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Sie haben soeben ein ERE INFORMATIQUE Programm
erworben, wir môchten Sie dazu begliickwÛnschen.
Damit Sie die Eigenschaften dieses Produktes auf's Beste
nutzen kônnen, raten wir lhnen:
-den Datentrâger weder neben einer zu siarken Wârme_
euelle, noch in dem magnetischen Feld eines Lautspre-
chers oder Fernsehers zu lagern.
. den Datentràger nach dem Gebrauch stets in der dazuge-'
hôrigen Verpackung aufzubewahren.

Bei Benutzung eines Kassettenrekorders regelmàBig die
Kôple des Kasseltenrekorders mil einem in Alkohol
oetrànkten Wattestâbchen zu sàubern.

Programme.Ton undG{alik sind Eigenlum von EFE INFOFIMATIOUE . Fepro'
duktionen, ube,s€rzunoen sowie anderungen jeglichef arl sind sl.ikl unler

oei verreih dieses P.odlkl€s ist nichl oeslaltel.
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Ein rauher Wind weht ilber die Erde, durchkreuzt die WÙs-
tenflàchen, streicht zwischen den kalten Mauern der toten
Stâdte umher, wo kêine Schritte der Menschen mehr zu
hôren sind, kommt in die stille Ebene, wo nicht die kleinste
Spur von Leben zu finden ist.
Die 8ùsche und Bàume scheinen versteinert und auf den
StraBen stehen verlassene Automobile, fast wie unbe.Ùhrt.
Sie zeugen von der Aktualitàt der Katastrophe. Die Straf-
anstalt liegt auf dem Giplel eines HÙOels, auf dem sie
hockt, wie ein Fabeltier, und gerade vellôschen die letzten
Rauchschwaden der Brennôfen. Alles ist steril und ohne
Leben. Die einzig wahrnehmbaren Bewegungen sind die
der Roboter, deren melallisches Knirschen dabei wie aus
groBer EntfernunO erklingl. Sie sind die neuen Herren Die
Stratanstall ist ihr HauDtquartier.



l^ Zelle 412 Iiegt apathisch, durch die atomare Katastro-
phe, die seine Kameraden getroffen hat, der Einzige Uberle-
bende.
Er betrachtet mil unglàubigen Bticken die Robotef, die in
den Gebâuden arbeilen. Warum schonen sie ihn ? Welche
obskure Absichl verbirgt sich hinter ihrer âuBeren Gleich-
gùltigkeit ?

Aus Verzweitlung wirft er sich gegen die Tùr und ein starker
Fu8tritt bricht das SchloB auf: Sie ist otfen tEr gelangt In
den Korridor. Frei ? Mit neuem Schwung làutt er los, hàlt
an : Ein Robote. versperrt ihm den Weg. Es ist einer von der
Sorle. deren kugelfô.miger Kôrper mii rotem plastik ù6er-
zogen isl. woraus Anlennen emporstehen, und der einige
Zentimeter ùber dem Boden schwebt. Sein Zyklopenauge
dreht sich langsam in seine Richtung. Der Flùchtende wiift
sach auf die Erde. Ein Laserslrahl schie8t aus dem Kopf
des Roboters und fri8t sich in die Wand. Er hetzt zurùck.
den Herzschlag spùrt er bis in den Kopf. Der Roboter
scheint zu zôgern. Eine Tùr ? Es ist eine Zelle. Er flûchtet
sich hinein.



DrauBen fàrben die letztgn Sonnenstrahlen dis Hûlle der
Roboler purpurrot. Die Schatten ihrer Antenngn werden
làn9er, ihre Energie scheint erschôpft zu sein, sle scheinen
an eine Wand gelehnt einzuschlafen. Dann setzt ein Klage-
lied ein..Seine Schwingungen hallen wie ein Slrenengesahg
durch die St.afanstalt, geben dem letzten Mann ein neuea
Gefùhl der Hoffnung, einen neuen Sinn des Lebens:
Diese Stimme, das ist die Stimme elner Frau...

DAS SPIEL

Gespielt wird mit dem Joystick oder mit Hitfe der Cursor-
taslen.
lm letzten Fall ist die COPY-Taste der FeuerknoDf. Keine
andere Taste isl notwendig.

ANZEIGETAFEL

1. Verleilung dor verfûgbaren Punkts.
Vor Spielbeginn mug dem Hetden das Leben eingeflôBt
werden, ohne das er sofort im Sterben liegen wùrde.
Drei Symbole zeigen die Merkmale der pèrson an (Kralt.
Waghalsigkeit und cesundheit) und warten auf lhre Ênf
scheiduno.

<- --à Wahl der Symbole

f I erhôhen oder vermindern der| ù Werte iedes Merkmales.



2, Drûcken do3 COPY. odsr Fou6rknoples
Durch jedes Drûcken desCOPY- oder Feuerknopfes wird in
den Oblekten im rechten Fenste. eine Funktion angezeigi.
Falls nichts im Fenster angezeigt wird, regelt das DrÙcken
der COPY.Taste die Geschwindigkeit des Helden.
VORSICHT, seine Geschwindigkeit verringert sich propor'
tional : je schneller er marschiert, desto schneller wird er
mûde.

TAG/NACHT

MABKSTUCKE
TASCH€

WEFTOEF
OBJÊCTE

3, A*tlonen
Symbole

I uren

Flaschen

Teller

Kaffetasse

l Markstrick
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Môrkmale

ôffnen sich durch FuBtritte. Kostet oie Kraft,
deren Wert im Fenstor angezeigt wird.

steigern die Gesundheit. Man findet sie in den
Kellern.

steigern die Kraft.

steigert die Waghalsigkeit. Der Preis betrâgt
l Markstiick.

erlaubt das Trinken von Kaffee. lvan findet
sie auf dem Sims der Zellenfenster.



4. Auswlrkungôn Ygn Aktiongn

Die Gesundheit verringert sich nicht, wenn der Held
schlàft.

Merkmal

Kraft

Verminderung

ôtfnen von
Tùren
StôBe gegen
Wànde

Sleigerung

Essen

Tûren

Saldo Null

Unmôglich
zu ôltnen

Waghal.
sigkeit

Die Roboter
in Sichtweite
mit dem Blick
durchboh16n

Kalfee
trink€n

Unmôglich,
Roboter un-
wrlKsam zu
macnen

Gesund-
heit

Uberleben im
Kampf gegen
Roboler und
geoen die Zeil

Wein
trinken

Wle bisher



GARANTIE:

Sollte, dl6ses Programm, ungeachtet der groBen Sorgfalt,
dle wir b€l der Entwicklung und Herstellung haben walten
tassen, mit schwerwiegenden Fehlern behaltet sein, brin'
g6n Sle es bltte zum Umtausch In der Originalverpackung
zusamm€n mlt d91 9u896lÙlll€n Garantiekarls zurÙck zu
lhrsm Hàndler.

Name :

Adresse:
Postl€ltzahl : ...... Stadt:
lhrComputer: ......
Kaufdatum (Compule0 :..

Nam€ des Proorammes :

Kaufdatum (Prog.amm) :

Problembeschreibung :

oatum:.,.. Hàndlerstempel :
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