONTROL YOKE (on the Pilot Screen) — Press the
SPACE BAR.

TO FIRE THE MACHINE GUN - Press FIRE on the joystick.

TO DROP A TORPEDO - (varies according to the computer being used):
SPECTRUM & AMSTRAD — Press L twice (once to ready it, then again to launch it).

CBM 64 — Press F3 twice.

TO SEE STATUS SCREEN — Press S key.

TO PAUSE — Press P key (press F7 on CBM 64).
On the CBM 64 use F5 to switch sound ON/OFF.

TO QUIT — (this varies according to the computer being used):
SPECTRUM & AMSTRAD - Press Q.

CBM 64 — Press RUN/STOP and RESTORE together.

NOTE FOR SPECTRUM AND AMSTRAD CPC USERS
The following keys may be used instead of using a joystick:i—

TO ASCEND — Use the N key.

TO DESCEND - Use the J key.

TO BANK TO THE RIGHT — Use the X key.
TO BANK TO THE LEFT — Use the Z key.
TO FIRE THE MACHINE GUN — Use the I key.
All the other keys are as previously mentioned.

TAKING OFF

To ensure a successful take off, follow these steps:—

Turn on the engineer’s light, clicking on LIGHTS ON (or the light switch).

Select a fuel tank by clicking on fuel segment 1, 2 or 3.

Adjust the fuel mixture (rich for take off, lean for flying).

Push the THROTTLE KNOB to the full position.

Set the ARRESTER to UP position.

Ensure the WING LOCK is locked.

Start the engine by clicking on ON.

Return to the PILOT'S SCREEN by pressing 1.

Release the brake by pressing the K key.

0. Asyou near the end of the deck, gently bring the nose of the Avenger up by pulling BACK

on the joystick.

11. Once you have cleared the Ark Royal's deck and are airborne, return to the ENGINEER'S
SCREEN (press 2) to set the fuel mixture and throttle to medium values. The Avenger will
stop shaking and you'll conserve fuel. Do this quickly or your aircraft may explode.
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LANDING

Once you are heading towards the Ark Royal, (see TO SET A FLIGHT PATTERN), adhere to
the following checklist:

1. Enter the ENGINEER'S SCREEN by pressing 2.

. Turn on your LANDING LIGHTS.

. Reduce your airspeed to under 175 mph.

Make sure your ALTIMETER reads between 50 and 100 feet.

. Keep your descent at a rate no greater than four feet per second.

. Ensure the nose of the aircraft is level or slightly up.
. Place the LANDING GEAR and the ARRESTER in the DOWN position.

NoUAWN

THE REAL THING

Now that you have had some practice flying the Avenger, the Air Force is ready to send you
into real combat.

To ensure everyone gets a fair deal, the captain will make you pick straws to determine your
mission. The short straw will be the most difficult mission.

If you're not entirely happy with your selected mission, the straws can be re-shuffled and you
can try again. However, don't do this too many times — or the captain may think you're not a
dedicated pilot.

Once a mission has been accepted, prepare yourself for a real life attack on the German naval
forces.

FOUR VIEWS FROM THE AVENGER

There are four possible viewpoints on your Avenger bomber. To move from screen to screen
press the appropriate key on your keyboard. Each screen will be described in detail in the
following sections.

1. Pilot’s View
This is the cockpit. It is from this screen that you actually fly the aircraft. Here you make sure
you don't go too high or too low, too fast or too slow.

You can also launch the torpedoes from the Pilot's screen — though much of your combat is
handled from the Tail Gunner position.

(3) ARTIFICIAL HORIZON

(2) ALTITUDE
\

(1)) ROUNDS (® YOKE (7) BRAKE
(5) INverTEDT-BAR (12 VIEW BOX | \ () TORPEDO
() comPass — (1) AIR SPEED

The following is a description of each of the Cockpit Controls — along with information on how
to use these controls in flight and in combat.

AIR SPEED - The numbers on the dial are indicated in 100's.

TO INCREASE THE AIRSPEED - push forward on the throttle.

TO DECREASE THE AIRSPEED - pull back on the throttle.

ALTITUDE - This gauge indicates the height of the Avenger above sea level.

The largest needle indicates altitude in 10’s.

The medium needle indicates altitude in 100's.

The small needle indicates altitude in 1000's.

ARTIFICIAL HORIZON - This shows you where the horizon is in relation to the water out of

the pilot's window. This is especially valuable when flying at night, in clouds, or in other low
visibility situations.

VERTICAL SPEED — The numbers indicate up or down speed in 10's.

INVERTED T-BAR - This indicates the position of the ailerons and rudder.

COMPASS — To ensure that you are heading in the correct direction. Lining up to the red
marker follows the flight plan.

BRAKE — This will stop you on the runway. To stop, bring the brake forward by pressing the
K key on your keyboard.

THROTTLE - This increases your power. To do so raise the throttle lever.

YOKE - Use this to steer the aircraft.

TO ASCEND - pull BACK on the joystick.

TO DESCEND - push FORWARD on the joystick.

TO BANK — move the joystick either LEFT or RIGHT.

TORPEDO - When this lever is forward a torpedo is ready for launch. To ready the torpedo
press the L key. To launch the torpedo press L again.

ROUNDS (AMMUNITION) REMAINING — When the revolving indicator reaches zero you
have exhausted your fire power.

VIEW BOX - This flashes to indicate when you are needed at another position (i.e. if an attack

is taking place on another of the four available screens).

2. Tail Gunner View

VIEW BOX

ROUNDS (AMMUNITION) REMAINING — When the indicator reaches zero, you will have
run out of fire power.

CONTROLLING THE GUNSIGHT - Use the joystick/mouse to move the gunsight over
oncoming targets.

VIEW BOX — This flashes to indicate when you are needed at another position (i.e. if an attack

is taking place on another of the four available screens).

3. Engineer’s View
From this screen you'll prepare your Avenger for take off and landings. It is also the screen on

which you will check to make sure everything is in order. If it's not it may be a good idea to
return to the Ark Royal to repair the problem before matters get wo'se.
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The following describes each of the controls in the Engineer’s View — along with information
on how to use these controls for take offs, landings, and other flight operations.

LIGHT SWITCH - Always keep the lights OFF when not using the Engineer’s screen as the
lights can make it far easier for the enemy to spot you. To switch the lights, simply click on the

ON or OFF.

IGNITION - In order to start the engine of the Avenger this must be turned on, after all the
controls have been set. Never turn this OFF during flight.

THROTTLE - Increases or decreases the flow of fuel, controlling the speed of the engine.
During normal flying it should be approximately ¥ open.

MIXTURE — This lever adjusts the ratio of fuel and air flowing through the engine. Use aricher
mixture for take offs and fast get aways. Use a leaner mixture for normal flight.

LANDING LIGHTS — This switch controls the lights on the runway of the Ark Royal's deck.
Without them on you cannot land. Once they are on, the view of the landing strip will orient
itself for a successful landing.

FUEL — The three marked quadrants represent your three fuel tanks. One tank must be selected
before the engine can be started. When one tank is empty, you must switch to another tank.
The main fuel tank is number 2, this tank holds three times as much fuel as the wing tanks
(number 1 and 3).

You will know when a tank is almost empty when the engine starts to stall. If you switch immediately
to another tank containing fuel the engine will automatically restart.

CAMERA - Switching this to on before take off, will enable you to see a playback of your attack
on the Bismarck.

TORPEDO - If you are planning an attack on the Bismarck, you should ensure a torpedo is
being carried by your Avenger. To load the torpedo, flick the LOAD TORPEDO switchto ‘YES'
prior to take off.

TAIL WHEEL AND LANDING GEAR — Ensure both of these are in the DOWN position before
you attempt to land. During normal flying they should both be in the UP position.
ARRESTER - This hook which dangles from the rear of the Avenger is used to catch onto the
landing cables on the deck of the Ark Royal. Without it you would probably not be able to stop

the aircraft before reaching the end of the runway. Ensure it is in the DOWN position before
attempting a landing.

WING LOCK - The wings must always be locked on before attempting a take off.

RPM — or Revolutions Per Minute. This measures the speed of your engine. To adjust the engine
speed move the throttle UP or DOWN. Avoid over-rewving the engine, the red line is at 5000 RPM.
OIL PRESSURE/OIL TEMPERATURE — Check these gauges frequently to ensure your engine
is running smoothly. Try not to let the oil temperature rise above 00 and not to let the pressure
drop below 00. Both of these circumstances could cause engine failure. Once the engine does

fail it cannot be re-started and you'll have to attempt to ditch the aircraft before it crashes.
NOTE: There is no camera on the Spectrum and Amstrad CPC versions.

4. Navigator's View : y
From this view you'll create ‘flight plans’ and monitor reports regarding the location of your
enemy. On some versions of NIGHT RAIDER the map is made up of four quadrants, to move
between the quadrants, simply move the cursor with your joystick/mouse.

TO SET A FLIGHT PLAN

1. When on the Navigator's screen, move the joystick to select the desired quadrant.

2. With the joystick/mouse, move the cursor to the desired location and press the FIRE
BUTTON. (This will cause the destination cursor to drop onto the map.)

3. Onthe Pilot's screen, line up with the marker which now appears onthe compass showing
the direction of your course

FIGHTER BISMARCK

U-BOAT AVENGER

MINES E-BOAT ARK ROYAL

AVENGER - This is the location of the Grumman Avenger you are flying.

ARK ROYAL - Your home base, the HMS Ark Royal aircraft carrier.

ENEMY FIGHTERS - These are advance radar sitings of enemy Dornier aircraft.
Each plane on the map represents 1-10 of these aircraft, flying in formation.
E-BOATS - These are the German's answer to the U.S. PT class boats.

Each one carries anti-aircraft guns.

Each one of these boats on the map represents 1 — 5 boats sailing together.
U-BOATS - These are German submarines armed with both anti-aircraft guns and torpedoes.
However, they are especially deadly as they can only be spotted when they surface.
Each one of these represents 1 — 5 U-Boat submarines sailing together.
BISMARCK - This is your ultimate target!!

COMBAT TACTICS

@ When releasing torpedoes, fly very low. This lets the torpedoes skim the water, increasing
your chances for a perfect ‘hit'.

@ Flyatlessthan 2000 feet as often as possible so you can avoid being picked up on enemy
radar. This is also a valuable tactic for dive bombing enemy targets and for landing on the
Ark Royal.

@ Ifaspotlightis tracking you, lose it by quickly changing direction to get out of range of the light.

@ Remember to keep your lights off on the Engineer’s screen — except when they are definitely
needed. Flak increases when the enemy can see you.

@ ltisagood idea to eliminate as many U-boats and E-boats as you can before attempting to
torpedo the Bismarck. Otherwise the Ark Royal will still be in danger even if the Bismarck
has been sunk.

@ Protect the Ark Royal at all costs. Avoid confrontations unless the Ark Royal is in danger
because flak from enemy fire can easily destroy your Avenger.
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MOTOR MASSACRE"

YOUR MISSION

You're trapped inside the first city. D. A. Noid has set up an elaborate ring of protection around
himself. You've got to fight your way through three cities to reach the head honcho himself.
Surviving is the name of the game and the odds are stacked against you. Make sure you find
the supplies to get you through this alive. Money doesn’'t mean a thing, but food does. Any food

you find can be traded for gas, repairs, ammo, weapons, etc. But first, you've got to find some.
While you cruise the streets, keep your eyes open for entrances to buildings. Your search won't

be easy as you've to fight your way through the streets with kamikaze cars hot on your tail. Inside
the buildings you'll find food, weapons, tools for your car, and if you're lucky, an arena pass to

get you into the arena at the city's gate. You'll also find armies of slimy mutants waiting to get
their hands on you. Sure you have a gun, but if you run into one of those goons... you won't
exactly be the picture of health.

Once you have the arena pass, find the arena where Dr. A. Noid stages demolition contests
between his toughest mutants and anyone who's crazy enough to try to take them on. If you
make it through the arena, you'll be in the next city in your search for Dr. Noid. If you make it
through to the third city, you're not just lucky, but crazy, too. You've still got Dr. A. Noid to put

away. He's waiting in the last arena, ready to give you the challenge of your life.

YOUR ATV

With two cars in one, you're geared up for just about anything. Use your ATV to drive around
the city and blast your enemies away with your ATV Gun. Drive your smaller Ram-Car in the
arenas where you can zip in and out of tight places. Don't let the size fool you; this is one tough car.

ATV STANDARD EQUIPMENT

ATV Gun: Move the joystick to aim your ATV at your enemy, and then press the FIRE BUTTON.
The gun has a relatively short range, so be accurate.

Dashboard Indicators: Located at the bottom of the screen, from left to right, the controls are:
Fuel Gauges: Fill up your tank at gas stations. Keep a close eye on the gauge, your ATVisn't
exactly an economy car.

Speedometer: Speed is displayed in kilometres per hour.

Damage Indicator: Located below the speedometer and radar on the Spectrum and Amstrad,
and in the middle of your dashboard on the Commodore, this displays how much damage your
ATV has sustained. You can get your ATV repaired at any gas station.

Radar Screen: Active after you have installed the radar, this feature will let you see the enemy,
as well as the hazards around you. (Not available on Commodore version).
Turbo-Charger, Airbrake, Battle-Armour Indicators: These light up when the features are
active.

ATV ADD-ON EQUIPMENT

As you roam the buildings, you'll find equipment to add on to your ATV. You can also purchase
equipment at any of the gas stations throughout the city.

Turbo-Charger: This handy piece of equipment boosts your power and fuel-burning efficiency
to the max. Once you've installed this, you'll blast past any car on the road.

Radar: You are the centre dot; the other moving dots are the enemy. In the Arena, the hazards
are marked on the radar, as well as the enemy'’s location (Not available on Commodore).
Airbrakes: These enable you to stop instantly, giving you all the control of the best high-precision
vehicles available. You'll never have to skid to a stop again.

Missile Launcher: This is the launcher for heat seeking missiles, capable of finding and hitting
any enemy in the immediate vicinity. A bargain with ten missiles included with the launcher. To
switch between the Missile Launcher and the regular ATV gun, press the SPACEBAR
(Commodore only).

Battle-Armour: With this double protective plating, you'll be able to withstand the most brutal
attacks. Your ATV will last twice as long, without compromising performance.

ATV HANDLING
Amstrad, Spectrum and COmmodore users follow Mode #1.
Mode #1:
Forward, accelerate
Turn ZEon Turn
Left West <‘,:] \F\‘_'E [:> Right East
Reverse, decelerate
THE STREETS

Your objective is to find the arena pass in one of the buildings and then high-tail it to the arena.

The only problem is that you've got to find your way around a strange city, with abunch of crazy
rebel cars after you. Remember your ATV doesn't run on air. You have to find the things you
need to keep your ATV running.

The streets are filled with hazards such as oil slicks, land mines, gun turrets and dead ends. If
you run over an oil slick, you'll lose control and spin out. When you run over a land mine, you'll
damage your ATV. Gun turrets guard parts of the city. If you're lucky, you can time the shots,
and try to get past them without getting hit. If you're not so lucky, you'll end up in the crossfire.
Some streets are blocked by debris. You can fire your ATV guns to clear the way. Although,
some debris cannot be cleared.

While you're cruising the streets, enemy cars ram into you trying to smash you to bits. Fire your
ATV gun by aiming your ATV in the direction of the enemy and pressing the FIRE BUTTON.

In the first city, one shot'll do it. In the second and third cities, it isn't going to be so easy; you
might have to shoot them two or three times to stop them.

You can save your game while you are in the streets (Commodore only), to do this follow the
instructions in the section entitled “Saving Your Game”.

THE BUILDINGS

You're running low on fuel, and your car's starting to look a little beat up. What are you going
to do? Get to a gas station fast. They don't take cash or credit cards. So the only thing that'll
getyou anywhere is food. You've to find a building where food is stored. Then you can get the

food you need to trade for gas, repairs, ammo and weapons. If you're lucky, you'll find other
goodies like guns, ammo, ATV equipment and maybe a gallon of gas or two. Also keep your
eyes open for an arena pass.

Watch out for slimy mutants roaming around the buildings. They're slow, so you can probably

out run them although blasting them is a whole lot more fun. If you run into one your health
level will go down. The mutants come out of holes in the ground. So steer clear of those; if you

fall into one you're dead.

THE CONTROL PANEL

The control panel is located at the bottom of the screen. From left to right, the indicators are:
HEALTH

This displays your health status. As you run into mutants, toilets or hang around the buildings
too long your health will deteriorate. To get your health back up, pick up one of the First-Aid
Kits located somewhere in the building. If your health level goes down to zero, you're dead.
WEAPON

The current weapon is displayed. You can find other guns in the buildings, or purchase them
at gas stations. You start the game with a pistol. The other weapons are: a magnum, shotgun,
assault rifle, small uzi and machine gun. The bigger the gun, the more powerful your fire is.
That means you can blow the mutants away and break through debris without much effort.
(*Note the machine gun is not available on Spectrum or Amstrad versions).

INVENTORY

This shows the last thing you picked up, such as: food, add-on ATV equipment, water, etc.
AMMUNITION

The amount of ammunition remaining is displayed. You start off the game with 99 rounds of
ammunition for your pistol. When you find or purchase any ammunition this is added to the
total amount, not to exceed 99 round. The same ammunition is used for all the guns inside,
you can't use this ammo in your ATV.

KEYS

The number of keys picked up in the buildings are displayed. Keys are used to open locked doors.
FOOD

The number of food units is shown. Some food is worth more than others. If you find a big
crate of food, you'll get more food units. But if you find some cans of Slu, well it isn't much,
but it adds up.

FINDING YOUR WAY AROUND

Asif crazy mutants weren’t enough, you've also got to contend with a maze of walls and debris.
Some areas may be blocked by “shoot-able” debris. To get rid of that stuff, just aim your gun
at it and shoot. Depending on the gun you're using, it might take one or more shots to get
through. Other times you'll just have to find another route. Most of the rooms in buildings are
locked, so you'll have to find a key to unlock the door. Be careful though, not all doors lead to
rooms with useful things inside.

JOYSTICK CONTROL

North

ZEToN:
West < Ql’e) East

@

South

WHAT YOU CAN FIND

There is more than just food around the buildings. Here are just some of those things:
ADD-ON ATV EQUIPMENT

Commodore users can find a Missile Launcher, complete with 10 shells.

Spectrum & Amstrad users can find a Radar, Turbo-Charger, Airbrakes and Battle-Armour.
FIRST-AID KITS

Sometimes there are more than one in a building; other times, there aren'tany in a building. If

you find one of these, it'll boost your health level by 25%. But if your health is up to 100%, it
can'tbe improved. You cannot store extra first-aid kits; so if you don’t need one, don't pick one up.
AMMUNITION

Ammunition is in closed crates. Each crate contains 10— 25 rounds of ammunition. Your total
amount cannot exceed 99 rounds. So if you don't need it, don’t pick it up. The ammunition you
pick up is only usable inside buildings; a different type of ammunition is used in your ATV.
KEYS

You can store as many keys as you can find. So if you find keys in one building, you can use
them in another building.

FUEL CANS

In some buildings you can find fuel for your ATV. Each can you find will give you a quarter of a tank.
ARENA PASS

This will get you into the arena and on to the next city if you can manage to beat the enemy cars.

GAS STATIONS

Gas station attendants only have one motive — profit. If they can trade food for services, gas,
ammo or weapons, they can then sell the food.

Gas stations are smaller than the other buildings in the city, and their entrances are not marked.
That makes them hard to find. There are several gas stations in each city.

Once you enter a gas station, an attendant asks you what you want. You can select from weapons,
ammunition, repairs and gas. To select a category, move the joystick LEFT or RIGHT, until
the finger on the screen is positioned over the desired category, and press the FIRE BUTTON.
You will be able to select from three different items. Move the joystick LEFT or RIGHT again,
and press the FIRE BUTTON. After you have made your selections, press the EXIT button.

THE ARENA

You've found the arena pass and entered the arena. Do you have the energy to face a battalion
of demolition derby cars all by yourself?

Hop into your smaller Ram-Car and prepare for a smash up fight. The enemy has larger, heavier
and slower cars than yours; be quick. No guns or missile launchers are allowed. You've got to
ram the enemy; hitting him often enough to smash him to bits.

THE DASHBOARD

From left to right, your dashboard indicators are:

FUEL GAUGE

You start in the arena with a full gas tank. Make the most of the time you have.
SPEEDOMETER

Itis important to watch the gauge when you're heading for a collision. If you're trying to smash
an enemy, the faster you're going, the greater the damage. If you hit an obstacle or the arena
wall, the faster you're going the more damage you'll sustain.

DAMAGE INDICATOR

This displays the amount of damage you have sustained. Keep in mind that if you are hit head
on, you will sustain more damage than if you are hit on the side.

ARENA INSTRUCTIONS

Spectrum/Amstrad

Not only do you have to defeat the enemy cars, you've got to watch out for land mines, flipping
floor tiles, and the bottomless pit that surrounds the arena. Keep on the areas marked by square
tiles or the dirt areas. You have to work your way through an obstacle course of bombs, gaping
holes and craggy cliffs, all while trying to fend off crashing cars. If you fall into the black abyss,

or get smashed up, that's the end.

THINGS YOU CAN FIND

GAS CANS

If you're running out of gas, pick up one of the gas cans in the arena. This adds a quarter of a

tank to your fuel supply. But if you don't need it, don't pick it up yet, it won't help you.
WRENCHES

Pick up one of these to repair your car and reduce the damage level by 25%.
COMMODORE

This is a smash up derby with no rules and no holds barred. No guns or special weapons
allowed; this is strictly a machine versus machine fight. Make the most of your hits against the
enemy. If you smash him in the right spot, at the right speed, you'll blast him to bits. The ring
is wide open; so there's no place to hide and no place to run to. You're forced to match wits
against an army of kamikaze cars in an open arena.

SAVING YOUR GAME

COMMODORE

Commodore users can't save a game, but if you are able to get through a city, a password will
appear after you have completed the arena. When you start the game again, type in the password
at the “Press the Fire Button” prompt when the screen showing the ATV appears.

WINNING THE GAME

So you've managed to make it to the second city in your hunt for Dr. A. Noid. Congratulations.
Don't go patting yourself on the back just yet. Now things really get tough. The enemy is a lot
harder to defeat; now you have to shoot the cars a couple of times to destroy them. The mutants

in the buildings are harder to shoot, and the arena is going to be one tough scene. And just
wait until you get to the third city, you're in for a real treat. Dr. A. Noid will be waiting for you in

the arena. He may be little, but he'll be the toughest opponent you'll ever face.

QUICK REFERENCE

Keyboard Controls
Spectrum/Amstrad
Q -up

A -DOWN

O -LEFT

P —RIGHT
Commodore

— —(Back arrow in the upper left of the keyboard). Quit the game. You will return to the opening
title screen.

S — Sound on/off.

SPACE BAR - Toggle between cannon shells and heat seeking missiles (if available).

—FIRE
—PAUSE
—-QuIT

SPACEBAR
G
G&ENTER

Joystick Controls:

Spectrum — Supported by Kempston Interface Il/Cursor and Sinclair.
Amstrad — Joystick.

Commodore — Joystick in Port #2.
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TECHNO COP”

Spectrum and Amstrad versions only.
CBM 64/128 users please see separate enclosed sheet.

SCENARIO
A dangerous crime stopping adventure ....

You're a Technocop, amember of the most elite crime fighting force in the country called the
ENFORCERS. Your mission is to capture, at any cost, ruthless criminals who paralyse the city
unless you stop them.

Before you start on your journey you are equipped with the latest crime fighting equipment. At
your disposal are a computer wrist watch, a high power criminal radar locator, a snare net gun,

and a .88 magnum pistol and you will be driving the force’s newest high speed pursuit-and-destroy
vehicle — the VMAX twin turbo interceptor.

You're on your way to thwart the operations of a sinister organised crime empire known
throughout the world as Death on Arrival (D.O.A.). Speed down treacherous highways,
encountering attacking D.O.A. cars. Use the extensive weaponry built into your car to destroy
them. Depend on your criminal locator radar to tell you there is a crime in progress, giving you

the time needed to arrive at the scene in order to apprehend a vicious criminal. Rush to the
scene to make it, but don'tlose control of the car and avoid getting hit by attacking D.O.A cars!

Once there, your crime computer shows you the face of a wanted D.O.A. criminal on the screen.
Your assignment, as you leave your car to enter the building where the criminal was last reported
seen, is to capture him dead or alive as instructed by the crime computer.

Using your criminal radar locator and computer wrist watch, you carefully search through a
maze of dilapidated interiors of the building to find the culprit. Just getting around in the building
is tough enough, with broken floors to fall through if careless. Worse yet, D.O.A. thugs abound,
eager to wreak havoc on your search. Be careful!

Once you've successfully completed that assignment, get back into your VMAX and drive on to
your next assignment.

CONTROLS
The game is controlled by either keyboard or joystick (popular joysticks are supported on the
Spectrum). The keys used are shown upon loading.

The SPACE BAR/key has 2 uses:
whilst driving VMAX — fires a NUKE-EM missile (see later)
whilst in a building — toggles between net gun and .88 magnum

The game can be paused by pressing P, press P again to continue.
To quit the current game press @ whilst paused.

WEAPONS

Capturing a criminal correctly results in bonus points, NUKE-EM missiles for VMAX, and a
promotion.

The object of the game is to achieve as high a rank as possible and score as many points as
possible to get onto the high score table.

THE CONTROL PANEL
On the panel at the bottom of the screen is all the information about the state of your assignment.

On the right are the MPH and RPM indicators which tell you the car and engine speeds respectively.
Below these is the score which shows how many points you have earned on your quest so far.

Just to the left of the score is the gear indicator which shows the current gear selected by the
automatic gearbox.

On the left of the panel is the computer wrist watch. The blank area is where a picture and
information about a criminal appears during your assignment. To the right of this there are the
radar and time indicators, the radar shows the current direction to proceed in to reach the
criminal or exit as required. The timer shows the time allowed to reach the scene of the crime

and then shows the time within which you must find the criminal.

To the left of the timer/radar indicators are the GUN/NET indicators and the jump meter. The
GUN/NET indicator shows which weapon is selected and the jump meter shows how much
jump energy you have left.

Below the blank area of the wrist watch is the lives indicator which shows how many lives you
have left.

Atthe bottom on the left is the NUKE-EM missile indicator which shows how many NUKE-EM
missiles you have, if you have more than 9 the indicator will continue to show 9.

On the right of the NUKE-EM indicator is the DAMAGE indicator which shows the current state

of repair of VMAX. This meter changes into the villain health meter when you enter a building.

ENTERING YOUR INITIALS IN THE HIGH SCORE TABLE

Upon achieving a top ten score the score table will appear with your score in the correct place

in the top ten. Alongside the score are the 3 initials — these will be the last initials entered or
NEW if it is the first high score to go in.

There will be a flashing ? on the first initial — press the letter you wish to enter there and the ?

will go onto the next letter. Once you have entered the 3 initials the cursor will appear back on

the first letter. If you have made a mistake just enter your initials again.

When you have entered your initials, just press ENTER.

SCORING

30pts Hitting a D.O.A. car with a missile.

50pts Shooting a thug.

400 pts Destroying a car.

500 pts Awarded along with bonus car items.

600 pts Bumping a D.O.A. car off the road.

750 pts Destroying D.O.A. cars with NUKE-EM missiles.

1000 pts Picking up an item in the buildings.

5000 pts Dealing with criminal as ordered.

8000 pts Bonus given for arriving in time twice if all extra car items have
already been awarded.

10000 pts For finishing the game + 10000 pts for each criminal dealt with

as ordered.
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HOUSEMIX"

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

CBM 64/128 Cassette

Appuyez sur les touches SHIFT et RUN/STOP en méme temps. Appuyez sur PLAY sur
I'enregistreur a cassettes.

CBM 64/128 Disquette

Tapez LOAD“*”,8,1 et appuyez sur RETURN. Reportez-vous aux Disk labels pour I'ordre de
déroulement.

Amstrad CPC Cassette

Appuyez sur les touches CTRL et ENTER minuscule simultanément. Appuyez sur PLAY sur
votre magnétophone.

Amstrad CPC Disquette

Tapez RUN"DISK et appuyez sur ENTER.

Spectrum 48/128K, +2 Cassette

Tapez LOAD™ et appuyez sur RETURN. Appuyez sur PLAY sur l'enregistreur a cassettes.
Spectrum +3 Disquette

tilisez le chargeur de disquettes comme d’'habitude

Les utilisateurs de cassettes devraient noter que chaque jeu se charge individuellement. Ainsi,
si par exemple, vous souhaitez charger le deuxiéme jeu sur la cassette, arrétez la magnétophone
une fois que la premier jeu a été chargé. Eteignez l'ordinateur, puis rallumez-le et répétez la
procédure de chargement. llvous sera peut-étre utile de prendre note du chiffre sur le compteur
de votre magnétophone. Ainsi, pour votre commodité, nous avons inclu la grille suivante.

[P e} o st
Sl ety
MOTOR MASSACRE™ I:] |:|

IMPORTANT: Utilisateurs de cassettes, veuillez noter que, sur Skate Crazy CBM 64/128, Motor
Massacre Amstrad et Techno Cop Amstrad, CBM 64/128 et Spectrum, on vous demandera de
retourner la cassette et de la réembobiner! Ignorez cette instruction car le jeu tout entier est
chargé sur une seule face de la cassette.

DARK FUSION"

DARK FUSION™ ARTURA™

NIGHT RAIDER™ SKATE CRAZY™

TECHNOCOP™

Seule I'élite réussit a passer les trois étapes du test du Corps des Combattants de Garde —rage
contenue pour détruire les hordes de mutants des enfers; une aptitude a commander
exceptionnelle pour vous défendre comme un fou contre les flottes spatiales des envahisseurs

et un courage sans pitié pour vous battre & mort contre le monstre du Puits du Désespoir. Et
puis la décision finale, une décision a vous glacer le sang — entrer dans la chambre de
métamorphose pour amalgamer des formes de vies avec votre ennemi vaincu ou affronter
I'épreuve suivante avec les pouvoirs d'un simple mortel.

REGLES DU JEU

You start the mission with a 20mm cannon mounted to the roof of your VMAX. This weapon
allows you to shoot attacking D.O.A. cars, three hits to destroy a car.

During the game extra weapons are awarded for the successful completion of some elements
of your mission.

For arriving at the scene of the crime within the time limit, TWICE an extra weapon/gadget for

the VMAX will be awarded. These are:

DUAL STAGE : Gives VMAX greater acceleration.

TURBOCHARGER

HIGHPOWER : One shot of this powerful weapon

MISSILE LAUNCHER : destroys any D.O.A. cars completely.

HYDRAULIC : These side rams reduce the damage

SIDERAMS : done to VMAX by D.O.A. cars and increases the effect of

ramming them.

Each time you successfully kill or capture the D.O.A. criminal as instructed by your wrist computer
you will be awarded with 3 NUKE-EM missiles. These are very powerful and when used destroys
all D.O.A. cars in view at that moment (a smart bomb). Use sparingly as a good supply of these
help on the later levels.

GAMEPLAY

Chaque niveau est divisé en trois zones — zone de Combat, zone d'Extra-terrestre et zone de
Vol. Pour pénétrer dans une zone le joueur doit d'abord trouver une capsule de fusion (indiquée
sur I'écran par une balise clignotante).

Pour compléter la zone de Combat le joueur doit pénétrer dans deux zones d'Extra-terrestres
et anéantir les extra-terrestres qui s'y trouvent. Aprés avoir tué trois extra-terrestres, dirigez-vous
vers la capsule de fusion de la zone de Vol, puis volez prudemment jusqu'au niveau suivant.

LE TABLEAU DE COMMANDE

Vies qui restent
Energie qui reste
Arme en utilisation

= N
Temps de protection qui reste I l

Compteur de puissance a laser
Icone de courant sélectionnable

DEPLACEMENTS

Control of the Car:
Brake

®
Steer Steer
Left Right

Accelerate

FIRE: Fire weapon
SPACE: Fire NUKE-EM missile

Try to remain on the road as VMAX will slow down and suffer damage if you go onto the verge

at speeds above 60 mph. Avoid smashing into objects on the side of the road as this also results

in damage. Damage is also sustained by ramming or being rammed by D.O.A. cars, if you have
the side rams then this damage is much reduced. The current damage state is shown on the
damage meter if this meter reaches 0% your VMAX is damaged beyond repair and your mission

is over.

As you near the scene of the crime a series of messages will appear just above the panel telling
you the type of crime being committed and give you your instructions on how to deal with the
criminal. Just before you reach the scene of the crime a picture and info about the criminal and
shortly after VMAX will go into auto and pull over to the scene of the crime.

CONTROL OF TECHNOCOP

UP — Jump/enter lift/ lift direction
DOWN - Crouch/pickup/lift direction
LEFT — Move left

RIGHT - Move right

FIRE — Fire weapon — GUN/NET
SPACE - Toggle between GUN & NET

On entering the scene of the crime, the timer will be reset to show how long you have to find
the criminal and the radar will show you in which direction the criminal is, however, there may

not always be a direct route. Throughout the building there are thugs determined to make your

life difficult, they come out of doors and try to kill you shooting, throwing axes etc. You must
avoid or shoot these thugs or they will kill you — so keep your wits about you.

Be very careful as there are civilians in the house (he looks like a hiker with a cap and a large
backpack) and shooting them results in a time and/or life penalty.

To kill a thug turn to face him and fire repeatedly — one hit will merely make him retreat off
screen to come back again. It is possible to net a thug, however, as you have a limited supply
of nets for each building wasting these on thugs is pointless unless you have already captured

the criminal.

When the thugs/criminal hit you with their missiles then some of your life will be lost as will be

seen on the life indicator. Should this five mark indicator run out then you have died and the
assignment is over.

To jump push the joystick up for a standing jump — useful to avoid thug and criminal missiles.

To jump whilst walking push diagonally up and in the direction of walking — useful to avoid
missiles, jump over thugs/criminal and jump over holes in floors.

If you walk into a hole in the floor, you will fall through until you land on a floor — this can be
advantageous as well as a nuisance. Beware not to fall more than one floor as this will result in
loss of life.

To use a lift stand in front of the lift and push up — the lift doors will now open and you will
walk in. As soon as you begin to walk in hold the joystick up or down depending on where you

want the lift to go — if the lift cannot go in the requested direction, it will go in the other direction;

lifts do not always run the height of the building and a combination of lifts may be needed to
reach the required floor. To exit alift, hold the joystick left or right as you near to floor you wish

to leave at — if the lift reaches the end of its shaft it will stop and let you out automatically.

Whilst in the house you may find items to be collected; these include:

Bag of money — gives bonus points

Boy in box — freeing boy gives bonus points.

Tool box — will repair some damage to VMAX.

First aid box — Gives you back some of your lost life.

To collect these items move to the item and pull down.

If you do not find the criminal in time he will escape from the building and you will be told to
go back to VMAX.

Once you have found the criminal take extreme care as he will fire deadly missiles at you which

will kill you and allow him to escape. Dodge the missile by jumping over/ducking under whilst
shooting him to reduce his strength. To kill him continue shooting until he dies. To capture him
shoot until his strength goes into the red then change to NET and continue to shoot until he
is engulfed in the net then walk up to him and pull down to capture him. Only by shooting to
reduce his strength can he be netted.

C dore 64/128

Tous les mouvements sont contrlés par le manche a balai dans le point d'acces 2.
Pour sélectionner une arme — appuyez sur la BARRE D’ESPACEMENT
Pour interrompre le jeu — appuyez sur la touche COMMODORE

Pour abandonner le jeu — appuyez sur Q

Amstrad CPC

Pour vous déplacer vers lz gauche — appuyez sur K

Pour vous déplacer vers la droite — appuyez sur L

Pour monter — appuyez sur A; Pour descendre — appuyez sur Z

Pour tirer — appuyez sur BARRE D’ESPACEMENT

Pour sélectionner une arme — appuyez sur 8

Pour faire une pause — appuyez sur P

Pour quitter le jeu — appuyez sur Q

Les touches ci-dessus peuvent étre redéfinies a partir du menu.
Spectrum 48/128K

Pour vous déplacer vers la gauche — appuyez sur Z

Pour vous déplacer vers la droite — appuyez sur X

Pour monter — appuyez sur K; Pour descendre — appuyez sur M

Pour tirer — appuyez sur L

Pour sélectionner une arme — appuyez sur BARRE D’ESPACEMENT
Pour faire une pause — appuyez sur P

Pour quitter le jeu — appuyez sur Q

Les touches ci-dessus peuvent étre redéfinies a partir du menu.
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ARTURA"

SCENARIO ET INSTRUCTIONS DE JEU

SKATE CRAZY"

Son nom c'est Freddy et son jeu c'est le patinage a roulettes, et comme chaque gamin des
rues le sait, la seule fagon de réussir c’est obtenir une réputation valable aupres de ses amis et

de I'assistance.

Freddy doit s'activer sur ses patins et exécuter des cascades casse-cou. Des points sont donnés
pour les manoeuvres réussies mais le trés important COMPTEUR DE CREDIBILITE n'augmente
que par I'accomplissement d'exploits suffisamment “poseurs”. Gardez un oeil sur le OUCH
FATIGUEMETER car il mesure les égratignures et les bosses, et naturellement améne a une
perte de crédibilité.

SKATE CRAZY est fait de deux jeux séparés mais complémentaires, le CHALLENGE AU PARKING
etle CIRCUIT DE CHAMPIONNAT. Contrairement aux jeux ordinaires d’'ordinateur vous pouvez
passer d'un jeu a I'autre sans perdre votre score ou votre niveau.

LE CHALLENGE AU PARKING

Vous et vos amis patineurs avez envahi un parking a étages désaffecté dans lequel vous organisez
une compétition qui couronnera le patineur champion.

Chaque niveau du parking a un circuit borné par de vieux pneus, de boites, de cones de
circulation, de bidons, de rampes etc. C'est sur ce circuit que vous devez patiner tout en faisant
des cascades pour impressionner les juges, tout en passant entre les portes de chronométrage.
Vos camarades patineurs jugeront votre performance et vous décerneront vos points a la fin du
parcours — si bien entendu vous le complétez — et selon le nombre de points, vous progresserez
ou non au niveau supérieur.

Il y a une grande variété de cascades que vous pouvez exécuter pour impressionner les juges:

sauter du sol ou des rampes, pivoter en |'air, sauter par dessus des obstacles etc. Cependant
prenez soin de ne pas vous fatiguer de trop. Sauter, tomber, percuter des objets, déraper est
trés fatigant et votre compteur de fatigue I'enregistrera. Si celui-ci arrive a sa limite vous devrez
vous retirer de la compétition, exténué!

Aumoment ou vous passez les drapeaux de départ le chronometre sur I'écran démarrera. Vous
avezjusqu'a la fin du temps délimité pour atteindre, soit la porte suivante — une paire de cénes

de circulation (des cones spéciaux si vous devez franchir la porte a reculons)*, soit les drapeaux
marquant la fin d'un parcours. Sivous ne pouvez pas compléter une section du parcours entre
deux portes, vous perdrez alors une de vos 4 vies. Si vous atteignez la porte suivante avec le
chronomeétre toujours au vert vous aurez une prime. Une prime supplémentaire vous sera
accordée si vous n'avez pas d'accident apres la derniere porte.

Vous pouvez manquer des portes si vous vous perdez ou si vous avez de sérieux probléemes,
mais si vous manquez une porte, vous devez passer par la suivante —et vous ne pouvez manquer
qu'un maximum de 5 portes, une de plus et vous serez disqualifié.

IMPORTANT

Sur la version CBM 64 de SKATE CRAZY toutes les portes sont marquées par des drapeaux.
Les drapeaux jaunes pour les portes normales, les drapeaux rouges pour les portes a “reculons”.
Une fois que les juges vous ont accordé leurs points — en assumant que vous les avez assez
impressionnés pour aller au niveau suivant — vous serez placé devant 2 portes.* Patinez vers la
DROITE et vous irez au prochain niveau du CHALLENGE AU PARKING. La porte GAUCHE vous
amene au CIRCUIT DE CHAMPIONNAT.

Changer d'un jeu a l'autre ne vous fait pas perdre votre niveau dans aucun des 2 jeux. Par
exemple, vous pouvez changer pour le CIRCUIT DE CHAMPIONNAT apres avoir terminé le
niveau 2 et puis a nouveau revenir au CHALLENGE AU PARKING en continuant par le niveau 3.
Les 4 niveaux de chacun des 2 jeux doivent étre complétés pour finir SKATE CRAZY.
JUGER: Il y a 4 juges, chacun évaluant un aspect différent de votre abilité a patiner.
JUGE1: L'ENSEMBLE DE LA PERFORMANCE

+ bonnes réceptions apreés les sauts vous apportent des primes, patiner

areculons.

— accidents et dérapages.

LE PARCOURS

+ unbon temps entre les portes, renverser des bidons.

— manquer des portes, ne pas atteindre les portes dans le temps donné.

SAUTER DES RAMPES

+ complexité et variété des mouvements.

— mauvaises réceptions, répétition des mémes cascades trop souvent.

SAUTER DU SOL

+ complexité et variété des mouvements, objets sautés.

— mauvaises réceptions, répétition des mémes cascades trop souvent.

N.B. Sauter sans exécuter une cascade n'impressionne pas les juges mais ne sera pas non plus
penalisé.

JUGE2:

JUGE 3:

JUGE 4:

POUR BOUGER FREDDY

Tenir le manche a balai dans la direction voulue fera patiner Freddy dans cette direction, en
accélérant a une vitesse maximum. Une fois que vous avez laché le manche et le laissez retourner
a sa position centrale, Freddy patinera en roue libre jusqu'a temps qu'il s'arréte.

Pour faire tourner Freddy et lui faire garder sa vitesse, bougez le inanche a balai dans une
position “adjacente” (par exemple, si vous allez vers le haut, les positions “adjacentes” sontles
positions vers le haut-gawche et vers le haut-droite) Freddy peut tourner brusquement sans
perdre de vitesse quand vous bougez le mamche a balai dans la direction voulue en utilisant la
direction “adjacente”.

*IMPORTANT

Sur la version CBM 64, une fois que vous avez terminé un niveau vous serez placé sur une
rampe. Patinez vers la DROITE pour le niveau suivant du CHALLENGE AU PARKING ou vers
la GAUCHE pour le CIRCUIT DE CHAMPIONNAT.

En bougeant le manche & balai dans une nouvelle direction “non-adjacente” Freddy s'arrétera
en faisant un dérapage contrélé, et repartira ensuite dans une nouvelie direction (utile pour freiner).

SAUTER

Freddy peut sauter de 2 fagons: du sol et des rampes.

Pour sauter du sol, choisissez la hauteur du saut en utilisant le bouton de TIR et le compteur
de puissance. Quand vous bougez dans la direction et a la vitesse voulues, gardez le bouton de

tir pressé et vous verrez sur votre compteur la puissance augmenter rapidement. Relachez le
bouton quand la puissance voulue est atteinte pour commencer le saut. Sauter des obstacles
du sol demande une bonne synchronisation.

Sauter d'une rampe est semblable —une fois que la direction et la vitesse sont atteintes, utilisez

le bouton de tir pour choisir la puissance de votre saut, mais a ce moment-la, larampe relachera
automatiquement la puissance nécessaire pour vous quand vous appuyez sur le bouton, donc
continuez d’appuyer dessus apres que le saut a commencé. Si vous relachez le bouton de tir
trop tét, vous sauterez au-dessus de la rampe comme vous sautez d'autres obstacles du sol.
Pour les sauts les jugent basent leurs points sur la variété et la complexité de lamanoeuvre. La
complexité d'un saut est jugée sur le nombre de demi-tours et de changements de direction et

sur la qualité de la réception. (Les réceptions en arriére impressionnent beaucoup les juges).

PIVOTER EN SAUTANT

Pivoter pendant un saut est assez simple — il faut simplement tourner le manche a balai dans
le sens des aiguilles d'une montre ou dans le sens contraire (ou une combinaison des 2 quand
vous serez meilleur). Faites bien attention de bouger par les directions “adjacentes” tout au long
du pivot.

Une bonne réception doit obéir a des régles. Vous devez, soit faire face dans laméme direction
“adjacente” a la direction du départ, soit directement a reculons. Sivous vous réceptionnez en
arriére vous continuerez a reculons avec toutes les directions renversées (vous devrez étre capable
de patiner a reculons pour les portes spéciales des niveaux supérieurs). Pour patiner de nouveau
de face vous devrez accomplir un nouveau saut et vous réceptionner de face. Sivous percutez
quelque objet vous vous releverez de face.

SAUTS PERILLEUX

(Spectrum & Amstrad seulement)

Les sauts périlleux ne peuvent étre accomplis que dans les derniers niveaux en utilisant les
trampolines. Sauter d’'une rampe sur un trampoline produit le meilleur effet mais vous pouvez
aussi sauter du sol.

Une fois que vous avez rebondi du trampoline le saut est contrélé de la fagon suivante:
MANCHE A BALAI A GAUCHE - pivote dans le sens contraire des aiguilles d'une montre.
MANCHE A BALAI A DRIOTE - pivote dans le sens des aiguilles d'une montre.

Pour vous réceptionner correctement vous devez vous réceptionner les patins vers le bas.

Les sauts périlleux impressionnent toujours les juges et vous feront gagner beaucoup de points.

ESQUIVER EN PLONGEANT

Cette manoeuvre peut étre exécutée atous les niveaux, mais elle est seulement nécessaire dans
les derniers. Elle est accomplie en appuyant sur le bouton de TIR pendant le patinage en roue
libre. Utilisez-la pour passer en-dessous de barriéres basses. Sivous vous arrétiez pendant une
plongeon vous vous redresseriez immédiatement, donc assurez-vous que vous allez assez vite
pour franchir les obstacles.

LES OBJETS ET LEURS UTILISATIONS.

DRAPEAUX lls marquent le début et la fin d'un parcours.

EEEGHES Elles marquent la route du circuit. Ignorez-les et vous vous perdrez ou
vous louperez des portes.

CONES lls sont utilisés par paires pour marquer les portes du parcours.

PNEUS lIs sont utilisés comme repaires et comme obstacles a sauter.

BOITES Elles sont utilisées comme repaires et comme obstacles & sauter.

BIDONS lls multiplient les primes. A la fin de chaque niveau, votre score est
multiplié par le nombre de bidons renversés. Renversez-en le plus
possible.

PILIERS lIs supportent le toit du parking. lls peuvent vous paraitre petits,
cependant vous ne pouvez pas sauter par-dessus.

RAMPES Sautez des rampes pour exécuter des sauts et des vrilles complexes.

HUILE Patiner sur une flaque d’huile vous fera déraper. Evitez!

VERRE llmarque une surface inégale et fatigante.

SABLE llvous freine rapidement. Patiner sur le sabie est fatigant.

NIDS-DE-POULES lIs vous font faire des dérapages courts dans n'importe quelle direction.

TROUS Vous tombez a travers les étages — mort instantanée — a éviter a tout prix.

CIBLE Patinez lentement jusqu’a celle-ci pour vous présenter aux juges a la fin
d'un parcours.

D’autres personnes patineront dans le parking. Certaines sont méchantes, certaines sont
seulement génantes — elles vous renverseront toutes si vous les percutées.

CIRCUIT DE CHAMPIONNAT

NIVEAd 1: Freddy doit esquiver et plonger sous les obstacles du chantier de
construction sans se laisser attraper par les magons en colere.

NIVEAU 2: Lail doit traverser le lac jusqu’au parc, en évitant les mortels
animaux sauvages.

NIVEAU 3: Dans le métro londonien, Freddy patine dans les tunnels, au-dessus des
cables électriques, et se bat contre des rats géants.

NIVEAU 4: Dans larue, Freddy cause de ravages parmiles pietons et se bat contre

des bandesrivales.

Bougez votre manche a balai de gauche a droite pour gagner de la vitesse, mais attention Freddy
trébuchera sur des surfaces qui ne sont pas lisses s'il va trop vite.

CBM 64/128

Ramassez les détritus qui sont éparpillés tout au long du circuit. Si vous arrivez a la fin du
parcours vous pourrez les échanger pour de I'argent avec lequel vous pourrez acheter des
jambiéres par exemple, des roues ou du matériel, objets qui augmenteront votre CREDIBILITE
et vous aideront pendant le jeu. Le choix vous sera alors donné pour, soit charger le niveau
suivant, soit charger a nouveau le CHALLENGE AU PARKING.

SPECTRUM & AMSTRAD

Traverse I'obscur miroir des saisons et souviens-toi de I'époque ou les Aigles abandonnérent
Albion aux pillages des saxons. Souviens-toi de cette époque de combats sanglants et de magie
ensorcelante.

Vous étes ARTURA, fils de PENDRAGON. Afin de juguler la vague d’envahisseurs, vous devez
unir les petits royaumes d'ALBION sous votre banniére en tant qu’ARD-RIGH.

Pour cela, il vous faut découvrir les Trésors sacrés d'Albion qui ont été cachés a l'arrivée des
aigles. Merdyn est le seul qui sache ou ils sont, mais il a disparu. Votre seul indice est que
Morgause, votre malfaisante demi-soeur, a enlevé Nimue, 'apprentie de Merdyn. Trouvez Nimue
et sauvez-la...

Pour vous rendre a la forteresse de Morgause, vous devez utiliser la roue magique de Cerriddwen.
Vous devez ensuite vous frayer un passage a travers la place forte de Morgause et trouver Nimue.
Si vous découvrez les Pierres Runes, volées par Morgause, vous pourrez vous en servir pour
voyager sur la Roue de Cerriddwen. Ce n'est qu'en trouvant toutes les Runes que vous avez le
moindre espoir de retourner a Camelod...

Le lieu, Albion, aujourd’hui les lles Britanniques, I'époque, le 5éme siecle de notre ére. Dans
cette quéte épique, vous tenez le réle d'Artura, un seigneur anglais idéaliste décidé & unifier les
petits royaumes d’Angleterre constamment en guerre.

Son conseiller et ami, le Mage Merdyn, a disparu et on soupgonne un acte scélérat. Le savoir
de Merdyn est indispensable a Artura pour qu'il puisse réaliser son réve d'unifier ' Angleterre. La
seule condition a laquelle les Chefs de clan accepteraient un Suzerain serait si ce dernier avait

en sa possession les trésors perdus d'Albion...

On vous a informé que votre demi-soeur, Morgause, a enlevé I'apprentie de Merdyn, Nimue. En
conséquence, vous forgez de sérieux soupgons a I'égard des desseins de Morgause sur
I'Angleterre. Vous décidez de vous rendre a la Forteresse de Morgause et de voler au secours
de Nimue grace aux quelques rudiments de magie qui vous sont encore disponibles. Ce qui
veut dire que vous pourrez arriver jusqu'a la forteresse, mais vous ne pourrez en revenir que si
vous trouvez les Runes.

INSTRUCTIONS DE JEU

Spectrum 48K/128K/+2/+3

Sélectionnez I'icone voulue; Clavier, Manche & balai Kempston, Manche a balai Curseur, Interface
1.

Touches par défaut du clavier:

Gauche — @, Droite — A, Haut — O, Bas — P, Tir — ESPACEMENT,

Mode Rune — R, Sortie — G et H.

Commodore 64/128

Manche a balai — Port 2.

Les touches par défaut du clavier sont les mémes que pour le Spectrum.

Amstrad CPC 464/664/6128

Utilisez le manche a balai et le clavier simultanément. Les touches par défaut du clavier sont
les mémes que pour le Spectrum.
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Des points vous sont accordés quand vous ramassez des outils et des objets de valeur, quand
vous executer des sauts périlleux ou quand vous esquivez des dangers et quand vous lancez
des projectiles & tout ce qui est sur votre chemin. Les objets ramassés tomberont dans le sac
de Freddy et seront comptés.

Si Freddy arrive a la fin de son parcours le choix vous sera donné, soit de charger le niveau
suivant, soit de recharger le CHALLENGE AU PARKING.

CONTROLES

CBM 64/128 (JEUA)

Contréles avec le manche a balai

GAUCHE/DROITE PATINER GAUCHE/DROITE
ENBAS & FEU SAUTER

ENBAS PLONGER

Contrdles avec le clavier

CTRL PAUSE

C (Touche du CBM) MUSIQUE/EFFETS
RUN/STOP ARRET (en mode de pause)
CBM 64/128 (JEUB)

Contréles avec manche a balai

GAUCHE/DROITE PATINER GAUCHE/DROITE
VERS LEHAUT LANCER UN OBJET
VERS LEBAS PLONGER

FEU SAUTER

Controéles avec le clavier

COMME POURLE JEUA

Pour faire patiner Freddy bougez le manche a balai alternativement
A GAUCHE et A DROITE.

SPECTRUM/AMSTRAD
Utilisez le manche a balai ou le clavier.

VERS LEHAUT
AZ VERS LE BAS
JKILO AGAUCHE
P ADROITE
M, UNSPACE FEU
GAUCHE/DROITE PATINER GAUCHE/DROITE
VERS LEHAUT SAUTER
VERS LEBAS S’ACCROUPIR/RAMASSER
FEU HAUTJET
FEU & ADROITE JET BAS
TOURDEM.A.B SAUT PERILLEUX

UTILISATEURS DE COMMODORE 64 — NOTEZ

lin'y a pas compteur de fatigue sur cette version —il est remplacé par le compteur de “BLEUS™.

La principale différence est que, lorsque le compteur atteint le maximum vous perdez une vie
plutot que toutes.
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NIGHT RAIDER"

REPERAGE DU BISMARCK

Le Bismarck pritlamer le 18 Mai 1941, en méme temps que le Prinz Eugen, escorté par cinq
pétroliers et deux navires ravitailleurs. ll était prévu que le Bismarck servirait d'appat ; le but était
d'éloigner les escortes du cuirassé des convois importants pour permettre au Prinz Eugen de
donner le coup de grace.

Le soir du 20 Mai 1941 un groupe d'agents secrets norvégiens appartenant a un réseau cotier
opérant dans la région d'Oslo a Stavanger, avec a leur téte Viggo Axelssen, devait accomplir le
coup le plus fantastique de toute la guerre, le Bismarck.

Norway

Olso

Stavanger

D

Les forces britanniques furent alertées par Axelssen qui, dans le cadre de l'opération ‘Cheese’,
diffusa un message codé via une chaine de contacts qui éventuellement atteignit Londres.
Peu aprés minuit, le soir du 20 Mai, le Commandant Norman Denning des Services de
Renseignements de la Royal Navy fut réveillé par un cable du Capitaine Harry Denham, I'attaché
naval britannique a Stockholm. Le croiseur suédois Gotland avait repéré la route de la flotte
allemande. Ce message, ainsi que celui requ a travers les agents norvégiens déclenchérent une
action immédiate, le commandement cétier de la RAF fut mis en état d'alerte et instruit de
longer la céte norvégienne jusqu'a ce que les navires soient repérés et identifiés formellement.

Un Spitfire de I'Unité de Reconnaissance Photographique avait localisé avec précision le Bismarck
et le Prinz Eugen a Korsfjord, I'entrée du port de Bergen.

A 9 heures du soir le 21 Mai, ’Amiral Tovey, le Commandant en Chef de la Marine, prit la
décision d'envoyer en Islande le croiseur Hood ainsi que le cuirassé Prince of Wales et six
destroyers pour étre ravitaillés en carburant et surveiller le sud-ouest de I'ile.

Le groupe, maintenant au nombre de vingt, de navires britanniques alarecherche du Bismarck,
apercut sa proie pour la premiére fois le 24 Mai a 5h35 du matin.

LE NAUFRAGE DU BISMARCK

A une portée de 22,500m, le Hood ouvrit le feu, malheureusement tous ses obus, pesant une
tonne chacun, raterent leur cible. Les Allemands ripostérent avec une pluie de coups tous en
plein dans le mille. Le Hood coula ne réussissant a sauver que trois membres d'un équipage
de 1400 hommes.

Vers 10 heures du soir, 9 biplanes Swordfish de I'Escadron 825 décollérent du porte-avions
Victorious armés chacun d'une torpille de 45 cms. Plongeant a travers le tir aérien nourri, ils
virent une des torpilles atteindre son but, bloquant le gouvernail du Bismarck. Les dommages,
bien que peu importants, réfutérent la prétention des Allemands que le Bismarck était invincible.
Le Bismarck devint alors une cible facile pour les Britanniques, n’avangant qu’a huit noeuds en
cercles lents.

Aumoment de I'attaque, le Bismarck était en route pour le port de St Nazaire en Bretagne pour
subir des réparations.

Vers 9 heures, le soir du 26 Mai, quinze Swordfish se lancérent du pont de I'Ark Royal malgré
une forte houle forgant le pont a se soulever a une hauteur de prés de 18 m.

L officier supérieur du Bismarck, I Amiral Lutjens, envoya un signal a Berlin : “Navire impossible

a manoeuvrer. Nous nous battons jusqu'au dernier obus. Vive le Fiihrer.”

Le soir du 25 Mai, le prototype américain d'un nouveau torpilleur est dépéché sur le pont de
I'Ark Royal. Cet avion était le ‘Grumman Avenger'— qui devait bient6t devenir le bombardier le

plus célebre de la seconde Guerre Mondiale.

A9h30 le matin du 26 Mai, I'Avenger avait détruit les deux principales tourelles avant et les deux
tourelles arriere du Bismarck, qui devint ainsi une cible facile et finalement sombra, la poupe
en avant, vers 10h20 du matin.

ENTRAINEMENT DE VOL
Avant de vous aventurer dans la zone de guerre, ce serait une bonne idée que de vous entrainer
a piloter I'Avenger — méme si vous avez déja beaucoup d’expérience de vol.

Lors de cet événement historique, I'Avenger n'était qu'un prototype — donc méme .3 pilotes
les plus expérimentés avaient besoin de se familiariser rapidement avec ses diverses commandes.

Les Commandes

POUR MONTER — TIREZ sur le manche a balai.

POUR DESCENDRE — POUSSEZ sur le manche a balai.

POUR VIRER SUR L'AILE A DROITE — Poussez le manche a balai a DROITE.
POUR VIRER SUR L'AILE A GAUCHE — Poussez le manche a balai 8 GAUCHE.
POUR FREINER — Appuyez sur la touche K. (Pour les CBM 64 utilisez F).

Pour contrélez un interrupteur (de ON [Allume] a OFF [Eteint], de UP [Haut] en
DOWN [Bas], de 1 a 3 etc.)

Utilisez le manche a balai et traversez le tableau de commande avec le curseur jusqu'a ce qu'il
indique la sélection désirée. Puis appuyez sur le BOUTON FEU (Fire Button).

POUR FAIRE APPARAITRE L'ECRAN DU PILOTE — Appuyez sur 1.

POUR FAIRE APPARAITRE L'ECRAN DE L'INGENIEUR — Appuyez sur 2.

POUR FAIRE APPARAITRE L'ECRAN DU NAVIGATEUR (Carte) — Appuyez sur 3.
POUR FAIRE APPARAITRE L'ECRAN DE L'ARTILLEUR ARRIERE — Appuyez sur 4.

Pour permuter entre CURSEUR D’ARTILLERIE (Gun Cursor) et MANCHE A COMMANDES
(Control Yoke) (sur I'Ecran du Pilote) — Appuyez sur BARRE D’ESPACEMENT (Space Bar).

POUR TIRER A LA MITRAILLETTE — Appuyez sur le BOUTON DU MANCHE A BALAL
POUR LACHER UNE TORPILLE — Varie selon I'ordinateur:

SPECTRUM ET AMSTRAD — Appuyez sur L deux fois (une fois pour appréter la torpille, une
deuxieme fois pour la lancer).

CBM 64/128 — Appuyez sur F3 deux fois.

POUR VOIR L'ECRAN DE SITUATION (Status Screen) — Appuyez sur S.

POUR FAIRE UNE PAUSE (Pause) — Appuyez sur P (Appuyez sur F7 pour le CBM 64).
Pour le CBM 64 utilisez F5 pour Allumer ou Enteindre le son (Sound ON/OFF).
POUR QUITTER (Quit) — (Varie selon I'ordinateur):

SPECTRUM ET AMSTRAD — Appuyez sur Q.

CBM 64 — Appuyez sur RUN/STOP et RESTORE simultanément.

NOTE — POUR LES UTILISATEURS DE SPECTRUM ET

AMSTRAD CPC

Les touches suivantes peuvent étre utilisées a la place d'un manche a balai:
POUR MONTER - Utilisez la touche N.

POUR DESCENDRE - Utilisez la touche J.

POUR VIRER SUR L'AILE DROITE - Utilisez la touche X.

POUR VIRER SUR L'AILE GAUCHE — dtilisez la touche Z.

POUR TIRER A LA MITRAILLETTE — Utilisez la touch L.

Toutes les autres touches sont les mémes que celles mentionnées précédemment.

DECOLLAGE
Pour garantir un bon décollage, suivez ces étapes:
Allumezla lumiére de I'ingénieur, sélectionnez LIGHTS ON, avec la souris (ou l'interrupteur).

Sélectionnez un réservoir a carburant sélectionnant les segments de carburant 1, 2 ou 3.

Ajustez le mélange de carburant (riche pour le décollage, pauvre durant le vol).

Mettez les GAZ au maximum.

Réglez le dispositif ' ARRET dans la position vers le haut.

Assurez-vous que le VERROU DE L'AILE (Wing Lock) est fermé.

Allumez le moteur en sélectionnant ON.

Retournez a 'ECRAN DU PILOTE (Pilot's Screen) en appuyant sur 1.

Desserrez le frein en appuyant sur la touche K.

0. Pres de I'extrémité du pont relevez doucement le nez de I'Avenger en tirant le manche a
balai vers vous.

11. Apres avoir décollé du pont de I'Ark Royal, retournez a L'ECRAN DE L'INGENIEUR

(Engineer’s Screen) (Appuyez sur 2) pour régler le mélange de carburant et les gaz a une

valeur moyenne. L'Avenger arrétera de vibrer et vous économiserez du carburant. Agissez

promptement ou votre avion pourrait exploser.
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ATTERRISSAGE

Une fois que vous vous dirigez vers I'Ark Royal (reportez-vous a ‘ETABLIR UN MODELE DE
VOL' — ‘To Set a Flight Pattern’), suivez la liste de contréle suivante:

1. Entrez dans L'ECRAN DE L'INGENIEUR (Engineer's Screen) en appuyant sur 2.
2. Allumez vos PHARES D'ATTERRISSAGE (Landing Lights).

3. Réduisez votre vitesse de vol a moins de 175 mph (281 Km/h).

4. Assurez-vous que votre ALTIMETRE (Altimeter) indique entre 50 et 100 pieds.
5. Ne descendez pas a plus de quatre pieds par seconde.
6.
7

. Assurez-vous que le nez de I'avion est horizontal ou légérement relevé.

4 Placelz LbE TRAIN D'ATTERRISSAGE (Landing Gear) et le dispositif D’ARRET dans la position
vers le bas.

DE L’AUTHENTIQUE

Maintenant que vous vous étes quelque peu exercé a piloter ' Avenger, 'Armée de I'Air est préte

a vous envoyer en mission de combat réel.

Pour étre str d'agir équitablement envers tout le monde, le Capitaine vous fera tirer a la courte
paille pour déterminer votre mission. La paille la plus courte sera la mission la plus difficile.
Sivous n'étes pas entiérement satisfait de votre choix, les pailles peuvent étre retirées. Cependant
ne faites pas cela trop souvent—ou le Capitaine pourrait penser que vous n'étes pas un pilote
dévoué.

Une fois que vous avez accepté une mission, soyez prét a attaquer les forces navales allemandes
comme si vous y étiez.

QUATRE VUES DE L'’AVENGER

Iy a quatre points de vue possibles de votre bombardier I'Avenger. Pour passer d'un écran a
un autre, appuyez sur la touche appropriée sur votre clavier. Chaque écran sera décrit en détail
dans les sections suivantes.

1. La Vue du Pilote

Clest le poste de pilotage. C'est de cet écran que vous pilotez 'avion. Assurez-vous que vous
n"allez ni trop haut ni trop bas, ni trop vite nitrop lentement. Vous pouvez aussi lancer les torpilles
de I'écran du Pilote — malgré le fait que la grande partie du combat se conduit de la position
d’Artilleur Arriére.

(2 ALTITUDE (3 HORIZON ARTIFICIEL

@) MUNITIONS
RESTANTES @ VIEWBOX
(s) BARRE EN (Ecrande Vue)

T INVERSEE (® COMPAS

TORPILLE
() VITESSE DE VOL

Ce qui suit est une description des Commandes du Poste de Pilotage, ainsi qu’'un mode
d'utilisation de ces commandes en vol et en combat.
VITESSE DE VOL - Les chiffres sur le cadran sont indiqués en centaines.

Pour augmenter la vitesse de vol — pousséz sur les gaz.

Pour décroitre la vitesse de vol — tirez sur les gaz.

ALTITUDE — Cette jauge indique la hauteur de I'Avenger au-dessus du niveau de la mer.

La grande aiguille indique I'altitude en dizaines.

L'aiguille moyenne indique l'altitude en centaines.

La petite aiguille indique I'altitude en milliers.

HORIZON ARTIFICIEL — Indique la position de I'horizon par rapport al'eau, vu du hublot du
pilote. Particuliérement précieux quand vous volez de nuit, au milieu des nuages ou quand la
visibilité est mauvaise.

VITESSE VERTICALE - Les chiffres indiquent I'augmentation ou la perte de vitesse en dizaines.
BARRE EN T INVERSEE - Indiqué la position des ailerons et du gouvernail.

COMPAS — Pour vous assurez que vous vous dirigez dans la bonne direction. Alignez-vous sur

le marqueur rouge pour suivre le plan de vol.

FREIN — Pour vous arréter sur la piste d'atterrissage. Pour vous arréter, poussez sur le frein en
appuyant sur la touche K sur votre clavier.

GAZ - Augmente votre puissance. Soulevez le levier des gaz.

MANCHE - A utiliser pour diriger I'avion.

POUR MONTER — TIREZ sur la manche a balai.

POUR DESCENDRE — POUSSEZ sur le manche a balai.

POUR VIRER SUR L'AILE — Tournez le manche a balai soit vers la GAUCHE soit vers la DROITE.
TORPILLE — Poussez ce levier pour préparer le lancement d'une torpille. Pour préparer la
torpille, appuyez sur la touche L. Pour lancer la torpille, appuyez sur L une deuxieme fois.
MUNITIONS RESTANTES — Quand l'indicateur a rotation atteint zéro, vous avez épuisé votre
puissance de feu.

VIEW BOX (Ecran de Vue) — Clignote pour indiquer quand on a besoin de vous ailleurs (par
ex. si une attaque a lieu sur I'un des quatre autres écrans disponibles).




2. La Vue de L’Artilleur Arriére

ECRAN DE VUE

MUNITIONS RESTANTES — Quand 'indicateur atteint zéro, vous avez épuisé votre puissance
de feu.

CONTROLE DU VISEUR - Utilisez le manche a balai/la souris pour déplacer le viseur sur les
cibles qui approchent.

VIEW BOX - Clignote pour indiquer quand on a besoin de vous ailleurs (par ex. si une attaque

a lieu sur I'un des quatre autres écrans disponibles).

3. La Vue de I'Ingénieur

C'est de cet écran que vous préparez votre Avenger a décoller et a atterrir. C'est aussi de cet
écran que vous vérifierez que tout est en ordre. Si quelque chose ne va pas, ce serait peut-étre

une bonne idée que de retourner a I'Ark Royal pour réparer le probléeme avant qu'il n'empire.

@ ALLUMAGE

(D INTERRUPTEUR (3 GAZ

Ce qui suit est une description de chacune des commandes de la vision de I'Ingénieur, ainsi
qu'un mode d'utilisation de ces commandes au décollage, a l'atterrissage et autres opérations
de vol.

INTERRUPTEUR - Gardez toujours la lumiére éteinte quand vous n'utilisez pas I'écran
d'ingénieur, car sinon I'ennemi vous repérera beaucoup plus facilement. Pour allumer ou éteindre
les lumiéres, sélctionnez ON ou OFF.

ALLUMAGE - Pour démarrer le moteur de I'Avenger, ne mettez en marche qu'apres avoir
réglé toutes les commandes. Ne jamais éteindre pendant le vol.

GAZ - Augmente ou ralentit le flot de carburant et ainsi contréle la vitesse du moteur. Pendant

un vol normal devrait étre ouvert aux trois-quarts environ.

MELANGE - Ce levier ajuste la proportion de carburant et d'air qui passe a travers le moteur.
Utilisez un mélange plus riche pour le décollage et si vous avez besoin de vous échapper
rapidement. Utilisez un mélange plus pauvre pendant un vol normal.

PHARES D’ATTERRISSAGE — Cet interrupteur controle les phares sur la piste d'atterrissage
de I'Ark Royal. Vous ne pouvez pas atterrir a moins qu'ils ne soient allumés. Une fois allumés,
la vue de la piste d’atterrissage s’orientera pour assurer un bon atterrissage.

CARBURANT - Les trois quadrants marqués représentent vos trois réservoirs de carburant.
Vous devez sélectionner un réservoir avant de mettre le moteur en marche.

Quand I'un des réservoirs est vide, vous devez passer a un autre. Le réservoir de carburant
principal estle numéro 2, ce réservoir peut contenir trois fois plus de carburant que les réservoirs
de carburant de I'aile (numéros 1 et 3). Vous saurez qu'un réservoir est presque vide lorsque le
moteur commence a caler. Si vous passer immédiatement a un autre réservoir contenant du
carburant, le moteur redémarrera automatiquement.

APPAREIL PHOTOGRAPHIQUE — Mettez en marche avant de décoller pour vous permettre
de revoir votre attaque sur le Bismarck.

TORPILLE - Sivous avez I'intention d’attaquer le Bismarck, assurez-vous que vous transportez
une torpille sur votre Avenger. Pour charger la torpille poussez l'interrupteur ‘CHARGEZ
TORPILLE’ (Load Torpedo) a la position ‘YES’ avant de décoller.

ROUE DE QUEUE ET TRAIN D’ATTERRISSAGE — Assurez-vous que les deux sont dans
la position vers le bas avant d'essayer d'atterrir. Pendant un vol normal, ils devraient étre tous
les deux dans la position vers le haut.

DISPOSITIF D’ARRET — Ce crochet qui pend de l'arriére de 'AVENGER s'accroche aux
cébles d'atterrissage sur le pont de I'Ark Royal. Sans lui vous ne pourriez probablement pas
arréter I'avion avant d'avoir atteint I'extrémité de la piste. Assurez-vous qu'il est dans la position
vers le bas avant de tenter d'atterrir.

VERROU DE L’AILE — Les ailes doivent toujours étre verrouillées avant de tenter d'atterrir.
COMPTE-TOURS — Mesure la vitesse de votre moteur. Pour ajuster la vitesse du moteur levez
ou baissez le papillon des gaz. Evitez de trop emballer le moteur, la ligne rouge se situe a 5000
tours a la minute.

PRESSION D’HUILE/TEMPERATURE D’HUILE - Vérifiez ces indicateurs fréquemment
pour assurer un bon fonctionnement de votre moteur. Essayez de ne pas laisser latempérature

de I'huile s'élever au-dessus de 00 et de ne pas laisser la pression tomber au-dessous de 00.
Dans les deux cas votre moteur risque de tomber en panne. Une fois que le moteur tombe en
panne vous ne pourrez pas le redémarrer et vous devrez essayer de faire un atterrissage forcé
avant que l'avion ne s’écrase.

NOTE: 1l n’y a pas d’appareil photographique sur les versions du Spectrum et de
Amstrad CPC.

4. La Vue du Navigateur

A partir de cet écran vous créerez des ‘plans de vol' et vous serez a I'écoute des rapports surla
position de I'ennemi. Sur certaines versions de NIGHT RAIDER la carte consiste en quatre
quadrants, pour vous déplacer de I'un al'autre des quadrants il vous suffit de déplacer le curseur
avec votre manche a balai/souris.

POUR ETABLIR UN PLAN DE VOL

1. Sur I'écran du Navigateur déplacez le manche a balai pour sélectionner le quadrant voulu.

2. Al'aide du manche a balai/souris amenez le curseur a la position voulue et appuyez sur le
BOUTON DE FEU. (Le curseur de destination tombera alors sur la carte).

3. Sur I'écran du Pilote alignez-vous a la hauteur du marqueur qui apparaitra sur le compas
pour indiquer la direction que vous prenez.

CHASSEURS ENNEMIS
FIGHTER BISMARCK

U-BOAT AVENGER

MINES E-BOAT ARK ROYAL

AVENGER - Indique la position du Grumman Avenger que vous pilotez.

ARK ROYAL - Votre base, le porte-avions HMS Ark Royal.

CHASSEURS ENNEMIS — Un écran radar vous indique la progression des avions ennemis
Dornier.

Chagque avion sur la carte représente 1/10 de ces avions volant en formation.

E-BOATS - Constituent la réplique allemande aux bateaux américains de catégorie PT. Chacun
transporte des canons anti-aériens.

Chaque bateau sur la carte représente 1/5 des bateaux navigant en groupe.

U-BOATS - Des sous-marins allemands armés de canons anti-aériens et de torpilles. ls sont
particuliérement dangereux du fait qu'ils ne peuvent étre repérés que quand ils font surface.

Chacun représente 1/5 des sous-marins U-Boats navigant en groupe.
BISMARCK - Clest votre ultime cible!!

TACTIQUES DE COMBAT

@ Volez trés bas lorsque vous lachez des torpilles. Ceci permet aux torpilles de raser I'eau et
augmente vos chances de ‘taper dans le mille’.

@ Volez 3 moins de 2000 pieds aussi souvent que possible pour éviter d'étre capté sur les
radars ennemis. Cette tactique est aussi utile pour plonger sur les cibles ennemies et pour
atterrir sur I'Ark Royal.

@ Si un projecteur vous localise, échappez-vous en changeant de direction rapidement pour
sortir du rayon de la lumiere.

@ Souvenez-vous de conserver vos phares éteints sur I'écran de I'Ingénieur —sauf quand vous
en avez vraiment besoin. L'artillerie anti-aérienne augmente quand I'ennemi peut vous voir.

@ Ce serait une bonne idée d'éliminer autant de U-boats et E-boats que possible avant de
tenter de torpiller le Bismarck. Sinon I'Ark Royal sera toujours en danger méme sile Bismarck
a été coulé.

@ Protégez|'Ark Royal atout prix. Evitez les confrontations a moins que I'Ark Royalne soit en
danger, car le feu ennemi peut facilement détruire votre Avenger.
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MOTOR MASSACRE"

VOTRE MISSION

Vous étes enfermé dans la premiére ville. Le Dr. A. Noid a mis sur pied un cordon de sécurité
sophistiqué tout autour de lui-méme. Vous devez batailler votre chemin atravers trois villes pour
arriver jusqu'au dingo lui-méme

Le but du jeu est de survivre, et tout semble étre contre vous. Prenez bien soin de trouver les
vivres nécessaires pour sortir vivant de cette épreuve. L'argent ne compte pas du tout mais la
nourriture est importante.

Toute nourriture que vous trouvez peut étre échangée contre de I'essence, des réparations, des
munitions, des armes, etc. Vous devez d'abord trouver de la nourriture.

Pendant que vous roulez a toute vitesse dans les rues, recherchez les entrées de batiments.
Cette recherche ne sera pas facile car vous devez vous battre avec des voitures kamikazes qui
vous poursuivront farouchement.

Alintérieur des édifices, vous trouverez de la nourriture, des armes, des outils pour votre voiture

et, sivous avez de la chance, un passe d'aréne qui vous conduira al'aréne aux portes de la ville.
Vous trouverez également des armées de mutants visqueux qui attendent pour vous mettre la
main dessus. Bien sr, vous avez un pistolet, mais si vous tombez sur un de ces imbéciles, vous

ne respirerez pas exactement la santé.

Une fois en possession du passe d'aréne trouvez l'aréne dans laquelle le Dr. A. Noid organise
les tournois de démolition entre ses mutants les plus forts et quiconque est assez fou pour les
défier. Sivous survivez a I'aréne vous passez a la ville suivante et continuez votre recherche du

Dr. Noid. Sivous survivez a la troisieme ville, vous n'étes pas uniquement chanceux mais aussi

fou: Il vous reste a neutraliser le Dr. Noid. [l vous attend dans la derniére aréne et est prét a vous
fournir le défi de votre vie!

VOTRE ATV

Avec votre voiture qui en contient deux, vous étes prét a tout. Utilisez votre ATV pour rouler dans

la ville et votre canon ATV pour pulvériser vos ennemis. Conduisez la petite Ram-Car dans les
arénes ou vous pourrez entrer et sortir des endroits étroits. Ne vous fiez pas a sa dimension.
C'est une voiture puissante.

L’EQUIPEMENT STANDARD DE L'ATV

Canon ATV

Faites bouger le manche & balai pour pointer votre ATV sur I'ennemi puis appuyez sur le bouton
FEU. Le canon a une portée relativement petite.

Indicateurs du Tableau de Bord

Situées au bas de I'écran, les commandes sont de gauche a droite:

Jauge d’essence: Faites le plein aux stations d'essence. Faites attention a la jauge car votre
ATV n’est pas une voiture économique!

Indicateur de vitesse: La vitesse est affichée en kilométres/heure.

Indicateur de Dégats: Situé sous I'indicateur de vitesse et le radar sur le Spectrum & Amstrad
etau milieu du tableau de bord sur le Commodore. ll affiche la quantité de dégats essuyés par
votre ATV. Vous pouvez faire réparer votre ATV dans toute station d'essence.

Ecran Radar: Actif aprés I'installation duradar, il vous laissera voir I'ennemi et les dangers tout
autour de vous. (N'est pas disponible sur la version Commodore)

Indicateurs de Turbo Chargeur, Frein a Air est Blindage de Combat: lis s'illuminent quand
ils sont actifs.

Equipement Ajoutable a 'ATV

En parcourant les édifices, vous trouverez de I'équipement a ajouter a votre ATV. Vous pouvez
aussi acheter de I'équipement dans une station d’essence quelconque de la ville.

TURBO CHARGEUR

Cet équipement trés commode augmente votre puissance et améliore la consommation
d'essence au maximum. Une fois cet outil installé, vous dépasserez en fleche toute voiture sur
la route.

RADAR

Vous étes le point au centre, les autres points mobiles sont les ennemis. Dans I'aréne, les dangers
sont indiqués sur le radar, de méme que I'emplacement de I'ennemi (non disponible sur
Commodore).

FREINS A AIR COMPRIME

lls vous permettent de vous arréter sec, vous donnantle contréle des meilleurs véhicules a haute
précision disponibles. Vous n'aurez plus a glisser en vous arrétant.

LANCE MISSILES

Clest le lanceur de missiles a tétes chercheuses, capable de trouver et d'atteindre un ennemi
dans les environs immédiats. Une bonne affaire qui comprend aussi dix missiles. Pour permuter
entre le Lance Missiles et le canon régulier ATV, appuyez sur la barre d’espacement. Commodore
seulement.

BLINDAGE DE COMBAT

Avec ce double blindage de protection, vous pourrez repousser les assauts les plus brutaux.
Votre ATV durera deux fois plus longtemps sans que son rendement ne soit affecté.

Maniement de I'ATV
Amstrad, Spectrum et Commodore suivent le mode #1 Notez qu'en mode #2, le nord se
trouve au haut de I'écran.

Mode 1
En avant, accélérez
Tournez a Tournez a
Gauche. Ouest <::I@ Droite, Est
En arriere, ralentissez
LES RUES

Votre objectif est de trouver le passe d'aréne dans I'un des batiments et de vous débiner a
I'aréne. Le probléme, c'est que vous devez trouver votre chemin dans une ville étrange, avec
une poignée de voitures rebelles dingues quivous courent apres. Souvenez-vous que votre ATV
ne marche pas a l'air. Vous devez trouver les choses dont vous avez besoin pour que ATV
continue a fonctionner.

Les rues sont pleines de dangers tels les flaques d’huile, les mines terrestres, les tourelles et les
sens uniques. Si vous roulez sur une flaque d’huile, vous perdrez le contréle et vous vous
retournerez. Sivous roulez sur une mine, vous endommagerez votre ATV. Des tourelles gardent
quelques parties de la ville. Si vous avez de la chance, vous pouvez compter les tirs et essayer
de passer, au bon moment sans étre atteint. Sivous n'avez pas de chance, vous serez pris dans

le feu. Quelques rues sont bloquées par des débris. Vous pouvez dégager la route en faisant
feu avec votre canon ATV. Cependant, quelques débris ne pourront pas étre dégagés.
Pendant que vous roulez dans les rues a toute vitesse, les voitures ennemies vous emboutissent
pour essayer de vous mettre en piéces. Faites feu avec votre canon ATV en pointant votre ATV
dans la direction de I'ennemi et en appuyant sur le bouton FEU. Dans la premiére ville, un seul
coup de feu sera suffisant. Dans les deuxieme et troisieme villes, a ne sera pas aussi facile et
vous aurez peut-étre & tirer sur vos ennemis deux ou trois fois avant de les arréter.

Vous pouvez sauvegarder le jeu pendant que vous étes dans les rues (CBM 64/128 seulement).
Pour cela, suivez les instructions de la section intitulée “Comment Sauver Votre Jeu".

LES BATIMENTS

Vous étes presque a court d'essence et votre voiture a I'air crevée. Qu'allez-vous faire? Trouver

vite une station d'essence?: Les gens la-bas n'acceptent pas d'argent liquide ou des cartes de
crédit. La seule chose qui pourra vous sauver est la nourriture. Vous devez trouver un batiment
dans lequel on stocke de la nourriture. Vous y prendrez la nourriture qu'il vous faut échanger
pour de I'essence, les réparations, les munitions et les armes. Si vous avez de la chance, vous
y trouverez d'autres choses utiles comme par exemple des fusils, munitions, equipement ATV
et peut-étre cinq a dix litres d’'essence. De plus, essayez de trouver un passe d'aréne. Faites
attention aux mutants visqueux qui se promenent autour des édifices. lls sont lents et vous
pourrez donc les prendre de vitesse. Sivous en heurtez un, votre niveau de santé baissera. Les
mutants sortent de trous dans le sol. Eloignez-vous de ces trous; si vous tombez dans I'un d’eux,
vous étes mort!

Le Tableau de Control

Le tableau de controle se trouve au bas de I'écran. De gauche a droite les indicateurs sont:
HEALTH (SANTE)

Ceci affiche votre état de santé. A mesure que vous heurtez les mutants, que vous allez aux
toilettes ou que vous perdez du temps dans des batiments, votre santé se détériore. Pour
I'améliorer, ramassez I'une des trousses de premiers secours situées quelque part dans le
batiment. Si votre niveau de santé atteint zéro, vous mourrez.

WEAPON (ARME)

L’arme courante est affichée. Vous pouvez trouver d’autres fusils dans les édifices ou les acheter
aux stations d’essence. Vous commencez le jeu avec un pistolet. Les autres armes disponibles
sont: un magnum, un fusil de chasse, une carabine d'assaut, un petit uzi et une mitrailleuse.
Plus le canon est gros, plus votre feu sera puissant, ce que signifie que vous pourrez faire sauter

les mutants et passer a travers les débris dans trop d’efforts.

(Note: il n'y a pas de mitrailleuse pour les versions Spectrum et Amstrad).

INVENTORY (INVENTAIRE)

Ceci montre la derniere chose que vous avez ramassée, telle: la nourriture, équipement ATV
supplémentaire, eau etc.

AMMUNITION (MUNITIONS)

La quantité de munitions qui reste est affichée. Vous commencez le jeu avec 99 balles pour
votre pistolet. Lorsque vous trouvez ou achetez toutes munitions, elles seront ajoutées a la
quantité totale qui ne doit pas dépasser 99. Les mémes munitions sont utilisées pour tous les
fusils a I'intérieur des batiments. Elles ne peuvent pas, cependant, étre utilisées pour I'ATV.
KEYS (CLES)

Le nombre de clés ramassées dans les batiments est affiché. Les clés servent a ouvrir les portées
fermées.

FOOD (NOURRITURE)

Ceci montre le nombre d'unités de nourritures. Certaines nourriture valent plus que d’autres. Si
vous trouvez une grande caisse de nourriture, vous obtiendrez plus d'unités de nourriture, mais

si vous trouvez quelques boites de Slu, ce n'est pas beaucoup mais ¢a compte.

COMMENT TROUVER VOTRE CHEMIN

Comme si les mutants débiles ne suffisaient pas, vous aurez également & compter avec un
labyrinthe de murs et de débris. Quelques endroits peuvent étre bloqués par des débris que I'on
peut dégager a coups de feu. Pour cela, visez tout simplement les débris et tirez. Selon I'arme
que vous utilisez, vous aurez a tirer une ou plusieures fois pour pouvoir passer. Parfois, vous
aurez tout simplement a trouver un autre chemin. La plupart des salles des les batiments sont
fermées et vous devez donc trouver des clés pour ouvrir les portes. Faites attention, cependant:

ce ne sont pas toutes les pories qui ménent aux salles contenant des choses utiles!

COMMANDES DE MANCHE A BALAI

Nord

Sud <1 EeE (e st

(L

Ouest
CE QUE VOUS POUVEZ TROUVER

lin'y a pas que de la nourriture dans les batiments. Voici quelques-unes parmiles autres choses
que l'on peut trouver:

Equip ATV Supplé ire

Les utilisateurs de Commodore peuvent trouver un Lance-missiles et 10 obus. Les utilisateurs
de Spectrum et d'Amstrad pourront trouver un Radar, un Turbo-Chargeur, des Freins a Air
Comprimé et un Blindage de Combat.

TROUSSES DE PREMIERS SECOURS

Parfois, il y en a plus d'une dans un batiment, parfois, il 'y en a aucune dans aucun batiment.
Sivous en trouvez une, elle améliorera votre niveau de santé de 25%. Sivotre santé est de 100%,
elle ne pourra pas alors étre améliorée. Vous ne pouvez pas stocker des trousses de secours
supplémentaires; donc si vous n'en avez pas besoin, ne les ramassez pas.

MUNITIONS

Elles se trouvent dans des caisses fermées. Chaque caisse contient 10 —25 balles. Vos munitions
totales ne peuvent pas dépasser 99 balles. Ne les ramassez donc pas si vous n'en avez pas
besoin. Les munitions que vous ramassez ne peuvent étre utilisées qu'al'intérieur des batiments.
Des munitions de type différent sont utilisées pour votre ATV.

BIDONS D’ESSENCE

Dans certains batiments, vous pouvez trouver de I'essence pour votre ATV. Chaque bidon que
vous trouvez représentera un quart de votre réservoir.

PASSE D’ARENE

Cecivous fera pénétrer dans |'aréne et vous permettra de continuer vers une autre ville sivous
arrivez a battre les voitures ennemies.

STATIONS D’ESSENCE

Les vendeurs d'essence n’ont qu'un seul objectif: le profit. S'ils arrivaient a échanger des services,
de I'essence, des munitions ou des armes contre de la nourriture, ils pourraient alors vendre la
nourriture. Les stations-service sont plus petites que les autres édifices de la ville et leurs entrées
ne sont pas indiquées, ce qui fait qu'elles sont difficiles a trouver. Il n'y en a plusieurs dans
chaque ville.

Une fois que vous étes dans une station d’essence, un vendeur vous demande ce que vous
voulez. Vous pouvez choisir des armes, des munitions, des réparations et de I'essence. Pour
sélectionner une catégorie, déplacez le manche a balai 8 GAUCHE ou a DROITE jusqu'a ce
que le doigt de I'écran soit positionné sur la catégorie voulue puis appuyez sur le bouton FEU.
Vous pourrez choisir entre trois articles. Déplacez de nouveau le manche a balai a GAUCHE
ou a DROITE et appuyez sur le bouton FEU. Aprés avoir fait vos sélection, appuyez sur le
bouton EXIT.

L’ARENE

Vous avez trouvé le passe d'aréne et rentré dans I'arene. Avez-vous I'énergie nécessaire pour
faire face a un bataillon de voitures de démolition tout seul?

Sautez dans votre petit Ram-Car et préparez-vous a la casse. L'ennemi a des voitures plus
grandes, plus lourdes et plus lentes que la vétre. Vite! Les fusils ou les lance-missiles ne sont
pas permis. Vous devez emboutir I'ennemi autant de fois que nécessaire pour le casser en mille
morceaux.

Le Tableau de Bord

De gauche a droite, les indications de tableau de bord sont:

LA JAUGE D’ESSENCE :

Vous commencez dans I'aréne avec un réservoir plein. Profitez au maximum du temps que vous
avez.

L'INDICATEUR DE VITESSE - = ?
Il estimportant de faire attention alajauge quand vous vous dirigez vers une collision. Sivous
essayez de détruire un ennemi, plus vous roulez vite, plus vous lui infligerez de dégats. Sivous
heurtez un obstacle ou le mur de I'aréne, la quantité de dégats que vous essuierez sera
proportionnelle a la vitesse a Jaquelle vous roulez.

INDICATEUR DE DEGATS

Ceciindique la quantité de dégatsjue vous avez essuyés. Rappelez-vous que si vous étes atteint
de plein fouet, vous subirez plt- de dégats que si vous étes atteint sur le cote.
INSTRUCTIONS D’ARENE

Spectrum/Amstrad

Vous devez non seulement battre les voitures ennemies mais aussi faire attention aux mines
terrestres, au carrelage instable du sol et a la fosse sans fond qui entoure I'aréne, Restez sur les
endroits indiqués par des dalles carrées ou dans les zones d'ordures. Vous devez vous frayer
un chemin a travers un terrain d obstacles, de bombes, de trous béants et de collines escarpées,
tout en essayant de repousser les voitures de choc. Si vous tombez dans I'abime noir, ou si
vous étes réduit en morceaux, tout est fini pour vous!

LES CHOSES QUE VOUS NE POUVEZ PAS TROUVER

LES BIDONS D’ESSENCE

Si vous étes presque a court d'essence, ramassez I'un des bidons d'essence se trouvant dans
I'aréne. ll représente le quart dela capacité de votre réservoir. Sivous n'en avez pas besoin, ne

le ramassez pas encore car il ne vous sera pas utile.

LES CLES

Ramassez-en une pour réparer votre voiture et réduire les dégéts de 25%.

Commodore

Ceci est un match de destruction sans régles ou tous les coups sont permis. Les fusils ou armes
spéciales ne sont pas permis. La bataille est celle de machine contre machine. Profitez au
maximum de vos coups sur I'ennemi. Si vous I'atteignez au bon endroit, a la bonne vitesse,
vous le ferez voler en éclats. L'aréne est large et ouverte; on ne peut ni se cacher ne s'enfuir.
Vous étes forcé d'utiliser votre intelligence face a une armée de voitures kamikazes dans une
arene ouverte.

COMMENT SAUVEGARDER VOTRE JEU

Commodore

Les utilisateurs de Commodore ne peuvent pas sauvegarder un jeu mais, si vous arrivez a
terminer une ville, un mot de passe apparaitra aprés que vous en avez terminé avec |'aréne.
Quand vous recommencez le jeu, tapez le mot de passe a l'indication, “Press the Fire Button”
quand I'écran montrant I'ATV apparait

COMMENT GAGNER LE JEU

Ainsi donc, vous avez réussi a atteindre la deuxieme ville a la poursuite du Dr. A. Noid. Félicitations.
Ne vous réjouissez pas tout de suite. A présent, les choses vont vraiment se compliquer. L'ennemi
est beaucoup plus difficile a vaincre; vous devez maintenant toucher les voitures deux fois pour

les détuire. Les mutants des édifices sont plus difficiles a abattre et I'aréne devient une scéne
dure. Et attendez que vous soyez a la troisieme ville; vous aurez une petite surprise! Le Dr. A.
Noid vous attendra dans I'aréne. ll est peut-étre petit mais il sera I'adversaire le plus coriace que
vous puissiez jamais affronter.

REFERENCE RAPIDE
Controle de Clavier

SPECTRUM/AMSTRAD

Q Haut BARRE D’ESPACEMENT EEC

A Bas G PAUSE

o Gauche G&ENTER QUITTEZ

P Droite

COMMODORE (Fleche arriere a gauche et en haut du clavier). Pour quitter
le jeu. Vous retournerez a I'écran de titres d'ouverture.

S Son En/Hors Fonction.

BARRE D’ESPACEMENT Permute entre obus de canon et missiles a téte chercheuse

(si disponibles).
Commandes de Manche a Balai
SPECTRUM avec Kempston Interface Il/Cursor et Sinclair.
AMSTRAD - Manche a balai.
COMMODORE — Manche a balai sur Entrée #2.

© 1988 GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED.

TECHNO COP"

Versions Spectrum et Amstrad seulement. Utilisateurs de CBM64/128, veuillez voir la feuille
séparée ci-jointe.

SCENARIO

Une aventure policiere dangereuse
Vous étes un Technocop, membre de la brigade anti-gang d'élite du pays: les ENFORCERS.
Votre mission est de capturer atout prix des criminels impitoyables qui continueront a paralyser
la ville & moins que vous ne les arrétiez.

Vous étes muni de tout dernier équipement contre le crime. Vous avez a votre disposition une
montre micro-ordinateur, un localisateur de criminels & radar trés puissant, un revolver a filet

et un pistolet .88 magnum; de plus vous conduirez le tout dernier vehicule de poursuite-et-
destruction en date — I'intercepteur a double moteur turbo VMAX.

Vous étes en route pour contrecarrer les opérations d'un sinistre empire du crime organisé
connu dans le monde entier sous le nom de Death on Arrival (D.O.A.). Vous conduisez a toute
allure le long d’autoroutes traitres et vous devez faire face aux attaques des voitures D.O.A.
Servez-vous de l'important armement intégré dans la voiture pour les détruire. Votre localisateur
a radar vous permettra de savoir qu'un crime se déroule quelque part, ce qui vous donne le
temps nécessaire pour arriver sur le lieu du crime et appréhender un dangereux criminel. Foncez
pour arriver a temps, mais ne perdez pas le controle de votre véhicule et évitez d'étre touché
par les voitures D.O.A. qui vous attaquent!

Une fois sur place votre micro-ordinateur vous montre le visage d’un criminel D.O.A. recherché
par la police. Votre mission, comme vous pénétrez dans I'immeuble ot le criminel a été vu en
dernier, est de le capturer mort ou vif comme l'ordinateur vous I'a ordonné.

Grace a votre localisateur a radar et votre montre micro-ordinateur, vous devrez traverser
prudemment un labyrinthe de piéces délabrées al'intérieur du batiment pour trouver le coupable.
Se déplacer dans l'immeuble est difficile a cause des plancher défoncés a travers lesquels vous
pourriez tomber si vous n'étes pas prudent. Pire encore, les gangsters D.O.A. abondent dans
l'immeuble et ils sont impatients de bouleverser vos recherches. Soyez prudent!

Une fois votre mission accomplie, retournez a votre VMAX et rendez-vous a votre mission suivante.

COMMANDES

Le jeu se contréle soit du clavier soit avec le manche a balai (les manches a balai courants sont
assistés sur le Spectrum). Les touches a utiliser sont affichées lors du chargement.

La BARRE D’ESPACEMENT/touche a deux utilisations:
Pendant que vous conduisez le VMAX: tire un missile NUKE-EM (voir plus bas)

Pendant que vous étes dans un immeuble: permute entre le revolver a filet et le .88 magnum.

Le jeu peut étre interrompu en appuyant sur P, appuyez sur P de nouveau pour continuer. Pour
abandonner le jeu en cours, appuyez sur Q pendant une interruption.

ARMES

Vous commencez votre mission avec un canon 20mm monté sur le toit de votre VMAX. Cette
arme vous permet de tirer sur les voitures D.O.A. qui vous attaquent; il vous faut trois tirs pour
abattre une voiture.

Complétez certains éléments de votre mission avec succes et vous recevrez des armes
supplémentaires.

Sivous arrivez sur le lieu du crime a temps DEUX FOIS, vous recevrez 'une de ces armes/l'un

de ces gadgets supplémentaires pour le VMAX:

Dual Stage Turbocharger

(Turbochargeur a Double Etage) — Accroit I'accélération du VMAX.

High Power Missile Launcher

(Lance-Missiles de Haute Puissance) — Un seul tir de cette arme puissante suffit a détruire
entierement toute voiture D.O.A.

Hydraulic Side Rams

(Beliers Hydrauliques Latéraux) — Ces béliers latéraux réduisent les dégats subis par le VMAX
lors des attaques de voitures D.O.A. et intensifient les effets quand vous les emboutissez.
Chaque fois que vous réussissez a tuer ou a capturer un criminel D.O.A. comme votre
montre-ordinateur vous |'a ordonné vous recevrez 3 missiles NUKE-EM. lls sont trés puissants

et peuvent détruire toutes les voitures D.O.A. en vue 4 ce moment-la (une bombe intelligente). x
Servez-vous en au compte-gouttes car une bonne réserve de missiles pourrait vous étre utile
aux niveaux suivants.

LE JEU
Accélérer
Tourner le volant Tourner le volant
a gauche a droite
Freiner

BOUTON DE FEU: Faire feu
BARRE D’ESPACEMENT: lancer un missile NUKE-EM.

Essayez de rester sur la route car votre VMAX ralentira et subira des dégats si vous touchez
I'accotement & plus de 90 kms/heure. Evitez aussi de vous écraser contre des objets au bord
de la route, d'emboutir ou d'étre embouti par des voitures D.O.A. ou vous subirez des dégats.
Si vous avez des béliers latéraux les dommages seront bien moindres. L'état des dégats en
cours est affiché sur le compteur de dégats; si votre compteur atteint 0% votre VMAX est
irréparable de votre mission est terminée.

Comme vous approchez du lieu du crime, une série de messages apparaitront au-dessus du
tableau de bord vous indiquant le type de crime en train d'étre commis ~t des instructions sur

la fagon de venir a bout du criminel. Juste avant que vous n'atteign.ez le lieu du crime, une
photo du criminel et des renseignements sur lui s'afficheront et peu apres votre VMAX passera

a l'automatique et se rangera devant le lieu du crime.

POUR CONTROLER TECHNOCOP

HAJT - sauter/entrer dans l'ascenseur/direction de I'ascenseur.
BAS - S'accroupir/ramasser/direction de I'ascenseur.

GAUCHE - Allers vers la gauche.

DROITE - Aller vers la droite.

BOUTON DE FEU - Faire feu — PISTOLET/FILET

BARRE D’ESPACEMENT - Permute entre PISTOLET et FILET.

Lorsque vous arrivez sur les lieux du crime le minuteur est remis a zéro pour vous indiquer
combien de temps il vous reste pour trouver le criminel, et le radar vous indique dans quelle
direction aller pour trouver le criminel. Cependant il n'y aura peut-étre pas toujours une route
directe. Dans le batiment tout entier se trouvent des gangsters déterminés a ne pas vous faciliter
latache, ils émergent des portes et vous tirent dessus, lancent des haches etc dans I'espoir de

vous liquider. Vous devez éviter ces gangsters ou leur tirer dessus sinon ils vous tueront. Alors
restez attentif.

Soyeztres prudent car il y a des civils dans I'immeuble (ils ressemblent a des marcheurs avec

un bonnet sur la téte et un grand sac a dos) et sivous leur tirez dessus cela vous coltera une
penalité de temps et/ou de vies.

Pour tuer un gangster tournez-vous et faites-lui face puis tirez a plusieurs reprises — un seul
coup le fera simplement disparaitre de I'écran pendant quelques secondes. Il est possible de
prendre un gangster au filet, mais comme vous n'avez qu'une réserve limitée de filets pour
chaque immeuble, il vaux mieux ne pas les gaspiller sur ces gangsters a moins que vous n'ayez
déja capturé le criminel.

Quand les gangsters/le criminel vous touchent avec leurs missiles vous perdez un peu de vie
comme indiqué sur l'indicateur de vies. Si cet indicateur a cing échelons atteint zéro cela veut
dire que vous étes mort et la mission est terminée.

Pour sauter a pieds joints, poussez le manche a balai vers le haut — ce que est utile pour éviter

les missiles des gangsters et des criminels. Pour sauter tout en marchant, poussez le manche
a balai vers le haut en diagonale et dans le direction dans laquelle vous marchez — ce qui est
utile pour éviter les missiles, sauter par-dessus les gangsters/criminels et sauter par-dessus les
trous dans le plancher.

Sivous mettez les pieds dans un trou du plancher vous tomberez jusqu'a ce que vous atterrissiez
sur un plancher — ceci peut étre un avantage et un inconvénient. Essayez de ne pas tomber de

plus d'un étage ou vous perdrez une vie.

Pour vous servir de I'ascenseur, placez-vous devant et poussez le manche a balai vers le haut.
Les portes de I'ascenseur s'ouvriront et vous pouvez entrer. Dés que vous commencez a entrer
dans l'ascenseur, tenez le manche a balai vers le haut ou vers le bas selon que vous voulez
monter ou descendre — si I'ascenseur ne peut pas aller dans la direction requise il ira dans
l'autre direction; les ascenseurs n'iront peut-étre pas jusqu'en haut de I'immeuble donc vous
aurez peut-étre besoin de prendre plusieurs ascenseurs pour arriver a I'étage ou vous désirez
descendre. Pour sortir d'un ascenseur poussez le manche a balai vers la gauche ou la droite
comme vous approchez de I'étage auquel vous voulez descendre — sila cage d'ascenseur arrive
du bout I'ascenseur s'arrétera et vous laissera descendre automatiquement.

COMPTAGE DES POINTS

30pts Pour toucher une voiture D.O.A. avec un missile
50 pts Pour tirer sur un gangster

400 pts Pour détruire une voiture

500 pts Attribués en méme temps que I'équipement supplémentaire dans la voiture.

600 pts Pour faire quitter la route a une voiture D.O.A.

750 pts Pour détruire des voitures D.O.A. avec des missiles NUKE-EM.

1000 pts Pour ramasser un objet dans un immeuble.

5000 pts Pour venir a bout d'un criminel comme vous en avez regu I'ordre.

8000 pts Points attribués en prime pour arriver a temps deux fois si tous les autres
équipements de la voiture ont déja été attribués.

10000 pts Pour compléter le jeu + 1000 pts chaque fois que vous venez a bout d'un

criminel comme vous en avez regu |'ordre.
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HOUSEMIX"

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO

CBM 64/128 Cassetta

Premere contemporaneamente i tasti SHIFT e RUN/STOP. Premere poi PLAY sul registratore.
CBM 64/128 Dischetto

Battere LOAD*“*”,8,1 e premere RETURN.

Spectrum 48/128K, +2 Cassetta

Battere LOAD™ e premere RETURN. Poi premere PLAY sul registratore.

Spectrum +3 Dischetto

Accendere il computer, inserire il dischetto e premere RETURN.

Amstrad CPC Cassetta

Premere contemporaneamente CTRL ed ENTER piccolo. Poi premere PLAY sul registratore.
Amstrad CPC Dischetto

Battere RUN"DISK e premere ENTER.

Si ricorda agli utenti di cassette che ogni gioco viene caricato individualmente, per cui, ad
esempio, se si vuole caricare il secondo gioco da un nastro, occorre fermare il registratore
appena finito di caricare il primo gioco. Poi spegnere e riaccendere il computer, e ripetere la
procedura di caricamento. E utile, onoltre, annotare i riferimenti del contatore. A questo proposito,

sono state aggiunte le caselle che seguono.
MOTOR MASSACRE™ I:] |:|

ATTENZIONE: gli utenti con cassetta notino che, su Skate Crazy per CBM 64/128, Motor
Massacre per Amstrad, e Techno Cop versioni Amstrad, CBM 64/128 e Spectrum, c'é lindicazione
di girare il nastro e riavvolgere! Si raccomanda vivamente di non farlo, poiché il gioco viene
caricato tutto da un solo lato della cassetta.

DARK FUSION"

DARK FUSION™ ARTURA™

NIGHT RAIDER™ SKATE CRAZY™

TECHNOCOP™

Solo gli eletti sono in grado di passare le tre fasi della prova del Corpo dei Guardiani Guerrieri

_ furia controllata nel distruggere le orde dio mutanti della malavita; abilita di comando superlative
nell'affannosa difesa contro le flotte spaziali degli alieni invasori, e un coraggio spietato nella
sanguinosa battaglia contro il mostro della Fossa della Disperazione. E in ultimo, I'agghiacciante
decisione finale — entrare nella camera delle mentamorfosi per fondersi con i nemici sconfitti,
oppure affrontare la prossima sfida unicamente con le forze di un mortale.

COME GIOCARE

Ogni livello & diviso in tre zone — La zona di combattimento, la zona degli Alieni e la zona di
Volo. Per accedere ad una zona, il giocatore deve prima trovare una capsula di fusione (denotata
sullo schermo da un segnale stroboscopico).

Per completare la zone di combattimento, il giocatore deve entrare in due zone di Alieni
distruggendo tutti quelli che vi sono all'interno. Dopo averli uccisi, deve recarsi nella zona di
Volo della capsula di fusione, e volare, quindi, con attenzione verso il prossimo livello.

IL PANNELLO DI CONTROLLO

Vite restanti
Energia restante
Armi utilizzate

—
Tempo di scudo restante I |

Misuratore potenza laser
Icona corrente selezionabile

COME MUOVERE

Commodore 64/128

Tutti i movimenti sono controllati da un joystick in porta 2.
Seleziona arma — BARRA

Pausa — Tasto COMMODORE

Abbandona il gioco — Q

Amstrad CPC
Muove a Sinistra — K; Muove a Destra — L; Muove Su — A; Muove Git — Z;
Fuoco — BARRA,; Seleziona arma — S; Pausa — P; Abbandona — Q.

| tasti sopraelencati, possono essere ridefiniti dal menu.

Spectrum 48/128K
Muove a Sinistra — Z; Muove a Destra — X; Muove Su — K; Muove Giu — M; Fuoco — | b2
Seleziona arma — BARRA; Pausa — P; Abbandona — @

| tasti sopraelencati, possono essere ridefiniti dal menu.
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ARTURA"

SCENARIO E ISTRUZIONI

Voltati e guarda attraverso lo specchio oscuro delle stagioni, al tempo in cui le Aquile
abbandonarono la terra di Albione nelle mani dei saccheggiatori sassoni. Guarda a questa epoca
di guerre sanguinose e di magie portentose.

Tu sei ARTURA, figlio dii PENDRAGON. Per bloccare I'ondata di invasori dovrai unificare i piccoli
regni di ALBIONE sotto la tua guida con il nome ARD-RIGH. Per riuscirci, dovrai trovare i Tesori
sacri di Albione, nascosti dal tempo in cui vennero le aquile. Solo Merdyn sa dove sono, ma &
scomparso! Il tuo unico indizio & che Morgause, la tua perfida sorellastra, ha rapito Nimue,
I'assistente di Merdyn. Tu devi trovarla e liberarla...

Per andare alla roccaforte di Morgause, dovrai usare la ruota mistica di Cerridwen. Poi, lottare
nella tana di Morgause alla ricerca di Nimue. Ritrovando le Rune rubate da Morgause, puoi fare
ritorno di nuovo sulla Ruota di Cerridwen. Ma solo ritrovando tutte le Rune puoi sperare di tornare

a Camelod...

La locazione & Albione, oggi Isole Britanniche, I'epoca & il quinto secolo D.C... In questa epica
saga, tu fai la parte di Artura, un capo britannico idealista, dedicato all'unificazione dei piccoli
regni riottosi della Britannia.

1l suo amico & consigliere, il Mago Merdyn, € scomparso in circostanze sospette. La sapienza di
Merdyn & divitale importanza per realizzare il sogno di unificazione di Artura. L'unico modo per
essere accettato come Re dai Capi delle tribu in lotta, & di tornare in possesso dei tesori perduti

di Albione...

Allora, tu adesso sai che la tua sorellastra Morgause ha rapito I'assistente di Merdyn, Nimue.
Questo, naturalmente ti ha fatto insospettire sulle vere intenzioni di Morgause nei confronti della
Britannia. Decidi, quindi, di andare nella sua roccaforte per liberare Nimue, usando le ultime
risorse di magia che ti rimangono. Il che significa che puoi arrivare ma non tornare indietro, a
meno che non recuperi le Rune che sono in mano a Morgause.

ISTRUZIONI

Spectrum 48K/128K/+2/+3

Selezionare l'icona desiderata per: Tastiera, Joystick Kempston, Cursore

e Interfaccia Il.

| tasti di default sono:

Sinistra — Q; Destra — A; Su — O; Git — P; Fuoco — BARRA; Modalita Rune — R; Abbandona
-GeH

Amstrad CPC 464/664/6128
La Tastiera e il Joystick funzionano simultaneamente. Il tasti di default sono come quelli dello
Spectrum.

Commodore 64/128
Joystick — in Porta 2.
| tasti di default sono come quelli dello Spectrum.
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SKATE CRAZY"

Freddy ¢ il nome e i pattini sono tutto, e come sanno tutti gli scugnizzi, 'unico modo per avere
successo & di conquistarsi la Street Cred, la stima della strada dai tuoi amici e passanti.
Freddy deve ronzare in giro sui suoi pattini, esibendosi in figure mozzafiato. Le mosse riuscite
ottengono punti, mal'importantissimo CREDOMETRO si alza solo quando riesci a fare imprese
da ‘fanatico’. Tieni d'occhio 'OUCH/FATIGUEMETER (AHIA/FATICOMETRO) pero, perché

questo misura le scorticature e i bozzi, che naturalmente portano ad una perdita di Credibilita.

SKATE CRAZY si compone di due parti separate ma interfacciate, la SFIDA NEL PARCHEGGIO
(CAR PARK CHALLENGE) e il PERCORSO DEI CAMPIONI (CHAMPIONSHIP COURSE). A
differenza dei normali giochi per computer, qui puoi passare dall'uno all'altro senza perdere il
tuo livello o i punti accumulati.

LA SFIDA NEL PARCHEGGIO

Tu e i tuoi amici pattinatori avete invaso un vecchio parcheggio a multi-piani non usato in disuso,
dove adesso si tiene una gara per trovare il campione dei pattini.
Ogni piano del parcheggio & stato trasformato in un percorso, usando copertoni, scatole, coni
di plastica spartitraffico, barattoli, rampe, ecc. Su questo percorso devi pattinare eseguendo
figure che stupiscano i giudici, mentre volteggi tra le porte a tempo.
Al termine del percorso — se lo finisci —, | y,0j compagni giudicheranno la tua prestazione
assegnandoti dei punti che decideranno .. puoi passare al prossimo livello.
Per impressionare i giudici, hai a disposizione un'ampia varieta di figure — salti da terra o dalle
rampe, giravolte al volo, salto di ostacoli, ecc. Comunque, devi stare attento a non stancarti
troppo. Saltare, cadere, rovinare a terra e scivolare, sono tutte cose molto faticose che verranno
registrate dal faticometro. Quando questo arriva al massimo, dovrai ritirarti esausto!
Quando passi tra le bandierine di partenza, il contatore sullo schermo si attiva. Prima che il
tempo scada, dovrai raggiungere la prosssima porta — un paio di coni (coni speciali, se si tratta
diuna porta all'indietro), oppure le bandierine al termine del percorso. Se non riescia completare
una sezione tra le due porte, perdi una delle tue quattro vite. Se arrivi alla prossima porta con
il contatore sul verde, guadagni un premio. Un altro premio lo ottieni se non sei caduto dopo
I'ultima porta.
Se ti perdi o sei nei guai, puoi saltare le porte, ma quando ne salti una, devi poi passare la
prossima — e ne puoi saltare solo un massimo di cinque, oppure vieni squalificato!
ATTENZIONE
Sulla versione CBM 64 di SKATE CRAZY, tutte le porte sono segnate da bandierine. Quelle
gialle contrassegnano porte normali, mentre quelle rosse contrassegnano le ‘porte indietro’.
Dopo che i giudici hanno assegnato il loro punteggio — e a condizione che tu li abbia impressionati
a sufficienza per procedere al prossimo livello — verrai messo davanti a due porte. Pattinando
verso quella di DESTRA, vai al prossimo livello della SFIDA NEL PARCHEGGIO. Quella di
SINISTRA, ti porta sul percorso dei CAMPIONL.
Passando da un gioco all'altro non ti fa perdere il tuo llivello in nessuno dei due. P. es: se passi
dal percorso dei Campioni dopo aver completato il livello 2, e poi torni alla SFIDA NEL
PARCHEGGIO, riprenderai dal livello 3.
Per terminare il gioco, devi completare tutti e quattro i livelli in ciascuna parte del programma.
I GIUDICI: Vi sono quattro giudici, ognuno dei quali valuta aspetti diversi delle tue abilita di
pattinatore:
GIUDICE 1: PATTINAGGIO COMPLESSIVO

+ ottimo atterraggio dopo i salti, raccolta di premi, pattinare all'indietro.

— cadute e scivolate.
GIUDICE 2: PERCORSO

+ tempo buono tra le porte, colpire barattoli.

— porte mancate, arrivare alle porte fuori tempo.
GIUDICE 3: SALTI DALLE RAMPE

+ complessita e varieta delle mosse.

— brutti atterraggi, figure ripetute spesso.
GIUDICE 4: SALTI DA TERRA

+ complessita e varieta delle mosse, oggetti saltati.

— brutti atterraggi, figure ripetute spesso.
N.B. Un salto senza esecuzione di figura non impressiona i giudici, ma non vieni neanche
penalizzato.

MUOVERE FREDDY

Se tieni il joystick nella direzione richiesta, Freddy pattina in quella direzione accelerando fino
alla velocita massima. Quando lasci il joystick che ritorna in posizione centrale, Freddy va a
ruota libera fino a fermarsi.

Per far voltare Freddy mantenendo la velocita, sposta il joystick su una posizione adiacente (se

vai su, allora su-sinistra e su-destra sono posizioni adiacenti). Se muoviil joystick sulla direzione
richiesta usando le direzioni adiacenti, Freddy compie una grossa voltata a secco.
ATTENZIONE

Sullaversione CBM 64, dopo aver completato un livello, vieni posto su una rampa. Per andare

al prossimo livello della SFIDA NEL PARCHEGGIO, pattina verso DESTRA, oppure verso
SINISTRA per il PERCORSO DEL CAMPIONE.

Muovendo il joystick in una direzione non adiacente, Freddy si ferma e poi riparte nella nuova
direzione (utile per le frenate).

SALTI

Freddy puo saltare in due modi—daterra e dalle rampe. Per saltare da terra, seleziona l'altezza
del salto mediante il bottone di FUOCO e il misuratore di potenza. Muovendoti nella direzione

e alla velocita richieste, tieni schiacciato il bottone di fuoco e il misuratore si alza rapidamente.
Quando arriva alla potenza richiesta per il salto, rilascia il bottone. Saltare ostacoli a terra, richiede
un perfetto tempismo. ll salto dalle rampe & pressapoco lo stesso — una volta raggiunte direzione
e velocita, seleziona la potenza di salto con il pulsante, ma adesso la rampa rilascia
automaticamente la potenza non appena ci sei sopra, per cui tieni pigiato il bottone fino a
quando non hai iniziato il salto. Se lo rilasci troppo presto, finisci per saltare larampa come uno
degli altri ostacoli.

1 giudici assegnano il punteggio ai salti basandosi sulla varieta e complessita della manovra. La
complessita viene data dal numero di mezze giravolte e cambi di direzione, oltre ad un perfetto
atterraggio (atterrare all'indietro risulta particolarmente gradito).

GIRAVOLTE

Fare giravolte nel corso di un salto & abbastanza facile — basta girare il joystick in senso orario

o antiorario (oppure, quando ti sei impratichito, anche una mistura dei due). Stai attento a
muoverti nelle direzioni adiacenti per tutta la girata.

Per atterrare correttamente, ci sono delle norme. Devi guardare nella stessa direzione adiacente

a quella di partenza, oppure direttamente all'indietro. Se atterri all'indietro, continui a muoverti
all'indietro con tutte le direzioni a rovescio (ai livelli superiori, dovrai essere capace di pattinare
all'indietro per le porte speciali). Per tornare in posizione frontale, effettua un altro salto e atterra

in avanti. Quando urti qualcosa, ti rialzi in avanti.

SALTI MORTALI

(Solo per Spectrum e Amstrad)
| salti mortali possono essere eseguiti solo verso gli ultimi livelli, usando delle pedane. Saltare
su una pedana da una rampa, produce I'effetto migliore, ma anche saltare da terra va bene.

Una volta rimbalzato sulla pedana, il salto viene controllato come segue:
JOYSTICK A SINISTRA - ruoti in senso antiorario.

JOYSTICK A DESTRA - ruoti in senso orario.

Per atterrare correttamente devi atterrare con i pattini rivolti verso terra.

| salti mortali sono sempre favoriti dai giudici e ottengono un sacco di punti.

ACCUCCIATA

Questa manovra la puoi eseguire su tuttiilivelli, ma occorre farla solo verso gli ultimi livelli. Per
eseguirla, premi FUOCO mentre vai a ruota libera. Usala per passare sotto ostacoli bassi. Se
ti succede di fermarti mentre fai un’accucciata, ti rialzi immediatamente, per cui assicurati di
andare abbastanza veloce per passare I'ostacolo.

OGGETTI E LORO USO

BANDIERINE Segnano l'inizio e la fine del percorso.
FRECCE Segnano il tracciato. Se le ignori, rischi di perderti o di saltare una porta.
CONI Usati a coppie per segnare una porta.

COPERTONI Usati come segna pista e ostacoli da saltare.

SCATOLE Usati come segna pista e ostacoli da saltare.

BARATTOLI Moltiplicatori di premi. Al termine del livello, il tuo punteggio viene moltiplicato
per il numero dei barattoli rovesciati — fanne piu che puoi.

COLONNE Sostengono il tetto del parcheggio! Sembrano piccole, manon le puoi saltare.

RAMPE Usate come trampolini, permettono salti elaborati e giravolte.

OLIO Se finisci su una macchia d'olio, scivoli. Da evitare!

VETRO Superficie sconnessa e faticosa.
SABBIA Ti rallenta subito. Estremamente faticosa.
Ti mandano a gambe all'aria in direzioine a caso.
VORAGINI Precipiti nel pavimento — morte istantanea — da evitare a tutti i costi.
BERSAGLIO Pattina lentamente su questo per presentarti ai giudici al termine del percorso.

Nel parcheggio ci sono anche altri pattinatori. Alcuni sono cattivi, altri solo dei rompiscatole, ma
tutti ti sbattono a terra se li tocchi.

PERCORSO DEI CAMPIONI

Livello 1: Freddy deve schivare ed evitare gli ostacoli nel cantiere senza essere preso
dai muratori arrabbiati.

Livello 2: Qui devi attraversare il lago verso il parco, evitando le bestie pericolose.

Livello 3: Giui nella sotterranea di Londra, Freddy pattina nei tunnel, sopra i cavi elettrici
e lotta contro ratti giganti.

Livello 4: Per le strade, Freddy provoca lo scompiglio tra i pedoni e lotta contro bande

rivali.
Per prendere velocita, muovi il joystick da sinistra a destra, ma sta attento, perché Freddy
inciampa su superfici che non sono lisce, se pattina troppo svelto.

CBM 64/128

Raccoglile immondizie sparpagliate lungo il percorso. Se riesci ad arrivare al termine del percorso,
potrai scambiare I'immondizia con i soldi, con i quali potrai acquistare imbottiture, attrezzi e
ruote per aumentare la tua CREDIBILITA e per sostenerti durante il gioco. Tiverra data 'opzione

di caricare al prossimo livello, oppure di ricaricare la ‘Sfida nel Parcheggio'.

SPECTRUM E AMSTRAD

Vengono assegnati punti quando raccogli attrezzi e altri oggetti di valore, quando esegui salti
mortali, salti 0 accucciate davanti ad ostacoli, e quando tiri missili a qualunque cosa che tivenga
davanti. Quando sono raccolti, gli oggetti cadono nella borsa di Freddy, con l'indicazione del
numero di armi o di oggetti raccolti.

Se Freddy arriva al termine del percorso, viene data un'opzione per caricare al prossimo livello,
oppure di ricaricare la ‘Sfida nel Parcheggio'.

CONTROLLI

CBM 64/128 (GIOCOA)

Controlli Joystick

SINISTRA/DESTRA PATTINA SINISTRA/DESTRA

Gl e FUOCO SALTA

GIa ACCUCCIA

Controlli Tastiera

CTRL PAUSA

C (Tasto CBM) MUSICA/EFFETTI SONORI

RUN/STOP ABBANDONA (in pausa)
(GIOCOB)

Controlli Joystick

SINISTRA/DESTRA PATTINA SINISTRA/DESTRA

su TIRAOGGETTO

GIUa ACCUCCIA

FUoOCoO SALTA

Controlli Tastiera — Come sopra

Per far pattinare Freddy, muovi alternativamente il joystick a SINISTRA e a DESTRA.
SPECTRUM/AMSTRAD: Usa Joystick o i Tasti

Q

AZ (eild]

JKLO SINISTRA

LP DESTRA

M,BARRA FUOCO
SINISTRA/DESTRA PATTINA SINISTRA/DESTRA
sy SALTA

Gla ABBASSA/RACCOGLIE
FUOCO TIROALTO

FUOCO e GIU TIRO BASSO

JOYSTICK in ‘CERCHIO’ SALTO MORTALE

ATTENZIONE UTENTI COMMODORE 64

In questa versione non vi & faticometro — questo viene sostituito dal ‘OUCH’ (AHIA) metro. La
differenza principale consiste nel fatto che se questo misuratore arriva al massimo, perdi una
vita invece che tutte.

© 1988 GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED.

NIGHT RAIDER"

AVVISTAMENTO DELLA BISMARCK

La Bismarck aveva preso il largo il 18 maggio 1941 insieme all'incrociatore Prinz Eugene con
una scorta di cinque navi cisterna e due navi appoggio. Il compito della Bismarck era di fare
da esca, attirando le navi di scorta di convogli avversari permettendo, cosi, alla Prinz Eugene di
attaccarli indisturbata.

La notte del 20 maggio 1941, un gruppo di agenti segreti norvegesi facenti parte della rete
costiera da Oslo a Stavanger, e guidati da Viggo Axelssen, riuscirono a fare il colpo pit grosso

di tutta la guerra: la Bismarck.

Norvegia

Oslo

Stavanger

Ji)

Le forze britanniche furono avvertite da Axelssen che, nell'ambito della ‘Operation Cheese’,
trasmise un messaggio cifrato che attraverso una catena di contatti, fu fatto pervenire a Londra.
Appena dopo la mezzanotte del 20 maggio, il Comandante Norman Denning del servizio
informazioni della Marina, venne svegliato da un fonogramma inviato dal Capitano Harry Denham,
addetto navale all'ambasciata inglese di Stoccolma. L'incrociatore svedese Gotland aveva
scoperto la rotta della flotta tedesca. Questo messaggio, combinato con quello ricevuto dagli
agenti norvegesi, richiedeva un’azione immediata. Il Comando Costiero della RAF, messo in
stato di allerta, effettud una serie di ricognizioni della costa norvegese fino a quando le navi
vennero awvistate e identificate senza alcun dubbio. Uno Spitfire del gruppo di ricognizione
fotografica, aveva localizzato la Bismarck e la Prinz Eugene nel fiordo di Kors, allimboccatura
del porto di Bergen.

Alle 9 del pomeriggio del 21 maggio, 'ammiraglio Tovey, Comandante in Capo della Marina,
diramo l'ordine che l'incrociatore pesante Hood, la corazzata Prince of Wales e sei
cacciatorpediniere, si dirigessero verso I'lslanda e dopo aver fatto rifornimento, si dislocassero
a sud ovest dell'isola.

La squadra inglese, adesso forte di venti unita, si mise in attesa della Bismarck che venne
avvistata alle 5,35 del mattino del 24 maggio.

AFFONDAMENTO DELLA BISMARCK

Alla distanza di 25000 piedi, la Hood apri il fuoco, , ma sfortunatamente, tutti suoi proiettili, del
peso di una tonnellata ciascuno, mancarono il bersaglio. | tedeschi replicarono con una serie
dibordate di micidiale precisione. La Hood venne affondata, con la perdita di tutti meno tre dei
suoi 1400 uomini di equipaggio.

Verso le 10 di sera, nove biplani Swordfish del 825mo Stormo, decollarono dal ponte della
portaerei Victorious, ognuno armato di un siluro da diciotto pollici. In picchiata tra il violento
fuoco di sbarramento, essi riuscirono a mandare uno dei siluri a bersaglio, danneggiando il
timone dibabordo. Il danno, anche se minimo, sfato la leggenda di invincibilita della Bismarck.
Questa era adesso diventata un facile bersaglio per gli inglesi, ridotta a muoversi a lenti cerchi

a non piu di otto nodi.

Al momento dell'attacco, la Bismarck navigava alla volta del porto di St Nazaire in Bretagna per
riparazioni.

Verso le 9 di sera del 26 maggio, quindici altri Swordfish vennero lanciati dalla portaerei Ark
Royal, nonostante il mare mosso facesse rollare il ponte di quasi 60 piedi.

Il Comandante della Bismarck, Ammiraglio Lutjens, invid un messaggio a Berlino “Nave
ingovernabile. Combatteremo fino all'ultimo colpo. Viva il Fuhrer”.

Nella notte del 25 maggio, un nuovo prototipo di aereosilurante americano, era decollato in
segreto dal ponte della Ark Royal. L'aereo era un Grumman Avenger — che sarebbe diventato
poi l'aerosilurante pit famoso della Seconda Guerra Mondiale.

Alle 9,30 del mattino del 26 maggio, I'Avenger aveva distrutto le due torrette di prua e di poppa
della Bismarck. Diventata un bersaglio inerme, questa alla fine affondava di poppa alle 10,20
circa del mattino.

ADDESTRAMENTO AL VOLO

Prima di avventurarti in zona di guerra, sarebbe opportuno fare pratica con I'Avenger — anche
se hai gia una grossa esperienza di volo.

Altempo in cui si svolgono questi eventi storici, I Avenger era solo un prototipo — per cui anche
il pit esperto dei piloti doveva familiarizzarsi alla svelta con i vari comandi.

1 COMANDI

PER ASCENDERE - Tira INDIETRO il joystick.

PER PICCHIARE — Spingi AVANTI il joystick.

PER INCLINARE A DESTRA — Spingi il joystick a DESTRA.

PER INCLINARE A SINISTRA — Spingi il joystick a SINISTRA.

PER FRENARE — Premi il tasto K (sul CBM 64 usa F1)

Per controllare un commutatore (ACCESO/SPENTO, ALTO/BASSO, da 1 a 3, ecc.)
Tramite il joystick, muovi il cursore sul pannello di controllo fino a quando punta sulla selezione
prescelta. Quindi premi il bottone di FUOCO.

PER VISIONARE LA VIDEATA-PILOTA — premi 1.

PER VISIONARE LA VIDEATA-MOTORISTA — premi 2.

PER VISIONARE LA VIDEATA-NAVIGATORE (Mappa) — premi 3.

PER VISIONARE LA VIDEATA-MITRAGLIERE DI CODA — premi 4.

Per commutare tra il CURSORE MITRAGLIERA e i COMANDI (sulla Videata Pilota) — premi la
BARRA SPAZIATRICE.

PER SPARARE CON LA MITRAGLIERA — premi FUOCO sul joystick.

PER SGANCIARE UN SILURO - (varia a seconda del computer usato):

SPECTRUM e AMSTRAD — premi due volte L (una volta per armare, poi un'altra per sganciare).
CBM 64 — premi F3 due volte.

PER VISIONARE LA VIDEATA SITUAZIONE — premi il tasto S.

PER LA PAUSA — premi il tasto P (sul CBM 64, premi F7).

Per la commutazione sonora sul CBM 64, usa F5.

PER ABBANDONARE - (varia a seconda del computer usato):

SPECTRUM e AMSTRAD — premi Q.

CBM 64 — premi contemporaneamente RUN/STOP e RESTORE.

NOTA PER UTENTI SPECTRUM E AMSTRAD

| tasti seguenti possono essere usati in alternativa al joystick:—

PER ASCENDERE - usa il tasto N.

PER PICCHIARE — usa il tasto J.

PER INCLINARE A DESTRA — usa il tasto X.

PER INCLINARE A SINISTRA — usa il tasto Z.

PER SPARARE LA MITRAGLIERA — usa il tasto L.

Tutti gli altri tasti imangono come detto in precedenza.

DECOLLO

Per effettuare un decollo perfetto, esegui questa procedura:

Accendi la luce del motorista con un clic su LIGHTS ON (o sull'interruttore).

Seleziona un serbatoio con un clic sul segmento carburante 1, 2 o 3.

Regola la miscela di carburante (ricca al decollo, povera in volo).

Spingi la LEVA al massimo.

Imposta ARRESTER (DISPOSITIVO DI ARRESTO) sulla posizione ALTO).

Assicurati che WING LOCK (BLOCCAGGIO ALA) sia bloccato.

Awvia il motore con un clic su ON.

Ritorna alla VIDEATA PILOTA premendo 1.

Rilascia i freni premendo il tasto K.

0. Come ti awvicini alla fine del ponte, porta dolcemente su il naso del Avenger tirando

INDIETRO il joystick.

11. Una volta in volo, dopo aver lasciato il ponte della Ark Royal, ritorna alla VIDEATA-
MOTORISTA (premi 2) per regolare lamiscela di carburante e la leva di comando su valori
medi. L'Avenger cessa di vibrare e puoi risparmiare benzina. Tutto questo devi farlo
rapidamente, oppure I'aereo rischia di esplodere.

S 0 BIROY OTE B GBI e

ATTERRAGGIO

Quando ti dirigi verso la Ark Royal (vedi IMPOSTAZIONE MODULO DI VOLO), attieniti alla
procedura seguente:

1. Accendi alla IDEATA MOTORISTA premendo .

2. Accendi le LUCI DI ATTERRAGGIO.

3. Riduci la velocita di volo a meno di 175 mph.

4. Assicurati che 'ALTIMETRO segni una quota tra 50 e 100 piedi.

5. Mantieni la discesa ad un ritmo di non piu di 4 piedi al secondo.

6. Assicurati che il naso dellaeromobile sia orizzontale o leggermente in su.

7. Metti il CARRELLO e 'ARRESTER nella posizione BASSO.

E ADESSO SUL SERIO

ORIZZONTE ARTIFICIALE - indica I'orizzonte in relazione al filo dell'acqua come visto
dall'abitacolo. Questo & utile specialmente volando dinotte, o trale nuvole, oin altre situazioni
di scarsa visibilita.

VELOCITA VERTICALE - i numeri indicano la velocita ascensionale o di discesa per 10.
BARRA A T ROVESCIATA - indica la posizione degli alettoni e del timone.

BUSSOLA —assicura la giusta direzione. Quando si allinea al segnalatore rosso, segue il piano
di volo.

LEVA COMANDI - aumenta la potenza. Per farlo, alza la leva.

COMANDI — questa serve a governare |'aereo.

PER ASCENDERE - tira INDIETRO il joystick.

PER PICCHIARE — spingi AVANTI il joystick.

PER INCLINARE — muovi il joystick a SINISTRA o a DESTRA.

SILURO — quando questa leva & in avanti, il siluro & pronto. Per armarlo, premi il tasto L. Per
sganciarlo, premi L di nuovo.

RISERVA MUNIZIONI - quando l'indicatore girevole arriva a zero, non hai piu colpi.
CASELLA SPIA — lampeggia per indicare quando sei richiesto in un’altra posizione (p. es. se
un attacco si svolge in una delle altre quattro videate).

2. Visualizzazione Mitragliere di Coda

| casELLA sPIA
MUNIZIONI

RISERVA MUNIZIONI - quando l'indicatore arriva a zero, non hai piu colpi.
CONTROLLO MIRINO - per muovere il mirino su bersagli in arrivo, usa il joystick/mouse.

CASELLA SPIA - lampeggia per indicare quando sei richiesto in un'altra posizione (p. es. se
un attacco si svolge in una delle altre quattro videate).

3. Visualizzazione Motorista

In questa videata procedi all'allestimento del tuo Avenger per il decollo e I'atterraggio. Qui fai
anche il controllo per assicurarti che tutto sia in ordine. In caso contrario, sarebbe meglio far
ritorno sull'Ark Royal per risolvere il problema prima che le cose si mettano al peggio.

(2 CARBURANTE

(3@ MISCELA

) Lucl
Le seguente € una descrizione di ciascun controllo della Visualizzazione Motorista, unitamente
a informazioni sul loro uso per il decollo, I'atterraggio ed altre operazioni di volo.
LUCI —tieni sempre le luci SPENTE quando non ti trovi in questa videata, altrimenti il nemico
ti avvisterebbe facilmente. Per accendere o spegnere, basta commutare tra ON e OFF
(ACCESO/SPENTO).
AVVIAMENTO - per avviare il motore, occorre accenderlo dopo aver impostato tutti i controlli.
Attenzione a non SPEGNERE mai durante il volo.
LEVA COMANDI - Incrementa o decresce il flusso del carburante per controllare la velocita
del motore. Durante il volo normale, dovrebbe essere aperta a ¥a.
MISCELA - questa leva regola la miscela di carburante e aria. Per i decolli usa una miscela
piu ricca. In volo normale, usane una piu povera.
LUCIATTERRAGGIO - questo interruttore controlla le luci di atterraggio sulla pista del ponte
dell'Ark Royal. Senza di queste, non puoi atterrare. Quando sono accese, la spia della pista si
orienta da sola per facilitare I'atterraggio.
CARBURANTE - i tre quadranti rappresentano i serbatoi. Prima di poter avviare il motore,
occorre selezionare un serbatoio. Quando un serbatoio viene esaurito, devi passare ad un altro.
Quello principale & il numero 2 che contiene tre volte di il dei serbatoi sulle ali (numeri 1 e 3).
Quando il motore comincia ad andare a singhiozzo, & segno che il serbatoio sta per esaurirsi.
Se passi immediatament: ad un altro, il motore si riprende.
CINEPRESA - se la accendi prima del decollo, puoi rivedere il tuo attacco alla Bismarck.
SILURO - partendo per attaccare la Bismarck, assicurati di portare un siluro. Per caricarlo,
metti I'interruttore LOAD TORPEDO (CARICA SILURO) su YES (SI) prima di partire.
RUOTA DI CODA E CARRELLO - Prima di atterrare, assicurati che siano entrambi in
posizione BASSO. Durante il volo, devono essere in posizione ALTO.
ARRESTER (DISPOSHWO DIARRESTO) — questo gancio che pende dalla code del tuo
Avenger serve ad agganciare i cavi di atterraggio sul ponte della Ark Royal. Senza di questo,
non riusciresti a fermare I'aereo prima della fine della pista. Prima di tentare |'atterraggio, assicurati
che sia in posizione BASSO.
BLOCCAGGIO ALI - ‘e ali devono essere sempre ben bloccate, prima di decollare.
RPM - Rivoluzioni Per Minuto. Misura i giri del motore. Per regolare la velocita, muovi la leva
SU O GId. Evita di surriscaldare il motore, la linea critica rossa € posta a 5000 RPM.
PRESSIONE/TEMPERATURA OLIO - controllale frequentemente, per assicurarti che il
motore giri normalmente. Non far salire latemperatura sopra 00 e non far cadere la pressione
sotto 00. In entrambi questi casi, si pud verificare un cedimento del motore. Quando il motore
cede, non puoi piu rimetterlo in moto e devi tentare di ammarrare prima di precipitare.
NOTA: nelle versioni Spectrum e Amstrad CPC non c’¢ la cinepresa.

4. Visualizzazione Navigatore

In questa videata, puoi creare ‘moduli di volo’ e controllare i rapporti sulla localizzazione del
nemico. In alcune versioni, la mappa &€ composta di quattro quadranti. Per spostarsi tra i quadranti,
basta muovere il cursore con il joystick/mouse.

IMPOSTAZIONE DI ROTTA
1. Quando sei in Videata Navigatore, muovi il joystick per selezionare il quadrante desiderato.

2. Coniljoystick/mouse, muoviil cursore sul posto prescelto e premiil bottone di FUOCO (il
cursore cade sulla mappa).
3. SullaVideata Pilota, allineati sul segnalatore che appare sulla bussola, che indica la tuarotta.

CACCIA BISMARCK SOMMERGIBILE AVENGER

MINE MOTOSILURANTI ARK ROYAL

AVENGER - questa a la posizione del Grumman Avenger che stai pilotando.

ARK ROYAL - ¢ la tua base. La portaerei HMS Ark Royal.

CACCIA NEMICI - questi sono avvistamenti radar di aerei nemici Dornier.

Ogni aereo sulla mappa rappresenta da 1 a 10 di questi aerei che volano in formazione.
MOTOSILURANTI - equivalente tedesco dell'americana PT.

Ognuna armata di mitragliera antiaerea.

Ogni vascello sulla mappa, rappresenta da 1 a 5 imbarcazioni che navigano insieme.
SOMMERGIBILI - sottomarini tedeschi armati di cannone antiaereo e di siluri. Particolarmente
pericolosi perché sono visibili solo quando sono in superficie.

Ognuno di questi rappresenta da 1 a 5 sottomarini che navigano in gruppo.

LA BISMARCK - il tuo bersaglio finale!!!

TATTICHE DI COMBATTIMENTO

Quando sganci il siluro, vola molto basso. Questo fa andare il siluro a pelo d'acqua,
aumentando le probabilita di un centro perfetto.

Volaameno di 2000 piedi piu $pesso che puoi, in modo da evitare il radar nemico. Questa
tattica e anche utile per incursioni in picchiata e per atterrare sullas portaerei.

Se vieniinquadrato da un riflettore, cambia rapidamente rotta per uscire dal raggio della luce.
Ricorfiati di tenere le luci spente quando sei in Videata Motorista — eccetto quando sono
proprio necessarie. Quando il nemico ti vede, aumenta la contraerea.

Prima di silurare la Bismarck, & opportuno far fuori tutte le motosiluranti e i sommergibili
che puoi. Altrimenti I'Ark Royal & in pericolo anche se la Bismarck é affondata.
Proteggila portaerei a tutti i costi. Evita gli scontri, ameno che I'’Ark Royalnon sia in pericolo,
poiché il fuoco nemico puo distruggere facilmente il tuo Avenger.
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MOTOR MASSACRE"

LA MISSIONE

Tu sei adesso intrappolato nella prima citta. Il Dr. A. Noid ha approntato un elaborato anello di
protezione attorno a sé e tu devi lottare in tre citta per poter arrivare al capinesta.

La parola d'ordine & sopravvivere e i pronostici ti sono contrari. Accertati di trovare i rifornimenti
per passare tutto questo indenne. Il soldi non valgono niente, ma il cibo si. Tutto il cibo che
puoi reperire &€ merce di scambio per ottenere benzina, riparazioni, munizioni, armi, ecc. Ma
prima devi trovarlo.

Mentre circoli per le strade, tieni gli occhi aperti per gli ingressi degli edifici. Non sara facile,
perche dovrailottare per le strade con macchine kamikaze che ti inseguono furiosamente. Dentro
gli edifici puoi trovare cibo, armi, utensili per la macchina e, se sei fortunato, anche unatessera
per lo stadio, che ti permette di andare nella arena alla periferia della citta. Ci troverai, anche,
un esercito di schifosi mutanti attesa di mettere le mani su di te. Certo, hai la pistola, ma se
finisci tra questi malnati non diventi certo il ritratto della salute.

Una volta trovata la tessera per lo stadio, vacci. Li & dove il Dr. A. Noid organizza le gare tra i
suoi mutanti pit1 duri e chiunque sia matto abbastanza da affrontarli. Se ce la fai, verrai a trovarti
nella citta seguente, sempre alla ricerca del Dr. Noid. Se riesci a farcela anche nella terza citta,

non solo sei fortunato, ma anche totalmente pazzo. Comunque, ti rimane ancora da eliminare
il Dr. A. Noid che ti aspetta nell'ultimo stadio, pronto a darti la sfida della tua vita.

L’ATV

Con due macchine in una, sei pronto a quasi tutto. Usail tuo ATV per girare per le citta e spazzar
via i nemici con il cannone ATV. Nello stadio, guida il piccolo Ram-Car, con il quale puoi
svirgolare rapidamente. Non farti ingannare dalle dimensioni, questa & una macchina tosta.

EQUIPAGGIAMENTO STANDARD ATV

LE STRADE

CONTROLLI

1l tuo obiettivo & di trovare la tessera per lo stadio in uno degli edifici e poi di recarti di corsa
nella arena. L'unico problema & che devi trovare la strada in una citta sconosciuta e con un
branco di macchine impazzite che ti insegue. Ricordati, poi, che il tuo ATV non va ad aria. Devi
trovare tutto quello che serve per farlo andare.

Le strade sono piene di pericoli come macchie d'olio, mine, torrette di cannoni e vicoli ciechi.
Se finisci su una macchia d'olio perdi il controllo e sbandi. Se passi su una mina danneggi
I'ATV. Le torrette controllano parti della citta. Se sei fortunato, puoi calcolare i ritmi di fuoco e
passare senza essere colpito. Se non sei fortunato, finisci nel fuoco incrociato. Alcune strade
sono bloccate da macerie. Puoi sparare qualche cannonata per spazzarle via, anche se alcune
macerie non possono essere eliminate.

Mentre giri per le strade, macchine nemiche ti speronano cercando di farti a pezzi. Spara con
il cannone puntando 'ATV nella direzione del nemico e premendo il bottone di FUOCO. Nella
prima citta basta un solo colpo. Nella seconda e terza citta non sara cosi facile; dovrai sparare
anche due o tre volte per fermarli.

Quando sei nelle strade puoi salvare il gioco (Commodore). Per farlo, segui le instruzioni alla
sezione intitolata “Saving Your Game” (Salvare il Gioco).

GLI EDIFICI

Il carburante sta per finire e la macchina comincia ad essere un p6 sbatacchiata. Che fare?
Trova una stazione di servizio, alla svelta. Ricorda che non accettano denaro né carte di credito,
per cui l'unica cosa con cui puoi ottenere tutto & il cibo. Devi, quindi, trovare un edificio dove
viene tenuto il cibo, che potrai usare per scambiarlo, con benzina, riparazioni, munizioni e armi.

Se sei fortunato, troverai anche altre cose, come pistole, munizioni, attrezzature ATV e anche
uno o due galloni di benzina. Inoltre, tieni gli occhi aperti per una tessera per lo stadio.

Stai attento a quegli schifosi mutanti che vagano negli edifici. Dato che sono lenti, puoi sfuggire,
sebbene sparargli addosso & molto piti divertente. Se sbatti addosso a uno di questi, il tuo livello

di salute si abbassa. | mutanti escono fuori da buchi sul pavimento, per cui stai ben lontano da
questi, se ci caschi dentro sei morto.

IL PANNELLO DI CONTROLLO

I pannello di controllo si trova in basso sullo schermo. Da sinistra a destra, gli indicatori sono:
SALUTE :

Indica il tuo stato di salute. Quando vai addosso ai mutanti, entri nei gabinetti o rimani troppo
a lungo negli edifici, la tua salute comincia a deteriorarsi. Per riacquistarla, raccogli una delle
cassette di Pronto Soccorso che si trovano da qualche parte nell'edificio. Ricorda, se il livello di
salute arriva a zero, sei morto.

LIl 2

Viene indicata I'arma corrente. Puoi anche trovare altre armi negli edifici, oppure puoi acquistarne
alle stazioni di servizio. All'inizio del gioco disponi di una pistola. Le altre armi disponibili sono:

una magnum, una doppietta, un fucile da assalto, una mitraglietta uzi e un mitragliatore. Piu
I'arma & grossa, maggiore la potenza di fuoco. Questo significa che puoi spazzare via i mutanti

e sfondare le macerie senza troppo sforzo.

(*Nota: Il mitragliatore non & disponibile nelle versioni Spectrum e Amstrad).

INVENTARIO

Indica I'ultima cosa che hai raccolto, tipo: cibo, equipaggimaneto ATv aggiuntivo, acqua, ecc.
MUNIZIONI 3

Indica la quantita di munizioni rimaste. Allinizio del gioco disponi di 99 cartucce perlapistola.
Quando trovi o compri altre munizioni, queste vengono aggiunte al totale, che non deve pero
superare 99. Puoi utilizzare lo stesso tipo di munizioni per ogni arma, eccetto TATV.

CHIAVI

Indica il numero di chiavi raccolte negli edifici. Le chiavi, sono usate per aprire le porte chiuse.
CIBO

Indica il numero di unita cibo. Certi tipi di cibo valgono pit di altri. Se trovi una grossa cassa
di cibo, ottieni molte pit unita. Ma se trovi solo scatolette di Slu, non & gran ché ma serve sempre.

TROVARE LE STRADA

Come se i pazzi mutanti non fossero abbastanza, dovrai vedertela anche con un labirinto di muri

e macerie. Alcune aree possono essere bloccate da macerie “sparabili”. Per sbarazzartene, basta
puntare 'arma e sparare. A seconda di che tipo di arma usi, possono occorrere uno o piui colpi

per passare. In altre occasioni, dovrai trovarti un'altra strada. Molte delle stanze sono chiuse a
chiave, per cui dovrai cercare le chiavi per aprirle. Ma sta attento, non tutte le porte conducono

a stanze con roba utile all'interno.

CONTROLLI JOYSTICK

Nord

i
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COSE CHE TROVI e

Negli edifici ci sono altre cose, oltre il cibo. Eccone alcune:

EQUIPAGGIAMENTO ATV AGGIUNTI vo

Gli utenti Commodore possono trovare un Lancia Missili completo con 10 missili.

Gli utenti Spectrum e Amstrad possono trovare un Radar, un Turbo Charger, Freni ad Aria e
Corazza.

CASSETTE PRONTO SOCCORSO - A

Alle volte ce ne sono piu di una in un edificio; altre volte non ne trovinessuna. Se netrovi una,

il tuo livello di salute incrementa del 25%, ma se la tua salute & gia al 100% non puo essere
aumentata. Le cassette di pronto soccorso non possono essere conservate, per cui se non ti
servono non le raccogliere.

MUNIZIONI i %
Si trovano in cassette chiuse. Ogni cassetta contiene 10 — 25 cartucce. Il totale di cui puoi
disporre non deve superare 99, per cui se non ti servono, non raccoglierle. Le munizioni ghe
raccogli sono usabili solo all'interno dell'edificio; per I'ATV si usa un altro tipo di munizioni.
CHIAVI : ) .
Puoi raccogliere tutte le chiavi che trovi. Se trovi delle chiavi in un edificio, puoi usarle anche in

un altro.

BIDONCINI DI CARBURANTE pers ;

In alcuni edifici puoi trovare carburante per 'ATV. Ogni contenitore che trovi ti fornisce un quarto
di serbatoio.

TESSERA PER LO STADIO ¥
Questa ti permette di entrare nell'arena dello stadio e di qui nella prossima citta, se ce la fai a
battere le macchine nemiche.

STAZIONI DI BENZINA

Gli addetti alle stazioni di servizio hanno una sola motivazione — fare profitto. Se possono,
barattano servizi, benzina, munizioni o armi con cibo, per poi rivenderselo.

Le stazioni di servizio sono pili piccole di altri edifici della citta e il loro ingresso non é
contrassegnato. Questo le rende difficili da trovare. In ogni citta ci sono diverse stazioni di benzina.
Una volta entrato in una stazione di servizio, un addetto ti chiede che cosa vuoi. Puoi scegliere

tra armi, munizioni, riparazioni o benzina. Per selezionare una categoria, muovi il joystick a
SINISTRA 0 a DESTRA, fino a che il dito sullo schermo non punta su quella desiderata, quindi
premi il bottone di FUOCO. Puoi scegliere tre oggetti diversi, muovendo dinuovo il joystick a
SINISTRA 0 a DESTRA e premendo il bottone di FUOCO. Dopo aver effettuato le scelte,
premi il pulsante EXIT.

L’ARENA

Hai trovato la tessera per lo stadio e sei entrato nell'arena. E adesso ce 'haiI'energia per affrontare
un battaglione di macchine da autoscontro tutto da solo?

Salta a bordo dei piccolo Ram Car e preparati a demolire. Il nemico dispone di macchine piu
grosse, pesanti e lente; fai alla svelta. Qui non sono permessi missili 0 cannoni. Devi speronare

gli avversari colpendoli fino a farli a pezzi.

LA PLANCIA

Da sinistra a destra, gli indicatori sulla plancia sono:

INDICATORE CARBURANTE

Inizi con il serbatoio pieno. Cerca di sfruttare al meglio il tempo a disposizione.
TACCHIMETRO g :
Quando vai a speronare, & importante controllare il tacchimetro. Quando cerci di distruggere
un avversario, pil vai forte, maggiore & il danno. Se per6 vai a sbattere contro un ostacolo o
contro il muro dello stadio, piu vai veloce, maggiori sono i danni che subisci.
INDICATORE DANNI = GiE
Indica i danni subiti. Tieni presente che se vieni colpito frontalmente, i danni subiti sono maggiori
di quando vieni colpito lateralmente.

INSTRUZIONI NELL'’ARENA

Spectrum/Amstrad

Non solo devi battere le macchine avversarie, ma devi anche stare attento alle mine, alle
mattonelle che si rivoltano e alle fosse senza fondo che costellano I'arena. Cerca di mantenerti
nell'area segnata da mattonelle quadrate o su quelle sterrate. Dovrai districarti in un percorso
fatto di bombe, crepacci e dirupi frastagliati, tutto mentre tenti di sfuggire alle macchine che ti
speronano. Se cadi nell'abisso nero, oppure vieni distrutto, & la fine.

Il gioco viene controllato sia con tastiera che con joystick (lo Spectrum accetta tutti i joystick
piu comuni). | tasti da usare sono indicati quando carichi.

La BARRA SPAZIATRICE ha 2 usi:
quando guidi il VMAX — lancia un missile NUKE-EM (vedi piu avanti)
quandi sei in un edificio — scambia tra il fucile a rete e la .88 magnum.

Per fare la pausa premi P. Per riprendere, premi P di nuovo.
Per abbandonare il gioco in corso, premi @ mentre sei in pausa.

ARMI

Inizi la missione con un cannone da20mm montato sul tetto della VMAX. Quest'arma ti permette
di sparare alle macchine della D.O.A. che ti vengono addosso. Tre colpi distruggono una
macchina.

Durante il gioco, vengono assegnate armi supplementari ogni volta che porti a termine con
successo certi elementi della missione.

Se arrivi sulla scena del delitto entro il tempo prestabilito, ti vengono assegnate DUE VOLTE
armi/congegni supplementari per il VMAX.

Questi sono:

TURBO BIFASE : porta un'accelerazione maggiore.

LANCIA MISSILE : un solo colpo di quest'arma potente distrugge completamente
qualunque macchina D.OA.

ROSTRILATERALI : questi rostri riducono i danni subiti dal VMAX e accentuano quelli

inflitti alle macchine della D.O.A.

Ognivolta che catturi o uccidi un criminale D.O.A. secondo le istruzioni date dal tuo computer

da polso, ti vengono assegnati 3 missili NUKE-EM. Questi sono potentissimi e quando li usi,
distruggono tutte le macchine D.O.A. visibili al momento (una bomba intelligente). Usali con
parsimonia, perché ti saranno utili nei livelli susseguenti.

IL GIOCO

Controllo della macchina:

Accelera

Sterza Sinistra Sterza Destra

FUOCO: Spara
BARRA: Lancia missile

Cerca di tenere la strada, perché se vai sui bordi a piu di 60 miglia all'ora (90kmh), il VMAX
rallenta e viene danneggiato. Evita di andare a sbattere contro oggetti lungo la strada, perché
anche questo provoca danni. Altri danni li subisci se speroni o vieni speronato da macchine
D.O.A. Se hai i rostri laterali, tuttavia, questi danni sono molto ridotti. La situazione danni in
corso, appare sull'apposito indicatore. Quando questo arriva a 0%, il VMAX risulta danneggiato
irreparabilmente e la missione termina.

Awvicinandoti al luogo del delitto, appena sopra il quadro appare una serie di messaggi che ti
indicano il tipo di crimine che viene commesso, e le istruzioni su come affrontare il criminale.
Poco prima di arrivare, appare anche una foto informativa del criminale, e subito dopo il VMAX

si ferma automaticamente sul luogo del delitto.

CONTROLLO DI TECHNOCOP

SU - Salta/entra in ascensore/direzione ascensore.

GIU — Abbassa/raccoglie/direzione ascensore.

SINISTRA — Muove a sinistra.

DESTRA — Muove a destra.

FUOCO - Spara — PISTOLA/RETE.

BARRA - Scambia tra PISTOLA e RETE.

Quando entri sul luogo del delitto, il contatore viene resettato per indicarti quanto tempo hai a
disposizione per trovare il criminale, mentre il radar ti indica la direzione. Tuttavia, non sempre
iltragitto & diretto. Nell'edificio si trovano altri delinquenti decisi a renderti la vita difficile. Questi
escono dalle porte cercando difarti fuori sparando o tirandoti accette, ecc. Devi evitarli o colpirli,
altrimenti ti uccidono — per cui stai all'erta.

Stai molto attento perché nel palazzo ci sono anche dei civili (appare un autostoppista con
berrettino e grosso zaino) e se li colpisci, vieni penalizzato sul tempo e/o sulla vita.

Per uccidere un malvivente, girati verso dilui e spara ripetutamente — un solo colpo lo farritirare
dallo scherrﬂq per unattimo, e poiritorna. Comunque, puoi acchiapparlo con la rete, ma siccome
per ogni edificio disponi di un numero limitato direti, sarebbe sciocco sprecarle su delinquenti
comuni prima di aver catturato il criminale.

Quando vieni colpito, una parte della tua vita se ne va, come puoi vedere sull'indicatore. Quando
Per saltare, spingi il joystick in su per fare un salto in piedi— utile per schivare i colpi dei malviventi.
Per saltare mentre stai camminando, spingi in su diagonalmente nella direzione verso cui
cammini—anche questo ¢ utile per schivare proiettili. Salta sopra i malviventie salta i buchi sul
pavimento.

Se finisci in un buco del pavimento, cadi fino ad arrivare su un altro piano —questo puo rivelarsi
vantaggioso oltre che seccante. Attento, pero, anon cadere per piu di un piano, perche in questo
caso perdi una vita.

Per usare l'ascensore, mettiti davanti e spingi in su—le porte dell'ascensore si aprono e tu entri.
Appena incominci ad entrare, tieni il joystick in su o in giu, a seconda di dove vuoiandare—se
l'ascensore non pud andare nella direzione scelta, andra in quella opposta. Non sempre gl]
ascensori percorrono tutti i piani dell'edificio. Occorre, quindi, una serie di combinazioni di
ascensori per arrivare al piano prescelto.

Per uscire dall'ascensore, tieni il joystick a sinistra o a destra quando stai per arrivare al piano
desiderato — quando I'ascensore arriva a fine corsa, si ferma e si apre automaticamente.
Allinterno del palazzo si trovano oggetti che puoi raccogliere. Questi comprendono:

Sacco di soldi — procura punti premio. i

Ragazzo in gabbia — liberando il ragazzo, ottieni punti premio.

Cassetta attrezzi — ripara alcuni danni al VMAX.

Cassetta pronto soccorso — ti restituisce un po della vita persa.

Per raccogliere questi oggetti, vacci sopra e tira in basso.

Se non trovi il criminale in tempo, questi fugge dall’edificio e ti viene ordinato ditornare al VMAX.
Quando trovi il criminale, stai molto attento perché ti tirera missili mortali che ti' uccidono,
consentendogli di fuggire. Schiva i missili abbassandoti/saltando mentre spari per ridurre la sua
forza. Per ucciderlo, continua a sparare finché muore. Per catturarlo, spara fino che lasua fon§
non vain rosso, quindi cambia a RETE e continua a sparare finoa quando & imbrighatg, quindi
vai verso dilui e tira in basso per effettuare la cattura. Ricorda che puoi catturarlo solo riducendone
la forza sparando.

Se lo catturi correttamente, ottieni punti premio, missile NUKE-EM e una promozione.

Lo scopo del gioco & di arrivare al grado piti alto possibile e di fare pii punti che puoi per essere
incluso nella tabella di punteggio elevato.

IL PANNELLO DI CONTROLLO

Sul pannello in fondo allo schermo, vi sono tutte le informazioni circa lo stato della tua missione.
Sulla destra, si trovano gli indicatori MPH e RPM che rilevano rispettivamente la velocita della
macchina e del motore. Sotto a questi, c'¢ la tabella che riassume i punti fatti fino ad ora.
Appena asinistra, della tabella, trovi l'indicatore di rapporto che segnala quale marcia & ingranata
attualmente dal cambio automatico.

Sulla sinistra del pannello, si trova il computer da polso. La zonain bianco € quello dove appaiono
la foto e le informazioni sul criminale. A destra di questo, si trovano gli indicatori radar e tempo.

1l radar indica la direzione verso cui procedere per raggiungere il criminale, oppure I'uscita a
seconda dei casi. Il contatore indica il tempo prestabilito per arrivare sul luogo del delitto e poi

il tempo entro cui trovare il criminale.

Alla sinistra degli indicatori radar/tempo ci sono quelli per PISTOLA/RETE e il misuratore di
salti. Il primo indica I'arma selezionata, mentre il secondo indica quanta energia ti rimane per
saltare.

Sotto la zona in bianco del computer da polso, si trova I'indicatore vite che segnala quante vite

ti rimangono.

In basso a sinistra, si trova l'indicatore dei missili NUKE-EM che segnala quanti missili hai a
disposizione. Se ne hai piu di 9, I'indicatore continua a segnare 9.

Sulla destra di questo, si trova l'indicatore di DANNI che segnala lo stato in cui si trova ilVMAX.
Quando entri nell'edificio, questo indicatore si trasforma in misuratore di salute del criminale.

METTERE LE TUE INIZIALI SULLA TABELLA PUNTEGGIO ELEVATO

Quando arrivi al punteggio tra i primi dieci, appare la tabella con il tuo punteggio piazzato al
punto giusto. A fianco ci sono 3 iniziali — queste possono essere quelle precedentement inserite,
oppure NUOVE se questo ¢ il primo piazzamento nel punteggio elevato.

Sulla prima iniziale appare un ? lampeggiante premendo la lettera che desideri inserire, il ? si
sposta sulla iniziale seguente. Quando hai finito, il cursore ritorna sulla prima lettera. Se hai fatto
un errore, puoi iniziare di nuovo.

Quando hai finito tutto, premi INVIO.

COSE CHE TROVI PUNTI

LATTINE DI BENZINA : 30 punti Per colpire macchina D.O.A. con missile.

Se stai esaurendo il carburante, raccogli una lattina di benzina. Questa ti fornisce un quarto di 50 punti Per sparare a un malvivente.

serbatoio. Ma se non ti serve, non raccoglierla perché non ti sara di nessun aiuto. 400 punti Per distruggere una macchina.

CHIAVI INGELSI 500 punti Assegnati con oggetti macchina premio.

Raccogline una per riparare la macchina, riducendo del 25% il livello dei danni. 600 punti Per buttare fuori strada macchina D.O.A.

COMMODORE 750 punti Per distruggere macchina D.O.A. con missili NUKE-EM.

Questo & un circuito di demolizione, senza regole ne barriere. Non sono permessi cannoni o 1000 punt! Per raccogliere qggetto nell Ed'ﬁcmi i

armi speciali; questo & un combattimento strettamente per macchina contro macchina. Approfitta 5000 punti Per affrontare criminale secondo gli ordini. ; v )

ditutte le occasioni per speronare. Se colpisci bene nel punto giusto e alla velocita giusta, li fai 8000 punti Premio ?jssegnetztt_o per ehs_sere arrivato in tempo; doppio, se sono stati gia
i. la pista & tutta aperta e non ci sono posti per nascondersi O per scappare. Qui sei i assegnati oggetti macchina premio.

a pezzi. la pista & p P! p PP 10000 punti Per completare il gioco, piu altri 10000 per aver affrontato ogni criminale

costretto a usare il cervello contro un'esercito di macchine kamikaze in campo aperto.

SALVARE IL GIOCO

COMMODORE

Gli utenti Commodore non possono salvare il gioco, ma se ce la fai a superare una citta, appena
hai completato I'arena, appare una parola d'ordine. Quando ricominci il gioco, batti la parola
d'ordine su sollecito “Press the Fire Button” (Premere Bottone di Fuoco) quando appare la
videata con I'ATV.

VINCERE IL GIOCO

E cosi ce I'haifatta a passare alla seconda citta, allaricerca del Dr. A. Noid. Congratulazioni. Ma

non fregarti le mani troppo presto. Adesso le cose si faranno davvero dure. Il nemico si fa piu
aspro da battere; adesso ti ci vogliono un paio di colpi per distruggere le macchine. | mutanti
negli edifici si fanno difficili da colpire e I'arena, poi, diventa tutta un calvario. E aspetta, poi, di
arrivare alla terza citta. Li si che c'¢ la festa. Il Dr. A. Noid ti aspetta nell'arena. Sara pure piccolo,

ma sara l'avversario peggiore che hai mai incontrato.

Adesso che hai fatto un po’ di pratica sull’Avenger, I'Aviazione é pronta a mandarti in un vero
combattimento.

Per fare le cose con imparzialita, il capitano ti fa sorteggiare la pagliuzza per determinare la tua
missione. Quella corta significa la missione piu difficile.

Se non ti va bene quello che hai selezionato, puoi rimescolare le pagliuzze e riprovare. Pero,
cerca di non farlo spesso, altrimenti il capitano pensera che non sei un pilota dedicato.

(Una volta accettata una missione, preparati ad un attacco dal vero contro forze navalitedesche.

QUATTRO VISUALIZZAZIONI DALL’AVENGER

Sul tuo Avenger, ci sono quattro visualizzazioni possibili. Per passare da una videata all'altra,
premi il tasto appropriato. Nelle sezioni seguenti, ogni videata viene descritta nei dettagli.

1. Visualizzazione Pilota i,

Questo ¢ I'abitacolo. Da questa videata si pilota I'aereo. E qui che controlli per non andare
troppo in alto o troppo in basso, troppo veloce o troppo lento.

Da qui puoi anche lanciare il siluro — anche se molto del combattimento viene fatto dalla
posizione del Mitragliere di Coda.

®@ AL’I{IT(ID]NE (® ORIZZONTE ARTIFICIALE

() MUNIZIONI
(5 BARRAA T SILURO
ROVESCIA o O aoLa~ (D VELOCITA VOLO

La seguente & una descrizione di ciascun controllo dell'abitacolo, unitamente ad informazioni
sul loro uso sia in volo che in combattimento.

VELOCITA DI VOLO - i numeri sul quadrante vanno per 100.
PER AUTMENTARE VELOCITA - spingi avanti la leva comandi.
PER DIMINUIRE VELOCITA — tira indietro la leval comandi.
ALTITUDINE - indica la quota dell’Avenger sul livello del mare.
L'ago piu grosso indica la quota per 10.

L'ago medio indica la quota per 100.

L'ago piccolo indica la quota per 1000.

CANNONE ATV

Per puntare sul nemico muovi il joystick e poi premi il bottone di FUOCO. Il cannone ha una
portata relativamente corta, per cui cerca di essere accurato.

INDICATORI DI PLANCIA

Sono situati in basso sullo schermo, da sinistra a destra, i controlli sono:

Indicatore Carburante: Fai il pieno alle stazioni di servizio. Tieni d’occhio il livello, il tuo ATV
non é certo un utilitaria.

Tacchimetro: La velocita € espressa in chilometri/ora.

Indicatore Danni: Nello Spectrum e nellAmstrad, si trova sotto il tachimetro e il radar.

Nel Commodore, & situato a meta della plancia.

Questo indica a quanti danni sono stati sostenuti dall’ATV. Questi possono essere riparati in
qualsiasi garage.

Schermo Radar: Attivo dopo aver installato il radar, questo schermo permette di vedere i nemici
e i pericoli che ti circondano. (Non disponibile sulla versione Commodore.)

Indicatori Turbo, Freni ad Aria e Corazza

Quando sono attivi, sil illuminano.

Equipaggiamento Aggiuntivo: Perlustrando gli edifici, trovi altro equipaggiamento da
aggiungere al tuo ATV. Puoi anche acquistarne altro alle varie stazioni di servizio cittadine.
Turbo Charger: Questo utilissimo componente incrementa al massimo la potenza e I'efficienza
dei consumo. Una volta installato, puoi superare qualunque macchina in strada.

Radar: Tu sei il puntino al centro. Gli altri puntini mobili sono il nemico. Nello stadio, i pericoli
sono contrassegnati sul radar, come pure l'ubicazione dei nemici. (Non disponbile sul
Commodore)

Premi ad Aria: Ti permettono di frenare a secco, dandoti tutto il controllo disponibile solo su
veicoli ad alta precisione. Non dovrai piu slittare frenando.

Lancia Missile: Lancia missile a ricerca di calore, capaci di colpire qualunque nemico nelle
immediate vicinanze. Con un corredo di dieci missili, € un affare. Per passare dal Lancia Missili

al cannone ATV, basta premere la barra spaziatrice (Solo su Commodore).

Corazza: Con questa doppia corazza protettiva, puoi resistere agli attacchi piti brutali. Il tuo ATV
regge il doppio senza diminuire le prestazioni.

PORTARE L'ATV

Gli utenti di Amstrad, Spectrum e Commodore seguono la modalita #1.:

Modalita #1 Avanti, accelera

Retromarcia, rallenta <:]:> Sinis\t/roalt?)v b

Volta Destra Est

RIFERIMENTI RAPIDI

Controlli Tastiera:

Spectrum/Amstrad

Q sda

A Gld

o SINISTRA

P DESTRA

BARRA FUOCO

G PAUSA

G+ENTER ABBANDONA

[ &f dore

— (Freccia ritorno in alto a sinistra sulla tastiera) Abbandonaiil gioco.
Ritorni alla videata titolo.

S Sonoro acceso/spento.

BARRA Scambia tra proiettili cannone e missili a ricerca di calore

(se disponibile)

Controlli Joystick

Spectrum — Sostenuto da Kempston, Interface [I/Cursor e Sinclair.
Amstrad — Joystick.

Commodore — Joystick in Porta #2.

TECHNO COP™

Versioni Spectrum e Amstrad soltanto. Gli utenti CBM 64/128 consultino l'allegata
scheda separata.

SCENARIO

Tu sei Technocop, un membro della piti esclusiva forza di polizia del paese detta ENFORCER.
La tua missione ¢ di catturare a qualunque costo, criminali senza scrupoli che paralizzano la
citta, se non vengono fermati.

Prima di partire, vieni equipaggiato con I'ultimissima attrezzatura anti crimine. Hai a disposizione
un computer da polso, un potente radar per localizzare criminali, un fucile spara-rete, una pistola
calibro .88 magnum e sarai alla guida del nuovissimo veicolo da inseguimento un dotazione —
l'intercettore a doppio turbo VMAX.

Adesso, stai andando ad impedire le operazioni, di un sinistro impero del crimine, conosciuto
in tutto ilmondo come Morte all'Arrivo (D.O.A.). Corri per le strade infide, incontrando le macchine
dellaD.O.A. che ti attaccano. Usa tutto I'armamento della tua macchina per distruggerli. Osserva
iltuo radar per vedere dove si stacommettendo un crimine, in modo da avere il tempo necessario
per arrivare sulla scena e catturare il malfattore. Precipitati sulla scena, ma non perdere il controllo
della macchina e cerca di evitare di essere colpito della macchine della D.O.A.
Unavoltaarrivato, il tuo computer ti mostra la faccia del ricercato sullo schermo. Il tuo compito,
mentre esci dalla macchina per entrare nell’edificio dove il criminale & stato avvistato, & di
prenderlo vivo o morto, a seconda delle istruzioni sul computer.

Usando il radar e il computer, cerca con cautela nel labirinto del fatiscente interno dell'edificio
per trovare il colpevole. Muoversi in giro, & gia difficile, con i pavimenti rotti in cui puoi cadere,

se non stai attento. Per di piu, ¢'e abbondanza di delinquenti D.O.A. vogliosi di rovinarti la ricerca.
Stai in guardia!

Una volta completata la missione con successo, torna alla VMAX e prosegui al tuo prossimo
compito.

secondo gli ordini.

Compilazione sotto copyright 1989 della GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED. Tutti i
diritti riservati.

GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED, ALPHA HOUSE, 10 CARVER STREET, SHEFFIELD
S1 4FS. TEL (0742) 753423.

La presente compilazione & protetta da copyright. Qualsiasi trasmissione, diffusione, esecuzione
pubblica, copiatura o registrazione, noleggio, leasing, affitto e vendita sotto qualsiasi modulo di
scambio e riacquisto in qualunque modo effettuati, sono strettamente vietati se privi di
autorizzazione.




TECHNO COP”

LOADING INSTRUCTIONS

COMMODORE 64/128 Cassette
1. Set up your system and plug in AJoychk into port 2.

2. Insert Press SHIFT and RUN/STOP Press
PLAY on the cassette unit. The program will load and run automatically

3. When the title screen appears, press the FIRE button to begin the game.

4. Follow on screen prompts.

Commodore 64/128 Disk

1. Set up your system and plug a joystick into port 2.
. Insert the disk into the drive. Type LOAD"*",8,1 and press RETURN.

3. When the title screen appears, press the FIRE button to begin the game.

a. follow you when to turn the disk over.

Atari ST

1. Setupyour port 1 and your into

rt 0.
2. Insert the TECHNOCOP disk, label side up, into drive A and turn on your system.

Lo

When the disk directory appears, double-click on TECHNO.PRG. The program loads and
the title screen appears.
During the game, follow the on-screen messages that tell you when to insert disk B.

~

Commodore Amiga
1. Set up your system and plug a joystick into port 2.

2. Ifyouh: ), insert the dis \d turn on
your system. rne program loads and the ttle screen appears.
3. Ifyouh: Inse

1.2in turn onyour system. When i
to insert the Workbench disk, insert the TECHNOCOP disk instead. The program will
automatically load.

IBM PC and Compatibles
1. Set up your system, following instructions in your owner's manual.
2. If your system boots from a floppy disk drive, insert the DOS disk into drive A and turn
on the system. If your system boots from a hard drive, turn on the system.
i the TECHNOCOP

w

from A (if

After

disk, label side up.

4. If your system boots from a floppy drive, type TECH and press ENTER. If your system
boots frot typeA: Then type TECH and

5. A with optior ., mo fast play. Type the number for the
option you want.
A screen appears asking you if you want to use a joystick. If you want to use a joystick,
Y, you type N

ok

or calibrate your joystick, the title screen appears.
SCENARIO
You're aTechnocop, amember of the most elite crime-fighting force in the country, called the
ENFORCERS . Your mission is to capture, at any cost, ruthless criminals who paralyse the
city unless you stop them.

¥
At your disposal are a computer wrist watch, a high power criminal radar locator, a snare
net gun. and an .88 magnum pistol and you will be driving the force’s newest high speed
pursuit-and-destroy vehicle — The VMAX twin turbo interceptor.
You're on your way to thwart the operations of a sinister organised crime empire known
throughout the world as Death on Arrival (D.0.A.). Speed down treacherous highways.,
i ing D.0.A. car: i ilt i car todestr
radar inpr ving
i Rushto

them.

you
the scene to make it. but don't lose control of the car and avoid getting hit by attacking
D.0.A. cars!

(Dacehere oo alcoonpi syl face of o e D.0.A. criminal on the
screen. Your you leave your car toes
last reported seen, is to upture him dead or allve as instructed by the crime :umpum
Usingy through
maze of dilapldated nteriors of the building to find the culprit. Just getting around the
building is tough enough, with broken floors to fall through if careless. Worse yet, D.0.A.
thugs abound. eager to wreak havoc on your search. Be carefu

Radar: Activated once you enter a building, the radar points you towards the criminal's
location in . After
it guides you to the exit. Follow the red indicator bars in any of the compass directions.
Crime Clock: Displays the amount of time you have to complete a mission.
Strength Indicator: Shows energy expenditure during smngm intensive moves. (ST and
Amiga versions only.) Each time you jump, the
your recovery.
Score Status: Indicates your current score. (See SCORING Section).
GUN/NET Indicator: Shows whether you're set to blast the criminal with your .88 magnum
or capture him alive with your net gun. Press SPACEBAR to toggle between the two. (For
the IBM version, press G to select Gun and N to select Net.) ST and Amiga versions have an

fnets per mission; CBM 64/128 15nets

per mission.

TECHNOCOP SELF DEFENCE

Commodore 64/128 Disquette
. Installez votre systeme et branchez un manche 2 balai au point d'accés 2.

Rappelez-vous de vérifier Ia console de commande de votre montre-bracelet pour savoir
combien de temps il vous reste pour vous acquitter de votre mission. Comptez sur votre
radar pour suivre la trace du criminel comme vous vous déplacez dans I'immeuble.
Ordinateur de crime: Vous offre des statistiques essentielles sur le criminel, y compris une
photo de son visage.

2. Introduisez la disquette dans 'unité de disques. Tapez LOAD"*".8,1 et appuyez sur
RETURN.

3. Lorsquel'é pour lejeu

4. Pendant le jeu suivez les messages sur I'écran, ils vous diront a quel moment retourner
Ia disquette.

Atari ST

1. Installez votre systeme, branchez un manche 2 balai au point d'accés 1 et votre
souris/manche a balai au point d'accés 0.

2. Introduisez la disquette Technocop, le label vers le haut, dans 'unité de disques A et
branchez votre systeme.

How to move and protect yourself:

Jump Left
»

Stand Up 4Jumv Right

Walk to the Left Walk to the Right

|
Crouch
FIRE Button - Shoot Gun or Net.

KEYBOARD CONTROLS (IBM / PC ONLY)

3. Lorsque le répertoire de la disquette apparai cnquem deux fois sur TECHNO.PRG. Le
se chargera et I'écran de titre apparaitr
a. Iécran,

" la disquette B.

Commodore Amiga
Installez votre systeme et branchez un manche a balai au point d'accés 2.
2. Si vous avez un Amiga 500 ou 2000, introduisez Ia disquette Tuhmxop dans I'unité de

Compteur (sur5)il vous reste.
Indicateurs de Santé: Montrent les effets des attaques D.0.A. sur votre corps. (Pour les
versions ST et Amiga seulement). La barre rouge recule au fur et 4 mesure que le moment
oul vous allez perdre une vie approche.

Radar: Mis en service une fois que vous pénétrez dans un immeuble, le radar vous indique
Iendroit ou se trouve le criminel a Iintérieur de I'immeuble, par rapport a votre position.

q q g
rouges de l'indicateur dans n'importe laquelle des directions de la boussole.
Horloge du Crime: Affiche le temps qu' vous reste pour venir & bout d'une mission.
énergie sur

descend, puls flotte sur la droite pour indiquer votre rétablissement.
Etat du Score: Indique votre score en cours. (Voir le paragraphe Comptage des Points).
Indicateur de PISTOLET/FILET: Indique si vous allez faire sauter le criminel avec votre .88
magnum ou le capturer vivant avec votre revolver a filet. Appuyez sur la BARRE
d'ESPACEMENT pour basculer entre les deux. (Pour a version IBM, appuyez sur G pour
( ET) et sur N pour NET (FILET)). L etAmiga
128 et IBM PC ont un nombre

onun nombre

i3SI détachez |
une disquette Kickstart version 1.2 dans Iunité de disques et branchez votre systéme.
la

limité de 15 filets par mission.

AUTO-DEFENSE POUR

Losael Tordinateur vous demande d'introduire Ia disquette
disquett ala place. Le se chargera

IBM PC et Compatibles
. Installez votre systeme, en suivant les instructions dans votre manuel.
2 emes’ a d é

DOS dans 'unite A

d'une unité de disques rigides, branchez le systeme.

3. Q disquette DOS s'est amorcée, retirez la disquette DOS de Iunité de disques A

SPACE BAR _ Shoot gun or net. (sx zppllczble) et introduisez Ia disquette TECHNOCOP. le label vers le haut.

— — Walk to the Left 4. d] apez TR

- — Walk to the Right sur ENTER. ' a d' ite tapezA.

HOME (7) - Jump Left appuyez sur ENTER. Puis tapez TECH et appuyez sur ENTER une nouvelle fois.

Pg UP (9) — Jump Right 5. Un menu apparaitra vous donnant le cholx de jouer a un rythme lent, moyen ou rapide.

|~ Crouch Tapez le chiffre correspondant  I'option que vous désirez.

1 - Stand Up 6. Un écran apparaitra vous demandant si vous voulez utiliser un manche a balai. Si vous
voulez utiliser un manche a balai, tapez Y puis suivez les instructions sur I'écran pour

ELEVATOR CONTROLS bepuiel setifls 0 Instrus h L

Position yourself in front of the elevator. When the door opens, walk in e R FER R

Atari ST, versions: Oncey % will start to move

he cangoin your joystick
whether you wish to go up or y moving or DOWN. If i Vous étes un Technocop, membre de la brigade anti-gang d'élite du pays: les ENFORCERS.

will in
and will not stop for floors. If you wish to stop on a floor other than the uppermost or
bottom most floor, press the FIRE button as you approach the floor where you want to exit.

ill stop at that floor will open. Get out of the elevator by moving
thefojack handle DOWN. At Yo da nctrilng 1 alevator il revrsa direction and g to
the uppermost flool
All other versions: Enter the elevator by moving the joystick handle UP or by pressing the
UP ARROW key. Indicate your desired direction by pressing the UP or DOWN ARROW keys
or by moving the joystick handle UP or DOWN. The elevator

Votre misslon est de capturer, a tout prix, les criminels impitoyables qui continueront a
paralyser la cité a moins que vous ne les arrétiez.
Vous étes muni du tout dernier équipement de lutte contre le crime. Vous avez a votre

un revolver a filet et un pistolet .88 magnum. Vous conduirez le tout dernier véhicule de
P i L 3

Comment vous déplacer et vous protéger:

Sauter a gauche » Se lever Sautel a droite
Marcher a gauche ‘ I Marcher a droite
S'accroupir

Bouton de FEU — Pour tirer avec le Pistolet ou le Filet.

DU CLAVIER (IBM PC SEULEMENT)

BARRE d'ESPACEMENT — Pour tirer avec le pistolet ou le filet.
« — Pour marcher a gaucl

—» — Pour marcher  droite

HOME (7) — Pour sauter a gauche

PG UP (9) — Pour sauter a droite

| — Pour s'accroupir

1 — Pour se lever

DE L'ASCEN.

it. Keep commanding the elevator to move one floor at a time. To exit the elevator, press
LEFT or RIGHT ARROW or move the joystick handle to the RIGHT or LEFT.

TIPS v

Placez-vous devant I'ascenseur. Quand la porte s'ouvre, entrz -y.
Pour les versions Atari ST et Commodore-Amiga: Une fois  I'intérieur, I'ascenseur

peutaller dans plus

bougez votre manche 2 balai vers le HAUT ou vers le BAS pour indiquer si vous souhaitez

monter ou descendre. Si vous ne faites rien, I'ascenseur ira automatiquement a I'étage le
e, . ik e &

Survival Strategies
While you're on the road, don't save your top speeds for the straights, accelerate through
curves by pushing UP diagonally on your joystick handle. (For IBM versions, using the
Keyboard, press the HOME or PAGE UP Keys).
VMAX, you don't ti teuts:
- Every 50 often, Jum}) over D.O.A. thugs instead of firing at them. (In me CBM 64/128
version, try arow,
because It tires you out and can slow your remlon time when you need to move fast to
defend yourself.
— For the tougher missions, memorize or map out the locations of elevators and walls to
avoid costly deiays in trying to locate the crimina
~ Search for stolen property or kidnapped victims only after you have found the criminal.
~ If you've determined it's safe, drop through a hole in the floor to the level below to get
there faster than the elevator can take you,

d I De: 0A). atout
i D.OA.
dell égré les détruire. Votre
Yous permettra de savolr qu'un crime se déroule quelqus part. ce qui vous donne e temps
arriver sur un pourarriver
atem) é par
les vortures D.0A qui vous attaquent!
ur 0.A. recherché

par la police. Votre mission, comme vous pénétrez dans Ilmmeuble o le criminel a été vu

en dernier, est de le capturer mort ou vif, comme l'ordinateur vous en a donné l'ordre.

Gréce a votre localisateur & radar et votre montre micro-ordinateur, vous traverserez
intérieur de I

le coupable. alintérieur de '

us ' Pire encore,

arréter a un étage autre que le plus élevé ou le plus bas, appuyez sur le bouton de FEU
comme vous approchez de I'étage ol vous voulez descendre. L'ascenseur s'arrétera a cet
étage et la porte s'ouvrira. Sortez de I'ascenseur en baissant la poignée i a balai.

élevé.

Pour toutes les autres versions: Entrez dans I'ascenseur en levant la poignée du manche a
balai ou en appuyant sur la touche UP ARROW. Indiquez dans quelle direction vous voulez
aller en appuyant soit sur la touche UP ARROW soit sur la touche DOWN ARROW ou bien

D.O.A r'immeuble, impati L

Une fois votre mission accomplie, retournez a votre VMAX et rendez-vous a votre mission
suivante.

aura requ vos instructions. Continuez a lui donner des instructions pour bouger d'un étage
a la fois. Pour sortir de I'ascenseur Sppuyec ot aur LEFT ARROW soit sir RIGHT ARROW
ot bien bougez la poignée d b ROITE ou & GAUCHE.

CONSEILS

Console du VMAX
o

section of the radar grid, stop the elevator and exit. And remember, although the radar
shows you which direction to go to find the head thug, you will need to figure out the most

ig. don't et him get away! The moment you see

Once you get backi Whenyou're riding an elevator, keep an eye on your radar. When the bar st
t0 your next assignment.

CONTROLS

VMAX Console him, open fire and shoot your net.

The illustration belows shows the Atari ST version of the VMAX console. VMAX console
instruments may appear in slightly different locations in other versions of TECHNOCOP.

As you proceed through the series of buildings, the pace and severity of attack increases,
and nets may be more useful in stopping attack than your gun. When several thugs attack
at once, crouch and then shoot. If the action gets too hectic, hide in an elevator to collect
your thoughts and plan your strategy.

1 2] ) 5. When choosing between Gun and Net, you may want to select Gun initially, even if your
mission is to capture the criminal alive. You can shoot your gun faster than the net and
better D.0.A. hitm ., you
canswitch to Net to make your net only position.

gt = . .
Ifyou get to

4 - Gear Indicator
5 — Crime Computer
6 — Percent Operative Indicator

1 - Tachometer
2 - Speedometer
3 - Score Indicator

Tachometer — Shows current RPMs as you are driving.
Speedometer — Top speeds of over 150 mph!
Sore Status — Shows total points accumulated.

C 64/128). After a crash, you automatically shift back to first gear.

—Sh ¥ g

¥
the criminal or bring him back alive.

Percent Operative Indicator — Indicates the level of damage your VMAX has sus\alned s0
far. Don't let the bar

VMAX is damaged beyond repair and the game is over.

DRIVING THE VMAX
Use the following joystick and keyboard commands to control your VMAX.

Accelerate

Steer Left Steer Right

Brake

FIRE BUTTON - Fire Weapon
KEYBOARD CONTROLS (IBM/PC ONLY)
1 — Accelerate

— — Steer Right
- Steer Left

— Brake
SPACE BAR — Fire Weapon
Note: For the IBM PC and compatible version, to accelerate while steering to the right or
to the left, press the HOME or PAGE UP keys. To decelerate while steering to the right or
left, press the END or PAGE DOWN keys.

ON THE ROAD

of time, you gain a life, receive a promotion, and score points. Promotions follow this
progression:

1. Grunt (lowest rank) 7. Sergeant

2. i 8. Enforcer

3. FlatFoot 9. Commander

4. Patrol Man 10. TopCop

5. Cop 11. Chief

6. Officer 12. Technocop (highest rank)

After assessment of your performance, take the elevator to the ground floor and walk toward
the exit and the VMAX, moving as far to the left as you can. D.0.A. thugs are still on the
rampage, so be careful! Once in the VMAX, you automatically pull back onto the highway.
Rev up the engine and accelerate into your next assignment.

SCORING

é I iST VMAX.
de la console du VMAX apparaitront peut-étre a des endroits |égérement différents sur
d'autres versions de TECHNOCOP.

= s

]

~ Indicateur d'embrayage
5 - Ordinateur de crime

e

1 - Tachymétre
2 - Compteur de vitesse

Stratégies de Survie
Surlarouten'
la poignée de votre manche a balai vers le HAUT et en diagonale. (Pour les versions IBM
utilisant un clavier, appuyez sur les touches HOME ou PAGE UP).

Une fois que vous avez quitté le VMAX, il ne reste pas beaucoup de temps pour trouver le
criminel. Essayez ces raccourcis:
_ Detemps a autre, sauts

0.A. au lieu de leur ti . (Dans

ayez d'écraser
pas sur trop de gangsters a la fois car cela vous fatiguera et ralentira votre temps de
reamon quand vous avez besoln de vous déplacer rapidement pour vous défendre.

= tracez '
murs pour éviter de perdre un temps précieux a essayer de localiser le criminel.

= ‘apres avoir trouvé le criminel.

" Jusqua I étage au-dessous. Vous y arriverez plus vite quavec Tascenseur.

~ Indicateur de points - Indicateur du en vigueur
‘Tachymétre: Indique le nombre de tours minute comme vous conduisez.

Compteur de vitesse: Vous pouvez atteindre des vitesses maximum de plus de 230 kms &
I'heure!

Etat du score: Indique le nombre total de points accumulés.

Indicateur d'embrayage: Indique 2 quelle vitesse vous roulez (votre véhicule a une boite de
5 vitesses a transmission automatique). (Pour toutes les versions sauf CBM 64/128). Apres
un accident, vous repassez en premiére automatiquement.

Ordinateur de crime: Indique le temps qui vous reste pour arriver sur les lieux du crime et

devez liquider le criminel ou la ramener vivant.
Indicateur du Pourcentage en Vigueur: Indique le niveau des dégats subis par le VMAX
Jusqu'ci. Ne laissez pas Ia barre descendre trop bas — une fois que vous avez atteint O pour
cent defficacité, votre VMAX est irréparable et le jeu est terminé.

~5,000pts  Harminginnocent bystanders.
500pts  KillingaD.0.A. thug.
500pts  For p
1,000pts  Foreach car blow up or forced off the highway.
2,000pts  Foreach truck blown up or forced off the highway.
1,000pts idnapp
50,000pts  Timelyarrival at the crime scene.
(per mission)
25,000pts  Incorrect completion of mission for example, kiling the criminal
(per mission. ¥ ted
Promotion
denied)
50,000 pts
(per mission.
Promotion
denied)
50,000 pts
(per mission.
Promotion
denied)
100,000 pts

forced off

Successfully completing your mission on time.
Successfully completing your mission, but not on time.

Reaching all buildings on time.

NOTE: Motorcycles appear in the ST and Amiga versions only.

Atfe completion|pilalgane;you rank and high scores are saved automlm:ally (To save
yourscore in the Atari ST vers 5
enter your initials next to your score. (Nm available in the CBM 64/128 version.)

ADDITIONAL FEATURES

POUR LE VMAX
Utilisez la commande de manche a balai et de clavier suivante pour controler votre VMAX.

Accélérer

Tourner volant a gauche i ‘ I Tourner volant 2 droite

Freiner

Bouton de FEU — Arme a feu

Q
du arrétez |;

le radar vous indique dans quelle direction aller pour trouver le chef des gangm.s il vous
faudra quand méme calculer la route Ia plus directe pour y arriver.

Une fols que vous avez trouvé le chef des gangsters, ne le laissez pas s'échapper! Dés que
vous I'apercevez, ouvrez le feu ou tirez votre filet.

immeubles,Fallure et la violence des attagues
augmen(ent ke seront peut-étre plus utiles a contrecarrer les attaques que =

esprits et de préparer un plan.

vos.

Pistolet au début, méme si le but de votre mission est de capturer le criminel vivant. Vous
pouvez tirer plus vite avec votre pistolet qu'avec votre filet et vous vous défendrez mieux

contre les attaques des tireurs D.0.A. Quand vous vous approchez du suspect, vous pouvez
passer au Filet pour le capturer.

EVALUATION DE

Si vous arrivez sur les lieux du crime et capturez ou liquidez le criminel dans le temps qui
vous est imparti, vous gagnez une vie, recevez une promotion et marquez des points. Les
promotions suivent la progression suivante:

1. Grunt (rang inférieur) 5. Flic 9. Commandant
2. Bleu 6. Officier 10. Super flic

3. Pled-plat 7. Sergent 11. Chef

4. Patrouilleur 8. Justicier 12. Technocop (rang supérieur)

Aprés avoir évalué votre performance, prenez 'ascenseur et descendez au rez-de-chaussée,
marchez vers la sortie et votre VMAX, en vous placant autant sur la gauche que possible.
Les gangsters D.0.A. sont toujours déchainés, alors soyez prudent! Une fois dans le VMAX,
Vous revenez automatiquement sur I'autoroute. Emballez le moteur et foncez vers votre
mission suivante.

COMPTAGE DES POINTS

DU CLAVIER (POUR IBM PC SEULEMENT)

1 — Accélérer
— — Tourner le volant 4 droite
« — Tourner le volant a gauche

| — Freiner

BARRE ’ESPACEMENT — Faire feu

Notez: Pour IBM PC et la version compatible. Pour accélérer tout en tournant le volant a
a ’AGE UP. Pour ralentir

le volant a droite ou a gauche, appuyez sur les touches END ou PAGE DOWN.

SUR LA ROUTE

Rappel lelongdel

Just keep two things in mind as you tear down the highway: you're in a race against time,

and everyone else on the road is your enemy. Some strategies to use are:

— D.0.A. vehicles will sneak up from all directions to ram or block you. Use your machine
qun, or if youre an ace driver, slam them off the road. Both techniques gain you points.
(See the SCORING Section).

— After beon
froma truck on to the top of the VMAX and !rytod(smanﬂe the engine. Loosen his grip.
with a few good swerves.

- Stay in the road may
Crashes damage your VMAX and slow you down, decreasing your chances of getting to
the scene of the crime on time.

VMAX WEAPONRY

You start with a side-mounted canon on your VMAX, and upgrade or add to your on-road

ur
will notify you as to awards of weapons improvements. The following arsenal awaits your
eventual command:
Cannon: Use this to blast anything on the road out of your way.
Turbo Charger: Gives you a burst of power for faster acceleration.

d bu D.0.A. drivers off
the road. (Not visible on al versions.) (Not available on [BMIPC version.)
thugs with 's

g
armour-piercing rockets.
Nuclear Bombs: Clear the road! Use your nuke: vehicles.
For CBM 64/128, Amiga,and ST versions, press SPACEBAR tofire. For IBM press B to fire.
You have a limit of five bombs per game.

CRIME IN PROGRESS

Follow these steps to race to the crime scene:
. While you're on the road, scan the mesages from your crime computer for a display of
the time remaining to get to the scene of the crim

A beeping sound alerts you to a message on your crime computer indicating the police
i g shot

~

of the criminal and direct you either to capture or eliminate him.
3. The crime computer will tell you if you fail to make it to the scene of the crime within

time. you your chance for
a VMAX weapons upgrade. However, if you can still Bl the criminal. Pmceed tn the
i D.OA.

wipe out (Torecover
stand near the goods, crouch, then stand up. When the stolen object disappears i
view, It's In your possession.)

Shortly after . your VMAX

" pulls off the road and you step out of the car.

AND ING THUGS

Turning Sound On/Off
CBM 64/128: Use the volume control on your monitor.
Atari ST, Commodore-Amiga: Toggle the A key.

IBM PC and Compatibles: Toggle the § key.

Pausing a Game

CBM 64/128: Press RUN/STOP. Press It again to resume play.

Atari ST and Commodore-Amiga: Press P. Press it again to resume play.
IBM PC and Compatibles: Press ESCAPE. Press it again to resume play.

Starting a New Game

If you lose all your lives and want to begin a new game, do the following:
CBM 64/128: From the title page, press the FIRE button.

Atari ST: From the title page, press the FIRE button.

press the FIRE
IBM PC and Compatibles: Press RETURN.

Savlng a Game

Q y
and returns you ‘o the ttle screen. (DISK VERSIDN ONLY)
Atari ST and Commodore-Amiga: Press D during the driving sequence, and select the Save
option from the menu.
IBM PC and Compatibles: Press P to save your current game and exit to DOS.

Resuming a Saved Game

CBM 64/128: At the title screen, press R. (DISK VERSION ONLY)

Atari ST and Commodore-Amiga: Press D during the driving sequence. At the menu, select
the option to load a saved game.

IBMPC Press Ptoloady ¥

last saved the game.

Ending a Session
IBM PC and Compatibles: Press Q to return to the DOS prompt.
For all other versions: Follow the instructions for Saving a Game.

JOYSTICK AND KEYBOARD MOVES

P 128, Atari ST and Amig:
Joystick and keboard commands for the IBM.

CREDITS

Atari ST and Amiga: Programmed by Kevin Hoare.
Commodore 64/128: Programmed by Dave Roach, Dan Roach, Chris Gray.

IBM PC & by Don Hellyer.

Once out of your VMAX, walk for

hop over
y g

way. (In the IBM version, you exit directly into the builcing from the VMAX.) Rely on your
wrist command console for instructions.

WRIST CONSOLE

The illustration below shows the Atari ST version of the wrist command console. Console
components may appear in slightly different locations in other versions of TECHNOCOP.

G

NET

B 4.

]

==

=0000
==

5 - Crime Clock
6 — Strength Indicator
7 - Score Status

8 - GUN/NET Indicator

1 - Crime Computer
2 - Life Counter

3 — Health Indicator
4 - Radar

out your mission. Rely on SRR ‘track of the position of the criminal as you
move around the building.

Crime Computar: Gives vital statisics on the criminal,including a mug shot.

Life Counter: Brightly-lit buttons indicate how many of your five lives you have left.
Health Indicator: Shows the effect of D.0.A. attack on your body. (ST and Amiga versions
only.) The red bar retreats as you grow closer to losing a life.

Atari PC and
Graphics by Nick Gray
Art by Dennis Turner
Maps by Rob Anderson

ied by IMAG d
Gray).
(© 1988 Gremlin Graphics Software Ltd. All rights reserved.
Gremlin Graphics Software Limited, Alpha House, 10 Carver Street, Sheffield S1 4FS.
Copyright subsists on this program. Unauthorised broadcasting, diffusion, public

ding. hiring leasi y 9

64/128:

MATTI

, 1BM PC produced by Chris

or re-purchase scheme in any manner is strictly prohibited.
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quelques-unes de ces stratégles:

- .0.A. surgiront
1a route. Utiliez votre mitraileuse ou si ous étes un as au volant rabattezvous sur eux
pour leur faire quitter la route.
le paragraphe Comptage des points).

~ Apres plusieurs missions, soyez sur vos gardes car un superpunk de 'autoroute D.0.A.
sauterad’ moteur Desserrez
son étreinte avec quelques hons coups de volant.

3 Des voltiger dans les
arbres et les panneaux de slgnlllmlon routiére. Les accidents abiment votre VMAX et
vous ralentissent, diminuant ainsi vos chances d'arriver a temps sur les lieux du crime.

T DU VMAX

Vous commencez avec un canon monté sur le coté de votre véhicule et vous

ntez ou

- 5000pts Pour
500pts Pour tuer un gangsters D.0.A.
500pts Pour chaque moto qui explose ou qui quitte l'autoroute.
1000pts Pour chaq 'autoroute.
2000pts Pour rautoroute.
1000pts Pour récupérer é
50.000 pts Pour arriver dansles temps surles lieux du crime.
(par mission)
25.000pts u . tuerun
(parmission. riminel q [§ vivant).
Promotion refusée)
50.000pts Pourachever
(par mission.
Promotion accordée)
50.000pts Pourachever
(parmission.
Promotion refusée)

Notez: Les motos n'apparaissent que dans les versions ST et Amiga.
A'la fin du jeu votre rang et vos scores élevés sont sauvegardés automatiquement. Pour
Atari ST, a Quand

vous voyez la table des scores, introduisez vos initiales & coté de votre score. (n'est pas
disponible dans la version CBM 64/128.)

FONCTIONS SUPPLEMENTAIRES

aj
de vos missions & temps. Des messages sur I'écran vous feront savoir comment améliorer
votre armement. L'arsenal suivant pourrait étre a vous:

Cannon (Canon): A utiliser pour vous débarrasser de tout ce qui vous barre le passage sur
Ia o

le son

CBM 64/128: Utilisez le controle du volume sur votre moniteur.
Atarl ST, Commodore-Amiga: Permutez la touche A.

IBM PC et Compatibles: Permutez la touche S.

un

Hydraulic utili pour
faire quitter la route aux véhicules D.0.A. (N'est pas visible sur toutes les versions). (N'est

pas disponible sur la version IBM PC.)

Jeu
e nvumr Appuyez une nouvelle fois pour reprendre le jeu.
Atari ST pot

ig
gangsters avec ce canon aux fusées perforantes.
Nuclear Bombs (Bombes Atomiques): Dégagez la route! Utilisez vos missiles nukes pour

g . Amiga
ST, appuyez sur la BARRE d'ESPACEMENT pour faire feu. Pour la version IBM appuyez
sur B pour faire feu. Vous avez cing bombes maximum par jeu.

CRIME EN TRAIN D'ETRE COMMIS

Pour Commencer un Nouveau Jeu

Si vous perdez toutes vos vies et désirez commencer un nouveau jeu, suivez les étapes
suivantes:

CBM 64/128: De la page de titre, appuyez sur le bouton de FEU.

Atarl ST: De la page de titre, appuyez sur le bouton de FEU.

Amig appuyez

Suivez les étapes suivantes pour foncer sur les lieux du crime:
1. Quand vous étes sur la route scrutez I'écran de votre ordinateur de crime et découvrez
combien de temps il vous reste pour arriver sur les lieux du crime.

sur le bouton de FEU une nouvelle fois.
IBM PC et Compatibles: Appuyez sur RETURN.

Pour un Jeu

2. 'ordinateur i

de police et I'endroit o le crime est en train d'étre commis. Les messages suivants vous

présentent une photo du visage du criminel et vous donnent I'ordre soit de le capturer

soit de le liquider.

Lordinateur de crime vous dira si vous n'avez aucune chance darriver sur les lieux du

crime dans le temps qui vous est imparti. Si Cest le cas, vous ruinez vos chances de
raméliorer I

-

Rende
sauter D.0A

capturer ou d'éliminer le criminel. (Pour récupérer des objets volés, tenez-vous debout
pres des objets, accrouplssez-vous puis levez-vous. Quand I'objet volé a disparu de votre
vue il est en votre possession.)

CBM 64/128: Pendant la séquence de conduite, appuyez sur Q. Ceci termine et sauvegarde
le Jeu en cours. Puis vous retournez a I'écran de titre. (VERSION DISQUETTE SEULEMENT)

e aptlon Save (Sauvegarder) du menu.
Ppour

aDos.

Pour Reprendre un Jeu Sauvegardé

CBM 64/128: A I'écran de titre, appuyez sur R. (VERSION DISQUETTE SEULEMENT)
Atari ST et Commodore-Amiga: Appuyez sur D pendant la séquence de conduite. A menu
sélectionnez 'option pour charger un jeu sauvegardé.

'

Peu aprés avoir recu vos ordres de I'ordinateur de crime, votre
et vous descendrez de la voiture.

POUR SUIVRE LA TRACE DES ET LES ELIMINER

P pour charger le dernier jeu q
et reprenez le jeu a I'endroit oi1 vous avez sauvegardé en dernier.

Pour Terminer une Session

Une fols descendu de votre VMAX, marchez a droite pour vous diriger vers I'immeuble et

IBM PC et Appuyez sur Q pour retourner 2 la disquette DOS.

. Devant Immeuble,
quelques g-ngsms ou sauter par-dessus quelques obstacles qui vous barrent le chemin.
( immeuble).

pol a la console de inde de votre bt pour vos

CONSOLE DE COMMANDE DE LA MONTRE-BRACELET

Lillustration ci-dessous présente la version Atari ST de [a console de commande de la
e la console peut-étre a des endroits
légérement it G e autres versions de TECHNOCOP.

otre jeu

avant de terminer la sessi unJeu.

COUPS AVEC LE MANCHE A BALAI ET LE CLAVIER

ST et Amiga. Utilisez les commandes du manche 2 balal et du clavier pour I'BM.

Atari ST et Amli Programmé par Kevin Hoare.
par Dave Roach, mn Roach et Chris Gray.

TECHNO COP”

INSTRUCTIONS DE T

COMMODORE 64/128 Cassette
Installez votre systéme et branchez un manche a balal au point d"

2. Introduisez la cassette dans I'unité de cassette. Appuyez sur les touches SHIFT et
RUN/STOP simuitanément. Appuyez sur le bouton PLAY sur le magnétophone. Le
programme se chargera et se déroulera automatiquement.

3. Lorsquel'é
4. Suivez les incitations d'écran.

s 2.

pour lejeu.

@DD3DD

1 Ordinateur de crime
2 — Compteur de vies

~ Indicateur de santé
4 - Radar 8-

5 — Horloge du crime
6 - Indicateur de pulssance
7 - Etat du score

Indicateur de PISTOLET/FILET

IBM PC et c.mp.uu- : Programmé par Don Hellye
Atari ST/Amiga/IBM PC et Commodore 64/128
Graphiques par Nick Gray.

Direction artistique par Dennis Turner.

Cartes par Rob Anderson.

Congu par et GRAY MATTER.

64/ IBM PC produit par Chris Gray.)

(© 1988. Gremlin Graphics Software Ltd. Tous droits
Gremlin Graphics Software Ltd. Alpha House, 10 Carver Street, Sheffield S1 4FS.

Les droits d amzur subsistent sur ce pogcamee. La radiodiffusion, la diffusion, la
ublique, la le 1a location, la location a
bai Y par




TECHNO COP”

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO

Commodore 64/128 Cassetta

1. Metti su il tuo sistema e Inserlscl un joystick nella porta 2.

2. Inserisci la cassetta.
ssul registratore. Il programma si carica e gira automaticamente.

3. Quando appare la videata titolo, premi il bottone di FUOCO per iniziare il gioco.

4. Segui le indicazioni sullo schermo.

. Premi PLAY

Commodore 64/128 Dischetto

1. Metti su il tuo sistema e inserisci un joystick nella porta 2.

2. Inserisci il dischetto nel drive. Batti LOAD"*",8,1 et premi RETURN.

3. Quando appare la videata titolo, premi il bottone di FUOCO per iniziare il gioco.
a. uii i indi i

Atari ST
1t i nellaporta 1 i
2. Inserisci na-scnmuTzcnuocoPnel drive A, con I'etichettarivolta inalto, e poi accendi
il computs
3. Quando 1ppir¢ la directory, fai clic su TECHNO.PRG. Il programma si carica e appare la
videata ti
a. ioco, segui i i ireil disch

Commodore Amiga
1. Metti su l tuo sistema e inserisci un Joystick nelia porta 2.

TECHNOCOP

" il computer. Ii programma si carica e appare la videata titolo.

38 un Amiga staccala Inserisci
versione 1
il dischetto TECHNOCOP.

si carica automaticamente.
IBM Pc e Compatibili
1. Metti su il tuo sistema, seguendo le istruzioni sul manuale
2. Seilsistema hetto DOS nel drive A i

il computer. Se il sistema si inizializza e rigido, accendi semplicemente il
computer.

vem!omSTeAmlga) Ogni volta che salti, I segnalare 4. Damit, i d dem (nur ST und Amiga Version). Der rechte Streifen wird kleiner, je naher man zu dem Punkt
una tua Bildschirm folgen. kommt, an dem man ein Leben verliert.
Puntegglo: !mﬂu I punts gio corrente (Vedi la sezione Punteggio). Radar: Das Radar . sobald Esfuhrt

§ p i tua oppure Atari ST zuder Ihrer P Verbrecher
catturarlo vivo con la rete. Per scambiere tra le due opzioni, premi la BARRA. i 1 d den Joystick mit dem Anschiu@ 1 verbinden, die M:

IBM. premi G per sparare e N per la rete.) Le versioni ST e Amiga dispongono di un numero
illimitato di reti per ogni missione; ler versioni CBM 64/128 e IBM hanno un limite di 15
reti per missione.

AUTODIFESA DI TECHNOCOP

Salta sinistra In piedi Salta destra

Cammina sinistra Cammina destra

Abbassa
Bottone di FUOCO — Spara la pistola o la rete.

CONTROLLI TASTIERA (SOLO IBM/PC)

BARRA — Spara pistola o rete
« — Cammina a sinistra

— — Cammina a destra
HOME (7) - Salta a sinistra
PG UP (9) - Salta a destra

| - Abbassa
1 - In piedi
CONTROLLI

Mettiti davanti all'ascensore. Quando la porta si apre, entra.

Versioni Atari ST e Commodore-Amiga: Una volta entrato, Iascensore si muove
automaticamente. Se I'ascensore va in piu di una direzione, indica con il joystick dove vuoi
andare, mouvendo SU oppure GIU. Se non fai niente, I'ascensore sale automaticamente
all ultimo piano oppure scende nel mi dell'edificio senza fermarsi a nessun altro

dem AbschluB 1.

Die TECHNOCOP Diskette mit dem Etikett nach oben in das Laufwerk A legen und das
System einschalten.

~

Streifen folgen, gielchgaltig In welcher Kompaﬂrkmung
Verbrechensuhr: Gibt die Zeit an, die noch verbleibt, um den Auftrag abzuschlieBen.
und Amiga Version) den Verlust

3. Wennd: i TECHNO.] i Klicken. Da:

Jedesmal,

Programmm ladt sich und der Titel erscheint auf dem Bildschirm.

der’ Zelger
Erholung wieder langsam nach rechts.

Is d folgen,um

B einzulegen.

Commodore Amiga

. System aufbauen und den Joystick mit dem AnschluB 2 verbinden.

2. Beim Amiga 500 oder 2000 die TECHNOCOP Diskette in das Laufwerk legen und das
e 2

3. Beim Amiga 1000 mit externem Speicher, zuerst den externen Speicher vom System
trennen. Dyskene mn der Kickstartversion 1.2 in das Laufwerk legen und das System
Bei Norkbench Diskette, TECHNOCOP

Diskette ein. Das ngnmm ladt sich von selbst.

IBM PC und Kompatible

1. System nach den Anweisungen des Handbuchs aufbauen.

2. Bootet das System von einem Laufwerk, xuerst DOS in das Laufwerk A legen und das
Bootet das.

: Diskette mit dem Etikett nach oben in das Laufwerk legen.
Bootet das System vom Laufwerk, TECH eintippen und die ENTER-Taste driicken. Ladt
das System von der Festplatte, A: eintippen und die ENTER-Taste dricken. Dann TECH
eintippen und wieder die ENTER-Taste driicken.

Es erscheint ein Menii von dem aus man A A schnelles Spiel
auswahlen. Dann die Zahl Ihrer Wahl eingeben.

Ein Bild erscheint mit der Frage, ob man elnen  Joystick verwenden michte. Will man
einen Joystick verwenden, mu8 man Y fir )

lie TECHNOCOP-

>

o

o

Gibt den aktuellen Punktestand an (siehe Kapitel iiber Punktestand).
GUN/NET-Angabe: Gibt an, ob man gerade dabeli ist, den Verbrecher mit der 88er Magnum
lebend mit dem Mit dem Driicken der LEERTASTE

dieN- t2). Die ST und die Amiga
Versionen besitzen eine unbregrenzte Anzahl an Netzen pro Auftrag. Bei den Versionen fiir
den CBM 64/128 und beim IBM stehen einen nur 15 Netze pro Auftrag zur Verfugung.
TECHNOCOP SELBSTVERTEIDIGUNG

So bewegt man sich, um sich selbst zu verteidigen:

Aufstehen

Nach links springen Nach rechts springen

Nach links gehen Nach rechts gehen

Sich ducken
FEUERKNOPF — Magnum abschieBen

oder den Joystltk
eingestellt ist, erscheint der Titel auf dem Blldscnlrm

plann Sevuol
inBASSO.

o niente, 'ascensore riparte in direzione opposta e si reca all'ultimo piano.
Tutteal : Entranell’ Joystick|
il tasto FRECCIA SU. Indica la direzione voluta premendo i tasti FRECCIA SU o GIU oppure

3. Dopo lnizializzazione DOS, rimuovi il dischetto DOS dal drive A (se questo & il caso) e muovendo il joystick in ALTO o in BASSO. L'ascensore non si muove fino a che non esegui
inserisci il dischetto TECHNOCOP con I'etichetta rivolta in alto. il comando. Continua a dare comandi per fermarti un piano alla volta. Per uscire, premi le
4. Se il sistema si inizializza da un drive floppy. batti TECH e premi ENTER. Se il sistema  FRECCE SINISTRA o DESTRA oppure muovi il joystick a DESTRA 0 a SINISTRA.
siini; batti nuovo
ENTER. T
5. Appare un menu con le opzioni per gioco lento, moderato e veloce. Batti il numero SUCCEHIMEN
dell'opzione desiderata. Strategie di Sopravvivenza
6. App: vuol batti Quando sei sulla strada, non risparmiare la velocita massima solo per i rettilinei. Accelera
Y ECRURIRY calibrato.  gylie curve spingendo diagonalmente il joystick. (Per le versioni IBM che usano la tastiera,
SIS TR premi | tasti HOME o PAGE UP).
Una volta uscito dalla VMAX, non hai molto tempo per trovare il criminale. Prova queste
SCENARIO = s
Tusel

citta, se non vengono fermati.
Prima di partire, vieni equipaggiato con I'uitimissima attrezzatura anti crimine. Hai a
disposizione un computer da polso. un potente radar per localizzare criminali, un fucile
spara-rete, una pistola calibro .88 magnum e sarai alla guida del nuovissimo veicolo da
inseguimento in dotazlone —[lntercettore a doppio turbo VMAX.
Adesso,

in tutto il mondo come Morte allArrivo (D.0.A.). Corri per le strade infide, incontrando le
macchine della D.0.A. che ti attaccano. Usa tutto larmamento della tua macchina per
distruggerl. Osserva il tuo radar per vedere dove si sta commettendo un crimine, in modo
da avere il tempo necessario per arrivare sulla scena e catturare il malfattore. Precipitati
sulla scena, ma non perdere il controllo della macchina e cerca di evitare di essere colpito
dalle macchine della D.0.A.!

Una volta arrivato, il tuo computer ti mostra la faccia del ricercato sull schermo. Il tuo
compito, mentre esci dalla macchina per entrare nell‘edificio dove il criminale & stato
awistato, ¢ di prenderlo vivo 0 morto, a seconda delle istruzioni sul computer.

conosciute

edificio
per trovare il colpevole. Muoversi in giro, & gia difficile, con i pavimenti rotti in cui puoi

— Ogni Ito i deli iD.0.A. 28, prova
2 schiacciare 1 rati saltandogli Sopra,) Ma non saltare troppe volte di seguito perché t
stanchi e ti rallenta Il tempo di reazione quando occorre essere rapidi e devi difenderti.

— Per le missioni pits difficili, memorizza o segnati le posizioni degli ascensori e dei muri
per evitare ritardi pericolosi nella ricerca del criminale.

— Cerca la refurtiva o le vittime di rapimenti solo dopo che hai trovato il criminale.

— Se pensi che sia sicuro, calati in uno del fori del pavimento per andare al piano di sotto
piir velocement

Quando sel in un ascensore tienl d'occhio il radar. Quando la barre si ferma 2 meta della

Sie sind der Technocop, ein Mitglied der Eliteeinheit ENFORCERS (Die Verstarkung) Sie ist
zur Bekampfung von Verbrechen in Ihrem Land eingesetzt. Ihre Aufgabe ‘st es,

Verbrecher zu fangen, und zwar um jeden Preis, denn durch i auft ie Stadt Gefahr, volllg
lahmgelegt zu werden.

Bevor Sie mit Ihrem Unternehmen beginnen, werden Sie mit der neuesten Ausriistung zur

(NUR BEIM IBM PC)

LEERTASTE — Magnum abschieBen oder Netz
« — Nach links gehen

— — Nach rechts gehen

HOME (7) — Nach links springen

Pg Up (9) - Nach rechts springe

| - Sich ducken

1 - Sich aufrichten

FAHRSTUHLST

Vor den Fahrstuhl stellen. Wenn sich die Tur offnet, hineingehen.

eines Fangnetzes und eine B8er Magnum Pistole. Und Sie fahren das neueste
der Einheit — der VMAX

Doppelturbo Ahhngwigen
i sind dabe, die Plane eines organisierten bosartigen und kriminellen Imperiurs zu
janzen Welt unter 0.A..Tod bei
A skt DD st st o entlang und begegnet
ey
eingebaut ist, et um e

sich
Kann der muB

Joystick
nach OBEN oder UNTEN bewegt. Tut man nichts, fahrt der Fahrstuhl automatisch zum

8
man denn FEUERKNOPF driicken, wenn man zu dem Stockwerk kommt, an dem man
ausstelgen méchts. Der Fahrstuhl hilt bel dem bestimmten Stockwerk und die Tir &ffnet

Es Zeit mit,

damit man das Nichts wie

los, damit man es noch schafft aber nicht die Herrschaft aber das Fahrzeug ver‘lleren und
D

sich. . Tut man nichts,
andert der Fahrstuhl die Richtung und fahrt zum obersten Stockwerk.

aufgepaBt, da8 man nicht von
Sobald man dort i, zeigt der Verbrechenscomputer das Gesicht eines gesuchten D o A -

angeben, indem man die entsprechende PFEILTASTE drilickt, die nach OBEN oder nach
UNTEN weist oder indem man den Joystick nach OBEN oder nach UNTEN bewegt. Der

betret istes Ihre Aufgabe, ihn zu nach den

Bedingungen des Verhm:henuomputers zu fangen, tot oder lebend.

Mit dem und der Ct muB ig durch den

Irrgarten des baulgalhgen Inneren des Gebaudes gehen, um den Ubeltiter zu finden. Es ist

schon schwer genug, durch das Gebaude zu kommen, mit den kaputten FuBboden, durch
schli . daB diese D.0.A.-Typen

die nur darauf aus sind. die Suche zu verhindern. Also Vorsicht!

devi andare per trovare il capo dei dellnquznﬂ devi sempre trovart la strada pla diretta.
Una volta trovato 'iomo che cerchi, non lasciartelo scappare! Il momento in cui lo avvisti,
fai fuoco oppure lancia la rete,

Mentre procedi per una serie di edifici, il ritmo e la durezza degli attacchi si i

Wird der. fuhrt, VMAX und gleich weiter
um nachsten Auftrag.

STEUERBEFEHLE

e le reti possono essere piu utii della pistola. Quando diversi malviventi ti attaccano
contemporaneamente, abbassati e spara. Se I'azione si fa pill concitata, nasconditi in un
ascensore permmgum le idee e pianificare la tua wmgh

scegli

ii i degli jidella D.0.A. Q1

cadere, se non stai attento. Per di piu, c'é abbondanza di delinquenti D.0.A. vogliosi di
rovinarti la ricerca. Stai in guardia!
tornaalla VMAX
compito.
CONTROLLI

PIIm:ll VMAX

d:
con la Rete e catturarlo. La rete pub essere lanciata solo da fermo.

VALUTAZIONE PRESTAZIONE

tempo

VMAX-Amaturenbrett

Die untenstehende Zeichnung zeigt die Atari ST Version des VMAX-Amaturenbretts. Die
Instrumente auf dem VMAX-Amaturenbrett konnen bei anderen Versionen von Technocop
an anderen Stellen plaziert sein.

dl TECHNOCOP, gli strumenti possono apparire ln pnsmom leggermente diverse. f:‘:l‘;:‘ﬂa"' unavita, ottieni L
| 1. Grunt (rango piu basso) 7. Sergeant 1 - Drehzahimesser 0 Gangangabe
i 8. Enforcer - -
. & o i 9. Commander 3 - Punktzahl 6 - Schadensangabe in Prozent
4. Patrol M; 10. Top Cop
8 copi 11. Chief Der Drehzahimesser gibt die aktuelle Drehzahl wahrend der Fahrt an
3 6 6. Officer 12. Technocop (rango piu alto) Der gibt igkeiten von iiber 150 Meilen pro Stunde an.
Die Punktzahi zeigt die Gesamtzah! der Punkte an.
Dopo ione, prendi &
1 — Contagirl ~ Indicatore Marce la VM"X muovendoti "P'“ﬂ“"e"tE ! S‘W' della D.0.A. sono SG'“P" in giro, per cui stai befindet (Al|e Versmnen auBer beim CBM 64/128). Nach einem Unfall schaltet es sich

2 - Contachilometri
— Indicatore Punteggio

ES Computer
~ Indicatore Percentuale Operativa

1t Contagiri indica gli RPM correnti durante la guida.
11 Contachilometri indica velocita fino ad oltre 150 mph!
1l Punteggio indica il totale dei punti accumulati.
L'Indicatore Marce indica in quale delle cinque marce automatiche ti trovi. (Per tutte le
versioni, eccetto CBM 64/128). Dopo un incidente, torni automaticamente in prima.
Computer indica quanto tempo hai per arrivare sulla scena del delitto e ti fornisce

Il messaggio
L'Indicatore Percentuale Operativa indica il livello dei danni sostenuti dalla VMAX fino ad
ora. Non far scendere troppo Ia colonnina — se arriva a 0, la VMAX e danneggiata
irreparabilmente e il gioco ha termine.

GUIDA DELLA VMAX

bene attento! Unavoltaa bordo, la
verso il tuo prossimo compito.

jen ersten Gang zuriick.
Der v'rhrechnucnmpmn Gibt den Zeitraum an, innerhalb dessen man bis zum Ort des
e e L e TRt e einzelnen

PUNTEGGIO b man Verbrecher
soll.
= 5000 punti Colpire passanti d: der dem VMAX
500 punti Colpire unsicario D.0.A. Die Angabe nicht zu tief sinken lassen — ist man einmal bei einer Einsatzfahigkeit von 0
500 punti Perogr to o Prozent angelangt, gilt der VMAX als Totalschaden und kann nicht mehr repariert werden
1000 punti Pexogel und das Spiel ist vorbei
2000 petl = SO FAHRT MAN DEN VMAX
1000 punti Recupero refurtivao liberazione rapiti.

(per missione)

Per controllare la tua VMAX, usa i seguenti comandi joystick e tastiera.

Accelera

Volta sinistra Volta destra

Fi
Bottone di FUOCO — Spara fena

CONTROLLI TASTIERA (SOLO IBM PC)

1 - Accelera
> - Volta sinistra

- Volta destra

| — Frena

BARRA - Spara

Nota: Per la versione IBM PC e compatibili, per accelerare mentre giri sulla destra o sulla

sinistra, premi i tasti HOME o PAGE UP. Per rallentare mentre giri a destra o a sinistra,

premi i tasti END o PAGE DOWN.

SU STRADA

Mentre corri sulla strada, tieni presente due cose: sei in corsa contro il tempo e chiunque

altro sulla strada é il tuo nemico. Alcune strategie da usare sono:

~ Le macchine della D.0.A. sbucano da tutte le direzioni per speronarti o bloccarti. Usa il
tuo mitragliatore, oppure se sei un asso, sbattili fuori strada. Entrambe le tecniche ti
portano punti. (Ved la sezione Punteggio).

dellaD.0A
" tetto della VMAX cercando di smontare il motore. Scrollalo con un po di sbandate.

— Rimani sempre in controllo! Curve improwvise sulle strada possono farti sbandare sugli
aiberi e segnali stradail. Gli incidenti danneggiano la VMAX e ti fanno rallentare,
diminuendo e possibilita di arrivare sulla scena in tempo.

TO DELLA VMAX

: pa
in macchina della missione, aumenti o aggiungi armi. Dei messaggi sullo schermo ti
comunicano I'assegnazione di nuove armi. L'arsenale seguente é a tua disposizione:
Cannone: Usalo per spazzare via tutto quello che incontri sulla strada.

Turbo: Ti da potenza per una maggiore accelerazione.

uccidereil
(per missione. criminale quando devi prenderio vivo)
c
(per missione.
Promozione accordata)
fuori tempo.
(per missione.
Niente promozione)
100000 punti Arrivare a tutti gl edifici in tempo.

Nota: Le moto appaiono solo nelle versioni ST e Amiga.

Die folgenden Joystick- und Tastaturbefehle verwenden, um den VMAX zu steuern:

Joystick e
Beschleunigen

Nach rechts

Nach links

Bremsen
FEUERKNOPF zum Waffe abfeuern

Al termine di un gioco, i punti e il rango ottenuti vengono salvati (Per
Atari ST, Quando vedi la tabella
ali a filanco del punteggio (non disponibile nella versione CBM

punti, registra le tue
64/128).

ALTRE CARATTERISTICHE

Interruttore Sonoro

CBM 64/128: Usa il controllo volume del monitor.
Atari ST, Commodore-Amiga: Premi e lascia il tasto A.
IBM PC e Compatibili: Premi e lascia il tasto S.

Fare la Pausa

CBM 64/128: Premi RUN/STOP. Per riprendere, premilo di nuovo.

Atari ST e Commodore-Amiga: Premi P. Per riprendere premilo di nuovo.
IBM PC e Compatiblli: Premi ESCAPE. Per riprendere, premilo di nuovo.

Iniziare un Nuovo Gioco

Se perdi tutte le vite e vuoi iniziare un nuovo gloco, procedi come segue:

CBM 64/128: Dalla pagina titolo premi il bottone di FUOCO.

Atari ST: Dalla pagina titolo, premi il bottone di FUOCO.

Commodore-Amiga: Premi il bottone di FUOCO. Alla videata titolo, premilo di nuovo.
IBM PC e Compatiblli: Premi RETURN.

Salvare un Gioco

: Durante i premiQ.
e ti riporta alla videata titolo. (SOLO VERSIONE A DISCO)

TASTATURS’

(NUR BEIM IBM PC)

drilckt, die nachL INKS od
nach RECHTS bewegt.
Uberlebensstrategien
dielangen
‘Auchin den h

OBEN bewegt (Bei der [BM Version mit der Tastatursteuerung die HOME- oder die PAGE

UP-Taste driicken).

Hat man einmal den VMAX verlassen, bleibt nich mehr viel Zeit, den Verbrecher zu finden.

So geht es schneller:

- Statt auf e D.0.A-Typen zu schieBen, immer wieder mal iber sle hinwegspringen (bei
der CBM 64/128 Version
nicht zu haufig hintereinander springen, da man dabei ermiidet. Wenn man sich e
Verteidigungsfall schnell bewegen muB, hat man elne langsame Reaktion.

- Fahrstihle

6 Versuch, i

vermeiden.
~ Nach gestohlenen Waren oder gekidnappten Personen erst suchen, wenn man den

Verbrecher gefunden hat.
s stk L

Damit kommt man schneller in das Stockwerk darunter, als es der Fahrstuhl kann.
Wenn man mit dem Fahrstuhl fahrt, immer das Radar im Auge behalten. Wenn der Strahl
in der Mitte eines Radargitters anhalt, den Fahrstuhl anhalten und aussteigen. Und immer
daran denken: auch wenn das Radar anzeigt, in welcher Richtung sich der Oberschlager
befindet, den direkten Weg muB man immer noch selbst rauskriegen.
Wenn man einmal den Oberschlager gefunden hat, blo8 nicht entkommen lassen. In dem
Augenblick, in dem man ihn zu Gesicht bekommt, sofort das Feuer erdffnen oder das Netz
werfen.

Jeweiter i il Hauser
der Angriffe zu. Dann i als di
Magnum. d
Wird es zu hektisch, dann vers\e(kt man sich besser in einem Fahrstuhl, sammelt seine
Gedanken und plant eine Strategie.
Wenn man zwischen Pistole und Netz zu wahlen hat, ist man geneigt, sich zuerst fir die

i i rbrect Mit
der Pistole kann man schneller schieBen als mit dem Netz und man kann sich schneller als
mit dem Netz gegen angreifende D.0.A.-Schlager verteidigen. Wenn man auf den Verdachtigen
zugeht, kann man auf Netz umschalten, um ihn festzunehmen. Das Netz kann nur a
stehend abschieBen.

LEIST UNG

Wenn man zum Tatort gelangt um.l den V:rhrecher in der vorgegebenen Zeit fangt oder
eliminiert, wird man beférdert. Di rfolgt in
Grunt (Grunzer) [unterster D(ens(grad]

Rookie (Gauner)

Flat Foot (Plattflug)

Patrol Man (Streifenganger)

Cop (Greifer)

Officer (Wachtmann)

Sergeant (Unteroffizier)

Enforcer (Verstarker)

Commander (Kommandeur)

10. Top Cop (Top Greifer)

11. Chief (Chef)

12. Technocop (hochster Dienstgrad)

CENonALN D

geht dann zum VMAX, bglich. Es sind
immer noch D.0.A-Scier untariegs, aeo vorschtl. Sobaid than fm VMAX szt geht as
ek

1 — Beschleunigen < — Nach links PUNKTE
— — Nach rechts | - Bremsen =
LEERTASTE - Waffe abfeuern = s
Anmerkung: Wenn man beim IBM PC und Kompatiblen beim Abbiegen rach rechts oder 500 Punkte D s (oot
links beschleunigen mochte, muB man die HOME- oder PAGE UP-Taste dricken. Mochte Wenn uft jagt oder esvon der StraBe
man beim rechts oder links abbiegen verlangsamen, mus man die END- oder PAGE drangt.
DOWN-Taste drucken. Wenn i i ‘esvon der
hat.

AUF DER STRASSE 2000 Punkte Wenn man einen Lastwagen in die Luft jagt oder ihn von der
Wahrend Sie die StraBe entlangbrettern, diirfen Sie zwei Dlnge nicht vergessen Es ist ein StraBe dréngt.
Rennen gegen die Uhr und jeder auf der StraBeist Ihr Gegner. Hi Ware oder
~ D.0AA.-Fahrzeuge konnen aus allen Richtungen kommen und versuchen, Sie zu rammen Tatort eintrifft.

oder Ihnen den Weg perren.

ie auch von der . Mit beiden

Kapitel uber Punkte). (proAuftgrag, Verbrecher totet. statt ihn, entsprechend des Auftrags. zu fangen)
= Wenn man schon elnige Aufgaben hictee sich hat, muB man auf den D.0.A- Superpurk keine Beforderung)

aufpasse versuchen wi

e A T ey e paar Schlenkern losen. (proAuftrag
~ Immer die Ubersicht bewahren! Durch unvorhergesehene Kurven kommt man leicht ins plus Beforderung)

indie i 0
den VMAX und machen ihn langsam und verringern damit die Chancen, rechtzeitig am (pro Auftrag
Tatort zu sein. keine Beforderung)

DIE WAFFEN DES VMAX

gibt es nur in den ST und Amiga Versionen.

Man beginnt mit der Kanone, die an der Seite des VMAX befestigt ist. Man kann die
Bewaffnung des VMAX noch verbessern oder aufriisten, sobald man bei einer Mission

Bel Thr
Beim der Atari ST Version, muB man § bei der Punktetabelle driicken. Wenn man die

dal menu.

1BM PC e Compatibili: Premi P per salvare il gioco in corso e esci su DOS.

Riprendere un Gioco Salvato
CBM 64/128: Alla vldearz titolo, premi R. (SOLO VERSIONE A DISCO)
AtariST Amiga: Premi ida. Sul menu, seleziona 'opzione

‘Speroni Idraulici: Usali per: D.OA. isibili ioni.)
( Non sono disponibili sulla versione IBM/PC.)

rforanti,

deli i, con i suoi

Bombe Nucleari: Ripulisci le strade! Usa il nucleare per far scomparire simultaneamente
. Amiga e ST, premila BARRA per sparare.

di di gloco salvato.
1BM PC e Compatibili: Premi P per caricare I'ultimo gioco salvato e riprendi a giocare da
dove avevi salvato.

Fine di Sessione

welche Waffenzusatze Vorteile bringen. Das folgende Waffenarsenal wartet darauf, da8 Sie
es einsetzen:
Kanone: Damit kann man alles mogliche von der StraBe blasen, das im Weg ist.
Turbolader: Gibt der Maschine zusatzliche Kraft zur schnelleren Beschleunigung

Diese kraftvolle wird dazu
verwendet, D.0.A. Fahrer zu treffen und von der StraBe zu driicken (bel allen Versionen
nicht sichtbar; existiert nicht bei IBM PC Version).
Hochleistungs Kanone: Diese Rakete kann selbst Panzerungen durchschlagen und blést die
hartnickigsten Hindernisse von der StraBe.
Nukleare Bomben: Mach die StraBe frei! Mit dem Einsatz der “Nukis” werden samtliche

sieht, muB man neben der Tabelle seine Initialien eingeben (nichtbei der
CBM 64/128 Version).

ZUSATZLICHE ST D TEN
Ton ein- und ausschalten

C3M 64/128: Lautstarkeregler am Monitor verwenden.
Atari ST, Commodore-Amiga: Die A-Taste driicken.
IBM PC und Kompatible: Die S-Taste driicken.

Spiel anhalten
CBM 64/1
Atari ST und Commodore-Amiga: P-Taste driicken. Spiel 'ometun gleiche Taste nu{hm:l

gleich driick

T, gleiche

Wenn man alle Leben verloren hat und ein neues Spiel beginnen mochte, geht man

CBM 64/128: Beim Erscheinen des Titelbildschirms, FEUERKNOPF driicken.
Atari ST: Beim Erscheinen des Titelbildschirms, FEUERKNOPF driicken.

driicken. Beim Erscheinen des Titelbildschirms,

Per le versioni IBM, premi B per haiunli IBM PC e Compatibili: Premi @ per tornare alla indicazioni DOS. u im IBM
Per i il gi Pro Spiel stehen funf Bomben zur Verfugung. driicken.
CRIMINE IN ATTO sessione, segui le istruzioni Salvare il Gioco.
Per correre sulla scena, procedi come segue: EIN WIRD
; . : il TI JOYSTICK E TASTIERA Neues Spiel starten
i Auf diese Weise kommt man zum Tatort:

per arrivare sulla scena. BM 64/128, Atari ST e Amiga. In ] e st o
2. ialla computerti il codicedi quella IBM funziona sia con il joystick che con Ia tastiera. anre b Skl il e

&t Talo000 56 A6Vl CAFRITAMD o elirinadlo. TITOLI 2. Em Piepston macht auf eine Mittslung auf dem Verbrechenscomputer aufmerisam. In
= ;"""",',',“: ' JaVMAX QT :I'. Atari St e Amiga: Programma di Kevin Hoare. s:mﬁnan In der folgenden Mitteilung wird ein annaungsfma gezeigt und eine

puol sempre insegure il criminale. Procedi verso I scena e guadagna punt! spazzando

Commodore 64/128: Programma di Dave Roach, Dan Roach Chris Gray.
IBM PC e Compatibili: Programma di Don Hellyer.
PCe 64/128

abbassati

e poii rialzati. Quando g ‘oggetti scompaiono, sono in tuo possesso)
4. Dopoaver laVMAXsi
dalla macchina.

SCOVARE ED ELIMINARE DELINQUENTI

VMAX,
Fuori dell'edificic far
1BM

redifici

istruzioni del tuo computer da polso.

PANNELLO COMANDI DA POLSO

Grafica di Nick Gray.

Disegni di Dennis Turner.

Mappe di Rob Anderson.
i ELe GRAY MAT hri

Anweisung, ihn entweder lebend zu fangen oder zu eliminieren.
3. Der Verbrechenscomputer teilt mit, ob man es noch rechtzeitig zum Tatort schafft. Ist
i Fall, i o i nicht
aufgeriistet. Trotzdem kann man den Verbrecher verfolgen. Bis zum Tatort vorstoBen
und wenn man auf dem Weg dorthin D.0.A.-Typen wegblast, gestohlene Waren
wiederfindet und die Befehle ausfiihrt, den Verbrecher entweder lebend zu fangen oder
dann erhalt man dafir Punkte (Um gestohlene Waren

iga:
FEUERKNOPF nochmal driicken.
IBM PC und Kompatible: ENTER-Taste driicken.

Spiel sichern
CBM 64/128: o-
Spiel und bringt einen zum

zuriick. (NUR DISKE’
dieD-

Gray).

(© 1988 della Gremlin Graphics Software Ltd. Tutti | diritti riservati.
Gremlin Graphics Software Limited. Alpha House, 10 Carver Street, Sheffleld S1 4FS.

MARCHII) DELLA GREMLIN

Lillustrazione seguente, indica la versione Atari ST del pannello comandi da polso. |
i di TECHNOCOP.

i - | |GUN]

50000 = NET

1 - Computer

5 — Orologio
2 — Contatore Vite ~ Indicatore Forza
— Indicatore Salute 7 - Punteggio

4 — Radar ~ Indicatore SPARA-RETE

Ricordati di controllare sul plnnello da polso il tempo che ti rimane per portare a termine
lami
Computer: Fornisce le statistche principali sul criminale, compresa un'istantanea.

Contatore Vite: | bottoni luminosi indicano quante delle cinque vite di cui disponi, ti sono
rimaste.

sTe

Amlga) La barra rossa si accorcla mano a mano che stai per perdere una vita.
:Si liradar
PO la cattura o t guida verso luscita. Segu le barre rosse in
qualsiasi direzione della bussola.
Orologlo: Indica quanto tempo hai a disposizione per completare la missione.
Indicatore Forza: Indica quanta forza consumi durante le mosse ad alta intensita. (Solo su

& coperto da copyright. Qualunque trasmissione, diffusione, esecuzione
pubhll:a. copiatura o registrazione, noleggio, leasing, affitto e vendita sotto qualunque
schema di scambio o rivendita, in qualunque modo effettuati, sono vietati se

muB man sich neben sie stellen, sich niederbucken und wieder aufstehen. Wenn die
gestohlenen Waren vom Bildschirm verschwinden, befinden sie sich in Ihrem Besitz).
AUFFINDEN UND VERNICHTEN VON SCHLAGERTYPEN

Sobald man den VMAX
gelangen und dann beginnt die Verfolgung der Verbrecher. AuBerhalb des Gebaudes muB
man moglicherweise ein paar Schlagertypen aus dem Weg raumen oder iiber ein paar

Bl

dem Meni auswahlen.
P-T: daslaufend

DOS.

Neustart eines gesicherten Spiels
CBM 64/128: Beim Tltelblldscnlrm R-Taste drucken (NUI DISKE‘I‘I‘ENVEKSION)
Atari ST

Am besten auf die Anweisungen der Computerarmbanduhr verlassen.

privi di autorizzazione.

TECHNO COP”

COMMODORE 64/128 Kassette
. System aufbauen und den Joystick mit dem AnschluB 2 verbinden.

AUF DER COMPUT

Atari ST bei
von Technocop an anderen Stellen plaziert sein.

; s EII

00000 =

Versionen

2. Kassette in den Kassettenrecorder einlegen. Die SHIFT- und die RUN/STOP-Taste ®
gemeinsam driicken. Dann die PLAY-Taste. driicken. og! 1=
ladt sich und lauft von selbst. 2 — Lebenszahler s Starkeangabe
3
3.

Wenn der Titel auf dem Bildschirm erscheint, den FEUERKNOPF driicken, um das Spiel
2u starten.
4. Den Aufforderungen auf dem Bildschirm folgen.

Commodore 64/128 Diskette

1. System aufbauen und den Joystick mit dem AnschluB 2 verbinden.

2. Diskette in das Laufwerk einlegen und LOAD"*",8,1 eintippen und die RETURN-Taste
driicken.

Wenn der Titel auf dem Bildschirm erscheint, den FEUERKNOPF driicken, um das Spiel
u starter

w

4 - Radar u —~ GUN/NET (Gewehr/Netz) Angabe

Nicht vergessen: die Angaben auf dem Handgelenkcomputer aberpriifen, um festzustellen,
wieviel Zeit noch bleibt, um die Aufgabe auszufiihren. Mit dem Radar die Position des
Verbrechers ausfindig machen, wahrend man durch das Gebaude geht.
Verbrechenscomputer: Liefert wichtige Angaben zu dem Verbrecher, einschlieBlich eines
Fahndungsfotos.
Lebenszahler: Hell leuchtende Kndpfe geben an, wieviele Leben noch iibrig sind von den
funfen die man hat.

Zeigt di D.OA-

des Ladens elnes geslmenen Spiels e

Die P-T:
Spiel startet an der Stelle, wo man zuletzt abgesichert hat.

Spiel beenden
1BM PC und Kompatible: Q-Taste driicken, um zu DOS zuriickzukehren.

“Spiel sichern”.

JOYSTICK UND TASTAT

Technocop arbeitet beim CBM 64/128, beim Atari ST und den Amiga Versionen mit dem
Joystick. Die Tastatur-Steuerung betrifft den [BM PC.

Atari ST und Amiga: Programm von Kevin Hoare.

Commodore 64/128: Programm von Dave Roach, Dan Roach & Chris Gray.
IBM PC und Kompatible: Programm von Don Hellyer.

Atari ST/Amiga/IBM PC/und Commodore 64/128

Grafiken von Nick

Kilnstlerische Ausstattung: Dennis Turner.

Karten von Roy Anderson.

Entwurfvon

\d GRAY MATTER (C hris Gray).

(© 1988 Gremlin Graphics Software Ltd. Alle Rechte vorbehalten.
Gremlin Graphics Software Limited. Alpha House, 10 Carver Street, Sheffield S1 4FS.

Dieses P

Leihen oder Verlelhen, Austausch

oder Wi wie auch immer, ist streng verboten.




