Car non seulement, ils doivent détruire ou étre détruits, mais ils
doivent aussi mémoriser simultanément la compléxité des Tunnels de
la Mort alors qu'ils les traversent & tombeau ouvert.

La Grille Gladiatoriale n’a jamais été aussi menacante. Les prisonniers
droides recrutés pour construire le circuit ont travaillé d’arrache-pied
afin que la course de cette année offre les plus horribles possibilités
pour ce voyage final dans l'oubli.

Dans quelques instants maintenant, le dernier vaisseau-meére va
lacher le challenger de la Terre dans son vaisseau de combat kamikaze
et la course commencera. Le voici, I'énorme mastodonte gris est sur
le point de se décharger du minuscule vaisseau et de son pilote pour
un voyage cauchemardesque d’ou un seul combattant se

réveillera . . .

Avant que son vaisseau de combat ne se pose dans la section
d’armement et de réparations, ou dans I’Arsenal du Destin comme
tout bon supporter du jeu l'appelle. Earth One repassa en mémoire
les souvenirs des semaines précédentes qui seraient sans doute ses
derniéres.

Les visages des 17 pilotes d’élite — dont beaucoup avaient été ses
amis — et qu’il avait di éjecter pendant les qualifications lui
revinrent en mémoire et lui donna la chair de poule.

Mais c’était surtout leurs hurlements de mort entendait maintenant
en stéréo a travers son intercom de combat et qui résonnaient encore
une fois a ses oreilles en lui donnant la nausée.

Earth One n’avait pas vraiment des probléemes de conscience mais il
se demandait si, lorsque son tour viendrait, il émettrait de pareils
hurlements a en glacer le sang.
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Il ne reste que quelques secondes. Earth One doit maintenant
préparer son vaisseau, avant de quitter I’Arsenal du Destin et d’entrer
dans le jeu a proprement dit.

Le centre est une immense caverne modulaire & laquelle on peut
acceder & partir de la grille par un tuyau. La, un vaisseau sévérement
endommagé pourrait étre remis en état par une armée de drones
mécaniques. Mais il faut en payer le prix.

La-bas la seule monnaie acceptée est les crédits de combat — les
meémes crédits nécessaires & recharger ou améliorer les capacités
offensives de son vaisseau.

Une fois de plus, le temps n'est pas du cété de Earth One. Car
chaque secondes passées dans cette section permet aux autres
concurrents d’augmenter leur avantage sur le circuit.

En passent en revue sur son ordinateur de bord les pidces de rechange
disponible, il sélectionna une nouvelle sous-section et transmit
automatiquement le nombre correct de crédits au caissier du Dome
Sinistre.

En poussant un bouton secret, la section de remplacement apparut et
un puissant bras robotisé le mit en place et puis le souda dans la
superstructure principale.

Earth One se concentra sur l'inventaire de son arsenal:
Canons et lasers — capables de faire feu en ligne droite
Rockets — offrent une trajectoire longue portée en forme d’arc

Smart Gun — déchargent un flot constant de balles
thermo-réactives
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votre vaisseau, vitesse, armes, fuel, et enfin penser au meilleur chemin
vers le prochain stand de ravitaillement, et si vous manquez une de ces 3
taches, vous étes OUT!

Les pistes de cette course mortelle sont reliées par toute une série de
stands de ravitaillement sur lesquels les participants peuvent faire le
plein de fuel et de munitions, en supposant qu'ils se soient qualifiés pour
la section suivante.

Il est crucial pour le joueur de prendre assez de fuel et de modules
amplicateurs de vitesse afin d'atteindre la grille suivante. Les grilles sont
jonchées de munitions supplémentaires et de composants spéciaux qui
vous permettront de vous servir des éléments de repérage et de
navigation de votre vaisseau.

Les joueurs doivent ramasser ces bonus le plus rapidement possible, car
pendant qu’ils accumulent des “extras” pour leur vaisseau, les
concurrents continuent a progresser vers l'entrée des Tunnels de la Mort,
Une fois préparé, le joueur doit vite se déplacer vers le centre de la Grille
et en quelques milliémes de seconde sauter la barriere entourant U'entrée
du circuit. II doit se tenir prét a supporter une incroyable accélération
lorsqu’il réintégrera le circuit.

En entrant dans les Tunnels de la Mort, le joueur doit faire face aux
matrices de la course et éviter les nombreuses impasses et autres pieges,
assurer ses réserves de fuel et de munitions, tout en en gardent la trace
de ses adversaires. Une fois qu'il aura un adversaire en vue, il doit lacher
toute la puissance de son armement sur sa malchanceuse victime.

Vous devrez écarter vos adversaires sur tous les Circuits de la Mort et
sortir victorieux avant de pouvoir revétir le trés prisé casque de
I'escadron des “Screaming Skull”.

Bonne chance Earth One. Nous vous encouragerons . . .
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COMMANDES DU JEU

JEU PRINCIPAL

Joystick Gauche/Droite  Sélection des virages (tourner encore pour des virages plus serrés
Souris Gauche/Droite  Tourner la téte

Escape Saut Le vaisseau effectue un saut

Espace Centrer La vue recentre la position

Bouton feu/bouton

droit de [a souris

Lancer les armes ~ Mise & feu de ['arme en cours d'utilisation

Bouton feu/bouton

gauche de la souris

Sélection des armes Change I'arme utilisée

Enter Cibler Viser | objet
T affichage triangle  les sections de la grille sont représentées par des triangles pleins
L affichage ligne  les sections de la grille sont représentées par des lignes
D D. Avratn |
P Pause Arréte [e jeu
Ejection Lorsque le siége éjectable est installé

CENTRE DE REPARATION

Joystick vers le haut

Entrer dans le jeu  Retourner au jeu

Joystick gauche

Entrer dans [ Entrer dans la zone de réparation

centre de réparation
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INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

Premierement: toujours éteindre votre machine au moins 30 secondes
avant de charger le jeu. Ne pas faire cela pourrait entrainer une
contamination de votre disquette MATRIX MARAUDERS par un virus.
Voir I'avertissement concernant les virus ci-dessous et la garantie plus loin
dans la notice.

B VERSION ATARI ST
Insérer la disquette 1 de MATRIX MARAUDERS dans le lecteur A. Puis allumer le
moniteur et ensuite l'ordinateur. Le jeu se joue avec un joystick branché dans le port 2.

B VERSION AMIGA

Allumer 'ordinateur. Si Kickstart est demandé, insérer ce programme dans le lecteur. Si
le Workbench s'affiche, insérer la disquette MATRIX MARAUDERS dans le lecteur.

Le jeu se joue avec un joystick branché dans le port 2.

TRUCS DE CHARGEMENT

SiJ'écran de titre n'apparait pas dans les 45 secondes, il se peut qu'il y ait un probléeme
de chargement. Vérifier que 'ordinateur est bien branché et que les instructions ci-dessus
ont bien été suives. 5i vous étes slir que votre ordinateur marche (siles autres programmes
fonctionnent correctement) et que MATRIX MARAUDERS ne charge toujours pas, vous
avez peut-étre une disquette défectueuse.

ATTENTION AUX VIRUS!

Ce produit est garanti sans virus par Psygnosis. Psygnosis Ltd. n'est pas
responsable des dommages causés par un virus sur ce produit. Voir le dos
de la couverture du manuel.

Pour éviter toute contamination, éteignez toujours votre machine au moins
30 secondes avant de charger ce jeu... Voir le dos de la couverture du manuel
pour plus d'informations sur les virus et la garantie.
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LADEANWEISUNGEN

Ein Tip: Schalten Sie Ihren Rechner vor dem Laden des Spieles fiir
mindestens 30 Sekunden aus. Nur so gehen Sie sicher, daf} Sie sich Ihre
Matrix Marauders Diskette nicht mit einem Virus zerstéren. Beachten Sie
auch die Viren-Warnung weiter unten und die Gewihrleistungs-
Bedingungen.

B ATARI ST

Legen Sie lhre Matrix Marauders Diskette 1 in das Laufwerk A: ein. Schalten Sie nun den
Monitor bzw. das TV-Gerdt und den Computer an.

Das Spiel wird mit einem Joystick im zweiten Joystick-Port kontrolliert

B AMIGA

Schalten Sie [hren Computer und den Monitor an. Legen Sie, falls Sie dazu aufgefordert
werden, die Kickstart-Diskette ein. Bei der Aufforderung, die Workbench-Diskette
einzulegen, legen Sie statt dessen die Matrix Marauders-Diskette in Laufwerk DFO: ein.
Das Spiel wird mit einem Joystick im zweiten Joystick-Port kontrolliert.

TIPS ZUM LADEN

Erscheint das Titelbild nicht spitestens nach 45 Sekunden, kann ein Fehler im
Computer-System vorliegen. Priifen Sie bitte, ob alle Verbindungen hergestellt sind und
sicheren Kontakt haben. Wiederholen Sie den Ladeversuch. Wenn Sie sicher sind, dafs Thr
Computer einwandfrei arbeitet (andere Programm werden z.B. ohne Probleme geladen),
und Matrix Marauders dennoch nicht gestartet werden kann, ist wahrscheinlich die
Programm-Diskette defekt. Psygnosis wird Ihnen die defekte Diskette kostenlos
austauschen.

VIRUS WARNUNG!

Psygnosis garantiert, daB3 dieses Produkt frei von Viren ist, Psygnosis Ltd. akzeptiert
keine Umtauschforderungen, wenn die Daten des Datentrager durch die Einwirkung
eines Viren-Programmes zerstort wurden.

Um die Verseuchung des Datentragers durch ein Virus-Programm zu verhindern, soliten
Sie vor jedem Laden des Programmes den Rechner und alle angeschlossenen Gerate
fur mindestens 30 Sekunden abschalten. Fur weitere Informationen stehen wir und
unser Vertriebspartner zur Verfugung.
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Joy Right Weapon select  Enter the ordinance screen

R Restarts Game

L Load saved game. Select file and press Return.

5 Save Game. Select file and press Return. Enter Name and press Return.

X Enable/Disable Serial Link for 2 players (Via null modem).
When the serial option is enabled the game is then re-set and starts at
Level L.
The link is enabled until either opponent is killed and then the
remaining opponent will continue to play against the computer until the
serial link is re-established.

REPAIR BAY

Mouse pointer at the following
Repair box
Internal/External box switches screen

Right joystick enters main screen

ORDNANCE CENTRE
Joystick left/right

Scan available weapons

Fire Selects/Re-arms

Returns to Repair centre screen by wrapping round to the left or right.
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Wihrend Du das komplexe Labyrinth der Todestunnel durchrast, muft
Du mérderische Haken schlagen und Kurven fahren, um vor Deinen
Konkurrenten zu bleiben. Gleichzeitig iberwachst Du viele Daten Deines
Schiffes - Geschwindigkeit, Waffen, Treibstoff - und solltest auch noch
den optimalen Weg zum néichsten Boxenfeld im Auge behalten, denn
wenn Du nicht unter die ersten drei kommst, ist alles AUS!

Die todlichen Rennstrecken sind durch eine Reihe von Boxenfeldern
miteinander verbunden, wo die Teilnehmer auftanken und ihre Waffen
auffrischen kénnen, bevor Sie wieder in die Rennstrecke einfahren -
vorausgesetzt Sie haben sich fiir den ndchsten Abschnitt qualifiziert. Auf
diesen Feldern findest Du auch Extra- Munition und Spezialbauteile, die
die Sonderfunktionen Deines Schiffes - Karten und Navigationshilfen -
aktivieren.

Die Spieler miissen diese Bonusteile in wilder Hast einsammeln, denn
wiéhrend sie noch Extras fiir ihre Schiffe suchen, rasen die Gegner schon
weiter zum Eingang der Todestunnel. Der Spieler mub anschlieftend in
die Mitte des Feldes fahren und die Barriere, die den Eingang zur
Rennstrecke umgibt, Giberspringen. Dann schnallt er sich an, um die
machtige Beschleunigung zu tberstehen, die beim Wiedereintritt in die
Rennstrecke einsetzt.

In den Todestunneln mufb er nun die Rennstrecke erkunden und
Sackgassen und andere Fallen vermeiden, Extra-Treibstoff und Munition
kassieren, wéhrend er gleichzeitig seine Gegner ausfindig macht. Hat er
einen gesichtet, wird er mit der gesamten verfiigbaren Waffengewalt
gegen sein ungliickliches Opfer vorgehen.

Du mufit all Deine Konkurrenten auf den Strecken ausschalten und
siegreich bleiben, bevor Dir die Ehre zuteil wird, den Helm der
Schwadron der “Heulenden Totenschidel” zu tragen.

Viel Gliick Earth One. Du wirst es brauchen...
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Missiles — the most powerful weapons of all guaranteeing an
apocalyptic hit.

Weapons selected. Clunk. He was grounded, his kamikaze fighter pod
locked onto the gleaming tutomium grid line. Click. The instrument
panel in both the cockpit and his head visor lit up simultaneously —
both issuing warnings of imminent danger.

Throttle back and Earth One hurtles away, his superb powers of
mental agility allowing him to absorb the contents of both displays
at the same split second.

Will Earth One make it through the increasingly
tortuous levels of difficulty in the Death Tunnels?

Will he be able to out-think and outwit the ever more
dangerous opponents that will appear in every stage?

Will he win the ornate helmet and be accepted by the
Intergalactic Screaming Skull Squadron?

Only YOU will know. For YOU are EARTH ONE!
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sich gleichzeitig den verwirrenden Komplex der Todestunnel
einpragen, wihrend er mit irrwitziger Geschwindigkeit an einem
voriiberzieht.

Und diese Arena der mérderischen Gladiatoren hat nie schwieriger
ausgesehen. Die Gefdngnisdroiden werden von Jahr zu Jahr besser im
Anlegen von Rennstrecken, die eine sichere Fahrkarte ins Jenseits
bieten.

In Kiirze wird das letzte Mutterschiff den Herausforderer von der
Erde mit seinem Kamikaze-Kampfgleiter absetzen — dann kann die
Schlacht beginnen. Da kommt es schon, der grofe graue Rumpf gibt
nun das kleine Fahrzeug frei und entlidf’t seinen Piloten in einen
Alptraum, aus dem nur einer der Kdmpfer wieder erwachen wird...

In den letzten Sekunden bevor der Kampfgleiter in das Ausriistungs-
und Reparatur-Zentrum — oder in das Arsenal der Vernichtung, wie
die alten Spielhasen dazu sagen — abgesenkt wird, zieht mit
Sicherheit das ganze Leben an den Augen des Piloten von Earth One
vorbei.

Die Gesichter der 17 Gegner aus den Vorentscheidungen — viele
davon waren einmal seine Freunde — erscheinen wie drohende
Gespenster vor seinem geistigen Auge. Kleine Schweil’perlen
sammeln sich auf seiner Stirn.

Am schlimmsten aber war immer die Vernichtung, die er durch seine
polyphone Interkom-Verbindung mit anhéren mufite. Das Kreischen
von Metall und das Donnern der Explosionen tént ihm jetzt noch in
den Ohren. Die Knéchel seiner Hinde werden weily, als er vor
Anspannung den Steuerkntippel fest umklammert.

Es ist nicht so, dal Earth One Gewissensbisse hitte — seine
Ausbildung 14Dt das gar nicht zu — aber er fragt sich, wie es wohl
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only do they have to destroy or be destroyed, but they have to
simultaneously memorise the mind numbingly complex Death
Tunnels as they hurtle through them at breakneck speeds.

And the Gladiatorial Killing Grid has never looked more menacing.
Those prisoner droids pressganged into constructing have been
beavering away, relishing their opportunity to ensure that this years
event offers even more horrendous possibilities for that final trip to
oblivion.

Very soon now, the last of the mother ships will be dropping the
challenger from Earth in his kamikaze fighter pod — then we're off
to Space Body Bag Land. Here it comes now, the huge grey hulk is
about to disgorge the tiny craft and its occupant on the journey into
a nightmare from which only one combatant will awaken . . .

In the last few seconds before his fighter craft is lowered into Vehicle
Armament and Repair section, or as you game afficianardo’s call it,
the Arsenal of Doom, memories of what he well knew may prove to
be his final few weeks alive, flashed before the eyes of Earth One.

The faces of the 17 crack pilots he had been forced to dispose of in
the kill-offs during that time — many of whom had been his friends
— hauntingly appeared, causing tiny beads of perspiration to appear
on his hairline.

But it was their death screams heard in full polyphonic sound over
his battle intercom that now echoed once again in his ears which
caused his stomach to almost discharge its contents.

Not that this provoked pangs of conscience in Earth One — his
personal programming saw to that — but he did ponder whether or
not when his turn came he would emit similar blood-curdling sounds.
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“Smart-Gun” - verschiel>t kontinuierlich Geschosse
mihitzeempfindlichem Suchsystem.

Plasma-Waffe — verschiebt Hochgeschwindigkeits-Geschosse, die
auch mit hochmoderner Elektronik kaum zu entdecken sind.

Lenkraketen — die michtigste Waffe tiberhaupt. Garantiert
treffsicher.

Die Waffen sind gewdhlt. Klank! Er wird abgesetzt und sein
Kamikaze-Kampfgleiter an die gliihende Tutomium-Gitterlinie
angeschlossen. Klick! Das Instrumentenbrett und sein Helmvisier
leuchten simultan auf — und zeigen sofort drohende Gefahr an.

Vollgas und Earth One schieBt los. Seine hervorragenden Reaktionen
erlauben es ihm, die Daten beider Anzeigen im Bruchteil einer
Sekunde auszuwerten

Wird Earth One es schaffen, die immer morderischer
werdenden Todestunnel zu meistern?

Kann er die immer gefihrlicheren Gegner iiberlisten und
austricksen?

Wird er den Ehrenhelm gewinnen und von der
intergalaktischen Schwadron “Die heulenden
Totenschidel” akzeptiert werden?

Das weilit nur DU. Denn DU bist EARTH ONE!
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Hurtling through the complex mazes of the Death Tunnels you must
negotiate torturous twists and turns, in order to remain ahead of the
other competitors. You must keep track of numerous facets of your
ship, speed, weapons, fuel and still compute the optimum path to
the next Pit Grid, for if you fail to make the top three, you're OUT!

The deadly race tracks are linked by a series of Pit Grids where the
contestants may refuel and re-arm, assuming they have qualified for
the next section, before re-entering the main race. It is crucial that
the player picks up enough fuel and speed amplification modules in
order to reach the next grid. The grids are also littered with extra
ammunition and special components that will enable the mapping
and navigational components of your ship.

The players must collect these bonuses with all possible haste, for
while they are accumulating the extras for their ship, opponents will
continue to speed towards the entrance to the Death Tunnels. Once
prepared, the player then races towards the centre of the grid and
with split second timing leaps over the barrier surrounding the
entrance to the circuit. He then braces himself for a tremendous
increase in acceleration as he re-enters the circuit.

On entering the Death Tunnels the player must negotiate the race
matrix and avoid the numerous dead ends and other traps, lock on to
extra fuel and ammo, whilst simultaneously tracking his opponents.
Once in his sight he will then unleash the full force of his armoury
on his unfortunate victim.

You must fend off your opponents on all the Death Circuits and
emerge victorious before you can don the prized ornate Screaming
Skull Squadron helmet.

Good luck Earth One. We'll be rooting for you. . . .
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Joystick rechts Waffenwahl Zum Ausriistungsbild

R Neustart Startet Spiel neu

L Laden Spielstand laden. Datei wéhlen und Return
driicken.

§ Sichern Datei wahlen und Return driicken. Namen

vergeben und erneut Return driicken.

X An/Abschalten der seriellen Verbindung fiir zwei Spieler (iber
Nullmodemkabel)
Wird die serielle Verbindung gewéhlt, startet das Spiel neu und beginnt
mit Level 1.
Die Verbindung besteht, bis einer der Gegner ausgeschaltet ist. Der
Gewinner spielt dann weiter gegen den Computer, bis die serielle
Verbindung wieder hergestellt wird.

REPARATUR-BUCHT

Mauszeiger auf folgende Felder

Reparatur-Feld
Internal/External-Feld schaltet Bild um
Joystick rechts - zurtick zum Hauptbild

AUSRUSTUNGSZENTRUM

Verfiigbare Waffen durchsehen

Joystick links/rechts

Feuerknopf Wahlen/Wiederbewaffnen

Mit dem Joystick nach links oder rechts geht es zuriick zum Reparaturzentrum.
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LOADING INSTRUCTIONS

First: always switch off your machine for at least 30 seconds before
loading the game. Failure to do this may result in virus contamination of
the MATRIX MARAUDERS master disk. See the virus warning below and
the warranty notice for further information.

B ATARI ST VERSION

Insert the MATRIX MARAUDERS disk 1 into Drive A. Then switch on the
monitor/television followed by your computer.

The game 1s played with a mouse plugged into Port 1 and a joystick in Port 2.

B AMIGA VERSION

Switch on the computer. If the display prompts for a Kickstart disk, insert one into the
internal drive. When the display prompts for a Workbench disk, insert the MATRIX
MARAUDERS disk into the internal drive.

The game is played with a mouse plugged into port 1 and a joystick in Port 2.

LOADING TIPS

If the title screen has not appeared within 45 seconds then there may be a problem with
your computer system. Check that the computer is connected up properly and that the
above sequence of instructions has been followed correctly. If you are sure that the
computer is functioning (i.e. other software is working correctly) and are still unable to
load MATRIX MARAUDERS then you may have a faulty disk, in which case you can
obtain a free replacement from Psygnosis. All Psygnosis products are fully guaranteed —
see our warranty for details.

VIRUS WARNING!

This product is guaranteed by Psygnosis to be virus free. Psygnosis Ltd.
accept no responsibility for damage caused to this product through virus
infection.

To avoid virus infection always ensure that your machine is switched off for
at least 30 seconds before trying to load this game . . . Please see the Warranty
Limitations section of this manual.
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MATRIX MARAUDERS

Tu sei ora il possessore di un nuova tecnica nella superveloce corsa
col computer in tridimensione. Il tuo compito sara sia di depistare
che di distrarre i tuoi avversari in una lotta futuristica senza
limitazioni.

Ci sono voluti 3 anni di lavoro per realizzare Matrix Marauders ed é
stato creato per mettere alla prova perfino I'abilita dei giocatori pit
fanatici di tutto il mondo, te stesso compreso.

Catapultato fuori dalla tua navicella spaziale in una corsa fantastica
effettuata sull’'unico circuito tridimensionale, tu affronti stimolanti
livelli di difficolta insieme con spaventosi avversari man mano che
procedi nel gioco.

La tua missione? Uscire vittorioso come [’Annientatore — e cosi
essere accettato come la sola recluta richiesta per la privilegiata
Squadra Intergalattica della Stirpe dei Teschi Stridenti.

Sia tu, qualificato come La Terra, che gli altri piloti avete gia provato
ad avere eccezionali abilita durante gli spareggi di ciascun pianeta
partecipante.

Ancora nulla negli spareggi pud essere paragonato a cio che ti
aspettera sulla terrificante Griglia Del Non Ritorno, costruita dai
prigionieri androidi, sprofondati nelle viscere del Buco Nero.

Perché le reazioni al limite dell'impossibile sono solo parte della
abilita necessaria ad accedere all'ultimo combattimento. E’ pure
richiesta una mente straordiniaria per prendere il numero colossale di
decisioni necessarie ad emergere vittoriosi.
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Here at Psygnosis we're dedicated to bringing you the best in computer
entertainment. Every game we publish represents months of hard work aimed
at raising the standard of the games you play. Please respect our endeavours and
remember that copying software reduces the investment available for producing
new and original games. It is also a criminal offence.

This product is COPYRIGHT.

This software product including all screen images concepts audio effects musical
material and program code is marketed by Psygnosis Limited who own all rights
therein including copyrights. Such marketing of this product gives only the
lawtful possessor at any time the right to use this program limited to being read
from its medium as marketed into the memory of and expected by the computer
system to which this product is specifically adapted. Any other use or
continuation of use including copying duplicating selling hiring renting lending
or otherwise distributing transmitting or transferring this product in contraven-
tion of these conditions is in breach of Psygnosis Limited’s rights unless
specifically authorised in writing by Psygnosis Limited.

The product Matrix Marauders, its program code manuals and all associated
product materials are the copyright of Psygnosis Limited, who reserve all rights
therein. These documents, program code and other items may not in whole or
part be copied, reproduced, hired, rented, lent or transmitted in any way, nor
translated or reduced to any electronic medium or machine readable form
without prior consent in writing from Psygnosis Limited.

Psygnosis® and associated logos are registered trademarks of Psygnosis Limited.
The Matrix Marauders cover illustrations Copyright © 1990 Psygnosis Lid/Feter Andrew Jones.
ST®, 5205T®, 1040ST®, Arari® and TOS® are registered trademarks of Atart Corp.

Amiga™, AmigaDOS™, and Kickstart™ are trademarks of Commodore-Amiga Inc.

Psygnosis Ltd. South Harrington Buildings
Sefton Street Liverpool L3 4BQ
Tel: (051) 709 5755

j COPYRIGHT®© 1990 by PSYGNOSIS LTD. ALL RIGHTS RESERVED

T

Joystick a destra Seleziona I'arma  Entra nello schermo usuale

R Ricomincia il gioco

L Carica il gioco salvato. Seleziona il file e premi, Return.

S Salva il gioco. Seleziona il file e premi Return. Inserisci il nome e premi Return,

X Innescato/Disinnescato i collegamento seriale per 2 giocatori. Quando l'opzione
seriale ¢ attivata, il gioco é poi riabilitato e comincia al livello 1.
I collegamento ¢ attivato fino a che uno dei due antagonisti viene ucciso ed
allora l'avversario rimanente continuera a giocare contro il computer fino a che il
collegamento seriale viene ristabilito

SCOMPARTO RIPARAZIONE

Punta il mouse verso le seguenti caselle:
Casella riparazione
(Casella interna/esterna — cambia schermo

Joystick di destra attiva lo schermo principale

CENTRO ORDINANZA

Joystick sinistra/destra Analizza le armi disponibili

Fuoco Seleziona/Riarmo

Ritorna allo schermo del Centro riparazione girando attorno allo schermo sulla sinistra o
sulla destra.
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