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ANLEITUNG

FLUCHI VO TAFC
Laden Sie das Original-Mercenary-Spiel, in dem Sie die Rolle ernes
Glùcksritters aus dem 21. Jahrhundert sDielen. der aul deù
kriegerischen Planeten Targ eine Bruchlandung macht. lhr MilchstraBen-
Raumschiff Prestinium ist total zerstôrt. Sie befindeà sich aber
glùcklicherweise innerhalb der Zentralstadt , dem lrùheren Haupt-
bewohngebiet von Targ.

lhr Ziel ist die FLUCHT!

DIE ZWEITE STADT

Nach Laden dieser zusâtzlichen Datensammlung machen Sie leider eine
zweite Bruchlandlung! Diesmal betinden Sie sich aber in oer
unheimlichen, roten Dàmmerung des tangen Winters, der in der
sùdlichen Targ-Hemisphâre herrscht. Sie sind in der zweiten Stadt: Hier
wird jeder Schlich und Trick unternommen, um lhnen die Flucht zu
versperren. Sie stehen einer Aufgabe von uneinschâtzbarer Dimension
bevor. Keine Hinweise, keine Andeutungen - alle Autzeichnungen sind
vernichtet. Sie sind aul sich selbst anoewiesen.
VIEL GLÙCK!

w^nxuxo
Das Targ-Ueberlebenspaket umfagt âuBerst intormationsreiche Stad-
tkarten und wird lhr Spielkônnen wesentlich erhôhen. Ertahrene
Abenteuer ziehen es jedoch manchmal vor, die Flucht zunâchst auf
eigene Faust zu versuchen und das Paket erst im Ernstall zu ôtfnen.

Auch wenn Sie der Versuchung nicht widerstehen kônnen und das Paket
schon von Anlang an gebrauchen, ist nicht alles verloren. Denn in der
zweiten Stadl gibt es keine Hilfe - hier steht lhnen eine groBe Aulgabe
ogvor.
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STEUERELEMENTE

Eensons Anzeigslalel
ELEV (WINKEL) - zeigt den Neigungswrnkel lhres Ftuqes an. veratrchen mit
der Horizontalen von 0 Grad, wobei mtt 90. senkrecht nàch oben und mit -9Oo
senkrecht nach unten gefahren wird.

COMP (KOMPASS)- Die Drehscheibenfarben beziehen sich aul die
folgenden Richtungen:
Rot = 11s16r., Weip/Rot = Westen. Weip = Sûden, Rotiwei/J = Osten.
ALTITUDE (HOHENLAGE) - lhre Flughôhe in Meter.
SPEED (TEMPO) - lhre Bewegungsgeschwindigkeit in jedem Fahr - oder
Fru9zeug.

LOCAIION (ORIUNG) - Wenn Sie sich auf oder ûber dem Erdboden
befinden. sleht Benson in Verbindung mit der ôr ichen LOCREF-Diensste e
und teilt lhnen lhre Koordinaten mit Bezug auf die nâchsfliegende Stadt mil:
diese werden in schwarzen Ziffern als 00.99 (von- Westen nach
Osten) .x 00-99 (von Norden nach Sùden) angezeigt. Rote Zilfern bezienen
srcn aut erne negalrve Koordinate, bei .. sind Sre auBer Rerchweite.
Benson ùbermittelt verschiedene Informationen und zeigt alle emp fangenen
Mitteilungen aul der Kommunikationstaf el an. Weiter beaitzt er zwej Zuérano-
sanzeigen, die die entsprechenden Zustandswerte andeulen.

Kommunikation
Wenn sich Benson in der Kommunikationsbetriebsart, d.h. im Dialog,
befindet, verlangt er von lhnen eine Antwort auf jede Fragestellung, die mit
einem Fragezeichen (?) am Textende bezeichnet wird.
Dabei drricken Sie 'J' fùr JA; wenn keine Eingabe ertotgt, wird die Antwort als'nein' angenommen.

Gehen
Die Gehbewegungen werden mit Hilfe des Steuerknùppets eingeleitet:

VORWARTS NACH LINKS VORWÀRTS NACH RECHTS

LINKSDREHUNG RECHTSDREHUNG
RÙCKWÂRTS NACH LINKS RÙcKwÂRTS NACH REoHTS

VORWARTS



Transportmi116l
Zwei Arten von Bodenfahrzeugen und vier Flugzeugtypen - alle mit
verschiedenen Leistungsmerkmalen - stehen lhnen zur Verfùgung. Weiter
gibt es irgendwo ein M ilc hstraBen-Rau mschiff fLlr die Fluchl vom planeren.
Um ein Fahr-oder Flugzeug zu BETRETEN-begeben Sie sich zur Mitte des
Transportmittels und drùcken 'B'.
Um ein parkiertes Fahr-oder Flugzeug zu VERLASSEN - drùcken Sie,V'.
Die Bodenfahrzeuge bewegen sich bei einer wie unten vorgewàhlten
Geschwindigkeit. Der Bremsvorgang wird mit Drulcken der Leerrasre
erngeleitet. Das Lenken erfolgt ùber den Sleuerknûppel:

LI N KSD R E H U NG <--------------- RECHTSD REH U NG

Die FLUGZEUGE benôtigen ausreichend Platz zum Starlen. Ein a zu heftiges
Landen fùhrt zu einer Bruchlandung. Auf dem Boden gelandet bewegen sie
sich wie die Bodenfahrzeuge, die Lenkung wâhrend des Ftugs ist wie fotgt:

STEIGFLUG NACH LINKS STEIGFLUG NACH RECHTS

LINKSDREHUNG RECHTSDFEHUNG

STUBZFLUG NACH LINKS STURZFLUG NACH RECHT S

Die VORWARTSGESCHWINDIGKEIT wird bestimmt, indem man eine Ziftern-
taste (oder ber Haupttasalatur) von 1 (langsam) bis I (schnell) und O (=
Hôchstgeschwindigkeil) wâhlt. Die Rùckwârtsgeschwindigkeit bestimmt man
mit <SHIFT> und eine Ziflerntaste gleichzietig drûcken. Die Feineinste ung
der Geschwindigkeitsstufe wird mit '-' (Beschleunigung) bzw. .-'
(Verzôgerung) durchgelûhrt. Durch Drùcken der Leertaste ftiegen Sie mit
einer Null€eschwindigkeitsstufe, womit bei beslimmten Flugzeugen ein
Schweben an Ort und Slelle môglich ist.

AUFZÙGE: Die unterirdischen Baulen sind vom Erdboden her zugânglich.
Suchen Sie einen dreiseitigen Kabinenkasten und versetzen Sie sich - oder
ihr Fahrzeug - aut die Bodentlàche in der Kabine. Drûcken Sie.A', um den
AUFZUG zu bedienen. Ein weiterer Aufzugseingang befindet sich aut der
Obertlàche des Kolonieschitfes in der Weltraumstadl. Begeben Sie sich in die
viereckige Flâche neben der Landepiste und drûcken Sie .A', um Zugang zum
unterirdischen Hangar zu erhalten.

STEIGFLUG

STURZFLUG



Kampf
Um lhr GeschoB aus einem Fahr - oder Flugzeug (auBerhatb des Hangars)
abzufeuern, betâtigen Sie den Feuerknopf am Sleuerknùppel. Bodenanlagen
werden zerstôrt, indem man auf das ErdgeschoB zielt. Ein feindlicher
Gegenangriff isl unbarmherzig hari. Ausweichen hat keinen Sinn, da man sre
ûberall finden wird und lhnen bis in den Tod fotgt. lhre einzige Chance besteht
also in der Vernichtung des leindlichen Angreifers.

Gegenstânde
Eine Anzahl Gegenstànde kônnen unler Bensons Kontrolle aufgenommen und
we99etragen werden. Nicht âlle dieser cegenstànde sind jedoch nûtzlich. Sie
haben Plalz fùr hôchstens zehn Gegenstânde auf einmal. Drùcken Sie,N,
(nehmen), um einen Gegenstand AUFZUNEHMEN, oder.F, , um ihn FALLEN-
ZULASSEN. Die Objekte werden in umgekehrter Reihenfotge lallengetassen,
d.h. der zuletzt aufgenommene Gegenstand wird zuerst abgelegt.

Spielabbruch
Mercenary hat kein Ende Sie we rden n ie 'getôtet', obwoh I Sie Strafpunkte ein.
fangen, wenn lhr Transportmittel getrolfen wird. Dies und ândere Umstànde
kônnen dazu frihren, da8 Sie weit, vielieicht slundenlang, gehen mtssen,
bevor Sie ein Fâhrzeug oder einen unterirdischen Bau erreichen. Andere
Umslànde, die nicht wiedergutzumachen sind, kônnen auch eintreten.
l\,4ercenary ist voller Ueberraschungen. Sie kônnen sich aber aus einer schein-
bar unmôglichen Situation zurLickziehen, indem Sie die <CONTROL> und
<ESC> gleichzeitig. Damit werden Sie in eine Stadt zurùcktransportien uno
erhalten ein neues Transportmittel. Dafùr gibt es jedoch eine Strafe zu zahlen
... alle Gegenstânde in lhrem Besitz werden weit und breit verstreut.

NiiTzLIcHE HINWEISE - 
.FLUCHT voN TARG'

Die Bauten und Anlagen auf dem Erdboden werden zwar aus einer
Hôhenlage von 500 m ersichtlich, sind jedocherst bei 1OO m Flughôhe
richlig erkennbar. Merken Sie sich dle Koordinaten von nùtzlichen
Stellen. Das Kolonieschiff ist ais 'Punkt' im Himmel oberhatb der Zen-
tralstadl sichtbar. Um die erlorderliche Hôhenlage von 65,OOO m zu er-
reichen, ist wahrscheinlich das Leistungsvermôgen lhres Flugzeuges
zunâchst zu verstàrken.

NUTZLOSER HINWEIS - 'DIE ZWEITE STADT'

Die dreieckigen Tùrôffnungen, die von Zeit zu Zeil an sehenswerten
Orten erscheinen, lùhren zum 'Schwindelzimmer' des Vertassers.
Leider hat er den einzigen PaBschlùssel!



LADEANWEISUNGEN

FUr das Abspeichern eines angeiangenen Spiels isl es emplehlenswerl, erne
leere Diskette zu formatieren.
Unbedingt ein Standard Amstrad- Formal einsetzen.
(Keine DATA oder IBM-Formate verwenden).
Schalten Sie den Compuler ein. Legen Sie die Spieldisketle in das Laulwerk.
RUN-M"" tioDen und die <RETURN> Taste drûcken.
Bei Anzeige der Titelseile
I drùcken lùr 'Flucht aus Targ'oder
2 dfùcken fùr 'Die Zweile Stadt'wâhlen.
Nach Ablauf der Anlangsbildfolge fàngt das Spiel an.

ABSPEIGHERX EIT'ES SPIELS

Ein angfangenes Spiel kann im derzeitigen Spielzustand abgespeichert
und spâter weitergetùhrt werden. Diesê Môglichkeit ist an jeder Stelle im
Spiel gegeben und wird wie folgt durchgetùhrt:

DIE SPIELOISKETTE AUS OEM LAUFWERK ENTFERNEN!
Die SDeicherdiskette einscheiben.
CNTL und 'S' gleichzeitig driicken.

Benson antwortet mit: 'SPEICHERN VON DATEI 0-9'' Die erwûnschte Oateinummer eingeben.
Eenson antworlet mit: DIE RETURN-TASTE

Versichern Sie, daB eine vorformatierte Diskette im Laufwerk
liegt.

RETURN drûcken - zum Lôschen des Vorgangs eine beliebige
andere Taste betàtigen.

lhr bestehendes Spiel kann dann weitergetûhrt werden.

XACI{LADEII EIIIES OESPEICI{ERTET APlELA

Dies ist an jeder beliebigen Stelle (nach Ablaut der anfânglichen
'Bruchlandungsfolge') môglich und wird wie folgt durchgefûhrt:

CNTL und'L' gleichzeitig drûcken.
Benson antwortel mit: 'LAOEN VON DATEI 0-9'
Benson benôtigl die entsprechende Dateinummer.
Benson anlworlet mit: DIE RETURN-TASTE

RETURN drûcken - zum Lôschen des Vorgangs eine beliebige
andere Taste betâtigen.

ANMERKUNG: Obwohl dieselbe Oiskette zum Absoeichern der beiden
Spielprogramme benutzt werden kann, kônnen ABGESPEICHERTE
SPIELFOLGEN DER 'FLUCHT VON TARG' UND DER 'ZWEITEN STADT'
NICHT UNTEREINANDER AUSGETAUSCHT WERDEN. D.H. SIE
WEFDEN NUR IM SELBÊN SPIELPROGRAMM GELADEN.

MERCENARY II
Wenn lhnen die 'Flucht aus Targ' oder 'Die Zweite Stadt'gelingt, sollten Sie
auf Bensons Vorschlag eingehen und lhren Spielerfolg speichern. Das
Speichern einer erfolgreichen Flucht wird beim Laden des geplanten
Nachfolgeprogramms - 'Mercenary ll'- eine interessânte Kombination
erlauben-



SPIELBESCHNÊIBUXO

Die Spielhandlung findet hauptsâchlich in den Hauptbewohngebieten
des Planeten Targ statt - den schônen und mysteriosen GroBstâdten
und unterirdischen Baukomplexen, die vom berùhmten Archilekten
Walton konzipierl wurden. Diese sind nach vielen Jahren Krieg zwischen
den Mechanoiden, einer fremden Eindringlingsrasse von Bobotern, und
den Palyaren, den friedensliebenden Ureinwohern von Targ, zum grôtsten
Teil verlassen und verôdet geworden. Auch Sie werden wahrscheinlicn In
diesen andauernden Kontlikt miteinbezogen.

lhr Ziel ist es, die môglichen Fluchtwege herauszufinden und vom
Planeten zu flùchten. Dabei gibt es verschiedene Môglichkeiten, je nach
Spielmethode und Erfahrung. Ein erfahrener und schlauer Spieler ver-
sucht es vielleicht das System zu ùberlisten und so viel Beute wie
môglich mil sich zu nehmen. Wie und wann Sie flrichten hàngt ganz von
lhnen ab.

Als Beistand steht lhnen Benson, lhr helmbedeckter PC der 9. Genera-
tion in Form lhres Compulers zur Verlùgung. Benson zeigt lhre Leit-
systeme an und erlâutert lhre Ansichten mit Hille von erstaunlichen
Vektorgrafikbildern. Êr gibt lhnen einen Einblick in den physikalischen
Zustand von Objekten, die auBerhalb des menschlichen Er-
fahrungswissens liegen. Benson kann lhnen auch eine Anzahl
gelundener Gegenstânde zueignen und andere identifizieren. Manche
dieser Gegenstânde werden lhnen bei der Flucht behilllich sein.

Aul einer Bahn hoch ûber Targ kreist das Kolonieschift der Palyaren, wo
die Ueberlebenden dieses trûher stolzen und friedlichen Volkes ihre
Rache an den besitzergreifenden Mechanoiden planen.

Wie ist also eine Flucht ùberhaupt môglich? Sie haben keinerlei Verbin-
dung zu lhren Freunden, die lhnen zu Hilfe kommen kônnten. Und in
dieser Welt braucht man Geld, um Freunde zu haben. Oavon besitzen Sie
momenlan nur wenig. Vielleicht wird man lhnen als Dank fûr lhre Milhilfe
aut der einen Seite oder der anderen ein passendes MilchstraBen-
Raumschilf geben? Ein solches Schiff mug es doch irgendwo geben.
Aber wo...?

Und so fângt das Spiel an.

TASTATUR.ÛBERSICHT

B Fahrzeug Betrelen 0.9 Vorwàrtsgeschwindigkeit

V Fahrzeug Vertassen <SHIFT> O-9 Rùckwàrtsgeschwindigkeil

A Aufzug Bedienen * Beschleunigong

N Gegensland Nehmen - Verzôgerung

F GegenstandFallenlassen <SPACEBAR>Spielunlerbrechung

<CONTRL> <ESC> Spieiabbruch


