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GRYZOR
cotN-oP AcTlon rRoM KolrArlr
The Durs from the Phnet 5!nè hàÆ infiltrated Earth's defensi\æ force5, hæ sêt up a
stfonghold in èn unchartered rcgion on oul planêt and have èssembled an atmo5Phêre
pfo<6sing plant (APR which gi\,€5 them the facility to control thê planet s \^,eather
conditiolrs. Then phn is !o bring about another Èe ège and tfrer€by iak€ o\€r Earth ènd all
it5 re5ource'. You are Lance Gryzor, a member of the redeYation for Eàrth's Dêfenc6
CED). naving dis(c^/ered the evil intention of the Durrs, you must infiltrate the sÙong
hold; mdl€ ydlr w€,/ thrcugh the fodfkâtion, pàst the andrcrds and into the heart of the
complex to d€stroy the APP You will encounF mèny ôngers and numerous weàpons
5y5têms together with deadv tunnel5 ànd awkward mazes. A5 l,ou get clôsêr to the heart
of the .ompls(. !,ou wil rind thèt the APP has already stàrted its dastardly u,ork yo! will
encdrter a lèbyrinth of prp6 and ducts, only then you realisê the danger hasjust begun.
lb. the dims inGrnate will 16Æl themeelv6 and !,ou wil be pitted ègàinst the most
deadly foe â,s known !o manl
There is ont one man who corld e",€r hop€ to æomplish this mission his name. .. LàrKe

LOADING
cPc 464
Flæe the resround (È55€ttê in the cassette a€<k typ€ RUn" and then Pr€ss EdTEF h€,v.

rdbw the instructions as the,/ èPPear on 5cre€n lf ÙE€ is a disk dri\æ atLched then tvp€
TAPE then pre55 ENTER l€y. Then tyPe BUti" and prcss €tiTER ke,/.

(the symbol i5 obtain€d by llolding shitt ànd pre.sinq the @ ke,r')

CPC 664 arÈ 6128
connect a suitàble cassette tape rt$r€€r ênsuring that the correct leads are at!à<hed è5
defin€d in tfle User lnstruction Eôol{et Plàce the rêuûnd tape in the cÈ55ette recorder
aM t/æ Êpe tfÉn pr€ss EfiTtR key. Then type nljÎl" ènd p.€ss EnIEn kev follov./ thê
rnsÙuctions æ they appear ôn s(een.

D5K
ÉËi the p.ogG.n d6k nto tne d'!re wtl' the A 5de facng ugi,ètd5 T/pe DlsC ènd- -
p.e55 tTTiB Ë maF€ su'e the m.chine <.1 àccess the dÉh dri\æ flow tvoe RUH" Dl5C

and pre55 T}IIER the game w l noù bad dutomatic,allv
dorE
On à 464 or 664 <omouter, the proqlam loads dh new s€<tion off tap€r'dish. On a 6IZa

464/664 with memo.y expansion the program load5 èll of the sectron5 in at orl<€

COMBAT sCTIOOL EEMO
Follo,^/ing Oryzor on skle B of the bpe there is a short playable demonstration
of the lbnamicoan'op hit Combàt -hool. To load, follo,/ the loading
in5tru<tions as ôormai-the demonstration càn be da!,ed withjoystick only



COIITROLS
I æ qdme can be < o4trolEd trcm erther the kq/boèrd, p/stkh 1 o. Jo"/5Ù( k 2. l1êt/boàrd
(o.rtiols are not reder'nable. f the heyboàré is used rhen ùe follo'rng ke/s core5pond to
thejoystick rnor.:ments -
Q -UP

O - LErI
P RKIIIT
5f! - rlBE
The following l€ys are àl5o used:_
E5C during plày will pèuse the gème
E5C aqain !o èbôrt. any movement to <onÙnLre
6C on tlÉ titl€ 5€reen sel€<ts b€$,een mu5k and sound effects
1 on the trtle screen sele<ts a one plav€r gàme
2 on the ùtle s<reen sele<ts à tû.e player game
H.8. i'1usic is only a€ilable on lZSk n'à<hinês.
ln a t{/o player gème the pl4Ær5 altèrnètê and ea<h can use any of tfÊ thrêê controls

kl get all of the arcade mànoêu!,erability onto a singr€joy5trk the following cortrol
5y5tem ha5 b€en àdopted
UP jumPUP
DOWh - lumP dôsJn
LETT
RGfiT

flnE + LerT
FIF€ + tuGllT

stand still and fire up
flni + DOVJi - duchànd fire

Hote that som€ of the manoeu!€r5 abo/e are not èvailabl€ in cêrtain ecen€s, this i5
intentiaonal and rollou5 what is èllov.,ed by the arcad€ game.

STATUS and 5CORIHG
A 5rnall statu5 ôrea is lo<ated èt the bottom of the scrc€n. This giv6 information on
olaver. h/es €t and 5(ore in tne tollo'rnq fdshion - IP 5OOOOOO'.lfvou îè.]ag€ !o
acér.e r* Uar.ie.' er,vo neàpon tnen ù€ s<oe wll De reDlèced ot a <ouîÈown timer
ovnq the ùrne lelt until the barrter expire.
ôn tu-rne, sce.res a comrowr clock w l aDpea' lo ùe left of tl'e normal 5ralu5 dlsplàv
indicating ho', much time i5 lêft to comdeÈ that scen€ befôre 'timing-our and lo5ing a

oi€ sùà life is awarded at the comoletron of eeh s<erÊ.
Points are àÆrd€d for d€5t oying the enemies that !,ou encounter luring l,oul mssion
The vèlue of each is determined bry the danger that they pose to you, for er<ample an
€nemy soldier i5 uiorth ju5t 2OO Point5 whereas the emplacements at the end of each
s€en€ è.e u/orth uD to IqOOO points. A score of àPProt(inatev ZqoOO Points can be
gained by complêting a scene.
ho extra lives are avJarded on a points basis.



GAI4EPLAY
The gôme i5 made up of three sê.tions. h the first tvJo sections you ha!€ !o de5tro'/ the
tw€ outpo5ts thèt the enerny hæ built. ln the la5t s<tbn you haw to d€str.y thê ênemy
ân.rlospherc Xo<6sor and mother'ship. Each secton will be automatically load€d into the
<ômputef from tap€r'disc when you complete ts P€d€ce5Éor.
The first s€ction comùi5s of thre€ scenes ln the first you mu5t fight your sêy along a
s<rolling lànlscàæ to thê enemy base and blow a hole in the wèll to gôin ênÙance. ln the
5€cond 5cene you must follou, your map throuqh heavily defended tunnel5 to the conÙol
room, h the thnd scene you must de5tro"/ the conÙol room itself.
The s€cond s€ctron is hlj oot in a similar u€,/ to $e nr5t às you endeavour to destroy the
5€<ond. sÙofEFr, enerry outsost.
The third :ection comprlses of two scenes. h thê first yu must frght your wèy through
the atmo6pherc pfo<6sing plant to reach the ene.ny mothershiP. h the s€<ond you
must fitht your e€"/ to the heàt of tl^,e shiP ànd .,êstroy it.
oî your wêy \,,ou will encounter weapons storesr'carriers, wheô tf'e5e dre shot the'r' rcleas'
a u,€àpon5 eèglei tunning o\/er thi5 will gi\€ you the v/€apon contained within. Thê four
e{tra uJeaæns atv€ilèble àbo1,€ r/our standaÈ machine gun arê -
1. raprd fire mà<hirE gun
2. s<àtter gun ( fi€5 in thrce dkectjon5)
5.làs€rgun
4. barrier (màk€5 ,ou in/uln€rable for a sho( trme).

Hrrils AHD TtP5
a L€arn where !o pkk up betGr u,eaponry
* Cerbin characteÉ in the tùnn€l may yield v./eapons if shot.
* lf it flash€5, shoot t. lf it aoesn't, 5hoot it ànya6'/l
a bnore enemies that do not pos€ a thrcat.
* Wh€'l found with à prcblem pâu5€ and look agèin.

€RYZOR
Its program cod€, Srâphk representàtbn ànd artwork ar€ the copyrEht of Ocean 5of&€Ê
Limited and ma'/ not be reprodLrced, stored, hir< or broadcèst in arry form whatsoe!€r
wivrout the written ærmBsion of o<ean 5oftwÈrc Limited. Alrights reserved u/orldwide.
This sonwèrc prcduct has b€en Grefùlt deæloped and manufactured to the hrgh€st
quality standards. Aease read <arcfully the insÙuctions for loèding r fOfffflY nEAsOtl
YPU NAVE UTflqJLIY IÙ RLfifiIfiG TNE PNO€NÂ$, AIID BELIEVE T1I^T TTE PfIOD{JCT 15

DETECTA/E, PLEAsE FFruFîJ IT DNEçI TO:

I'IR, YATEs, O<EAN SOFÎWARE LIIIITÊD, 6 CEIITBAI STREEI I"IAIICESTER I'I2 51i5,
our qlrality congol departrneflt will te5t the produ.t and supply èn imfÊditte replacement
if u/ê fiM a fault. r u/e cànnot find a fault the product wi be returned to lrou at no charge.
Pleè5e note that this c'o€s not affect your stàtutory rights.

CREDIT5
ftogrammed by John Eràndv,,ood
€raphiG by t'lark X. Jones
mu5ic by Da/id Whittaker
Produced by D.C. Ward

O1qa7 ocÈn 5ofù^/are Limited



GRYZOR
LE NOIJVEAU JEU D'ACTION DE KONAMI
L€s Durrs, habitants d€ la planète Suna s€ sont inffltrés dans les forces
d€ dëfense terriennes, ils ont établi une placc forte dans une région
inexplorée de notre planète et ils ont construit une usin€ de traitement
d€ 1?tmosphère (APP) qui leur p€rm€t d€ contrôler les conditlons
climatiques d€ la planète. L€ur plan consiste à créer un€ autre période
glaciair€ et à s'emparer ainsi de la Terre €t de toutes ses ressources.
Vous ct€s tanc€ Cryzor, un membre de la fédération d€ Défense
tenlenn€ rrED'. Àprès atoir découvert le plan ignobl€ des Durrs, il tous
laut vous infiltr€r dans la place-lorte. travers€r les fonillGtions en
passant devant les androi{des et pénélr€r jusqu au coeur du (omplexe
alln de détrulre IAPP. Vous aurez à faire face à d€ nombreuÀ dangers et
à des ârmements multiples ainsi que des tunnels mortels €t de
dang€reu( lab),rinthes. En vous rapprochânt du coeur du comPl€xe,
lous découvreT que IAPP a déjà commen(é sa tache ignoble et si lous
alirez à dépasser la region gla(laire. vous découlrkez ensuit€ un
lablrinthe de conduils et de tuyaux et, seulement à c€ moment là, !ous
rêalisez que vous laites lace au r,rai danger car les créatures !€nues
d'ailleurs apparaiss€nt et vous cl€vez vous m€sur€r contre l'ennemi le
plus dans€reux que l'homm€ aitjamais rencontré!
S€ul un homme a quelque espoir de mener à bien cett€ mission, son
nom .., Lânce qryzorl

CHARGEMENT
cPc 464
PlaceT la cassette rembobinée dans l€ magnétophone, taper RUI'j'et
dDDuvez ensuite sur la touche ENTER. Suite/ les instruction5 à mesure
qu elles appdraisrent 5ur lê(ran. 5i votre équipemenl (omprend un
le(leur de disqu€tte. Lapez alors lTAPC ptiis àppuyez sur la lou(he
ENTER. ensuite tapez RUN" puis appuyez sur la touche EI'jTER.
(on obtient le symbole len maintenant la touche shift et en appuyant

cPC 664 et 6128
ÇonnecteT un magnëtophon€ à c.assette adapté en tous assurant qu€
les bons fils sont iaccoidés comme indiqué dans le Yanuel d lnrtru(tion
de l'utilisateur. Placez la cassette r€mbobiné€ dans le magnétophone €t
tapez lTape puis appuyez sur la touche ENTER. Ensuite tapez RUll'et
appuyez sur la touche ENTER puis suiv€z les instructions t€ll€s qu'elles
apparâiss€nt sur l'écran.

DISQUETTE
Insërez la disquett€ du proqrâmme dans le l€cteur, fac€ À vers le haut.
Tapez DlSc ei âppuleT iuaE'jTER alln de vous âssurer qu€ la mâ(hine
peul avoir dccès au le(leur de disquette. Tapez mainlenant RUN-DlsC.
appuyez sur EfiTER et l€ j€u se charg€ra automatiquement.

ATTENTION
Sur les ordinâleurs de tlpe 464 ou ô64 le progrâmme charge chaque
nouvelle scction à Flartir de lâ Gss€rk/dlsquettÊ. 5ur les ordlnateurs
6128 ou un 464/664 disposant d une erlension mémoire.l€
programme charge tout€s les sections en une seule fois



L'ECOLE DE COMBAT
A la suite de Cryzor, sur la face B de la cassette vous trouverez
une court€ dêmonstration du succes de Konami l'Ecôle de
Combat. Pour efrecteur le chargement, suivez les instructions
habituell€s; il est possible de jouer la démonstration avec
l€vier uniquemenL

ATTENTION, UTILISATEURS D'AMSTRAD
Les inslructions dê commonde du clovier pour ce ieu
sont deslinées oux louches du clovier 'QWERTY'. 5i

l'Amstrod que vous possédez est du rype 'AZERTY', les

touches è utiliser seroni celles situées de lo même loçon
que les touches du clovier 'QWERTY'. (Voir diogromme
ci-dessous).

EXEMPLE
Si les instructions données sonl'Q - Hout', lo iouche
correspondonle sur'AZERTY' sero'A'.

QWERTY

AZERTY



COMMANDES
Lejeu se joue avec l€ clâvier, l€ levi€. I ou l€ l€vier 2. Les command€s
âu clavier ne peuvent être r€dénnies.5i on utilise le clavier, les touch€s
suivant€s correspondent aux mouvements du levier:
Q - nAUT
A '' RAS
o -. c7\uctiE
P -. DROITE
BARRE D'ESP. -. iEU
Les touches suivantes sônt égalernent utilisé€s:
ESC -. Vous pouvez faire une pause en app'ryant sur la touche eSC

EsC -. Vous pouvez abandonn€r le jeu en âppuyant de nouveau sur la
touche ESC ou le continuer en eflectuant n'importe quelle sél€ction de
mouvem€nt. touche.
eSC -- 5i vous appuyez sur EsC à l'éc.an titr€, cela vous permet de
choisir entr. musique €t effets sonor€s.
I en appuyant sur I â l'écran titr€, vous sélectionnez un jeu à un

2 .. !n appr,!ânt sur 2 à lé(ran litre. Lous sélec(ionnez un jeu à d€ur
jnliiil,"; 

* ooo""", o€ ra musique qu€ sur res appâr€irs du type
t28K.

Dâns un jeu à deu\ joueurs. les joueurs àllernent el ( ha(un peut utilis€r
n imporle lâquelle d€s lroi.' commandes di\ponibles.
Afin de pou\oir dispo\er a!ec un rimple levier de toules les
mdnoeurre\ po5sibler ddns la version trdditionnell€ du jeu. le lyslème
de commandes suivant â été adoPté:
HAUT
ts,\S
ÛAUCiIE
OROITE
rEU + TIAUT
NEU + BA5

déplâcement lers la gauch€
- Déplacement vers la droirc
-Vous tirez en restant immobile
- vous volis bâissez et tire

r:U - CAUCHL - Vous !ous dePla(e/ vers la gaur he el lire
tCU r DROITE - Vous vous dèpla(ez !ers la dtoite et tir€
tAttenlion: une pdrlie des manoeuvres fisurdnl (idessus n e),istent pas
pour .ertalnes scënes. Cpld esl !oulu et copi€ la gdmme de Possibililé\
e\istanl€s dan5 I€ ieu traditionnel.l



STÀTUT ET SCORE
une petite zone au bas de l'écran est rés€rvée à l'afflchag€ du statut.
Ceci !ous donne des informations sur le joueur, l€ nombre d€ vies
restant€s et l€ score. elles sont amchées de la façon suivanter '1P 5
OOO000-. (lP : I Joù€ua. Si vous arrivez à obt€nir l'arme
_ ..plémentaÛ€ barrière', le scor€ sera remplacé par un compteur qui

lmencera un compte à rebours et vous donnera le temPs restant
,nt que la banière ne disparaisse.
Jr les scèn€s du tunn€|. un€ horloge comm€nçant un compte â
rours apparaiÙa sur l'écran à gauche de Iamchage de statut normal.

Ett€ indiquera la duré€ qu'il vous reste pour terminer la scène avant
que vous ne soyez à court d€ temps et qu€ vous n€ perdiez une vie.
Quand vous terminez un€ scèn€, vous obtenez une vie supplémentaire.
Vous obten€z d€s points qùand vous détruisez l€s ennemis que vous
rencontrez âu cours d€ votr€ mission. La valeur de chacun de ceux_ci
dépend du dang€r qu'il représeîte, par exemple, un soldat ennemi ne
vàut que 2OO points âlors que les emplac€ments à la lin â la fin de
(rrr'qLre s(ène pcu\en( \dloir ju)qu à IO.OOO points En lerminanl une
s(en; il esl possible d obtenh enthon 20.000 poinl5.
Ir n'est pâs possible d'obt€nir d€ vies supplémentaires €n fonction des

COMMENT JOUER
Le ieu se compose de ttois re(tions Dans les d€ur premières sections,
!oùs de\e/ detrui'e les poste5 <r!an(é1 construits par Ienn€mi Dan> lâ
dernièr€ section, il vous faut détruire la machin€ de trâitement
.l âlmo5Dhère el Ie !diss€au ra!itailleur de lennemi Qudnd !ous dureT
rerminé une section, chaque nouvelle section se chargera
âuromatiouement dans lordinateur à partir de la cassette du disqu€
La Dremièr€ ie(tion (omprend lrois scènes Dans la première il lous
lauien (ombattant vous lraler un (hemin iusquà la base le lons d un
Ddvsaqe se déroulanl sur lécran Fuis to'rs devrez y pênétr€r en
;r;iioianl une brèche ddns le mur. Dâns la seconde >(ène lous de!e7
iuivrê te cnemln indiqué sur lâ cdrte qui vous mènera à la salle de
(ontrôle en odssant par d€s Lunnels bien gardes Ddns lâ troisième
!ous aure,, â dètruire la sâlle d€ (ontrole elle_meme
La d€uxième section est organisée de la mëme façon qu€ la précédente
€t vous devez vous efforcer de détruire le second poste avancé qui est

ir ùôisicme se(lion comprend deux scènee Dans lâ première scène
toùs devez rous traver un chemin danr lusine de traitemenl de
r âtmosDhère afin d;tt€indre le !âisseau rdvilâilleur ennemi Dansla
seronoè essayer en luttanl contre \os €nnemis de partenir du @eur du
vaisseau €t détruisez-1e
Vous rencontrerez sur votre route des entr€Pôts et des porteurs
.l;rm€s. ouand vous tireT 5ur ceur{i ilslibèrentune arm€enaigle Cn

n:ssanL sur teluicr en courant !ous obti€ndtez larme qu il (onlient En

;lus de !oùe mitraillette (larsiqu€ !ous disposez des quâtre armes
luDolém€ntahes suivant€sl
I iine mikaillette à tir raPide
t un ùanon d€ disp€rsion qui lire dans lrois dire(tions
5- Un fusil laser
a ii r'arriere rette rous rend in!ulnérable pour une (ourte pêrioder



CONSEII,S UTILES
r Apprenez â repérer oir trouver les meilleures armes.
r en firant sur certains personnages qui se trouv€nt dans l€s tunnels,
vous obti€ndrez peut_€tre d'autres armes.
r S'ilclignote, tirez dessus. S'il ne clignote pas, iirez dessus quand

r Ne vous occup€z pas des ennemis qui ne présentent pas de danger.
r Quand vous laites face à une difliculté, faites une pause et observez

GRYZOR
Son prog'amrne, sa reprèsent tion graphique et la lon(eptlon arlislique
sonl la propriéte de O<€an Soflware Limiled el ilc ne peurent etre
reproduits, stockés, loués ou diftusés sous qu€lque forme que ce soit
sans la permission écrite de ocean software Limited. Tous droits
réservés dans l€ monde entier.

CENERIQUE
Frogrammé pa. John Brândwood
crâphique de Mark K. Jon€s
ùlusique de David Whittaker
Produit par D.c. ward
O Konami



GRYZOR
NEUESTE ACTION VON KONAMI
Die Durrs vom Planeten Suna haben die lrdische Vert€idigung
durchbrochen und eine n€stung in einer unerforscht€n Region uns€res
Pldnplen erslellt Do( hdben 5i€ einen Athmo5phàrenpro(ecror LAPP)

-ê'.irhrel somrt sie die irdi\(hen Wetterb€drngurgen hontrollieièn
kônnen. Si€ wollen €in€ neu€ eiszeit herbeifùhren und sich dabei di€
Lrdc mit.rllen Ressou'cen aneignen. Du biil Lan(e Cryzor. ein I'litglied
der irdischen \erteidiqunqsfdderalion (FED). Du ha5l die s(hle(hle
Absicht der Durrs entdeckt und mupt nun in ihre iestung eindringeni
\(hlei!hp Di( h durch die tselestigungsanlâgen. an den Androiden rorbei
und ins Her/ des Kompleres. um den APP ,u ,,erslôren. Du wirst \ielen
qefahren und zahlre'chen Waff€nsystemen b€gegn€n. zusamm€n mit
lôdli(hen Tunnel\ und \r htriengen Lablrinlhs. Wre Du dem lnnern de5
homple\es nâher hornmsl, entde.hst Du. dâÊ d€' APP sein
niedertrâchtiges Werk ber€its b€gonnen hat. nalls Du es schaffst, an der
Lirlegion \orbeizuhommen, llndest Du Dich rn einem Lab}rinth von
Rdhren und Lf,irunoen und r€âlisierst dâ0 die Cefahr nun erst beainnt.
Denn nun reisen 5i(h di€ leibhdniqen Auile'i'dis(hen und Du mufi Di(h
mil dem sefàhrli(hsten reind messen. dem je ein I'l€ns(h begegnet ist!
E\ qibl nur einen Ydnn der hoflen hdnn diese lvlission /u erfùll€n.Sein
Nâme ... Lânc€ Cryzor!

T,ADEN
cPc 464
Lege die zurùckgespulte Kassette in das Kass€ttenteil, tiPp€ RUN' und
da-nâch drûcke die e TeR Taste. folge d€n Anweisungen, wie sie auf
dem Bildschûm ersch€inen. falls ein Diskettenlauô/erk angeschlossen
ist, tippe ÎAPE und danach drùcke di€ eNTeR Taste. Anschliepend tipp€
RUIi" und drùcke di€ eNTER Tast€.
(Das lSymbol €rhàltst Du, indem Du die Umschalter Taste l€sthâltst und

CPC 664 und 6124
Schliep€ einen geeigneten Kassettenrekorder an und versichere Dich,
daP die koriektèn hab€l ang€schlossen sind, wi€ es in der Ànleitlrng fiir
6enùtz€r b€schrieben ist. Lege di€ zurùckgespulte Kassette in den
Rehorder und tippe ITAPC und dâna(h drircke die ENTER Tasle.
Anschlie0end tippe RLr'j' und drù(h€ di€ t'ITER Taste. rolge den
Anweisungen, wie sie auf dem tsildschûm €rscb€inen.

DISKETTE
Leqe die Proqrammdirhelle mil der A Seile nâ(h oben in das Ldutuerh.
Tip-pe DIS( und drùck€ L\TER. damit der Comput€r ZugrilT âul das
Lâutuerh har. \Lrn tippe RUN- DlSc und drtiche E|TER. Das Spiel làdl
sich nun automatisch.

KAMPFSCTIULE DEMO
Anschlie$end an CRYZOR befindet sich auf der B-Seite d€r
Kassette eine kurze Demonstration des KONAMI Video-fiits
XAMPrSCHULE. Folge den normalen tâdeânweisungen. Die
Demonstration kann nur mit dem Joystick gespielt werden.

STEUERUNC
Das Spi€l kann €ntweder mit der Tastatur, Joystlch 1 oder Joystick 2



AUT
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kontrolli€rt werden. Die Tastatursteuerung kann nicht redefiniert
werden. W€nn die Tastatur benutzt wird, entspr€chen die folgend€n
Tasten den Joystick-Bew€gungen:
Q . AUI
A -AA
O ' LINKS
P -. RECNTS
LEERTASTE - FIRE
Daneb€n w€rden die folgend€n Tasten benutzt:
ESC wâhrend dem Spiel zum Pausieren
ESC nochmals drùcken, um das Spi€l abzubrech€n, irgenderne Taste

ESC auf der Titelanzeise entscheidet zwischen 14usik und lon fx
1 auf der Titelanzeise fûr l-Spieler Spiel
2 auf der Titelanz€jge fùr z'Spi€l€r Spiel
N.A. Musik gibt es nur aur den 128k Apparat€n.
6€i €in€m 2-Spi€l€r Spielwechs€ln sich die Spiel€r ab und beid€
kdnnen irbe' dll€ drei Steuermôglichheiten v€rfùSen.
Um die ganze Arcàde rlanôvrierfàhigheit aul €in€n einzigen Jo)stich zu
ùb€rtragen, wurd€ das folgende St€uersystem erarb€it€tl

- spring hinauf
" spring hinab
- Bewegung nach links
-. ôewegung nach rechts
-. stillst€hen und nach oben schieP€n
- ducken und schieÊen

flRE + LINKS -. Aewegung nach links und schie0€n
FIRE + RecHTS - B€weSunS nach rechts und schieÊ€n.
(l,lerk€r in einigen Szenen sind nicht alle l,lanôver môglich, dies 

'stbeabsichtigt und €ntspricht dem Arcade Spiel.l
DAS SPIEL
Das Spiel besteht aus drei Sektionen. In den ersten b€iden muÊt Du die
ÂuP€npost€n z€rstôr€n, di€ der feind errichtet hat. ln der letzten
SeKtion mupt Du den leindlich€n Àtmosphàrenproc€ssor und das
l,Iutter-Schiff zerstôren. Jed€ Sektion wird automatisch vom Band/
Disk€tte in den Computer geladen sobdld Du die \orherige fertig
sespielt hâst.
Die erste Sektion besteht aus drei Szen€n. ln d€r ersten Mmpfst Du
Dich durch €in€ vor Dû abroll€nde Landschaft bls zur leindlichen 6asis
und spr€ngst ein Loch in die llauer, um hineinzukommen. In d€r
zweiten Szen€ folgst Du Deiner Karte durch schwer verteidigte Tunnels
zum Kontrollraum. In der dritten Szene zerstôrst Du den l{ontrollraum

Di€ zt eite Sektion ist àhnlich wie di€ erst€ âufgebaut und Du v€rsuchst
d€n zweiten, stàrkeren Aup€nposten zu zerstôren.
Di€ dritt€ S€ktion b€steht aus zw€i Szenen. ln d€r ersten mu0t Du Dich
dur(h den Almo\pharenpro(essor hindurehh;implen. um das feindliche
llutler HhifT /u errei(hen. ln der z\^eiten muot Du Dich zum llerTen des
hrifi€s durcirhàmpien und es zerstôren.



Unterwegs begegnest Du Waffenkamm€rn/trâgern- w€nn Du sie triffst,
geben sie einen "waffenadler ftei. Du erhâltst die darin enthaltene
wâffe, \,enn Du darùberfâhrst. Nebst Deinem Stândardmaschineng€wehr
sind die lolgenden vi€r wâfI€n erhàltlich:
1 Schnellfeu€r l,laschin€nge\rehr
2. Streusewebr (f€uert in drei Richtunsen)

4. tsarriere (macht Dich fùr kurz€ Zeit unved€tzlich)

STATUS UND PUNI{TEGEWINN
Unten auf dem Bildschirm befind€t sich eine kleine Statusanzeige. Sie
enhâlt hlormationen ûber spi€ler, Anzâhl L€ben und Punktezahl wi€
folgt'1P 5 OOOOOO". Wenn Du die Zusatzwaffe'6arri€re'€rwirbst, wird
die Punktezahl ersetzt durch einen Countdown Zâhler mit der Zeit bis
zum Ende d€r Wirksamkeit der Barri€re.
ôei Tunn€l'Szenen erscheint €in€ Countdown Uhr links der normalen
Statusanzeig€. Si€ zeigt die zur 6eendidgung dies€r Szene verbleibende
Zeit bis zum "timins out' und Verlust ein€s L€bens an.

^m 
End€jeder Szene gibt es ein extra Leb€n.

Es gibt Punkte fiir die Zerstôrung d€r F€inde, die Dir auf Deiner llission
begegnen. Der Wert derselben hânqt von ihre. C€lâhdichkeit ab, so ist
z.B. €in feindlicher Soldat nur gerad€ 2OO Punkt€ wert, wâhr€nd es fûr
di€ St€llungen am Ende jed€r Szene bis zu 1O,ooO Punkt€ gibt. Pro
Szene kann eine Punktezahl von ca. 2O.OO0 erreicht werden.
Auf Punktebasis gibt es keine extra L€ben.

SPIELTIPS
* Lerne wo Du bessere WâIfen €rbalten kannst.
* B€stimmte Charakter€ in den Tunnels geben Waffen ab. w€nn sie

i wenn etwâs blink! shieo daraut Wenn es nicht blinkt shi€Ê trotzdem

r Kùmmere Dich nicht um i€inde, die kein€ Bedrohung darstellen.
r W€nn Du schwerigkeiten hasL pâusiere und schau nochmals hin.

GRYZOK
Programmcode, Srafische Darst€llung und Druckvorlagen sind Copfisht
d€r ocean Software Limit€d und dtrfen ohne schriftlich€ O€nehlnigung
der vorgenannten Firma nicht vervielfàltigt, gespeicherL ausgeliehen
oder in irgendeiner rorm iiber Rundfunl gesendet werden. {lle Re(hte
lind weltw€it vorbehalten.
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