:PARALLAX

LADEN
Die SHIFT-und die RUN/STOP-Taste gleichzeitig driicken.

STEUERUNGEN

Wdhrend des Fluges

Joystick Sturzflug

Wendet gegen den I Wendetim

Uhrzeigersinn Uhrzeigersinn
Aufstieg

Feuer — SchieBen der Laser

Tastatur

Leertaste — Fahrgestell ein/austhren

F7 — Schutzschilde Ein/Aus

Return — Anzeige Datenkarten und Losungswérten
Am Boden

Joystick Nach vome rollen

Gegen den 1 Im Uhr

Uhrzeigersinn drehen I drehen
Abheben

Feuer — Abheben einleiten

Tastutur

Leertaste — Fahrgestell ein/aufsfahren

F7 — Schutzschilde Ein/Aus

Refum — Anzeige von Datenkarten und Losungsworten

ZuFuB Nach oben gehen
Nach links gehen

Nach rechts gehen
Nach unten gehen

Fever — Schief mit der Waffe (wenn getmgen]

Bedi g des Bord

Cursor mittels. Joystick zur gewunschfen Auswahl bringen —
Feuer driicken, um zu wahlen.

Mittels Joystick auf gewiinsche Stelle einstellen — Zum Wahlen
Feuerdriicken. Bildschirmanleitungen fir andere Operati
folgen.

Achtung — IBIS kann nur auf einer hindemisfreien Oberflache
mit ausgefahrenem Fahregestell landen.

Andere Bedingungen werden zu einem Maschinenschaden
oder zur Beschadigung des Fahrgestells fihren.

ANM: Spielpause — Run/Stop Taste (auBer im hangar).
SCHUTZSCHILDE

F7 zum Betdtigen der Schutzschilde driicken — Wenn diese
aktiviert wurden, wird der Treibstoff viel schneller
aufgebraucht. (Am Boden wird kein Treibstoff verbraucht).

KUNDSCHAFTSGANG

Durch Driicken des SchuBknopfs nach Landung des Schiffes
wird dem Bordcomputer mitgeteilt, daf} Du das Raumschiff
verlassen willst. Er wird Dich fragen, was Du mitnehmen
méchtest — In der linken Spalte sind einige
Auswahimoglichkeiten. Den Cursor einfach iber Deine Wahl
sefzen, die dann in die rechte Spalte transferiert wird.
Nachfolgend stehen drei Standardmaglichkeiten:

(a) Standardusristung; Sauerstoffversorgung,
Betdubungsgewehr und Munifion.

(b) An Bord bleiben.

(c) Schiff verlassen.

ANB: Mit Hilfe des Gewehrs kannst Du die feindlichen
Wissenschaftler in den einzelnen Zonen ausschalten (Ein
Schu zum Betauben, zwei zum Toten) oder die roboter
vemichten (ein Schuf).

Die feindlichen Wissenschaftler haben den Schlijssel zur C.LU.

in Form von Datenkarten. Um einem Wissenschaffler seine
Karte abzunehmen, muBt Du ihn zuerst betcuben (ein SchuBl)
und dann iiber ihn dr3ubergehen. Danach erhdlst Du die

Maglichkeit, seine Karte zu nehmen. Der erste Wissenschaftler,

dessen Karte Du nimmst, wird automatisch in Dein Schiff
zuriickgebracht (‘entfiihrt”). Spéter wird er Dir nijtzlich sein,
wenn Du Dein Losungswort in den Zentralcomputer eingibst.
Falls Du den Wissenschaftler nicht mehr bendtigst, kannst Du
ihn durch einen zweiten SchuB erschiefen.

Wichtig

Wenn Du das komplette Losungswort hast (und der
Wissenschaftler bei Dir ist) und es in den Zentralcomputer
eingibst, wird der Wissenchaftler in einen Deiner
“Verbiindeten” verwandelt, der dann als befreit gilt. Damit
kannst Du in die ndchste Spielebene gehen.
Ausserirdische
Die auBerirdischen Wesen werden Dein Vordringen
behindern und auf Dich schieBen ud der IBIS Schaden zufiigen
— DumuBt hnen ausweichen oder sie mit Deinem Laser
vemichten.
Schwarze Locher
Diese erscheinen als quadratische, schwarze Lochpaare mit
einem an der Oberflche befindlichen Pfeil dazwischen.
Wenn Du in Richtung des Pfeiles iber ein schwarzes Loch
driberfahrst, wirst Du in eines hlnemgesaugt und aus dem

den mit einer grofBeren Geschwindi
herausgeschleudert wrden Domit kannst Du wahrend des
ganzen Spieles Deine Geschwindigkeit steiger; dies ist in
spaterenen Spielebenn notwendig, wenn Geschwindigkeit
sehr wichtig ist, um durch Fallen zu fliegen.
ANM. Wenn Du gegen die Pfeilrichtung durchfahrst, wird
Deine Geschwindigkeit halbiert.
HYPERSPACE PORTS
Diese sehen Ghnlich aus wie schwarze Locher, haben aber ein
blinkendes Zentrum. Wenn Du iiber eines drilberfahrst, wirst
Du plétzlich auf einen anderen, aunbestimmten O, in der
gleichen Spielebene, transportiert.

CARI
Premere il tasto SHIFT (Maiuscole) e il tasto RUN/STOP
confemporaneamente.

DISPOSITIVI DI CONTROLLO

In Volo
Joystick yjpA IN SENSO ANTIORARIO

SCENDE IN | VIRA IN SENSO
PICCHIATA ORARIO

PRENDERE QUOTA




Tastiera

Barra spaziatrice — Carrello d'atterraggio su/gio
F7 = Scudi on/off

Invio — Mostra i lasciapassare e le parole d'ordine
Fuoco - Lancio di laser

Sul Terreno

Joystick  CURVA IN SENSO ANTIORARIO

RULLO IN _*______ CURVAIN

AVANTI SENSO ORARIO
LANCIO

Tiro - Da inizio alla partenza

Tastiera

Barra spaziatrice — Carrello d'atterraggio su/giv
F7 - Scudi on/off
Invio — Mostra i lasciapassare e le parole d'ordine

APiede 5 5p057A ASINISTRA

VERSO L'ALTO = S| SPOSTA A DESTRA
VERSO IL BASSO

Tiro - Sparare con la pistola paralizzante (se in

p ) Useo del a bordo

Usa il joystick per spostare il cursore sull'opzione prescelta —

premi il pulsante di tiro per selezionaria.

Attenzione — IBIS puo atterrare soltanto su una superficie

libera con il carrello d‘atterraggio abbassato. In caso

confrario, si causeranno avarie ai motori o al carrello

d'atterraggio.

N.B. Arresto del gioco — Tasto run/stop (eccetto

nell'aviorimessa).

SCUDI E LASER

Premi F7 per attivare gli scudi; quando sono in uso, il
carburante viene consumato pi rapidamente (mentre a terra
non si consuma carburante).

ESPOLORAZIONE

Loftivazione del puisante di tiro dopo ['atterraggio comunica
al computer di bordo che vuoi abbandonare la navicella. Il
zomputer fi chiedera che corsa vuoi portare con fe; la colonna

di sinistra mostra l'inventario potenziale; spostando il cursore
su questo lato la fua scelta viene trasferita automaticamente
alla colonna di destra per uscire. Le 3 opzioni standard sono
elencate softo:

{a) Kit standard; riserva di ossigeno, pistola paralizzante e
munizioni.

(b) Rimanere a bordo.

(c) Abbandonare la navicella.

N.B. La pistola i consente di stordier (uno sparo) o uccidere
(due spari) gli scienziati exiraterrestri o eliminare (uno sparo) i
robot nell'aviorimessa.

AVIORIMESSA

Puoi entrare nell'aviorimessa in qualsiasi momento. Per
ritornare nella navicella, appostati dietro e premi di pulsante di
tiro: fi froverai subito all'inferno dell'1BIS.

Le aviorimessa rappresentano punti strategici importanti: sono
le aree principaliin cuiindividuare i dati el computer, vitali ai
fini dei successo della missione. Nelle aviorimesse froverai
spesso degli scienziafi (vedi sotto), unitamente ai robot, @ cui
devi sparare a vistal All'interno delle aviorimesse ci sono
anche numerosi computer.

Banca del computer

Porirai prelevare i punti dalla banca del computer ufilizzando
i lasciapassare rubati agli scienziafi storditi. Negozio di
computer: qui portrai acquistare gli oggetfi utilizzando i punti
prelevati in banca. L'inventario verra trasportato
automaticamente nell'1BIS, ove potrai usarlo in seguito.
Central Inteligence Unit (C.1.U. o ‘Pezzo grosso’)
Il principale congegno exiraterrestre, che sta programmando
diinvadere il pianeta Terra. Per estrarre informazioni da questi
computer devi oftenere i losciapassare da ogni grado di
scienziafi, in ciascun fivello. Quando inserisci il lasciapassare
giusto, il computer ti da una lettera della parola d'ordine, che
i permette di procedere al livello successivo. La lettera che ti
da comisponde al grado del lasciapassare (ed allo scienziato
da cuil'hai presa): se inserisci un lasciapassare diterzo grado,
t verra data la terza lettera della parola d'ordine. Il

lasciapassare fi verra resfituita automaticamente; lo potrai
usare per prelevare i punti dalla banca del computer. C'¢ un
ClLU.su ciascun livello, a cui non potrai accedere se nonti porti
appresso uno scienziato. Si fratta del computer che richiede
Iintera parola d'ordine.
Lasciapassare
Servono per raccogliere informazionisulle parole d'ordine e i
consentono di prelevare i punti dalla banca del computer.
Vengono presi dagli scienziafi storditi; ce ne sono cinque gradi
diversi (contraddistinti dalla prima cifra, come illusirato nella
videata informafiva). Potrai portarti appresso un massimo di 2
schede alla volta.

ENZIATI
Gli scienziati sono in possesso della chiove per la C.LU. nella
forma di lasciapassare. Per un lasciopassare ad rubare uno
scienziato, lo dovrai innanzitutto stordire (con uno sparo) e
camminarci sopra. Ti sara ufile piv tardi, quando dovrai
immettere la parola d‘ordine nel computer principale. Se non
hai bisogno dello scienziato, gli puoi sparare di nuovo e
distruggerlo.
Quando riesci a completare la parola d'ordine (portandoti
appresso lo scienziato rapito) e puoi immetteria nel computer
principale, lo scienziato viene frasformato in uno degli’Alleati,
che viene quindi considerato salvato e non lo devi uccidere.

BUCHI NERI

Sono raffiguarati come un paio di aperture nere quadrante, la
cui superficie € suddivisa da una freccia. Se passi sopra un
buco nero, nella direzione della freccia, verrai risucchiato ed
espulso dall'area adiacente, ad una velocita maggiore.
Questo ti servira per accumulare dell’energia supplementare
nel corso del gioco, decisamente necessaria sui livelli
successivi, dove la velocita & un elemento cruciale perschivare
le trappole.

PORTA IPERSPAZIALE

Appare come un buco nero, ma & contraddistinto da un centro
lampreggiante. Se passi sopra una porta, verrai frasportato o
cassaccio ad una diversa localita sullo stesso livello.




