l\ll’()&blBLL MISSI(N

'sem w:éru{m




STEUERFUNKTIONEN

Um bei det “Unmdgiichen Mission™
erfolgreich zu sein, missen Sle in die Rdume
und Tunnel von Elvins unterirdischer Holburg
sainen Robx ous
dem Weg gehen und seine geheimen
Losungsworte zusammensefzen - dann
kdnnen Sie Eiving Kontroliimmer betreten
und seine Pidne sioppen.
Sie punkten, Indem Sie Teile des Puzzies
finden, sie 2uscmmensetzen und rechtzaitig
Elvins Kontrollzmmer ersichen. Da sich Ihve

kbnnen Sie hohere Punidewerle erzielen,
wenn Sle vor Ablaul der Zefl das Losungswort
finden und Elvins Konfrolizimmer enreichen.

Bel jedem Spiel wurden aber dia Raume und
Roboter ney angeardne, die Losungswore
varieren.

ZUSAMMENFASSUNG DER
KONTROLLFUNKTIONEN

RICHTUNGSKNOPF (D-Knop!)

) KNOPF 1 KNOPF 2
= Bewegt den Spieler und
Handschuh nach oben, unten, links, rechts
Knopi 1 - Beginn/Safto/Terminal und
Computerunktionen
Knop! 2 - Wie Knop! |

IM AUFZUGSSCHACHT UND KORRIDOR
Wenn Im Aufzug, driicken Sie nach OBEN/
UNTEN . um sich im Schlocht zu bewegen
Drilcken Sie nach LINKS/RECHTS um den
Aufrug 2 betreten/veriassen und sich Im
Koridor 7u bewegen.

Dricken Sie cen KNOPF wahvend Sie einen
Sailto schingen,

Dricken Sle den KNOPF, wenn Sie stillstehen,
um das Konfrolipull 2u oldivieren.
INNERHALS DER RAUME

Kt)tﬁckeﬂ Sle den :(luon um 2u wmxggn

den Piatttormen und Boden zu

Driicken Sie nach OBEN/UNTEN, wenn Sie in
die Hohe gehoben werden (gelb und blau
gestreifie Plattformen). bewegen Sie die
Hebung nach oben/unten (wenn méghch)
Driicken Sie noch OBEN , wenn Sie vor einem
Objekt stehen, um nach Puzzieteiien zu

en
Driicken Sie nach OBEN, wenn Sie vor dem
Computererminal sind, um Ihn 2u
verwenden

WENN SIE DEN COMPUTERTERMINAL
BEDIENEN

Driicken Sie nach OBEN/UNTEN, um die
Computerunktionen auszuwahlen.

Dricken Sie den KNOPF, um die Funkfionen
2u verwenden (wenn magiich).

WENN SIE DEN TASCHENCOMPUTER
BEDIENEN

Verwenden Sle die Steuereinioge. um den
Handschuh Gber das gewdnschle Icon 2u

geben,
Driicken Sie den KNOPF, um das Icon
auszuwdhlen.

Dricken Sie den KNOPF wahrend det
Handschuh Gber einem Puzzletell ist, um es
autzuheben

Dricken Sie den KNOPF, um den Puzzistei!
dber einen anderen, oder an einen leeren
Plotz 2u sfe!len

N.B.Die ausgewahiten Telle sind jene, oul die
der blinkende Pfeil zeigt

Driicken des KNOPFES wahrend der
Handschuh aul folgende |cons welst

1. OBEN/UNTEN-PFEILE: Scrollt durch die
ven lhnen eingesommelien Puzletelle.
2, TELEFON: Ermoglicht Ihnen den
Houptcomputer um Hilfe enzurufen

3. OBEN/UNTEN-ICON: Bewegi
ausgewdhite Puzzietelle In verfikaler
Richtung.



4. UNKS/RECHTS-ICON: Beweg!
Puzzieteile In
Richlung

5, MISTKUBEL: Vemichiet qusgewahife
Puzzietelle.

6. UNDO(): Macht die lefzte Ancerung der
ausgewdhiten Puzieleile rickgangig.

7. FARBICONS: Verdndem die Farbe der
ausgewahifen Puzzieteile

8. 'OFF.ICON Abschallen des
Taschencompuers.

9. 'PAWS' Stoppt die Zeif, dih. unterbricht
daos Spiel

10. 2 Zonen, die die g Teile

Das Spiel wird begonnen, indem einer der
aul der Steuereinioge gedrickl
witd. Der Spieler befindet sich nun oul der
Spitze des linkesten Aufzugschachies
Viel Gidck!
Das Ziel des Spieles:
Durchsuchen Sie die RGume nach
Puzzietelien.
Setmn Sle die Puzziefelle zusammen, um
das Losungswort zu osen.
Finden und betreten Sle Elvins
Kontrolizimmet, um die Well zu reften
DIE SUCHE NACH PUZZLETEILEN UND CODES

@ EinBid elnes schiofenden Roboters - das
ist ein SCHLAFCODE, er emaglicht Ihnen
die Robotter im Roum kurzfristig zu
entschiren, indem Sie den
Computerterminl verwenden.

@ Ein Bild einer Hebeplaftform mit einem
doriberfiegenden Pleil - es reigh elnen
WIEDEREINSTELLUNG DER
HEBEPLATTFORMEN (LIFT RESET) an und
emdgiicht Innen, die

Piatiform an ire urspringliche Position im
Raum 2u bringen, Indem Sie eine
Computerterminal bedienen.

] Eln Puzzleteil - dies Ist ein Teil des

das lhnen

anz
11. 4 Abeitszonen, auf dene die Puzzies
gelost werden. Siehe L&sungsbiaft.

12. Plan, der die Gebiete der erkundaten
Festung zeigl

Un::nmaen Sie jedes svuck dev Einrichiung

Elvlns Kontrollzimmer einzudringen. Der
Teil wird automafisch in den

Sie den Robole:

Sledwchsuchen indem Sw vordem Objekt

stehen und noch OBEN

Das Wort SUCHEN (SEARCHING) end\em! in

einer Box auf dem Biidschim. Die Lange der

Lelste innerhalb der Box zeigt an, wie langa

das Durchsuchen des Objekls dauer Fahren

Sie fort nach OBEN, und der Balken beginni

u verschwinden. Wenn der Balken

verschwunden st ist die Suche beendet - es

erscheint forgendes:

@ Die Box zeigt NICHTS VORHANDEN
(NOTHING HERE) an - die Suche war
umsonst — kein Code oder Puzzleteil war
In diesem Obiek! versteckt

VERWENDUNG DER COMPUTERTERMINALS

Sie kdnnen die SCHLAF & HEBE-BESTANDE bie
jedem Compuierterminal verwenden. Diese
Terminals befinden sich im gesamten
Komplex - normalerweise mehrere
Innerhalb eines Roumes und schauen wie
Femsehapparate aus, die aul Sie gerichiet
sind und oul einem Tisch stehen



Stellen Sie sich vor einen Femsehapparat
und dricken Sie nach OBEN. Nun sehen Sie
einen Bildschirm mit drei Optionen und
einem Pleil. Driicken Sie nach OBEN/UNTEN,
um den Plell 2u der gewanschien Option zu
bewegen, driicken Sie dann KNOPF, um die
Option abzurufen. int Iuscmncorafm

zeigl Innen wieviele SCHLAF und HEBE
BESTANDE Sie haben - lalis Sie keine haben,
2eigh der Computer LOSUNGSWORT BENOTIGT
(PASSWORD REQUIRED) an.

LOSEN DER PUZZLES

@ Manche Telle sind, wenn Sie sie finden,
qul den Kopf gestellt oder rickwarts
buchstablert (oder! beldes) Wann derTeil
als nicht dazupassend erschy
versuchen Sie thn mit Hife der lcons
umzudrehen

@ Die Teile missen die gleiche Farbe

Farbe des ausgewdhlien leilssmdndem

® Ein vollsténdiges Puzzie Ghnelf einer
orte: ein Rechtack mn
kleinen Lochem.

® &in voMMpes Fuah kann aut den Kopf
sein,

L] Es qlb! immer VIER Teile zu einem Puzzle;
EUN Puzzies gibt es im Splel. Jedes Mal
wenn Sie ein Puzzle geldst haben,
erscheint Buchstabe von Elvins
Losungswort am unteren Rand Ihres
Taschencomputerbildschirmes.

@ Wenn Sie alle neun Buchstaben des
Losungswortes gefunden haben, kdnnen
Sie die Tire zu Eivins Konfrolizimmer Gftnen
und die Welt reften.

UBERLAGERN SIE
A’ MIT T
UBERLAGERN
SIE '8' MIT D"

FLIPPEN SIE 'B'

DER TASCHENCOMPUTER

Der T uter erméglicht thnen die
Puzisteile zu manipulieren und sie so
zusammenzusefzen, dad Sie das Puzzle I6sen
kdnnen. Er zeigt thnen auch an wieviele
Codes Sie besitzen, um die Robotter zu
entscharfen (SCHLAFICODES), Piatiformen in
Inre urspringliche Position 2u bringen (HEBE-
BESTANDE), wievisle Buchsiaben von Eivins

haben bis 600 Zell, um das Losungswor zu
finden und die Well 2u relten

VERWENDUNG DES TELEFONS-ZUGANG
UM HAUPTCOMPUTER

Ihr Taschencomputer kann ouch den
Houplcomputer anrufen, um weitere
werlvolle Informationsinhalle 2u emitein.

@ Verwenden Sie dos Telefon, um
herausaufinden ob

dd\uldenl’elldmﬂnzbsdevnd\am

B

gestelit oder nick
wenn Sie es lemg
xusammenqetem haben. Vevsuchen

Slees

FLIPPEN SIE ‘D' NACH OBERLAGERN
OBEN/NACH UNTEN.  §I

wird.

| )]
E][]J

@ Verwenden Sie das Teleton zur Koreidur der
Ausrichiung der beiden Puzzielelle, die sich
auf der Anzeig im linken Fenster befinden

@ EinhGngen bewird das Ende der
Teletonverbindung.

NB.Jedes Mal, wenn Sie den Haupfcomputer

etefon verwenden, verlieren Sie 2



Evins Hochburg enthdlt zwei Coderdume, in
denen Sie zuzdtziiche SCHLAF & HEBE-BESTANDE
verdienen kdnnen Gehen Sie 2udet Konsole
und dricken Sie nach OBEN. Eine Sequenz-
Quadiate biink! auf dem Schachoreft aut,

wamsed\encmgeSegupmemoebgf\

SCHLAF oder HEBE-BESTAND. Sle kbnnen das so
oft Sie wollen wiederholen; die Sequerz wird
aber jedes Mal langer. Sie kdnnen jeder Zeit
cutdren, indem Sie den orangen Leisten am

Ende des Schachbrelts berihven.

STERBEN

qﬂf_‘eoxegw Das Fallen von einer

kostel 10 Minuten.

HINWEISE UND TIPS

@ Heben Sie die SCHLAF & HEBE-BESTANDE fir
die schwierigeren RGume aul

e
Raum aul einmai 2u durchsuchen - wenn
zhuud(l; @ehen missen, verschwenden

Sle den um

Puzzieteile 2u ordnen — das konn [hnen
lelcht die 2 Minuten ersparen, die es kostel

@ Gehen Sie systemafisch von links nach
rechis h den R durc N
Sie sich. wo der Einoung 2u Eiving
Kontrolzimmer ist

@ Roboter handeln mm‘i niizen Sie das,
um an ihnen jkommen.

@ Bleiben Sle nicht zu lenge In den
Codezimmem - ouBet Sie biouchen
dringend einen SCHLAF oder HEBE-BESTAND
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