YOU DON'T DIE, YOU JUST WAKE UP!

THE FOCUS

The world of the future knows no physical wars, only DREAM WARS! They
are just as lethall Victims lose their minds instead of their lives! Which is worse?

World Power is no longer held by governments, instead Mega Corporations
decide world fate. They, in (urn, are controlled by the FOCUS!

The Focus Fellowship has total control over their own Corporalion. Little s

known of their activities except that they have the collective ability to focus
DEMONS from (he DARK SIDE into the dreams of any unfortunate who gets
in their way!

Now that World Poweris theirs, the compelilion between the differing Focus
FeHowships has become intense, they all wanl (o be Master Focus, they all
want absolute POWER! M hile the world is slowly going insane.

Resistance groups still exist and whilst the Focus was busy fightling amongst
itself, four astral scientists known as ASMEN made a break-through in human
dream control. They secretly conducted an experiment using pulsar neutrons,
and successfully found a2 way to combat the Focus’ most pawerful weapoh -
the DREAM DEMON! |

Their success was short lived - three of the Asmen were discovered and are
now suffering the lorment of OCULAR, the grealest DREAM DEMON of them
all.

Enter the dreams of your colleagues, find and destroy the OCULAR, the six
eyed monster who is sending your friends and the world’s hope, into the
maelstrom of insanity! You onty have one chance, once you leave their dreants
the Focus will find YOU!

YOU are (he fourth Asman. You are the DREAM WARRIOR!

OCULAR

Ocular has linked the dreams of the (rapped Asmen and imp d their
Psychic Images. Two of them are trapped within separate blocks of the offices
of Megabuck Inc. The third is within the world of the Wyrm, a planetoid
two-headed snake. Demi-demons roam through ail dreams, Ocular himself,
hides in wait within his own blackness!

Within one ofthe dreams there is a Black Hote - the doorway into the realm |
of Ocular. Thisis the entrance lo the final battle and can onlybe gained when
the psychicimages ofthe three dreamers have been recaptured from Ocular’s

Demi-Demons. Once this realm is entered there is no going back! Each of
Ocular’s six eyes must be blasted shut before the Demon and the power
source for the Focus is finally destroyed!

If you wake up the Dream is Over!

LOADING INSTRUCTIONS

CBM 64/128 DISK:

Type LOAD**”,8,1 and press RETURN.

CBM 64/128 CASSETTE:

Press SHIFT and RUN/STOP keys together. Press PLAY on the cassette recorder,
SPECTRUM 48/128K/+2 CASSETTE:

Type LOAD“” and press ENTER. Press PLAY on he cassefte recorder.
SPECTRUM +3 DISK:

Turn on the compuler, insert disk and press ENTER. Game will load
automatically.

AMSTRAD CPC CASSETTE:

Press CTRL and small ENTER key. Press PLAY on the cassetie recorder.
AMSTRAD CPC DISK:

Type RUN"DISK and press ENTER. Game will load and run automatically.
1BM PC AND COMPATIBLES

At A> prompt type DREAM and press RETURN.

COMMODORE CONTROLS

On Game Screens:

F1 - PAUSE GAME (FIRE to continue)

F3 - QUIT GAME (Only when GAME PAUSED)
On Title Screens:

F5 - SELECT KEYBOARD/JOYSTICK

F7 - TOGGLE GAME DEMO’S ON/OFF

The full TITLE MUSIC can be heard by switching the DEMO’S off.

JOYSTICK CONTROL

JOYSTICK Port 2 (Rear Port) C64

North
Northwest J Northeast
West ~—] —= East
Soulhwest 1 Southeast
South

Fire Button lo FIRE

Moving the joystick in any of the above directions will move the playerin the
same direction provided that the game allows such a move. This will depend
upon the screen currently being played.

Spectrum, Kempston and Interface Il are recommended.




KEYBOARD CONTROL

IBM

Z - Left SPACE BAR - Fire
X - Right P - Pause
@-Up Q- Quil

1 - Down F1 - Allows user {o reboot (o DOS.
C64

X - Left

C - Righi

;-Up

/- Down

RETURN - fire

SPECTRUM

Z - Left SPACE BAR ~ Fire
X - Right P - Pause

L-Up Q - Quit

» — Down

AMSTRAD

Z - Left SPACE BAR - Fire
X - Right P - Pause

L-Up Q - Quit

, - Down

THE GAME

THE DREAM HOPPER

Access (o the dreams is via a DREAM HOPPER. You will matenialise from this
atthe start of the game. It can be used to jump from dream to dream at any
time, provided there is sufficient hopper energy —if not yoo will dematerialise,
lose all the hopper energy stored and immedialely relurn 10 the same dream,
The hopper is activaled automatically when you mave beneath the three
hopper balls, images of the dreamers will then be shown in the dash panel.
When the dreamer you require is displayed press FIRE to enter his/her dream.
A Dream Jump discharges all of the hopper’s energy and must be recharged
before it can be used again. Hopper energy isindicated on the lower right of
the dash panel.

FLOOR PADS

Movement around Megabuck Inc. is restricted by energy gates, they each
have two toggling floor pads, both of which must be switched offin orderto
pass through.

SLEEP SAFES

To remain a Dream Warrior you must be asleep! Within the wall safes are
DEEP SLEEP draughts, Take them as required. The only snags are (hat you
need a SAFEACCESS CARD and mustbe able to find a safe in the first placel

The depth of your sleep is indicated on the lower left of the dash panel.

LIFTS

Access to the levels within Megabuck Inc. is via lifts. To use them a LIFT
ACCESS CARD must be held.

The type of card held is shown on the top right of the dash. One card may
be held at a time, cards may be used once only. Obtaining 2 new card replaces
the existing one.

DEMI-DEMONS

BLUE PSY-GLOBES

When cracked open by your fire power or by colliding with you, the psy-globes
release a pod which contains a small part of the entrapped DREAMER’S
PSYCHICIMAGE. For every two pods collected a CHARACTER of (he dreamer’s
image is added to the dash panel. These images must be completed for the
three dreams to allow access to Ocular’s realm.

GREEN SAT-GLOBES
The inner pods provide the energy for the DREAM HOPPER in all dreams.

RED PIN-GLOBES

Theinner pods provide SAFE ACCESS CARDS on the WYRM planetoid where
they give increased SLEEP DEPTH.

GREY CLAW-GLOBES

These give UFT ACCESS CARDS except on the WYRM screens where increased
SLEEP DEPTH is gained.

Your score increases for a demi-demon kill. However, if you are hit by a
demi-demon you will awaken by degrees, losing two units of sleep. Either
way the relevant pod will drop to the ground and may be picked up. This also
increases the score if you reach it before it bursts! (Crouching on the WYRM
planetoid prevents collisions - unless the Wyrm is spitting!)

GIANT DEMONS

They materialise in Megabuck Inc, throwing SOUL SNATCHED BOMBS! These
bombs dramatically reduce your sleep depth. if killed they give 2 BONUS
SCORE AND BONUS IMAGE CHARACTER.

BEWARE! An image of the d) also occ app ing an Asman
uniform. If you shoot the dreamer will wake up and stop dreaming, so you
‘will aiso awaken!{

WYRM PLANETOID

The only way oul of this planetoid s (o succeed in passing the Wyrm’s head,
you (hen transform into a SLOOP. This allows you to fly back to (he DREAM
HOPPER If you don’t crash or aren’t destroyed by the attack waves!

h

Dream Warrior (©) 1988 Tarann Ltd. Al rights reserved.

Manufaclured and distributed under license from TARANN LTD., by U.S. Gold
Ltd., Units 273 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX. Tel: 021 356 3389.

Copyright subsists on this prog Unauth d broadcasting, difiusion,
public performance, copying or re-recording, hiring, leasing, renting and
:selling under any exchange or repurchase scheme in any manner is strictly

prohibited.




INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

CBM 64/128 DISQUE:
Tapez LOAD”*“,8,1 el appuyez sur RETURN.

CBM 64/128 CASSETTE:
Appuyez sur SHIFT et RUN/STOP en méme femps. Appuyez sur PLAY sur
'enregistreur a cassettes.

SPECTRUM 48/128K, +2 CASSETVE:
Tapez LOAD"” et appuyez sur ENTER. Appuyez sur PLAY sur 'entegistreur
cassettes.

SPECTRUM +3 DISQUE:
Allumez 'ordinateur, introduisex le disque et le jeu se chargera

avfomati ]

REVEILLEZ SEULEMENT!
LE FOCUS

Le monde de I'avenir ne connalt pas de guerres physiques, seulement des
GUERRES DES REVES! Elles sonl aussi meurtriéres! Les victimes perdent leuts
esprits au lieu de leurs vies! Laquelle des deux pertes est la pire?

Le pouvoir mondiale n’est plus détenu par les gouvernements. C'est Mega
Corporsations qui décident de la destinée du monde. lis sont, i ‘eur toul,
controlés par le FOCUS! |
Les Confréries Focus conlrblent totalement ieur propre Corporation. On
connail Irés peu de choses sur leurs aclivilés, sauf qu'ils ont la possibilité
collective concentrer des DEMONS de la FACE CACHEE dans les réves de tots
les malheureux se trouvant sur leur chemin! t
Maintenant que le pouvoir mondiat leur appartient, la compétition entre les
diverses Confréries Focus est devenue intense. Elies veulent toutes devenir
le Maitre Focus, elle veulen( toutes avoir le POUVOIR absolu! Pendant ¢e
termnps, le monde sombre lentement dans la folie.

Des groupes de résistance existent toujours et, alors que les Focus élaie?l
occupés A se battre enize eux, qualre savants astraux, connus sous le nomdc
ASMEN, firent une découverte sensationneltle dans le contrdle du réve |
humain; ils entreprirent une expérience secréte en utilisant des neutrons
pulsars et découvrirent un moyen de combattre 'arme la plus puissante de
Focus, le DEMON DES REVES!

Leur succés ne dura paslonglemps. Trois des Asmen furent pris et soufirent

en ce momen(-méme aux mains de OCULAR, le plus grand des
COMBATTANTS DES REVES. .
Entrezles réves de vos collegues ettrouvez el détruisez OCULAR, Je monstre
A six yeux qui jette vos amis et I'espoir du monde dans le (ourbillon de 12
folie! Vous n’avez qu’une chance. Lorsque vous aurez quitté leurs réves, les|
Focus VOUS trouverons! I
VOUS étes le quatrieme Asman. Vous étes le COMBATTANT DES REVES!

OCULAR i}

Ocular aattaché les réves des Asmen qui ont é16 pris au pidge et a emprisonné
leurs Images Psychiques. Deux d’entre eux sont enfermés dans des blocs
séparés de Megabuck Inc. Le troisiéme se trouve dans le monde de Wyrm,
un serpent & deux téles planéloide. Des demi-démons parcourent les réves
dans tous les sens. Ocular lui-méme se tient prét, caché dans sa propre '
noirceur!

Dans F'un des réves se lrouve un Trou Noir - entrée au rayaume d’Ocular.
C'est Pentrée a la bataille finale que 1'on ne pourra franchir que forsque les
images psychiques des trois réveurs auront été reprises aux demi-démony
d'Ocular. Une fois a l'intérieur du royaume, vous ne pouvez plus revenir en
arridre! Chacun des six yeux d’Ocular doit étre fermé avec fracas avant dp
détruire enfin le Démon et la source du pouvoir des FOCUS.

Si vous vous révelllez, e Réve se lermine!

AMSTRAD CPC: I
Appuyez sur CTRL et sur |a petite touche ENTER. Appuyez sur PLAY sur
I'enregisteur & cassettes.

AMSTRAD CPC DISQUE:
Tapez RUN"DISK et appuyez sur ENTER. Le jeu se chargera et se déroulera
automatiguement.

A Vincitation A>, lapez DREAM et appuyez sur RETURN.

LES COMMANDES COMMODORE

Sor écrans de jeu:

Ft - MET LE JEU EN PAUSE (FEU pour continuer)

F3 - QUITTE LE JEU (Seulement quand le jeu est EN MODE PAUSE)

Sur écrans de titres:

F5 .- SELECTIONNE CLAVIER/MANCHE A BALAI

F7 — PERMUTE DEMONSTRATION DE JEU ENTRE EN/HORS FONCTION
La MUSIQUE DETITRE enti¢re peut étre écoutée en meitant hors fonction la
DEMO.

1BM PC ET COMPATIBLES:
|
|
|

COMMANDES PAR MANCHE A BALAI

Manche a balai sur entrée 2 (entrée arriére) C64. (

Notd |

Nord-Ouest
West

Sud-Ouest

Bouton Feu pour faire Feu

En déplagant te manche i balai dans n’importe quelle direction parmi celles
ci-dessus, vous déplacez le joueur dans laméme direction a condition quele
jeu vous permette un tel déplacement. Ceci dépendra de Fécran joué i ce
moment-1,

Spectrum, Kempston et Interface Il sont recommandés.



COMMANDES PAR CLAVIER

IBM

Z - Gauche BARRE D’ESPACEMENT - Feu
X - Droite P - Pause

@ — Haut Q - Abandon

?-8as - Permet de relancer a DOS

C64

X - Gauche

C - Droite

; = Haut
,-Bas
RETURN - Feu

SPECTRUM

7 - Gauche BARRE D'ESPACEMENT - Feu

X - Droite P - Pause -
L - Haut Q ~ Abandon

- - Bas

AMSTRAD

| Laprofondeur de votre il est indiquée sur le coté inférieur gauche du
tableau du bord.
LES ASCENSEURS

L'accés aux niveaux dans Megabuck Inc. se fail par I'intesmédiaire
d'ascenseurs. Pour ufiliser ceux-ci, vous devez avoir une CARTE D’ACCES
AUX ASCENSEURS.

Le type de cartes que vous détenez est montré sur le coté supérieur du tableau.
Vous ne pouvez détenir qu'une seule carte a la fois. Les cartes ne peuvent
étre utilisées qu'une seule fois. Si vous obtenez une nouvelle carte, celle-ct
remplace celle qui existe.

LES DEMI-DEMONS

GLOBES-PSY BLEUS

Sivous les ouvrez avec votre puissance de feu ou sivous entrezen collision
avex eux, les globes-psy lachent une cosse conlenant une petite partie de
PIMAGE PSYCHIQUE DU REVEUR enfermé, Pour chaque deux cosses
ramassées, il est ajouté un CARACYERE de Vimage du réveur au tableau de
bord. Ces images doivent étre terminées pour fes trois réves si vous voulez
avoir aceés au royaume d’Ocular.

GLOBES-EPINGLES ROUGES

Les cosses centrales fournissent des CARTES D’ACCESS AUX COFFRES sauf
sur la planétoide WYRM ois elles donnent une PROFONDEUR DESOMMEIL
accrue.

GLOBES-GRIFFES GRISES
Ceux-cid tdes CARTES D'ACCES AUX ASCENSEURS sauf sur les écrans

Z - Gauche BARRE D'ESPACEMENT - Feu
X - Droite P - Pause

L~ Haut Q - Abandon

,—Bas

LE JEU

LE SAUTEUR DE REVES

L'accés aux réves se fait par l'intermédiaire d'un SAUTEUR DE REVES. Vous
vous en matérialiserez au début du jeu et vous pouvez lutiliser pour sauter
d’'un réve a l'aufre i fout moment, A condition qu'il y ait assez d’énergie de
sauleur, sinon vous vous dématérialiserez, perdrez loute I'énergie de sauteur
que vous avez en réserve et relournerex immédiatement au méme réve.

Le sauteur est activé automaliquement quand vous vous mettex au-dessous
des trois balles de sauteur. Desimages des réveurs seront alors affichées dans
le tableau de bord. Quand le reveur que vous vouiez est affiché, appuyez sur
FEU pour entrer ses réves,

Un Saut de Réve décharge (oute I'énergie du sauleur el doit étre rechargé
avant qu'il soil ré-utifisé, L'énergie du sauteur est indiquée surle coté inférieur
droit du fableau de bord.

LES COUSSINETS DE PLANCHER

Les déplacements autour de Megabuck Inc, sont resireints par des grilles
d’énergie. Chacune a deux coussinets de planchee qui doivent étre éteints
pour permettre le passage.

LES COFFRES DE SOMMEIL

Pour resterun Combattant des Réves, vous devez étre endormi! A l'intérieur

des coffres muraux se trouvent des dames de SOMMEIL PROFOND. Prenez
la quantité requise. Les seuls inconvénients sont que vous avez besoin d'une
CARTE D’ACCES AUX COFFRES et que vous devez lout d’abord trouver un
coffre!

WYRM ot I'on a gagné une PROFONDEUR DE SOMMEIL accrue.

Volre score augmente avec chaque demi-démon tué. Cependant, sivous étes
atteint par un demi-démon, vous vous réveillerez graduellement et perdrex
deux unités de sosumeil. Dans los deux cas, la cosse appropriée tombera au
sol el pourea éfre ramassée. Ceci augmente aussile score si vous saisissez1a
cosse avant qu’elle n’éclate. (Quand vous acc sur la planéloid:
WYRM, vous évitez les collisions, & moins que fe WYRM ne soit en rain de
cracher?)

LES DEMONS GEANTS

ils se matérialisent 3 Megabuck Inc en jetant des BOMBES ARRACHES A l’AMEI
Ces bombes réduisent de maniére dramatique votre profondeur de

§i elles sont luées, ele donnent un SCORE BONUS €T UN CMIACTERE
D’'IMAGE BONUS.

ATTENTION: Une image du réveur apparait aussi de lemps en temps portant
un uniforme d’Asman. Si vous lirez, le réveur se réveillera el s'arrétera de
réver, vous réveillant également par la méme ocaasion!!

PLANETOIDE WYRM

La seule maniére de sortir de cette planétoide est d'arriver & passer delatéle

de WYRM. Yous vous transformez alors en SLOOP. Ceci vous permet de
revenir en volant au SAUTEUR DES REVES si vous ne vous écrasez pas ou si
vous n'étes pas détruit pas les vagues d’attaque.

Dream Warrior €) 1388 Tarann Lid. Tous droits réservés,
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EINFACH NUR AUFI
DER FOCUS

Die Welt der Zukunft keant keine physischen Kriege, nur TRAUMKRIEGE
(DREAM WARS)! Diese sind jedoch genauso zerstérerisch! Die Verlierer
rli Ihren Verstand anstelle Ihres Lebens! Was ist schlimmer?

Die Machl der Welt wird nicht linger durch Regierungen kontrolliert, sondern
riesige Korporationen entscheiden das Schicksal der Well. Diese wiederum
werden vom FOCUS kontrolliert.

Die Focus-Gemeinschaft besitzt absolute Kontrolle iber thre eigene
Korporation. Wenig weiB man Gber sie, aber sie scheinen die kollektive
Fahigkeit zu besitzen, DAMONEN von der DUNKLEN SEITE in die Trinme der
Unglacklichen zu fokussieren, die lhnen im Wege stehen!

Jetzt, wo ihnen die Macht liber die Welt gehérl, hat sich der Streit zwischen

den verschiedenen Fraktionen der Focus-Gemeinschaftintensiviert, denn sie

alle wollen der Uber-Focus werden, sie alle wollen die absolute MACKHT!

Wihrenddessen verliert die Welt jedoch immer mehr ihren Verstand.

Widerstandsgrupp isti immer noch, und wihrend sich der Focus
un(ereinander bekimpfte, erreichten vier Astral-Wissenschaftler, bekannlals
die ASMEN, einen wissenschaftlichen Durctibruch in der menschlichen
Traum-Kontrolle. Im Geheimen filhrten sie ein Experiment durch, bei dem

“sie Pulsar-Neutronen benutzen, und sie fanden einen Weg, die michtigsie
Waffe des Focus, den TRAUMDAMONEN, zu bekimpfen!

(b Erfolg war jedoch nur von kurzer Dauer. Drei der ASMEN wurden entdeckt,
und sie erleiden die Yorturen von OCULAR, dem GroSten aller
TRAUMDAMONEN.

Begeben Sie sich in die Triume lhrer Kollegen und zersidren Sie OCULAR,
das sechsiugige Monster, das Ihre Freunde - und die Hoffnungen der Welt
—in seinen Strudel des Wahnsinns zieht! Sie haben nur eine Chance, und
wenn Sie deren Triume verlassen, wird der Focus SIE finden!

SIE sind der vierte ASMAN, Sie sind der DREAM WARR{OR!

OCULAR

Ocular hat die Triume der entdeckten ASMEN miteinander verbunden vad halt
ihre psychischen Verkdrperungen gefangen. Zwei von lhnen befinden sich
innerhalb der Biiroblocke der Megabuck Incorporation, aber sie sind

inander getrennt. Der Dritte befindet sichinnerhalb der Welt von Wyrm,
einer planetoiden, zwei-kopfigen Schlange. Halb-Damonen streifen in allen
Triumen umher. Ocularselber befindet sich in Warteposition in seiner eigen
Dunkelheit!

In einem der Traume befindet sich ein Schwarzes Loch - der Eingang ins Reich
von Ocular. Dies ist der Weg zum letzten Gefecht, der thnen nur dann
zugingig ist, wenn Sie die psychischen Verktrperungen aller drei Triumer
von Oculars Halb-Dimonen zorlickgewonnen haben. Wena Sie dieses Reich
ersteinmal betreten haben, gibt es kein Zurlick mehr! Alle sechs Augen von
Ocular milssen geschlossen , so daB der Dimon und die Quelle der
Macht fiir den Focus endgiiltig vernichtet werden kann!

Wenn Sie aufwachen, ist der Traum vorbeil

LADEANWFEISUNGEN

CBM 64/128 DISKETTE:

Tippen Sie LOAD*** 8,1 ein und driicken Sie die RETURN-Taste.

CBM 64/128 KASSETTE:

Driicken Sie gleichzeitig die SHIFT-Taste und die RUN/STOP Taste. Driicken
Sie dann die PLAY-Taste lhres Kassettenrecorders.

SPECTRUM 48/128K, +2 KASSETTE:

Tippen Sie LOAD”” ein und driicken Sie die ENTER-Taste. Drilcken Sie dann

die PLAY-Taste thres Kassettenrecorders.

SPECTRUM +3 DISKETTE:

Schalten Sie den Computer an schieben Sie dann die Diskelte ein. Das Spiel
14dt automatisch.

AMSTRAD CPC KASSETTE:

Driicken Sie zuerst die CTRL-Taste und die kleine ENTER-Taste. Driicken Sie
dann die PLAY-Taste lhres Kassettenrecorders.

AMSTRAD CPC DISKETTE:

Tippen Sie RUN"DISK ein und driicken Sie die ENTER-Taste. Das Spiel lidt
und l3uft automatisch.

1BM PC UND KOMPATIBEL:

Wenn die Mitteilung A> erscheint, fippen Sie DREAM ein und driicken Sie die
RETURN-Taste.

COMMODORE KONTROLLEN

Auf dem Spiel-Bildschirm:

F1 - SPIELPAUSE (FEUER zum Fortsetzen)

F3 - SPIEL ABBRECHEN (Nur wenn SPIELPAUSE)
Auf dem Titel-Bildschirm:

£5 - XEYBOARD/OYSTICK WAHLEN

F7 - DEMO-MODUS AN/AUS

Die gesamte TITELMUSIK kdnnen Sie horen, wenn Sie DEMO ausschalten.

JOYSTICK KONTROLLEN

JOYSTICK in Porl 2 (PortanschluB hinten) C64

Nord
Nordwest Nordost
West Ost
Sadwest Sidost
Sud

feuerknopf filr FEUER

Wenn Sie den Joystick in eine der oben angeged Rich(ungen bewegen,
50 folgt der Splelec den Bewegungen in die gleiche Richtung, vorausgesetzt
das Spiel erlaubt eine solche B g, was davon abhingt, auf welchem
Bildschirm Sie gerade spielen.

Spectrum, Kempston und Interface It werden empfohlen.




TASTATUR KONTROLLEN

IBM

- Links LEERTASTE - Feuer
- Rechts P - Pause
(fo - Hoch Q - Quit (Abbrechen)
I'- Runter F1 - Erlaubt dem Spieler,
zu DOS zuriickzukehren.
)
C64
- Links
- Rechts
;- Hoch
/¢~ Runter

ETURN ~ Feuer

SPECTRUM

i - ;'2;:.5 LEERTASTE - Feuer

L - Hoch P - Pause

- - Runter Q - Quit (Abbrechen)
AMSTRAD

Z - Links LEERTASTE - Feuer

X — Rechts P - Pause

L;- Hoch - Quil (Abbrechen)
, - Runter

DAS SPIEL

LIFFE

Den Zugang zu den hiedlichen St in der Megabuck
Incorporation erhalien Sie iiber die Lifte. Dazu missen Sie sich in 8esitz einer
sogennanten LIFT ACCESS CARD befinden.

Der jeweilig vorhandene Kartentyp wird oben rechts auf dem Zusatzbrett
angezeigt. Sie kdnnen immer nur eine Karte besitzen, und jene Karte kann
auch nur einmal angewand{ werden. Wenn Sie eine neue Karte aufnehmen,
$0 ersetzt diese eine bereits vorhandene Karte.

HALB-DAMONEN

BLAUE PSY-KUGELN

Wenn Sie diese Kugeln durch Ihre Feverkraft 5ffnen oder wenn diese mit
Ihnen kollidierne, offnen sich diese Psy-Kugeln, die einen Teil der
gefangengehaltenen PSYCHISCHEN VERKORPERUNGEN DER TRAUMER
enthalten. Fiir alle zwei eingesammelien Hiilten wird thnen ein CHARAKTER
der Triumer-Verkdrperungen auf dem Zusatzbrett hinzugefugt. Diese
Verkirperungen misssen Sie dann fiir alle drei Triume vervollstindigen, um
schiieRlich Zutritt zu Oculars Reich zu erhalten,

GRUNE SATELLITEN-KUGELN

In diesen Kugeln befindet sich die Energie fir den DREAM HOPPER in allen
Triumen.

ROTE REIBZWECKEN-KUGELN

ie inneren Hiillen geben thnen sie SAFE ACCCESS CARDS mit Ausnahme
des WYRM-Planetoiden, wo Sie zusatzlichen DEEP SLEEP (Tiefschlaf) erhalten.

GRAUE KIAUEN-KUGELN

Hier echalten Sie Ihre LIFT ACCESS CARDS, mi( Ausnahme des WYRM-
Bildschirms, wo Sie zusitzlichen DEEP SLEEP (Tiefschlaf) erhalten.

Ihre Punktzaht echdht sich mit jedem abgefeuerten und geldteten Halb-

fER DREAM HOPPER (TRAUM-HUPFER)
ie erhaiten Zugang zu den verschiedenen Traumen Gber den DREAM

Di Wenn Sie jedoch von diesen getroffen werden, wachen Sie langsam

auf, indem Sie jeweils zwei Schiafeinheiten verlieren. Auf beiden Wegen

werden dlese wichtigen Hiilten auf den Boden falten und kénnen dann dort
den. Ihre Punketzahl erhdht sich ebenfalls, Wenn Sie die

HOPPER, und Sie materialisieren sich von ihm zu Spielbeginn. Sie kg
diese Option jederzeit zum Hiipfen von einem Traum zum anderen benutzen,
vorausgesetzt Sle besnlzen genug HOPPER ENERGIE. Sollte dies nich der Fall
sein, so werd lieren die Hopper-Energie in Reserve
dndkehren soforl zum urspringfichen Traum zurdck, in dem Sie sich bereits
befanden.

Der Hopper wird automatisch aktiviert, wenn Sie sich unter die drei Hopper-
Bille begeben, und die Verkirperungen der Triumer erscheinen auf dem
Zusatzbrett. Wenn der gewiinschte Traumer erscheint, driicken Sie FEUER
und geben seinen/ihren Namen ein.

Ein solcher Traumsprung entladt thre gesamte Hopper-Energie. Sie miissen
diese von neuem aufladen, bevor Sie den Dream Hopper wieder anwenden
kénnen. thre Hopper-Energie wird unlen rechls auf threm Zusatzbrett
angezeigt.

FLOOR PADS (BODEN-EINLAGEN)

Die Bewegungen in der Megabuck Incorporation werden durch Energie-Tiiren

beschrinkt. Alle Tiiren besitzen zwei Bodeneinl‘?en als Schalter, und beide
zuerst haltet werden, bevor Sie die Energie-Tiiren passieren

k8nnen.

b

SLEEP SAFES (SCHLAF-TRESORE)

U ¢in DREAM WARRIOR zu bleiben, mbssen Sie sich natiiflichim Zustand
Azs Schlafes befiuden. la den Wandsafes befindel sich der DEEP SLEEP-
schlaﬂrunk (Tiefschfaf). Trinken Sie diesen Schlaftrunk, sobald dies notwendig
erschein(. Der einzi%e Haken an der Sacheist, da Sie eine sogenannte SAFE
ACCESS CARD zum Offnen der Safes bendtigen. Sie miissen die Safes natiiclich
auch erst einmat finden.

Kugeln vor ihrem Aufbrechen erreichen. Kriechen oder Ducken auf dem
WYRM-Planctoiden vermeidet Kollisionen, es sei denn Wyrm speit!

GIGANT-DAMONEN

Diese materialisieren sich in der Megabuck Incorporation und werfen
SEELEN-RAUBENDE BOMBEN! Diese Bomben kinnen die Tiefe thres Schlafs
drastisch reduzieren. Wenn Sie sie 3(en, erhalten Sie BONUSPUNKTE und
einen BONUS-VERKORPERUNGSCHARAKTER.

BEACHTEN SIE! Ein Triumverkirperung erscheint von Zelt zu Zeit und tragt
eine ASMAN-Uniform. Wenn Sie diese treffen, wacht der Triumer auf und
beendet seine Traum, so daB Sie ebenfalls aufwachen!

WYRM-PLANETOID

Der einxige Weg aus diesem Planeloiden heraus besteht im erfolgreichen
Passieren des Wyrm-Kopfes. Sie verwandeln Sich in ein SLOOP (ein
Geleitbool), mit dem Sie zum DREAM HOPPER zuriickkehren kénnen, wenn
Sie'keinen Unfall bauen oder von einer Angriffswelle zersidrt werden!

Dream Warrior (€) 1988 Tarann Ltd. Alle Rechie vorbehalten.

Herstellung und Vertrieb unter Lizenz von TARANN LTD, durch U.S. Gold
Ltg, Units 273 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX. Tel: 021 356 3388.
Das Copyright gilt fiir diese Prog Die unautorisiert
Femsehiberiragung, Verbreituag, dffentliche Auffiihrung, die Kopierung
oder Wiederaufnahme, sowie der Verleih, die Vermietung, das Leasing und
derVerluui unter jeglichem Ruckluul‘syslem ~welcher Arlauch immer - sind

Die Tiefe Ihres Schlafes wird uaten links auf dem Zusazbrett
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GUERRIERO DEL SOGNO

NON SI MUORE, CI SI SVEGLIA!
IL FOCUS

Nel mondo del fuluro non ci sono pid guerre fisiche, ma solo GUERRE
SOGNATE! Ma queste sono alirettanto mortali! Le vittime perdono la testa,
anziché le loro vite. Che cos’é peggio?

Il potere non & piu lenuto dai governi, il destino viene deciso dalle Mega
Corporazioni. Queste a loro volla, sono controllate da! FGCUS!

La Compagnia del Focus hail controll pleto detla Corp Non i
samolto delle boro attivitd, eccetto che essi hanno la capacita difocalizare i
DEMONI detle TENEBRE nei sogni dei disgraziati che gli capitano davanti!
Adesso che hannoil potere, lalotta per la supremazia tra le varie Compagnie
del Focus si & fatta sempre pid intensa: tutte vogliono essere il Padrone, tutte
vogliono it Potere Assolulo! Intanto, il mondo sta lentamente impazzendo.
Gruppi diresistenza, perd, sono ancora attivi, e, mentre i Focus sono occupati
a combattersi tra di loro, quattro scienziafi astrali, chiamati ASMEN hanno

Inunesp condotto in segrefo, hanno trovato il modo di combattere

i DEMONI del SOGNO, la piu potente arma del Focus!

Purtroppo, la gioia di questo successo 3 durata poco. Tre, dei quattro
scienziati, sono stati scoperti e, adesso, stanno subendo la tortura di OCULAR,
il piu terribile dei DEMONI del SOGNO.

Tu devi entrare nei sogni dei tuoi colleghi, cercare e distruggere OCULAR, il
mostro a sei occhi che sta mandando i tuoi amici e le speranze del mondo
nel gorgo della pazzia! Fa attenzione. Hai una sola possibilita. Ricordati che
una volta uscito dai loro sogni, il Focus ti scoprira’.

TU sei il quarto Asman. Sei (u il GUERRIERO DEL SOGNO!

OCULAR

fatto una scoperta nel campo del controllo dei sogni, e usando neutroni pulsar,

Oculat ha collegato i sogni dei tre Asmen e intrappalato le loro iImmagini
Psichiche. Due di foro sono bloccali in due edifici separati della Megabuck
Inc. Il terzo & allinterno del mondo di Wyrm, un serpente planetoide a due
tesle. Semi-demoni sciamano in continuazione neisogni. Ocular &in agguato,
nascoslo nella sua stessa tenebra!

In uno def sogni ¢’¢ un Buco Nero - 1a porta del regno di Ocular. Questo a

Unavolta entrato in questo regno, non sitornaindietro! Ognuno deisei occhi
diOcular deve essere colpito per poterlo distruggere e privare definitivamente
i Focus della loro fonle di potenza!

Altento. Se U sveghi il Sogno svanisce!

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO

CBM 64/128 DISK:

Battere LOAD**”,8,1 e premere RETURN.

CBM 64/128 CASSETTA:

Premere contemporaneamente i tasti SHIFT ¢ RUN/STOP. Premere PLAY sul
registralore.

SPECTRUM 48/12BK, +2 CASSETTA:

Battere LOAD” e premere ENTER. Premere PLAY sul regisiratore.
SPECTRUM +3 DISK:

Accendere il computer, inserire dischetto. Il gioco si carica automaticamente,
AMSTRAD CPC CASSETTA:

Premere i tasti CTRL e ENTER minuscolo. Premere PLAY sul registratore.
AMSTRAD CPC DISK:

Battere RUN"DISK e premere ENTER. Il gioco si carica e gira automaticamente.
1BM PC @ COMPATIBIL:

Alla indicazione A>, battere DREAM e premere RETURN.

CONTROLLI COMMODORE

Su videate gioco:
F1 - PAUSA (per continuare u usa FUOCO)
¥3 - ABBANDONA (Solo duranle PAUSA)

Su videate Titolo:
FS - SCELTA TASTIERA/JOYSTICK
F7 - INTERRUTTORE DIMOSTRAZIONE

La SIGLA D) TESTA si puo dscoltare spegnendo la DIMOSTRAZIONE.

CONTROLLI JOYSTICK

Joystick in fessura 2 (fessura posteriore 0 nel C64)

Nord

Nord Ovest Nord Est

Ovest Est

Sud Ovest Sud Est

Per FUOCO, premere il Bottone.

Muovendo il joystick in qualunque delle direzioni, il giocalore si sposterd
nella stessa direzione, sempreché la mossa sia consentita dal gioco. Questo

I'ingresso alla battaglia finale, e pud essere raggiunto solo quanda le immag
psichiche dei tre sognatori sono state slrappate ai Semi-Demoni di Ocular.

dipende dalla videata in corso.
Spectrum: Si raccomanda 'uso del Kempston e Interfaccia Il



- CONTROLLI TASTIERA

1l tipo di carta che possiedi, & indicalo sul quadro in alto a destra. Puoi

IBM

possedere solo una carta alla volta e le carte possono essere usate solo una
volta. Quando oftieni una nuova carta, questa soslituisce guetla che aveviin
manio.

SEMI-DEMONI

Quando sono colpiti dal luo fuoco, 0 quando si scontrano con le, i globi
azzurri emettono una capsula che contiene una piccola parte della IMMAGINE
PSICHICA del sognatore. Ogni due capsule raccolte, un CARATTERE
dellimmagine del sognatore compare sul quadro. Queste immagini devono
essere complefate pertutti e tre i sogni, per poter accedere al regno di Ocular.

te, forniscono !’

gia per a NAVETTA In ogai sogno.

Le capsule qui f le CARTE ACCESSO CASSAFORTI,
ecoetto quando sei sul planetoide WYRM, nel qual caso esse forniscono un
pit.accentoato SONNO PROFONDO.

Questi forniscono CARTE ACCESSO ASCENSORI, eccefta quando sei in
videata WYRM, dove danno pit SONNO PROFONDO.

Per ogni semi-demone ucciso, il tuo punteggio aumenta. Ma se vieni colpito

da uno di questi, comincerai a svegliarti gradualmente, perdendo due unita
di sonno. In ambedue i casi, la capsula cadra 2 terra e potr essere raccolta,

Z - Sinistra BARRA - Fuoco
X - Destra P - Pausa
- Su Q - Abbandona T
- Gid 1 - Consente ricaricare a DOS GLOSBI AZZURRI
X - Sinistra /- Gid
C - Destra RETURN -~ Fuoco
;~Su
SPECTRUM GLDBI VERD!
£ - Sinistea BARRA - Fuoco Lekapsule qui cont
- Destra P - Pausa
_S Q - Abbandona GLOB{ ROSS)
L - Gilr
AMSTRAD
2 - Sinistra BARRA - Fuoco
X - Destra P - Pausa GLOBI GRIGI
L-Su Q - Abbandona
, - Gid
)
IL GIOCO
LA NAVETTA

|"accesso ai sogni avviene con una NAVETTA che farai apparire alfinizio del
\gtoco. Con questa, potrai passare da un sogno all'altro in ogni momento, a
lpatto che cisia energia sufficiente per farlamuovere. Altrimenti ti smaterializzi,
rdeno tutta Fenergia accumulata, e ritorni allo stesso sogno.

La navelta viene attivata ti t doti sotto le tre sfere;
app , quindi le immagini dei sognatori, e quando appare quello che
desideri, premi FUOCO in modo da entrare nel suo sogno.
[Saltare dentro un sogno fa scaricare tulta Penergia della navetta, e occorre
|quindi ricaricarla, prima di poterla usare di nuovo. Lindicatore di energia &
\lsnmlo in basso a destra del quadro.

PATTINE

All'interno della Megabuck Inc., t nti 50n0 ¢ ati da porte di
energia dotale di due pattine ciascuna che servono dainterruttore. Per poter
passare, occorre spegnerle enframbi.

s

CASSAFORTI DEL SONNO

|Per poter rimanere un Guerriero del Sogno, devi essere addormentalo! Nelle

cassaforti nel muro ci sono dosi di SONNO PROFONDO. Prendine quante
te ne servono. Ma, attenzione, hai bisogno di avere con te una CARTA DI

ACCESSO alla cassaforte, e poi devi prima trovare una cassaforte!.

iLa profondita de sonno viene indicata sul quadro in basso a sinistra,

ASCENSORI

Per accedere ai vari piani della Megabuck Inc., ci sono degli ascensori. Per
poterli usare, devi avere una CARTA DI ACCESSO ASCENSORI.

facendoti aumentare il punteggio se la preadi prima che scoppi. (Sul
planetoide WYRM, accucciarsi serve ad evitare collisioni -ameno che il Wyrm
non sputil)

DEMONI GIGANTI

Questi si materializzano nella Megabuck Inc. e tirano BOMBE STRAPPATI
DALLE VISCERE! Queste bombe hanno Veffetto di ridurre notevolmente la
profondita del tuo sonno. Se le colpisci, guadagni un PUNTEGGIO PREMIO
e un CARATTERE PREMIO.

ATTENZIONE: occasionalmente appare anche unimmagine del sognatore con
ladivisa diun Asman. Se gii spari, il sognatore si sveglia e smefte di sognare,

e anche tu ti svegh.

IL PLANETOIDE WYRM

L'unico modo di uscire da questo planetoide & di passare la testa de Wyrm,
trasformandoli quindi in uno SLOOP (corvetta). Questali permetie di tornare
alla NAVETTA, sempre che non precipiti o venga distrutio dalle ondate di
attacco!
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