VAVENGER

Jetzt, wo Du Deine Ausbildung erfolgreich hinter Dich gebracht hast, bist Du begerig,
Deinen Stiefvater zu richen und in den Besitz der Pergamentrollen zu gelangen, die der
béise Yaemon an sich gerissen hat. Dies ist der einzige Weg, den erzlirnten Gott Kwon
zu versthnen und ihn vom Schicksal ewiger Héllenqualen zu befreien. Dein Abenteuer
beginnt AuBerhalb des Kerkers der Dirstenden Herzen, dessen Eingang Dir verwehrt ist,
solange Du die Schilissel nicht hast. Im Innern muBt Du die drei Wdchter ins Jenseits

betordern, und zwar auf eine ganz bestimmte Weise und in einer vorgeschriebenen
Rewentolge

St Deine Shuriken geziell ein, denn danach bist Du ganz allein auf Deine Kreigskiinste
AWl

I Kampl gegen zahlreiche Gegner kannst Du den Gott Kwon um Stérkung Deiner
erlahmenden korperlichen und seelischen Krafte anflehen. Aber strapaziere sein

Wohlwollen micht, denn er ist launisch und leicht zu verdrgern.

Wenn Du das Abenteuer bestehen willst, muft Du die Pergamentrollen in Deinen Besitz
bringen und Deinen Weg aus dem Verlies finden, nachdem Du Deines Stiefvaters Mord
gerécht und Kwon aus der Gewalt von Yaemon befreit hast.

FUNCTIONEN

Rolifunktion in vier Richtungen, mehr als 300 faszinierende Bildschirmszenen in voller
Farbe auf den 6 Ebenen des Verlieses.

Interaktive Toneffekte, Intelligente Feinde, Falltiiren zum Hochklettern, Gitterdeckel im
Boden, tiefe Brunnenschachte, lebendige Boden, hilfreiche Mitteilungen von Kwaon, todliche
Spinnen und zahlreiche andere feindliche Kreaturen.

Nitzliche Objekte:

Magisches Schwert, Schliissel, Shuriken, Schatz, Brecheisen, Eisenfaust, Amulett,
Zauberformeln, Behahltnisse, Zauberseil.

SPIELTIP:
Schatze kann man zur persdnlichen Bereicherung sammeln, aber es ist
gefahrlich, wenn die Habgler die Oberhand dber die Vernunft und den

gesunden Menschenverstand gewinnt!
CBM 64/128 SCHNEIDER

Z - Links 0 - Links

¥ Rachte P — Rerhts

1 Auf Q- Auf

?:-Ab A-Ab

RETURN - Feuer/Tritt/Schlag LEERTASTE - Feuer/Tritt/Schlag
Q - Aussteigen 3 & 4 gleichzeitig - Aussteigen

H - pause einfants 1 — Pause einfaus

1 - Kwon rufen 2 — Kwon rufen
oder Joystick im Anschli 2 benutzen,  oder Joystick benutzen.

'SPECTRUM '

L - Links

X Rechts o

0 - Auf 3 & 4 gleichzeitig - Aussteigen

K- Ab 1 - Pause einfaus

0 - Feuer/Tritt/Schlag 2 - Kwon rufen

Joystick

Kompatibel mit Kempston, Interface Il und Cursor Joysticks.

Besitzer eines | 28K Spectrum verwenden zurm. Einlesen des Programs den 2ingebauten

Kassettenlader, NICHT die 48K Betriebsart wahlen
FUTURE KNIGHT

DIE GESCHICHTE

Du Ubernimmst die Rolle von Randolph (einem heldenmutigen Ritter). Deine Aufgabe ist
es, Deine wurderschdne Geliebte den bosen Krallen von Spegbott dem Schrecklichen zu
entreifden.

Von der Rustbucket, dem Schiff, mit dem sie unterwegs war, empfangst Du inen
interdimensionalen Notruf mit folgender Meldung:

STURZLANDUNG AUF DEM PLANETEN 2749 DES ZRAGG SYSTEMS STOP BENOETIGE
SOFORTICE HILFE STOP PRINZESSIN AMELIA IN GEFANGENSCHAFT STOP TELEPORT-
KOORDINATEN 217/502 STOP BITTE SCHNELL KOMMEN.

Du ziehst Dir schnurstracks Deinen Mehrzweck-Angriffsanzug iber (einschlieBlich
lasergelenktem Plasmagewehr) und eilst zur nachstgelegenen Teleport-Station. Drei
Pieptiine spater findest Du Dich auf der S.5. Rustbucket wieder. Und so nimmt Dein
Abenteuer auf der Suche nach der schonen Amelia seinen spannenden Anfang.

Du kéimpfst Dich durch zwanzig Ebenen voller Schrecknisse und Gefahren und muft Dir
einen Weg durch das Wrack des Raumkreuzers bahnen. Nur wenn Du Dich gegen die
Berzerka Sicherheits-Droiden erfolgreich zur Wehr setzt, hast Du die Chance, auf die
Oberfldche des Plansten verzustofen. Und dort muBt Du erst die mystischen Kreaturen
besiegen, ehe Du in Spegbotts Festung eindringen kannst, wo Deine geliebte Amelia,
bewacht von dem grausigen Henkersdroider, nzch lhrem Heldem schmachtst.

Celingt es Dir, dem Henkersdroiden in einem Kampf auf Leben und Tod endglltig den
Caraus zu machen, und so zum Befreier Deiner Amelia zu wercen?

ZAUDERE NICHT, GROSSER HELD!

OBJEKTE
Objekte, die bei Bedarf einzusetzen sind:

BOMBE: Zerstirt alle Aliens auf dem Bildschirm und erneuert Deine Kérperverfassung
auf 999.

CONFUSER: Verwirrt alle Aliens fir eine kurze Zeit.

FLASH BANG SPELL: CEHEIMNIS 2177
SHORTENER: Dreimal darfst Du raten!
Objekte, die bei Bedarf und nach Mdglichkeit einzusetzen sind:

BRIDGE SPELL: Zum Uberbriicken eines Teichs mit brodelnder Lava und Einsatz eines
Reserve-Mannes.

DESTRUCT SPELL: Vernichtet alle Aliens auf dem Bildschirm fiir kurze Zeit und titet
den Henkersdroiden.

EXIT PASS: Offnet einen Ausgang flir das Raumschiff und beschafft einen Reserve-
Mann.

GLOVE: Mit dem Handschuh kannst Du den RELEASE SPELL herumtragen, ohne Dich
zu verbrennen, Beschafft einen Reserve-Mann,

PLATFORM KEY: Bei Verwendung dieses Schilissels erscheint eine Plattfarm,
RELEASE SPELL: Diese Zauberformel brauchst Du, um Amelia zu befreien und inr
einen Kuss zu stehlen.

SAFE PASS: (ffnet einen Ausgang in einem Bildschirm.

SCEPTRE: Erméglicht die Zerstdrung eines riesenhaften, praktisch-unzerstdrbaren
Robaoters.

SECURO-KEY: Offnet einen Ausgang in einem Bildschirm.
bV o CBM 64/128

RUCKWARTSPFEIL: PANIKKNOPF — Zum Neustarten beim letzten Ausgang.

LEERTASTE: OBJEKTE VERWENDEN — Zum Einsatz von Objekten, die Du auf Dir trégst
(Siehe Anmerkung 1),

RUN/STOP: ABBRUCH - Riickkehr auf die Titelseite.
CONTROL: PAUSENKNOPF - Zum "Einfrieren” des Spiels. Feuer zum Weitermachen.

TASTEN
"U": OBJEKTE VERWENDEN... Zum Einsatz von Objekten, die Du auf Dir tragst. (Vgl.
Anmerkung 1).

CONTROL ESC: ABBRUCH - Ruckkehr auf die Titelscite.
TASTEN: Q — Links

P - Auf

LEERTASTE - Feuer

W — Rechts

L- Ab

VRS0l SPECTRUM ‘

“U": OBJEKTE VERWENDEN... Zum Einsatz von Objekten, die Du auf Dir tragst. (VgL
Anmerkung 1).

BREAK: ABBRUCH — Riickkehr auf die Titelseite.

TASTEN: Q — Links
P Auf
LEERTASTE - Feuer
W - Rechts
L Ab
JOYSTICK Hochspringen
Leiter hochklettern
Sprung nach links ~ - Sprung nach rechts

Nach links gehen - - Nach rechts gehen
In die Hocke In die Hocke
In die Hocke
Leiter klettern

DIE FEUERKNOPF - dient zum Abfeuern der Waffe, die Du auf Dir trégst,

Anmerkung 1: Manche Objekte kinnen nur in bestimmten Raumen verwendet werden,
der Safe-Pass z.B. nur in einem einzigen. Im Gegensatz dazu kann die Bombe jederzeit
eingesetzt werden, wenn dies notwendig erscheint.

KRAKOUT

Hier ist Ihre Chance, sich der endyiltigen Herausforderung zu stellen... einer Probe auf

Herz und Nerven. Schaffen Sie es, das schrockliche Ungeheuer zu berlisten und sich

einen Pfad durch Tausende von bunten Backsteinen zu ballern? Sind Ihre Reflexe schrell

genuq, die rasante Rakete zu schrappen, die im Flug die Stein in Stiicke zerfetzt oder

von der verdchtlich grinsenden Fratze ausgespuckt worden ist?

BONUSPUNKTE

G Kleben: Der Ball bleibtam Schlager hangen.

Bombe: bewirkt eine massive Explosion, welche die benachbarten Blocke vernichiet.

Scnild: richtet hinter Ihnen eine Sperre auf.

Rakete: Eine Rakete, die Sie gezielt einsetzen sollten.

Verlangsamen: Leichte Verlangsamung des Balls.

mal zwei: verdoppelt den Punktestand.

Doppelschldger: Yor Ihrem normalen Schldger kommt nochmal einer hin. Verleiht

einen gewissen Schutz gegen die Aliens.

x  ExtraMann:Sieerhalten ein zusatzliches Leben.

E  Expandieren: GroBere Schlagflache.

Bei Spielstart wird der Options-Bildschirm eingeblendet. Auf Wunsch konnen Sie nach

Jjedem beliebigen Screen auf diese Seite zurlickkehren, indem Sie die LEERTASTE driicken.

Die Optionsseite dient zum Einstallen der Steuerungsmdglichkeiten, zur Wahl der Farben

usw,

SPIELANLEITUNG K8:KIEL)

Joystick im AnschiuBport 2 um Auf — und Abwartsbewegen.

Der FEUERKNOPF gibt Gas und dient zum Starten und zur Wiederaufnahme des Spiels

nach einer Pause.

CTRL legt ein Pause ein Schurmmel-Modus:

Manche Backsteine fallen um, wenn sie getroffen werden, Das gibt

Bonuspunkte.

OPTIONEN

® DerSchldger kann sich zum Spielen auf der rechten oder der linken Seite des Bildschirms
befinden.

© Toneffekta EIN/AUS.

® Musik EIN/AUS.

& Scrolling ohne/zufallig’kontinuierlich - FEUERKNOPF driicken und Joystick hoch und
runter dricken.

Ox oz o



& Ballgeschwindigkeit 1 — 6 ( 1 — langsam & — schnell) wie oben.
® Spielmodi.
0 - Normal
1 - 4 - andere Farben flr Aliens und Schidger,
5 — Neue Daten von Diskette laden
6 — Neue Daten von Band laden.
7-777
& Zurlick Grundstellung — FEUERKNOPF fiir 10 Sek. festahlten Verschiedene
Schldgertypen:
& Trigheit oder doppelte Geschwindigkeit Der mit Trdgheit behaftete Schidger kann
verschiedene Geschwindigkeiten aufweisen.
1 - 9 (langsam - schnell}
Joystick nach rechts zum Verdndern der Nummern
¢ Der Doppelgeschwindigkeits-Schidger hat einmal eine normale Geschwindigkeit und
dazu bel niedergedriicktem Feuerknopf noch eine weitere: 1 — 9 {langsam-schnell).
® Driicken der LEERTASTE dient zum Verlassen des Bildschirms.
® Die Aliens verhalten sich unterschiedlich.

Manche

geben lhnen zwei Bille

bringen [hren Schidger zum Erstarren
verschlucken den Ball

bombardieren die Backsteine usw.

SCHNEIDER

Tastatur

P — Nach aben

L - Nach unten

LEERTASTE — Feuer

1 - Pause ein/aus

alternativ ist ein Joystick zu verwenden

Der Optionen-Bildschirm gestattet die Einstellung der Befehle.

OPTIONEN

Der Schldger kann sich zum Spielen auf der rechten oder der linken Seite des Bildschirms
befinden.

Toneffekte EIN/AUS.
Ballgeschwindigkeit 1 - 6 ( 1
Spielmodi.

Neue Daten von Diskette laden
Neue Daten von Band laden.
Irégheit oder doppelte Geschwindigkeit Der mit Tragheit behaftete Schiager kann
verschiedene Geschwindigkeiten aufweisen.

1 — 9 {langsam - schnell)

Joystick nach rechts zum Verandern der Nummern

Der Doppelgeschwindigkeits-Schidger hat einmal eine normale Geschwindigkeit und
dazu bel niedergedriicktem Feuerknopf noch eine weitere: 1 — 9 (langsam-schnell).
Zum Verlassen des Bildschirms Q driicken.

Die Aliens verhalten sich unterschiedlich.

Manche

geben hnen zwei Balle

bringen Ihren Schidger zum Erstarren

verschlucken den Ball

bombardieren die Backsteine usw.

SPECTRUM .

Tastatur

P — Nach oben

L - Nach unten

LEERTASTE - Feuer

1 - Pause ein/aus

Joystick

Kompatibel mit Interface II. Kempston, Cursor.

Anm:

Zur Verwendung des eingebauten Joystick-Anschlufsockels auf dem Spectrum + 2 bitte
‘Interface II' wahlen

Manche Backsteine fallen um, wenn sie getroffen werden. Das gibt Banuspunkte
OPTIONEN

o Der Schidger kann sich zum Spielen auf der rechten oder der linken Seite des Bildschirms
befinden

Toneffekte EINAUS.
Ballgeschwindigkeit 1 — 6 ( 1
Spielmodi.

Neue Daten von Diskette laden
Neue Daten von Band laden.
Trégheit oder doppelte Geschwindigkeit Der mit Trégheit behaftete Schldger kann
verschiedene Geschwindigkeiten aufweisen.

1 - 9 (langsam — schnell}

Joystick nach rechts zum Verdndern der Nummern

Der Doppelgeschwindigkeits-Schidger hat einmal eine normale Geschwindigkeit und
dazu bei niedergedriicktem Feuerknopf noch eine weitere: 1 — 9 {langsam-schnell).
Zum Verlassen des Bildschirms Q driicken

Die Aliens verhalten sich unterschiedlich.

Manche

geben Ihnen zwei Balle

bringen Ihren Schlager zum Erstarren

verschlucken den Ball

bombardieren die Backsteine usw.

BOUNDER

SPIELANLEITUNG M:URCIAYE:

Den Bounder (Tennisball) iiber den Bildschirm bewegen, wobei er immer nur auf die
grauen Platten aufprallen darf. Ein Fehlschlag, und Sie stirzen zu Tode. Auf Berge und
Mauern aufpassen: man kann sie nicht etwa Uberspringen, sondern muf3 einen Umweg
einschlagen, Jeder Zusammensto? bedeutet den Verlust eines Lebens.

Als Faustregel gilt: GEHE ALLEM AUS DEM WEGE, WAS NICHT GRAU IST!

Allerdings gibt es eine Ausnahme: auf dem Rasen, der als grine Flache dargestellt wird,

langsam 6 — schnell) wie oben.

langsam 6 - schnell) wie oben.

* ® & o @ @
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darf man aufprallen. Dieses erholsame Griin erscheint jedoch erst auf Stufe 7.

Die folgenden AuBerirdischen sind todlich:

BINCCULOIDEN, STICKITEN, MOSKITEN, VOGEL, CHOMPER, DOMEN, PTERRIER,
KOINEN UND EXQOCETS, ua,

Freundliche gesinnte AuBerirdische sind:

TELEPORTS, SPRUNGBONUSSEN, BONUSWANZEN UND
COPYRIGHTDOSEN.

Eine eindeutige Indentifikationsmethode fiir Gute und Bése gibt es nicht:
nur die Versuch-und-Irrtum Methode hilft weiter.

Die mit Pfeilen markierten Platten geben Ihnen eine doppelte Sprungdauer.
Damit kdnnen Sie Weitspriinge — oder nach Lust und Laune auch
Akrobatiktricks — einlegen (fiir Anfénger nicht empfohlenl)

Die mit Fragezeichen versehenen Platten verleihen lhnen einePramie, die
gut, mittelmai3ig oder, was meist der Fall ist, schlecht sein kann. Sorgfaltige
Planung und der Einsatz einer Orientierungskarte sind unerlaBlich. Umden
Plan in Ruhe ausarbeiten zu kénnen, frieren Sie die Bildfolge mit der
Pausen-Taste zeitweilig ein.

Am Ende jeder Spielstufe folgt eine Prdmien-Runde. Springen Sie auf
maéglichst viele Fragezeichen, um sie aus der Welt zu schaffen. Je mehr sie
auf diese Weise beseitigen, desto hoher Ihre Pramie. Und wenn Sie am
Schluf noch Spriinge vorrdtig haben, dann gibt's nochmals Zusatzpunkte.

ZUSATZLICHE HINWEISE
RESTORE - Riickkehr zur Titelszene
CTRL - Pause ein

FEUER - Pause beenden

Samtliche Bewegungen werden dber den Joystick (im AnschluBport 2) ausgefiihrt.

SPIELANLEITUNG LSt RsL el

Den Bounder (Tennisball) auf dem Bildschirm bewegen und nur von sechseckigen Platten
abprallen lassen. Wenn Sie Ihr Ziel verfehlen, fallen Sie zu Tode. Sie kdnnen nicht (ber
Berge und Mauern springen, sondern muissen um diese herum gehen, daher, sind Sie zu
finden. Bei ZusammenstdBen verlieren Sie ein Leben. Daumenregel: WAS NICHT
SECHSECKIG 15T, VERMEIDEN!

Die Feinde werden Sie zerstoren:

BINOCULOIDS, STICKITS, MOSCITA BIRDS, CHOMPER DOMES, PTERRIES, COINS,
EXOCETS, usw.

Diese Fremdlinge kénnen fiir Sie nitzlich sein:

TELEPORTS, JUMP BONUSES, MOVING PLATFORMS, BONUS BUGS,
COPYRIGHT, CANS.

Nach einiger Zeit werden Sie lernen, welches die Feinde und welches die
Helfer sind.

Die Platten mit Pfeilmarkierung geben Ihnen eine doppelte Sprungdauer.
Damit konnen Sie ldngere Spriinge und wenn Sie Lust haben - ein paar
Akrobatiktricks ausfilhren (fir Anfanger nicht empfohlen)!

Die Platten mit Fragezeichen geben Ihnen eine Geheimnisprdmie mit gutem,
durchschnittlichem under — meistens — schlechtem Ergebnis. Sorgfaltige
Planung und der Einsatz einer Orientierungskarte sind unerldflich. Zur
Stillequng der Bildfolge flir die Ausarbeitung Ihres Plans sind die
Pausentasten zu betétigen.

Nach jeder Stufe folgt eine Pramienfolge. Prallen Sie auf mdglichst viele
Fragezeichen auf, um Ihre Punktzahl zu erhohen. Fur das Loschen aller
Fragezeichen erhalten Sie eine Zusatzpramie. Wenn Sie bei dieser Bildfolge
nicht alle Springe aufgebraucht haben, erhalten Sie weitere Zusatzpunkte.

zusATzLICHE ANGABEN I N

BEDIENUNG MIT DER TASTATUR:
Q - Links

W - Rechts

P - Auf

L-Ab

SPACE BAR - Feuer Spielen

CTRL/ESC - zuriicksetsetzen (Ausbrechen!
ESC - Pause

Joystick-kompatibel.

ZUSATZLICHE ANGABEN B3l ’

BEDIENUNG MIT DER TASTATUR:

Q - Links

W - Rechts

P-Ab

L — Auf

M - Pause

BREAK - zurlicksetsetzen (Ausbrechen)
Joystick-kompatibel mit Kempston oder Sinclair Interface 11

FUSSBALLER DES J_AHRES

SZENARIO

In diesern spannungsgeladenen Spiel schiupfen Siein die Rolle eines Profi-Fuf3ballers, der
seine Karriere mit 17 beginnt. £5000 hat er in der Tasche, 10 Torkarten - und die
FuBballwelt liegt ihm zu Fifien. Machen Sie das beste aus dieser vielversprechenden

Karriere — es winkt die Auszeichnung "Fuballer des Jahres"!

SPIELVERLAUF
Nach dem Laden des Spiels erscheint die Frage: LOAD A SAVED GAME (Y/N)? - EIN
GESPEICHERTES SPIEL LADEN? Sie kannen also ein frilher begonnenes und
abgespeichertes Spiel Wieder aufnehmen.

Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Geben Sie hren Namen ein und die
gewahite Division. Esempfienit sich, mit der leichtesten Division, Nr. 4, zu beginnen und
die Spielfertigkeiten von dort aus weiterzuentwickeln. Wer sich bereits als Profi versteht,
kann sich naturlich gleich in eine anspruchsvollere Division wagen
DAS STEUERUNGSMENU

Die Bedeutung der Bildschirm-lcons (Abbilder) is wie folgt:
KUGEL - zeigt die Position Ihres Teams.

FUSSBALLER-KOPF - Spielerstatus

ROLLE — Transferkarten.

DISKETTE/BAND - Spiel laden oder sichern.

-



VERLETZTER FUSSBALLER — Aus dem Spiel aussteigen.
FRAGEZEICHEN - Spiel-Karten
FUSSBALLSCHUH - Play Matches

TEAM-POSITION
Informiert Uber die Ligaposition, die Team-Moral, die erzielten Tore in Cup - und
Liga-Matches.

SPIELER-STATUS
Inre Einschatzung als Fui3baller in Form eines Balkendiagramms unter Angabe der
Statuspunke, der Liga, und lhres Einkommens pro Woche.

TRANSFER-KARTEN

Diese konnen zu verschiedenen Preisen, je nach Division, erworben werden. Mit dem Kauf
ner Karte haben Sie die Chance, von einem Scout entdacks zu werden. Wenner Sie fir
talentiert genug hélt, dann wechseln Sie zu einem anderen ClubUber {entweder in derselben
oder in einer hisheren Division). Ein erfolgreicher Transfer oringt Ihnen nicht nur eine
einmalige Transfer-Balohnung, sondern auch die Aussicht auf eine Honorarerhdhung.

SPIEL-KARTEN
Spiel-Karten gibt es fiir £200. Die Sache ist mit einem gewissen Risiko verbunden, kann
aber sehr eintréglich sein. Wer nichts, gewinnt nichts!

PLAY-MATCHES

Het Wahl dieser Option erhalten Sie die Gelegenheit. Torkarten, zu kaufen. Diese konnen

i hieliebigen Matches verwendet werden. Der Weit der Goalkarten liegt zwischen 1 und
1, und Sie missen entscheiden, zu welchern Zeitpunkt die Karten optimal eingesetzt

werden, Fine Karte mit dem Weit 2 ermdglicht es z.B., in einer Begegnung zwei Tore zu
schiefien. Und hier kemmt es ganz allein auf Ihre Fertigkeiten als FuRballer an: Das
Arkadenspiel fordert Ihren ganzen Einsatz, wenn Sie die Verteidiger links liegen lassen,

Tore schieen und Strafschiisse richtig plazieren wollen.

Die Resultate werden auf dem Bildschirm eingeblendet, woraus Sie sehen kénnen, ob Sie
Ihre Torkarten weise eingesetzt haben. Wenn nicht, sollten Sie Ihre Strategie in kiinftigen
Spielen entsprechend &ndern.

LASSEN SIE NIEMALS IHR HOCHSTES ZIEL AUS DEN AUGEN
“FuBballer des Jahres"!
STEUERUNGSTASTEN

Q  Links

W Hechts

P Auf

L Ab

LEERTASTE - Feuer

Auf Wunsch kann auch ein Joystick verwena

DIE ERNENNUNG ZUM.

at wergen.

TRAILBLAZER

Wer TRAILBLAZER mit Erfolg spielen will, mufd drei Voraussetzungen mitoringen;
Entschlossenheit, Schrelligkeit und Ceschicklichkeit.

Unter Donnern un Dréhnen ins Ungewisse - und das mit halsbrecherischer Geschwindigkeit
— schaffst Du’s, den drohenden Gefahren aus dem Weg zu gehen? Gelingt es Dir, durch
yeschichles Rulien nach rechis und nach links den abgrundtiefen Spalten auszuweichen und
dabei nicht in den steilen Abgrund zu stirzen? Héchste Vorsicht ist geboten bei den
Quadraten, die Dich ungeheuer beschleunigen oder Dich zum Springen zwingen. Und achte
auf die unerbittlich tickende Uhr: je mehr Zeit Dir nach Abschluf3 jeder Spielebene verbleibt,
desto besser fur Dich!

CBM 64/128 i

Kein Spiel flir Leute mit schwachen Nerven, TRAILBLAZER stellt héchste Anforderungen

an die Reaktionsfahigkeiten! Kannst Du mithalten?

Ziel des Spiels ist es, den Ball so schnell wie méglich Uber alle 21 Bahnen zu fahren und

dabel Ldcher und andere Hindernisse zu vermeiden. Jede Bahn hat ihr eigenes Zeitlimit,
mit finf verschiedenen Wahlméglichkeiten.

1 TEILNEHMER ARKADESPIEL

Pro Bahn konnen 7 Spriinge ausgefiihrt werden. Flr jede Bahn gilt eine bestimmte
Zeitdauer (nicht aufgebrauchte Zeit wird der ndchsten Bahn gutgeschrieben). Versuche,
médqlichst viele Bahnen zu durchlaufen, um einen hohen Punktestand zu erreichen.

2 TEILNEHMER ARKADESPIEL

Wie die Spielart mit einem Spieler, wobe hier jedoch beide gleichzeitig durch die Bahnen
rasen und sich gegenseitig “hinausschubsen” kdnnen.

1 TEILNEHMER PROBESPIEL

I kann eine beliebige Bahn gefahren werden — mit einem Zeitlimit von 99 Sekunden!

2 TEILNEHMER — MATCH

Die Spieler wahlen drei beliebige Bahnen fiir diesen Wettlauf aus, wobei jede in 99

Sekunden zu beenden ist.

MENSCHLICHER SPIELER GEGEN ROBOTER

Analog zum Match mit 2 Teilnehmern, wobei hier jedoch der Computer als Gegner auftritt.

Auch hier kann, wie beim 2 Teilnehmer Arkadespiel, versucht werden. den anderen “aus

der Bahn zu werfen”.

PUNKTEVERGABE

10Punkte pro Quadrat { 100 Punkte pro Quadrat bei Verzerrung), Bonuspunkte (0r die

nicht verwendete Zeit bei Beeindigung eines Laufs, 100 Punkte je Runde beim Borusspiel
ein Bonusspiel jeweils nach drei Ebenen,

BONUSSPIEL

Der Computer bewegt den Ball um eine Anzahl von Quadraten, und Du muBt das Muster

ganz genau wiederholen. Achte auf die Zeit! Das Quadrat vor Ausfihrung der Bewegung

mit Hilfe des Joysticks bzw. der Tasten auswahlen, dann mit FEUER/LEERTASTE

bewegen.

STEUERUNG

1 Spieler

Joystick im Port 1 oder DIE QUADRATE

Tastatur: BLAU — wirft den Ball in die Luft,
LEERTASTE — Start/sprung VIGLETT — stoft Dich rlckwarts,

CTRL - Links .

2 Rechts BLAUGRUN — Umkehrung der Steuerung,
1 Schneller d.h.“h‘nks wird rechts.

- — — Langsamer GRUN — Beschleunigung.

2 Spieler ROT - Verlangsamung

Joysticks in beiden Ports oder
Port 2 und Tastaturbedienung.

WEIB — Verkriimmung (nur in Arkadespiel,
ansonsten gleiche Wirkung wie Blau).

Kein Spiel fiir Leute mit schwachen Nerver. TRAILBLAZER stellt hiichste Anforderungen
an die Reaktionsfahigkeiten! Kannst Du mithalten?

Ziel des Spiels ist es, den Ball so schnell wie mglich iiber alle 14 Bahnen zu fahren und
dabei Locher und andere Hindernisse zu vermeiden. Jede Rennbahn hat ihr eigenes
Zeitlimit. Je nach Farbe haben die Quadrate unterschiedliche Wirkungen:

WEISS - Hiipfer GRUN - Verlangsamung

GELB - Beschleunigung BLAU — Umkehr der Steuerung

Es kann unter zwei Spleloptionen gewahit werden:

a) ARKADESPIEL

Pro Rennbahn kdnnen 4 Springe ausgeflhrt werden. Jede Bahn hat ein Zeitlimit. Das
Ziel besteht darin, méglichst viele Bahnen zu durchlaufen.

b) DREI-BAHNEN UBUNGSSPIEL

In diesam Spiel kannst Du drei beliebige Bahnen mit einem Zeitlimit von je 99 Sekunden
durchlaufen

PUNKTE

Die Punktezahl erhdnt sich mit der Fahrtgeschwindigkeit.

STEUERUNG

Q - Links

W - Rechts

P - Beschleunigung

L — Verlangsamung

LEERTASTE — Sprung

M Musik einfaus.

CONTROL & ESCAPE  Spiel abbrechen

Oder: Bedienung tiber Joystick.

SPECTRUM
Ziel des Spiels ist es. den Ball moglichst schnell durch alle 14 Rennbahnen zu rollen und
dabei die Locher und die anderen Hindernisse zu vermeiden Fiir jede Bahn gibt es ein
Zeitlimit, Je nach Farbe haben hie Quadrate unterschiedliche Wirkungen:

MORMAL, — — —

UMGEXEHRTE STEUERUNG ——
BESCHLEUNIGUNG ~——
VERLANGSAMUNG —— _—~——

HOCHWERFEN —m— . ‘ [

Es kann zwischen folgenden beiden Spieloptionen gewahlt werden:

a) ARKADESPIEL
Je Rennbahn stehen maximal 4 Spriinge und eine bestimmte Zeit zur Verfugung. Essollen
mdglichst viele Liufe und damit eine maximale Punktezahl erreicht werden.

b} 3-BAHNEN UBUNGSSPIEL
{Option mit der d-er Taste anwahlen).
Eine Chance, beliehige drei Bahnen mit einemn je 93 sekiindigen Zeitlimit auszuprobieren.

PUNKTEVERGABE
Je hoher die Farhtgeschwindigkeit, desto héher die Punktezahl.

BEDIENUNG
Tastatur

Q - Links

W — Rechts

P — Beschleunigung

L — Verlangsamung
LEERTASTE — Sprung
BREAK - Spielabbruch

Joystick
Kempatibel mit Sinclair Interface Il und Kempstan.

HIGHWAY ENCOUNTER

DIE AUSSERIRDISCHEN sind auf der Erde gelandet. Es bleiot nur noch ein Weg offen,
ehe sie ihr Ziel erreichen und die totale Herrschaft iiber die Welt an sich reifen

Dein Auftrag: ihren Vormarsch zum Stillstand zu bringen und ihren Stitzpunkt. die
“Null-Zone", zu wernichten.

Deinem Befehl unterstehen finf Vortanen und auBerdem das “Lasertron”. ein
hypermodernes Waffensystem, das in die Null-Zone transportiert werden muf3, wenn
Deinem Aufrag Erfolg beschieden sein soll.

Ein MiBlingen hitte katastrophale Folgen, Die Zukunft der Welt liegt in Deinen Handen!
Mach’ Dich gefaBt auf den Kampf, gefaBt auf das Highway Encounter!

TASTATUR — BEDIENUNG
| - Beschleunigung

0 - Verlangsamung

0 - Links

P - Rechts

LEERTASTE — Feuer

H — Halten (einfrieren)

A & G - Spielabbruch.

JOYSTICK — BEDIENUNG
Zum Beschleunigen nach vorn driicken.
Zum Verlangsamen riickwarts ziehen.

Fiir Links- und Rechtsbewegungen entsprechend steuern. Fiir die anderen Funktionen die
Computertastatur benutzen.

HIGHWAY ENCOUNTER WURDE VERFAGT VON COSTA PANAY!
ILLUSTRATION VON WIL ROWLANDS.

© COPYRIGHT 1985 VORTEX SOFTWARE (SALES) LTD.



MONTY ON THE RUN

Monty hélt es nicht mehr aus in seiner Zelle. Superfit wie er ist, gelingt ihm die
abenteuerliche Flucht aus dem Scudmore Geféngnis. Verfolgt von den Hitern des Gesetzes
findet unser Held Unterschlupf inder kriminellen Unterwelt, wo erstmals wieder frische
Luft durch seine Nustern dringt und sein Fell von der Sonne beschienen wird. Er nimmt
Zuflucht in unterirdischen HShlen und anderen sicheren Ortlichkeiten und versucht, aus
den vielen Objekten die fiinf richtigen auszuwéhien, die inm die Freiheit verschaffen. Ein
ruhiges zuriickgezogenes Maulwurfsleben steht ihm bevor, wenn er es schafft, genug von
den versteckten Minzen mitlaufen zu lassen.

Monty ist endlich auf freiem FuB, aber schafft er es, die Fahre noch rechtzeitig zu
erwischen?

SPIELANLEITUNG

Szenario

Monty, frisch aus dem Knast entwichen, gut genahrt und in Top-Form, bahnt sich
schnellstens einen Weg in die Freiheit. Der filhrt inn durch zahireiche Verstecke und
geheime Ortlichkeiten. Als Fluchthilfe hat er einen speziellen Freineitskoffer mit 21
Objekten bei sich. Unter all dem Krimskrams gilt es, die 5 richtigen herauszufinden! Die
Uberall verstreuten Goldminzen sollten fleiBig eingesammelt werden. Die vielen anderen
Objekte sind mit Skepsis anzugehen, manche sind niitzlich, andere eher hinderlich!
Aber-Probieren geht iiber Studieren.

Der Freiheitskoffer

1. Kompass 2 Jetpack 3 Verkleidung

4 Strick 5 Cenerator 6 Lasergewehr

7 Unr 8 Leiter 9 Handgranate
10 Revalver 11 Floppy 12 Personalausweis
13 Gasmaske 14 Teleskop 15 Tank

16 Rumflasche 17 fxt 18 Werkzeuge

19 Karte 20 Hammer 21 Taschenlampe

Allgemeine Tips zur Auswahl der Objekte

Es lohnt nicht, zuviele Gedanken auf die Auswahl der Objekte zu verschwenden.
Irgendwann gelangen Sie an einen Punkt im Spiel, wa Sie nicht mehr weiterkommen,
obwoh! alles darauf hinweist, dald es weitergehen miifite, Merken Sie sich genau lhren
Standort, starlen Sie das Spiel neu und wahlen Sie das Objekt aus dem Freiheitskoffer,
das Ihnan auf den Weg hilft.

Die Qual der Wahl

Im Erdffnungsbildschirm mit dem Links- und Rechtspfeil das gewtnschte Objekt in die
Mittelposition bringen (wobel es zu blinken beginnt) und die Auswahl durch Driicken der
Abwirtstaste Destatigen. Nach Wahl von 5 Objekten mit dem Feuerknopf starten. Die
Nummern der Objekte entsprechen den Zahlen auf der Karte.

cow oarza T

BEWEGUNGSSTEUERUNG BEWEGUNGSSTEUERUNG
Tastatur Tastatur

L Links 0 - Links

X - Rechts P — Rechts

T Aut Q- Auf

- Ab A - Ab

LEERTASTE - Sprung

Joystick — Anschlui 1l

Fiir eine Umdefinition der Tasten
nach dem Start R dricken

SPECTRUM
BEWEGUNGSSTEUERUNG
Tastatur
0 - Links
W — Rechts
Y &P Auf
ENTER-H - AL
B-SPACE - Sprung/feuer
Joystick Kompatibel mit Kempston und Interface [I.

LEERTASTE - Sprung
ESC - Spielabbruch
H  Pause einfaus
Lzw, it Joystick

WEST BANK

Verteidigen Sie die Schatze des berihmten Goldrausches, bewachen Sie die Heichtirer
hinter der Fassade der Wast Bank.

Entschlossel
mochten sict

:n Angriff aut das Cold, blutdiirstige Pistolennelden

te erschieflen. Achten Sie aber auf die unschuldigen und
unbeteiligten hauer - ein hr guter Ruf is loren. Halten Sie
Ihre Augen effen und den Finger am Gewehr, denn das Gesetz des Wilden Westens wird
immer noch von Waffen bestimmt,

SPEILANLEITUNG

SOFT CITY RIECHT NACH SCHIESSPULVER

Eines der bekanntesten Gebaude dieser Goldrauschstadt im Wilden Westen ist die WIST
BANK, der beriichtigte Standort des gréiBten Schiefgefechts sidich von Dakota
Jedermann traumt von den Reichtiimern, die hinter der Bankfass.de verbargen sind.
Manche setzen ihr Leben aufs Spiel, um die Schétze an sich zu reiffen. Hur mit der groften
Selbstdisziphin konnen Sie Ihre Feinde abwehren und besiegen.

DIE SPIELPERSONEN:

GREEN JORDAN, der Landwirt, cer unermidlich Arbeitende, der seine Ersparnisse au’
die Bank bringt. Inn clrfen Sie nicht erschief3en.

JACKVICIOUS, der schmarotzende Schwindler des Westens. Zogern Sie nicht - erschiefen
Sie ihn. sobald er sein Gesicht zeigt

DAISY, die schone Tochter des Stadtjuweliers. Sie tragt immer viel Geld auf sich - machen
Sie ihr nie etwas an.

ALFRED DALTON, ein sehr iibler Kunde. SchieBen Sie ihn nieder. sobald er seine Pistole
ergreift!

BOWIE, der Zwerg. Ein Lausebengel, der anderen gern einen Streich spielt. Durchléchern
Sieseine Hiite. Vorsicht: im untersten Hut kann eine Bombe versteckt sein, die lhnenein
Leben kostet.

JOE DALTON, der Bruder van Alfred Dalton, der die gleichen Ublen Familienmerkmale
geerbt hat. Ershieen Sie ihn, sobald er zu seiner Pistole greift.

MACKEYHAM, der blutdrstige Schurke. Alle zittern, wenn sie ihm begegnen, Zogern Sie
nicht, sonst wird es zu spat sein - erschisBen Sie inn 5o schnell Sie konner.

JULIUS, der Dandly. Er ist voller Uberraschungen: viellsicht gibt er Ihnen einen Beutel
Gold, vielleicht erschieBt er Sie aber auch. Bei ihm ist hachste Vorsicht angebracht.

7 Daneben gibt es noch eine neunte, mysterise Person. Warten Sie zunéchst ab, was
diese Person macht — dann merzen Sie sie so schnell wie maglich aus!

DER SPEILABLAUF:

Das GebAude der WEST BANK hat 12 Tiiren. Ihre Aufgabe ist es, die hinter diesen Tlren
versteckten Gelddepositen zu erabern. Jeder Spieltag, wovon es je zwei pro Spiel gibt,
ist in 9 Abschnitte unterteilt; die letzten zwei Abschnitte finden in der Nacht statt und
sind duRerst gefahrlich!

Jedesmal, wenn Sie angeschossen werden oder eine unschuldige Person erschiefien,
verlieren Sie eines Ihre 3 Laben, Also Vorsicht!

Wenn Sie die Gelder hinter den ersten drei Tiren auBer Gefahr gebracht haben, gehen
Sie nach links oder rechts zur nachsten Tirgruppe. Dies kann aber nur dann erfolgen,
wenn alle Tiren geschlossen sind.

BEWEGUNG IHRER SPIELPERSON:

Steuertasten:

0 - Links

P — Rechts

1-2-3 -~ Feuer

DAS DUELL:

Zwischen jedermn Spielabschnitt miissen Sie sich im Kampf gegen 3 gedungene Morder
behaupten, Beachten Sie die “ahluhr an der Oberselte des Bildschirms und feuern Sie,
sobald [hre Gegner zur Waffe greifen, Wenn Sie nicht schnell reagieren, wird es Ihnen
ein Leban kosten.

DAS ENDE:

Die Verteidiguno der WEST BANK erfordert Stirke und Mut. [hre Gegner werden es
versuchen, die zwei Gefechstage mit aller Kraft und List zu Uberleben. Was ist das
Geheimnis nach dem zweiten Tag? Die Antwort schwebt in der Luft.

Diese Ritsel und Schatze konnen nur von entschlossenen und mutigen Spielern gelost
und erobert werden.

JACK THE NIPPER

Jakob kam aus dem Géhnen gar nicht heraus, Er hatte genug von den ganzen Langweilern
inseiner Stadt, hatte die Nase voll von ihren phantasielosen Spielen und den brav-biederen
SpieBeralliiren. SchlieBlich packt ihn ein unwiderstehliches Verlangen, seiner
schiummernden Nelgung nach einar gewissen Bosartigkeit nachzugeben. Mit der Absicht,
gin wenig Leben in die schidfrige Stadt zu bringen, holte er sein Pusterohr und machte
sich auf den Weg, augenzwinkernd und voller Unsinn im Kopf,

S50, und hier darfst Du in die Rolle van Jakob dem Bengel schiupfen. Dieses Spiel gibt Dir

die einmalige Chance, einmal all das zu tun. was Du schon immer mal tun wolltest, ohne
Jedoch den Mut aufzubringen. Du kannst Dinge zertreten, sie authebien und mit einem
Knall fallen lassen oder Dein Pusterohr mit groBem Effekt verwenden, oder, wenn Du's

nicht lassen kannst, dem Kater mit der Tute einen Schreck einjagen.

Wahle Deine Gegensténde mit PAiff und iiberleg Dir genau, an welcher Stelle sie die grifite
Verwirrung anstiften, Wozu ist zum Beispigl eine Tube Kelbstoff gut?

NUTZLICHE OBJEKTE

Blumenvertilger Schlissel Cewicht
Dlngemiilel Lenim Cisketie
Batterie Tute Bompbe
Leim Seifenpulver Nachttopf
Kreditkarte

BEDIENUNG

Tastatur

L Links

0 - Hoch

@ - Feuer

H — Pause einfaus

1 & Z - Aufheben/fallenlassen
FEUER & 0 - Sprung

FEUER & PFEIL - Schie3en

X Rechts

K - Mach unten

Q - Beenden

ENTER - Durch eine Tur elitreten

LADEANLEITUNG

CBM 64/128 |

Kassette:

Kassette in den Kassettenrekorder einlegen. Gleichzeitig SHIFT und RUN/STOP
driicken, dann die PLAY-Taste des Kassettengerdts, Das Programm wird
automatisch eingelesen und qestartet,

Diskette;

Diskette ins Laufwerk einlegen. Denn Befehl LOAD" * ",8,1 eintippon und RETURN
drilcken. Das Programm automatisch eingelesen und gestartet

SCHNEIDER | [ ¥ 3

Kassette:

betatigen und anschlieend
Dies bewirkt en

eine beliebige Tast atu
automatisches Laden und Starten des Programms
Diskette:

SHIFT (@ Taste driicken, dann CPM eingeben.

SPECTRUM

LOAD™ eingeben und ENTER driicken. Die PLAY-Taste auf dem Kassettenrekorder
driicken, worauf das Spiel automatisch eingelesen und gestartet wird.

Gremlin Graphics Software Limited.

Alpha House, 10 Carver Street, Sheffield S1 4FS.

(€} 1987, Alle Recnte vorbenalten. Unerlaubtes Kopieren, Ausleinen oder Wiederverkaufen
Jjeder Art strengstens verboten



