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RED L.E.D.

Wir schreiben das Jahr 2379 und die Rohstoffe der
Erde sind verbraucht. Sie sind die einzige Hoffnung
einen Weg zu den dringend ben6tigten Rohstoff-
quellen zu finden, mit denen man eine iiberaltete
Technologie weiter betreiben kann. Sie wurden mit
drei ZMX-Vielzweck-Kampfdroiden ausgestattet. Thre
Mission: Verbinden Sie die fiinf Ebenen des
kosmischen Gitters. Sollten Sie versagen...

Dreidimensionale Landschaftsbewegung
Schnelle Geschicklichkeitshandlung
Grafik von Pete James
Ton und Geréuscheffekte von Tony Crowther
Deutsche Anleitung von AGC Hamburg
Im Vertrieb der ariolasoft



Das Spiel

Thre Aufgabe besteht darin, mit Hilfe der drei
Kampfdroiden eine Verbindung von links nach rechts
zwischen den Gittern, von denen aus Sie jeweils ein
Kampfgebiet einer separaten Welt erreichen konnen,
zu schaffen, Wihlen Sie ihr Gitter-Sechseck, wihlen Sie
ihren Droiden und die Schlacht kann beginnen.

In jeder Landschaft miissen Sie die Energiekokons
einsammeln und zum Ausgang gelangen. Gefundene
Energickokons werden im rechten Fenster Thres
Instrumentenbrettes zusammen mit den noch ver-
bleibenden angezeigt. Sind alle Kokons gefunden, wird
der Ausgang aktiviert (angezeigt durch einen
blinkenden Pfeil), Sie konnen die Landschaft verlassen
und Ihre Eroberung registrieren lassen. Sammeln Sie
die C]13uchstab<:n des Wortes "BONUS" fiir eine Bonus-
runde.

FEINDLICHE DROIDENERZEUGER

Um einen Droidenerzeuger zu vernichten, miissen Sie
ihn sehr héufig treffen. Sind alle Erzeuger zerstort,
erscheinen keine weiteren feindlichen Droiden.
Allerdings sind die noch iibrigen davon nicht sehr
begeistert.

ZEIT

Zum Erfilllen der Mission haben Sie eine Stunde Zeit.
Wihrend der Schlacht konnen Sie jedoch Zeitverzer-
rungskapseln finden. Die positiven (im Uhrzeigersinn)
verlangern die Zeit, die negativen (gegen den Uhrzei-
gersinn) verkiirzen sie. Fallen Sie von der Landschaft
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herunter, kostet Sie dies eine Minute Zeit fiir die
Neuorientierung. Falls Sie versuchen, einen nicht
aktivierten Ausgang zu benutzen, geschieht das Gleiche.

BONUS-FUNKTION

Alle 10.000 Punkte erscheint ein Teil des BonusWarp-.
generators in der Landschaft (gekcnnzeichnet durch
einen Buchstaben des Wortes "'BONUS"). Die Ver-
vollstandigung des Wortes ermoglicht Ihnen ein
erneutes Spiel in der vorangegangenen Landschalft,
wobei Sie in diesem Fall unverwundbar sind. Hier-
durch wird der gegenwartig aktivierte Droide voll
wi%derhergestc t und Sie erhalten wertvolle Punkte
und Zeit.

TELEPORT-STATIONEN

In vielen Landschaften ist ein Teleport-Netz installiert,
zu dem nur die Kampfdroiden Zugang haben. Stellen
Sie sich auf die Plattform und driicken Sie den Feuer-
knopf fiir den Teleportsprung.

BOMBE

Finden Sie eine Bombe, so wird Ihnen das von IThrem
Instrumentenbrett signalisiert. Driicken Sie das néchste
Mal den Feuerknopf, wird die Bombe geziindet und zer-
stort alle feindlichen Droiden und Droidenerzeuger in
Threr direkten Umgebung,

VEREISER

Diese schneeflockendhnlichen Objekte kdnnen auf-
gesammelt werden und vereisen die Saureseen, so daf3
Sie diese unbeschadet iiberqueren konnen. Achten Sie
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jedoch auf die Temperaturanzeige. AuBerhalb der
Bonusphase ist die Séure todlich.

DROIDEN-LAHMER

Gelegentlich finden sich auch Geréte zum Lihmen der
Droiden. Sie erzeugen eine betdubende Energiewellen,
so daB} die feindlichen Droiden sich nicht me}%:' bewegen
konnen. Die Wirkung halt jedoch nur so lange an, bis
die Droiden die bloc%(ierende Frequenz errechnet
haben und sich abschirmen kénnen.

SPIELPAUSE

Ein Druck auf die Leertaste hélt das Spiel an. Nun
konnen Sie mit Taste F1 eine Schadensiibersicht auf-
rufen und mit Taste F7 den Anspruch auf dieses Spiel-
gebiet abtreten. Ist Thr Droid stark beschédigt, kann er
so wenigstens iiberleben.

VERBINDUNGSGITTER

Hier wird der aktuelle Status angezeigt. Ein blinkendes
Sechseck signalisiert einen Sieg und stellt ein wichtiges
Teil Ihrer Verbindung auf dem Gitter dar. Ein weiles
Sechseck steht fiir ein Gebiet, daB fiir immer verloren ist.
Bringen Sie einen funktionierenden Droiden ins Gitter,
so erhalt er eine gewisse Energiemenge zuriick, selbst

in einer verlassenen Landschaft. Der aktuelle Status
jedes Kampfdroiden wird durch die Helligkeit des
Farbbalkens unterhalb seiner Station reprasentiert: Weil3
steht fiir volle Energie und Schwarz fiir eine zerstorte
Einheit. Thr gerade aktivierter Kampfdroid wird durch
blinkende Farben angezeigt.



ENERGIE/SCHILDSTARKE

Sie kann an den Balkenanzeigen auf der Kampfkonsole
abgelesen werden. Fiir jedes gesammelte oder zer-
storte Objekt erhalten §ie Energie. Energieverlust
entsteht bei Kollisionen mit feindlichen Droiden oder
Droidenerzeugern. Vermeiden Sie die Berithrung mit
den Saureseen um jeden Preis. Siche auch
BONUSFUNKTION.

KAMPFDROIDEN :

Sie sind mit drei ZMX-Vielzweck-Kampfdroiden

versehen, von denen jeder seine eigenen Fahigkeiten

und Stérken besitzt. Die Wahl des Droiden kann Thre

Erfolgc auf einem bestimmten Terrain stark beein-
ussen.

Einen zusitzlichen Kampfdroiden erhalten Sie jeweils
bei 100.000 Punkten. Bonuszeit gibt es fiir jedes ver-
vollstdndigte Verbindungsgitter.

Tastatursteuerung

C64 SCHNEIDER CPC
A - Aufwirts A - Aufwirts

Z - Abwirts Z - Abwirts

> - Links / - Links

? - Rechts \ - Rechts

Rechte Shifttaste - Feuer  Shift - Feuer
Leertaste - Pause Leertaste - Pause



RED L.E.D.

Die Geschichte 3

Bertram stieg aus dem Tank und heifles Ol flo
gleichméBig liber seinen muskelbepackten Korper, als er
seinen erhobenen Kopf einmal schiittelte, um seine
Augen vom Ol zu befreien. Mit einer gleitenden
Bewegung stand er auf, wihrend die Betreuungs-Droi-
den seine Bronzehaut liebevoll trockneten. Eine Welle
der Kraft durchstromte ihn wéhrend er seine
Armmuskeln spannte und die Stirke seines Bizeps pul-
sieren fithlte. Er fegte die Droiden mit einer achtlosen
Bewegung seiner machtigen Hand beiseite und wandte
sich zum Eingang.

Diesen Augenblick liebte er, hatte ihn schon immer
geliebt. Das Toben der Menge beim Betreten der
Arena, das Schreien, das Rufen, die Bewunderung,
Bertram war ihr Champion und er war es, seit es diesen
Wettbewerb gab. Er war der Beste und wufB3te das auch.
Am Ende 'des Ganges blieb er kurz stehen und dehnte
seinen geschmeidigen Korper. Seine Arme kreisten in
groBen Bogen und seine Beine bewegten sich mit
eleganter, mechanischer Perfektion. Ein Funkeln trat in
seine Augen, als er sich sammelte und begann, die
letzten zwolf Yards zur Arena zuriickzulegen.
Grimmiges Lécheln spielte um seine Mundwinkel, als
er in den warmen Sonnenschein trat und der Jubel war
unbeschreiblich. Zuschauer um Zuschauer erhob sich,
sie stampften mit ihren Fiiflen und riefen seinen Namen.
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Bertram warf die Arme empor und drehte sich nach-
einander den drei Tribiinen zu, bevor er niederkniete
und sich tief vor dem Spielleiter verbeugte.

Die Zuschauertribiine war wie ein antikes griechisches
Theater geformt Das Publikum schaute auf die Spiel-
matrix und die gigantische Videowand, die dahinter
stand. Auf dem Boden befand sich das komplizierte
Muster der Transporterpunkte, aus denen der Spiel-
leiter das Spielgebiet auswahlte. Bertram stellte sich zu
den anderen beiden Kandidaten, die vor der Matrix
standen. Er l4chelte in sich hinein, wohl wissend, da3 der
Spielleiter keinen der beiden auswihlen wiirde, nicht
wenn der groBe Bertram in der Arena war. Er war der
unangefochtene Champion, der GroBmeister und die
Menge wollte nur ihn sehen. Er drehte sich mit den
anderen um und blickte erneut auf den Spielleiter, der
auf einer Plattform iiber dem Publikum saf.

Dieser erhob sich und Stille senkte sich iiber die Arena.
Die Menge erwartete mit Spannung die kommende Ent-
scheidung und der Spielleiter lie sich einen Augenblick
Zeit. Natiirlich fiel die Wahl auf Bertram und erneut
erhob sich ein Tumult der Zustimmung und Begeiste-
rung.

Bertram bewegte sich mit der Eleganz eines Raub-
tieres und stellte sich auf den Punkt, der auf der Matrix
angezeigt wurde. Von dort wiirde man ihn zum
Spielfeld auf eine weit entfernte Welt teleportieren.

Der Spielleiter hatte viele Welten und viele
Landschaften zur Auswahl und selbst Bertram war noch
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nicht iiberall gewesen. Er verspiirte das bekannte
Gefiihl der Desorientierung und sein Abbild auf der
Videowand loste sich in glitzernde Punkte auf, die wie
vielfarbige Splitter an einen Ort jenseits von Raum und
Zeit tanzten. Als sich sein Blickfeld klarte, tat sich vor
ihm eine unwirtliche und zerrissene Landschaft auf.

In der Arena war das grof3e Bild Bertrams nun durch die
grafische Darstellung der vor ihm liegenden Landschaft
ersetzt worden. Bertram selbst wurde durch eine helle
Silberkuicl dargestellt. Vor ibr lag ein geometrisches
Labyrinth aus Wegen und Fallen, eine genaue
Wiedergabe der Route, auf der man sich erfolgreich
}(iber die Oberflache dieser fremden Welt bewegen
onnte.

Das Spiel selbst war ein Relikt aus den Tagen der
galaktischen Bergbaufirmen. Als man riesige Mengen
chemals seltener Mineralien und Metalle auf anderen
Planeten entdeckte, wurden frither einmal wertlose
Mineralien, wie zum Beispiel Marmor, um ein viel-
faches wertvoller. Diamanten und Gold waren dage-
Een nahezu wertlos. Marmor, der auf der Erde ver-
altnismaBig haufig vorkam, war auf den galaktischen
Welten sehr selten und wurde nur auf den geféhrlichs-
ten und unzugénglichsten Welten gefunden. Die Berg-
baufirmen hatten ferngesteuerte Droidensysteme zum
Abbau dieses seltenen Minerals entwickelt. Die Bilder,
die von diesen Droiden empfangen wurden, bereitete
ein Computer auf und présentierte sie dem
menschlichen Kontrolleur als geometrisches Muster. So
konnten die Droiden leichter gesteuert werden und der

8



Verlust an teurem Material wurde geringer, Im Jahr
2087 jedoch wurde ein kirchlicher Bann auf alle Han-
delsaktivitdten ausgesprochen und das internationale
Wéhrungssystem brach zusammen. Dadurch verloren
natiirlich auch alle Mineralien ihren Wert. Marmor war
ohnehin nicht mehr von groBem Nutzen und wurde
lediglich noch zur Schmuckherstellung benutzt. Die
bestehenden ferngesteuerten Bergbaustationen riistete
man zu Unterhaltungszwecken um und so wurde das
Spiel geboren. Es entwickelte sich zu einem derartigen
Erfolg, daB ein erfolgreicher Kontrolleur mehr ver-
diente, als jeder andere ProfiSportler im Solarsystem.

Weit entfernt, auf der Oberfliche des fremden
Planeten, wartete Bertram geduldig auf seine Instruk-
tionen. Dieses Mal wollte er eineniompletten Durch-
lauf schaffen. Das war bis heute auf unbekanntem
Terrain noch niemandem gelungen aber Bertram wuf3te,
daB er es schaffen konnte. Der erste Impuls erreichte
seinen Orientierungscomputer und gerauschlose
Kreiselsysteme begannen tief im Inneren des Rechners
zu arbeiten. Es war soweit, nun wiirde er die vier Ziel-
objekte ansteuern und versuchen den Kurs erfolgreich
zu meistern. Es gab nur zwei Moglichkeiten fiir thn:
Entweder er erzielte einen perfekten Durchlauf oder er
ruinierte sich seine Servomotoren...

"Bertie!"

"Bertie, komm sofort her!" Angelica Bleasedales
scharfe Stimme ertdnte mit dem Charme und der
Bestimmtheit einer Zahnarzthelferin, In der Kiiche



blinkte ein Licht auf der visuellen Kontrolleinheit des
Bedienungsdroiden auf und mit einem scheppernden
Klappern setzte er sich in Richtung EBzimmer in
Bewegung.

"Bertie, da bist Du ja! Also, manchmal frage ich mich
wirklich, was wohl n diesen veralteten gedruckten
Schaltungen, die Du als Gehirn benutzt, so vorgehen
mag. Nun bring’ uns schnell etwas Tee." ‘

"Ja, Madam.", kréchzte die rostige Stimme des Bedie-
nungsdroiden als er sich umdrehte und geréuschvoll in
die Kiiche zuriickrollte.

"Ich glaube, ich muB ihn bald verschrotten lassen." horte
er noch, als er schuldbewuBt das Zimmer verlieB.
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