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SCENARIO FRANCAIS

[ . I'agent IY fait volte face et tire deux balles explosives a I'endroitou il
pense ‘toucher la serrure. Cela reste sans eﬂat il est pris au piége, Cette mission a toujours senti mauvais, mais

cette fois, vraiment, s'introduire par efraction dans le Q.G. d'Odin a Liverpool, n'était pas son idée d'une rigolade.

Les secrets d'affaires ne sont vraiment pas son genre. L'élimination, u C'est davantage son affaire!

‘intérieur h er le de e,
boutons encastrés dans le mur. Puisqu'il ne peut pas sortir par la poﬂn pm laquelle il est entré, il lui faut faire
Qqueique chose d'autre. Appuyer sur 'un des boutons semb!e étre la meilleure idée, mais lequel? “Am stram
gramm. .. du haut. Le bruit de fond, comme un bourdonnement léger
qu'il n'avait pas remarqué plus tot, oommenee a augmenter, la lumiére d'ambiance douce qui semblait venir de
nulle part en particulier, devient plus intense. Il se passe queique chose. Le bruit devient un grondement comme
si une tole d‘ur\e longueur d'un kilométre et demi est lentement déchirée en deux. La lumiére qui n'était qu'un
raymnomanl devient encore plus brillante.

Aveuglé. 1 d 1986,
1988, jusqu'a devenir complétement floys. Soudam tout est normal a nouveau, si on peut appeler normal s fai
de se trouver dans une cabine de 1,5 m? par 2,5 melres de hauteur.

Une fois que sa vue et son audition lui sont revenues 1Y

des programmatuers paresseux. soi il 'agit de queique chose de tout a fait différent. En appuyant sur e bouton

a o, 1a porte s ouvre une porte ciftérente de celi par laquelle il est oniré, mais une sorse quand méme. En

regardant tout autour de lui avec précaution, 1Y remarque que le décor a change. il est dans une bibliotheque

Tout en regardant quelques uns des livres, les réflexes qui font de lui le meilleur liquidateur du monde, lu: sauve

encore ia vi el 8imine le 10bot qui atimuption au tournant du coin avac fracas, tous ses canons crachant du
eu. Une voi venan de nule par an particuiier, commence  chuchoter

ous avos exacioment 16 minos pour i
Lorsqu un autre r0bot apparalt, [agent 1Y le réqui sn un peti tas de ferraile fumante et se retourne pour
apercevoirune siihouete qui attarde dans (atmosphere. Probablement ce qu'ldot siminer. La vorx eprend
“Eliminez ceux-Ci et recevez une prime, n'éliminez rien qui ne tire sur vous d'abord

Bon, terrain familier ilaafaire. Ce quil devrait savoir aussi c'estque c'est
le début de la MISSION A.D.

DIRECTIVES DE CHARGEMENT

Cassette

Placez la dans votre de di et rebobinez la bande. Maintenez enfoncée la

SHIFT et en méme temps, appuyez sur la touche RUN/STOP. Appuyez sur PLAY sur l'enregistreur e dormées
etle jeu va se charger automatiquement et fonctionner.

Disque
Foué Durger le jeu, placez le disque et frappez les touches comme suit

CMANBES
Vous pouvez sélectionner le clavier ou le joystick
du clavmrou( étre réorganisée, mais les affectations implicites doivent étre selon ce qui suit
z
x - a drovlu
H — enhaut
/ - enbas
SPACE - luu/h irez
faites echouer le jeu
Unpymdoﬁ&hamﬁchédlnllofﬂm
Pour se servir des

des téléporteurs
Déplacez le centre du panneau d'acces du téléporteur, puis appuyez sur la touche pour en haut. Maintenant
choisissez votre destination en employont les touches de déplacement vers le haut et le bas, appuyez sur la
touche de Feuftirez, poul confirmer votre décision.
Pour se urvlr
uaduponudammnauppuyusmsurhloucmdu haut soit sur celle du bas, selon le
niveau wquel vous désirez vous rendre.
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DREHBUCH DEUTSCH
Al die Tar nte ihm ins Schiod fiel drahie sich 1Y explodierende Kugein auf die Stelle.
wo er das Schiof vermutete. K rer Sa on der Falle wmmmmmmwmg
gostunken, aber schieich war o Ei mmmmmomnunwm seine Idee von Spafl
W’\ Oten war schon sher eher sein Kennzeichen!
Zelle..in aus dem Wege
zugehen entdeckte er drei Knople, u.emmwwwwamn (Da e durch die Tur, durch die er )
Knopfe zu
driicken. scrmmmme mmvenmmuumaen schie@ dem Roboter in den Zeh! Er steil
seinen Finger auf den obersten. Das sanfis Summen im Hinlergrund, das e vorher icht bemerkt hatte, nahm
langsam zu, das e e o Ungebung, das von nirgends m besonderon herzukommen schien, wide heller
I as passierte. Der LArm erhob sich zu einem Getose, das kiang, als w sin Slahblech von eineinhalb
Kilometer 2 wirde, war, noch
leuchtender wurde.

. wurde sich 1Y bewuBt, daB wor seinen Augen Zahlen biinkten, 1986,
1987, 1988, schneller und schneller bis sie total verschwammen
Zelle von 1,5 Quadratmetern und 2,5 Meter Hohe stehen als normal bezeichnen kann
Als er wieder horen und sehen konnte, kam 1Y zu dem SchiuB, daf dieses Zimmer entweder eine Folterkammer fur
faule Programmierer oder etwas volkommen anderes war. Ein Drtcken des miteren Knopies bachie die Tur zum
Aufgehen. nicht dieselbe wie die, durch ten war, aber trotzdem ein Ausgang. Als er vorsichtig um die
Turhemmhmausspama baroride 1Y, dap s Umgebung verandert hatte, er befand sich in einer Bichere:

e er sich einige der Biicher ansan, retteten ihm die Reflexe, die ihn zum besten Luquidator der Welt gemacht hatten.
Gl Loben, ol o Gen Poboter der it die
von keiner bestimmten Richtung herkam, begann zu filstermn
“Du hast genau 16 Minuten um . . . zu Zerstoren.”

Als noch ein Roboter erschien, reduzierte ihn Agent 1Y zu einem Haufen rauchenden Schrotts, drehte sich um und
’ %

es dieses, was er 2u g
wieder an “Tote diese und Du bekommst einen Bonus, tote nichts, das nicht auf Dich schieft.”
Nun, wenigstens war er auf entfernt familiarem Boden, und er wuBte, was er zu tun hatte. Was er hatte auch wissen
sollen, war, daf dies der Anfang der MISSION A.D. war.

ANWEISUNGEN ZUM LADEN
Kassette
Lege die Kassette in Deinen Datenrekorder ein und spule das Band zuriick. Dricke die SHIFT Taste hinunter und

dricke gleichzeitig die RUN/STOP Taste. Dricke die PLAY Taste auf dem Datenrekorder, und das Spiel wird nun
automatisch laden und laufen.

Diskette
Zum Laden des Spiels Diskette einlegen und folgendes tippen:

LOAD "8
RUN
STEVERUNGEN
Aus der J Du Tasten oder
Die Anordung der Tasten kann abgeandert werden, sonst bieibt es bei der folgenden Anordnung.
z links
x ~ rechts
- auf
) =
SPACE -
F3 - echen
Ein te in Mschluﬂ 1 eif werden.

deuoﬂmdem schiessen, um Diene Entscheidung zu bestatigen.
V oy : abTaste, Du
gehen wilist.

der Teleports
Gohende MTQM“UNMMMMTM Wahle nun Dienen Bestimmungsort durch
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ESCENARIO ESPANOL
Al comars a puerta ders e 6, of agerte 1Y se Voo y dispard balas explosvas haca o Ligar donde l parecia

que estaba la cerradura. Pero sin
movz.hudaamovpooldsomnmlepamowuyawm No estaba muy interesado en obtener secretos

Nemdhwwmlmmdquase i metido para evitar el vigilante, descubnid tres pulsadores
cobudoconmap-rud waummpodlaulrpulamuxmmbmm hmauhmalgo EI
apretar uno

puwwdsdomsmonmbu Elmwmulooe!ondo wem'ﬁnblumadohmmmmwaumw qu
ambiente que no parecia tener punto de onigen empezo a abrillantarse mas y mas. el rui Lgo
ser tal como si alguien como si tratara de romper en dos una chapa de acero de un kil mdelonmud laluz ya
deslumbrante se abrillantaba més y mas.

muwoo 1Yudéwmdemmnmwawwbmamemom 1986, 1987, 1988,
a la normalidad

y que pndun mayor rz

sosquedmdop‘amunumw de15mdeladopov25mdeummwm

Arvmquemwmymdo deeadnﬁmobonaaommmunasahdemmupua
totaimente diferente. Al apretar el puisador de en medio se abrid la puerta, no la

mwhmmmmaslumuﬁda lapuertoy

se encontraba ahora en una biblioteca.

Una voz, que no parecia venir de ninguna parte susurro . . .
;IMGW‘SMWW&I':’:&S'NIY ook m i medh
robot el agente 1 jio a un montén de chatarra fumeante y al volverse vio una imagen medio
ueuvmeodu Y la voz empez6 de nuevo.
“Mata a estos y recibiras un premio, pomnomalesanadamenoledlspureaﬁ'

Msummdmﬂehmsglmlxo
INSTRUCCIONES DE CARGA

Cassette
cinta. tecla SHIFTy RUN/STOP.
PmmVahMuwbmmwaym&mmd

Disco
Pﬁaﬂwdmmdmymrmbwumw
RUN

OOIA:DOS ok
Desde el menu se podra seleccionar el funcionamiento por teclado o palanca de mango.
disposicion del teclado

se podré redefinir pero quedara como sigue:
2 - izquierda
x - derecha
h - M
SPACE - fuego
abandonar juego
ummmmmahmt
Como usar las T

‘elepuertas

Ponerse al mmhmuahrmywummm Seleccionar el destino apretando las
teclas de arriba y abajo, y apretaria de fuego para la decision.

Como usar los elevadores
Poners
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SCENARIO ITALIANO
Q 0 |-gemuv gi
tura. Niente, . Quest
mesewnuavmmwmwmnuw ueudueevnpulmnpodilwom'

Esamnmdonm«mddhmnwwmmmmmwmehwmdmrmwwi tre
entrare, doveva far ricorso

dmzunc,mnarla
a Liverpool. Il

a qualche aftro - La mighore idea sembrava qula i premere uno dei pulsan, ma quale?
fondo, che non era stato notato fino allora, incomincid ad aumentare, la soffusa luce ambientale che non sembrava
pmvomodn direzione divento piui luminosa. Stava succedendo qualcosa. Il rumore divento un

rombo, come se una lastra di metallo, u\gnunrmﬁo venisse allimprovviso strappata in due parti; la luce, ora
abb:gilmo divenne ancora piu brillante.

1Y 1986,
1987, 1988, sempre piu finché confusa. I . tutto era tomato

di base e 2 metri e mezzo d'altezza.

(udito, 1Y stabili

9 pigri, 0 qualcosa di umﬂollmmammswluum r\ov;Y
ot che ambiente era cambiato: ora c'era una biblioteca.
Mentre guardava alcuni libri, Mmmbmmmulmmummymmum
facendogii distruggere il robot che era piombato da un angolo aprendo fuoco npetutamente. Una voce

Jeper L'agente 1Y ridusse indi, girandosi, vide
persistente, che dov La voce ricomincio . . .

Umwmowmnpawm rmueuduenu\ted\emnwuduouo«n

Beh, finaimente questo era un campo ben @ sapeva cio che doveva fare. Ma avrebbe dovuto sapere anche un

altro fatto: mmmmnmmmssnom&o

INSTRUZIONI PER IL CARICAMENTO

Inserire la cassetta nel Registratore di Dati e riavvoligere il nastro. Tenendo prum\mlmmSmFTpmwe
il tasto RUN/STOP. Premere PLAY sul Regestratore Dati e il gioco si carichera
automaticamente e verra eseguito.

Per caricare il gioco inserire il disco e scrivere quanto segue:

LOAD **".8

RUN
COMANDI
Dal menu si fra l'uso della tastiera a del joystick.
ano-zmm tastiera puo essere ridefinita per difetto nel modo seguente:

- sinistra

x ~ destra

A - su

/

gACE

smmmmmﬁm'
‘Come usare le Teleporte

Spostarsi al centro del portello @ premere il tasto di salita. Quindi scegliere la destinazione usando i tasti di salita e
discesa, premere fuoco per confermare la decisione.
Per usare gil ‘Ascensori’

raggiungere.
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NEDERLANI
anadeovummmmts\oeg amm.g-m Wzmommvuuruembnmwuopwnml
dacht, dat het slot was.
bij zich gedragen, maar ja, inbreken in het van Odin was lijk niet zijn eigen

: erg op Ziin in
de buurt!

ontdekte hij drie, mdtmuvvmmlwnkmwtn bvmtmdomrwullkmwn waaldoovmmrbwmon

welke? lene miene mutle, schiet een robot in zijn slumn Hij stootte met zm vmger op de bovenste. Het ncma
zoemen op de achtergrond, dat hem voordien niet mopgnvlonbogon te nemen en het zachte

Het geluid zwol ummmgbumv alsof er een kilometersiange staalplaat achteloos door miaden werd_
gescheurd en het nu cogverblindende licht werd nog helderder.

memmdoo’dmwzu\mmbewll ommmmmzmwmvoo«qnmm 1986, 1987, 1988,

en sneller, totdat zij volledig in een Plotseling was nlbswo«ncrmnnl als je het staan
in een hok van 15 meter ln (vmrlﬂnl en 25 meter hoog tenminste normaal kon noem:
T kwam 1Y ofeen

was, ofefs heel anders. Goor ¢

dedeorr\omglum\dmmeiv d:ldcnmgwmgmverandﬂd ra:vomm-nmm
Terwiil h||mpnlnndebocken bekeek, werd zijn leven gered door de reflexen, welkshomlo(dcbosla
eliminator ter wereld hadden gem:
denderen. Er M.ﬂnhihumvon uunwmmlokomen
“U hebt precies Grmnuunomlo
Toen er nog een robot ten WW.'%&‘Vdolahlmwmkmschmsﬂhig

! g

begon weer te fluisteren:

“Dood deze en je krijgt een premie, maar je mag niets doden, dat niet op jou schiet.”
is, dat dit het begin was van MISSION A.D

LAADINSTRUCTIES

Plaats de cassette in en spoel de band terug. Houd de SHIFT-toets ingedrukt en druk
tegelikertid p do RUNSTOP toets, Druk de PLAY tosts van uw qegevensrecorder i en hel spel gaat nu
enlopen.

9

I'
Om het spel te laden steekt U de schiif in en tikt het volgende in:
LOAD **" 8

BESTURING
Van de

omi
SPACE anm

Gebruik van de Telepoorten "

ies nu
van de omhoog- en druk op de 'om uw beslissing te bevestigen.
Gebruik van de Liften

U op de omhoog- of op de omlaagtoets

waar U naartoe wilt gaan, drukt
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SAS.GRUND T - DANSK

'adoren smaskkede i vendte agent 1Y sig om og fyrede to spraangkugler i retning af lsen. Det havde

ikke nogen vi , 0g N uudham'alden Nanhavdomlmn haft beun‘?shghodev’?od denne mission, og

han havde heller i BV!’MVIM\D‘

hemmeligheder var ikke ligefrem om mans stzrke side - wvnrmmwmm«wul

Han undersegte neje det lille rum, han var smuttet ind i for at undgé vagtmar lagede, at der sad tre

knapper i B hnnIkl(ekunnckomm.udldd‘\dl’hmvllkommﬂmdm?tpl?hlnn’dlnlalhndopl
b.lio .

albhvesl.miere oqda\bkdolysllonm somlmtymnnkommmmgetbosumumd bm
kraftigere. va at
biive revet over. Det skasrende lys blev endnu mere bizendende.
Titrods for. t han nw nassten hverken kurne se ellerhore, blev agent 1Y opmasrksom pa nogle tal,der gimieds
for ejnene af ham: 1986, 1987,

nv‘sm-nene-skmuuemfmmmnmmmunemmpammxwzmoqzmmnmml
Dahan fik

rammer ller ogs& noget helt andet. vada«mkapaamm&umkmpﬁknanummm ikke
mdovhanuvkunmtmdm men detvar i hver qup
og's4, at omgivelserne var helt forandret. Han bolmdtsgl-l bibliotek.
Mens 1 Kiggede pa nogle af bagerne, kom der en robot  1uld fat om hjornat og fyreds los pa ham, Men
reflekser giorde ham t verdens bedste dresber. og han reddede sit v ved af tintetgore robotten. Et eller andet
sted fra begyndte en stemme at hviske: “Du har nojagtig 16 minutter il at iintetgore.
Han vendte sig

om og sa et billede der hang i luften. o, Sovvar formodentiig det han skulle tilintetgere. Stemmen begyndte igen:
“Hvis du drasber dem her, far du en belenning. Men du ma ikke drasbe noget, der ikke skyder pa dig”

grund og 3 vidste var,

Nuvarhand
at det var begyndelsen tl MISSION A D
INDLESNINGS:VEJLEDNING
lsullen iData Recorder'en Paspol bandet tilbage. Hold SHIFT-tasten nede og tryk samtidig p&
Runetop G -aston. Ved a iykke pa PLAY snapen bA D Recorder en i oot Sclomanen bivs st

unm
Spillet indiaeses ved at szette disketten i og indtaste folgende

LOAD B ]
KON'T'NOLOFQGANER

Pa K kanduvaige og styrepind. T i ndres, men vil ellers
vaere som folger:

2 - tilvenstre

x - ftilhejre

- op
/ ned
SPACE -
spulev

Slyvupmden skaltisitos portnr.

G&“’q 8l midton o u::on lugen og t

"-tasten. Udvaelg nu dit bestemmelsessted ved hizlp af “op"-og
" for at beslutning

fte din

m-m-
til midten af elevatorderene og tryk pa “op™-eller “ned-tasten, afhangig af hvor du vil hen.
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