
DEACNVATORS
ARCADE ACTION

mit STRAfEGYflementen
Schneider-Version' Commgdore-Version

Spectrum-Version

Das Institul zur praktischen Edorschung der Schwerkraft wur-
de von Saboteuren heimgesuchl. In seinen fUnf Laboratorien
haben sie zahlreiche Zeilbomben versteckt und die Robotwa-
chen so umprogrammiert, daR sie im Sinne ihrer gemeinen
Absichten arbeiten.
Es ist nun lh.eAufgabe, als Chel der Sicherheitsabteilung das
Chaos in den Griff zu bekommen. Eine Elitetruppe von Droi-
den, den Deactivators, steht lhnen zurVerftigung, um die Bom-
ben schleunigst aus dem Insli lut zu entfernen und den Zenlral-
rechner wieder geftgig zu machen. Denn auch den haben die
Saboleure ganz schon bearbeilet: Nicht nur, daR in den
verschiedenen Raumen unterschiedlich starke Schwerkrafl
herrscht, auch die Richtung der Gravitation ist aus dem Lot.
Was man zundchsl f i ir den FuBboden hii l t, ist in Wirklichkeit
vielleicht die Decke, die Decke eine Wand nicht gerade ein-
fach, die Deactivators durch die Laboratorien zu steuernl Und
doch, sie sind die letzle Hoffnung, oder Jahre der Forschung
waren umsonst. . . .

Speclrum 48 K und 128 K verbesserte Version
Tastatur oder Kempston/lnterface ll

Schneider 464 Cassette
Joystick

Schneider 664/6128 Diskette
Joystrck

commodore 64/128 Cassetle Commodore 64/128
Joystick Joystick



DEACflVATORS - Deutsch
Auf den Schirm gebracht in 3-D-Deactivision

LADEN DES SPIELS
Spectrum: Tippen Sie LOAD ein, und drrjcken Sie ENTER.

Schneider (Cassette): Halten Sie CTRL gedriickt und
drLicken dann die kleine ENTER-Taste.

Schneider (Diskette): Tippen Sie RUN "AS" und drricken
dann ENTER.

commodorc (Caes€tie): Drijcken Sie SHIFT und RUN/STOP
zugleich und dann PLAY am Recorder.

Commodore (Dlskette): Tippen Sie LOAD "AS", 8,1 und
driicken dann RETURN.

SPIELVERI.AUF
lhr Job ist es, samtliche Bomben aus frinf verschiedenen Ge-
bauden zu entfernen. Zu Beginn belinden Sie sich in einem
vier mal vier Raume messenden Gebaude. Uber die Konlroll-
monitore oben im Bild lhres Rechners konnen Sie Einblick in
zwei angrenzende Raume und die Gefahren, die dort auf Sie
lauern, nehmen. Unterhalb der Konlrollmonitore sind in einer
Karte die Positionen der Droiden und der Bomben eingetra-
gen. JederDroid kann sich nur durch beslimmte Raume bewe-
gen. lhr Punktestand wird l inks in einem Kaslen angezeigt, aus
dem Sie auch erfahren konnen, ob lhnen ein zusatzlicher Droid
zur Verfuigung stehl. Der Kasten rechts gibt Auskuntl, ob der
Droid, den Sie gerade steuern, eine Bombe oder eine Plaline
zur Reparatur des Zentralrechners mit sich f0hrt.
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Um das Gebaude von Bomben zu seubern, mrissen Sie sie
zum Ausgang schatten und hinauswerfen. Nicht immer gibt es
einen direkten Weg aus dem Gebaude hinaus. Es kann daher
notig sein, daR Droiden eine Bombe einander zuweden mUs-
sen, bevor sie endg0ltig vor d ie Trir befordert werden kann. Je-
des Gebaude besitzt nur einen Ausgang.
Beslimmte Funktionen sind in den Gebauden auRer Belrieb,
solange nicht die sie regelnden Platinen in den Zentralrechner
gesetzt sind: T0ren oder Fenster lassen sich nicht oflnen, Ma-
terie-Transmilter versagen den Dienst, oder das Licht brennt
nicht. Finige Platinen haben keinen sichtbaren Etfekt, andere
schalten hinderliche Kraftfelder aus.
Sie konnen die Droiden auf verschieden Weise von Raum zu
Raum bewegen: indem Sie sie durch Luken hinablassen, an
Stangen auf und ab gleiten lassen, die Materie-Tansmitter nut-
zen, oder sie einfach durch die Triren schicken.

OPTIONEN
Nachdem Sie das Spiel geladen haben, erscheint ein An-
fangsbild, von dem aus Sie wahlen kdnnen, ob Sie im Modus
fiirAnfanger (beginner) oder Profis (advanced) spielen mdch-
ten. lm Anfengermodus haben Sie es mit etwas tregeren Ro-
botwachen zu tun, und es bleibt lhnen mehrZeil, sich an den
nicht ganz so stoBempfindlichen Bomben zu versuchen, die
zu unsanften Umfang damit quitt ieren, daR sie hochgehen.
Wenn Sie mit dem Spiel schon einige Erfahrung haben, wer-
den Sie es zu schatzen wissen, daR Sie nicht unbedingt im er-
sten Levelanfangen mLlssen. Sie konnen auch im letzten Level
starten, das Sie lehlerfrei bewefiigt haben.
Wenn Sie in einem Gebaude alle Bomben geraumt haben,
kommen Sie automatisch ins nechste Level.
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Mit welchen Tasten Sie die Optionen anwahlen, hengt vom
Modell lhres Computers ab:

Bedeutung des Spectrumr Schneidef Commodor€
Tastendrucks:

Abbruch Z Fg A4

Neustart vom
ersten Gebaude
AUS X FO Fl

Neustart vom
hochsten in
Spiel erreichlen
Level C F1 F3

Umschalten
beginner/
advanced V F2 F5

Musik/Sound
anlaus 83 F3 F71

rAuf dem Spectrum konnen Sie mit 1 Keyboard -
selbstdefinierte Tasten,2 Kem pslon, 3 Interlace 2 an-
wAhlen.

2 Benulzen Sie auf dem CPC 464 oder 664 die ent-
sprechenden Tasten im Zahlenblock slatt der Funk-
tionstasten.

3 Nur aut der 128er Version.



{ Slandig anwahlbar. Wenn Sie A geben, wdhrend die
Meldung ,,prepare to deactivate" erscheint, kommen
Sie in den Auswahlschirm.

AUSWAHL UND STEUERUNG DES DROIDEN
Wenn ein neues Level beginnt, befinden Sie sich zunachst im
Droiden-Auswahlmodus. Eine blinkende Hervorhebung in der
Karte zeigt diese Tatsache an. Sie konnen mit dem Joystick
nach links oder rechts den Cursor riber die Karte bewegen und
ihn so riber jeden Droiden bringen, der lhnen in diesem Ge-
baude dienstbar ist. Mit dem Feuerknopf wahlen Sie nach lh-
rem Wunsch einen Droiden an, den Sie dann durch die Raume
steuern konnen. Liegt der Cursor 0ber zwei Droiden zugleich,
dann steht der zur Auswahl, der schwebend dargestellt ist.
Um einen zusatzlichen Droiden (falls verfugbar) zu plazieren,
frihren Sie den Cursor nach links oder rechls Uber diesen Droi-
den und drLlcken den Feuerknopf. Ein einzelner Cursor er
scheint daraulhin im Raum links oben auf der Karle. Mil dem
Joystick bringen Sie diesen Cursor riber den Raum, in den Sie
den zusetzlichen Helfer plazieren mochten, und dnjcken dann
den Feuerknopf. Der Cursor zur Auswahl eines Droiden er
scheint nun wieder, und wenn Sie gleich den zusatzlichen
Droiden zum Einsatz bringen wollen, dann dr cken Sie den
Feuerknopf erneut.
lm Steuermodus konnen Sie nun den angewahlten Droiden
bewegen. Links- und Rechtsbewegungen des Joysticks
steuern lhren Helfer entsprechend nach links und rechts tlber
die Ebene des FuRbodens - unabhangig von ihrer Lage. Auf-
warts lenkt den Droiden tiefer in den Raum hinein, ziehen Sie
den Joyslick zu sich heran, bewegt sich der Droid nach vorne.
Wenn Sie den Feuerknopf drrlcken, wird ein Kontrolllenster
gedtlnel und das Spiel unterbrochen. Bomben, die lhre Droi-
den bei sich tragen, bleiben weiterhin aktiy aber die Zeil ist
eingefroren.



DAS KOMROLLFENSTER
lm Kontroll lenster stehen vier Zeichen. lhre Bedeulung von
links nach rechts:
Drolden Auswahl: Ermoglicht es, die Steuerung eines ande
ren Droiden zu 0bernehmen. Wie gewohnl wahlen Sie mitJoy-
stick und Feuerknopf.
Bombenwurf: Gibl dem angewahften Droiden die Moglich-
keit, eine Bombe oder eine Plaline tortzuwerfen.
Raumiiberblick Erlaubl es lhnen, einen Blick in alle Raume
des Gebaude zu weden - nach links, rechts, oben, unten.
Droiden Steuerung: Setzl Sie wieder in die Lage, den ange-
wahlten Droiden zu steuern.

BOMBEN
Alle Bomben in einem Gebaude sind so eingestellt, daR sie
nacheinander hochgehen. Wenn Sie eine aklivierte Bombe bei
sich haben, dann wird das in der Stalusanzeige durch eine
brennende Zrindschnur dafgesiellt. Gehen Sie nicht zu grob
mit den Bomben um. vor allem. wenn Sie sie werten. Die Bom-
ben vertragen nur eine begrenzte Anzahl Erschrilterungen, bis
sie explodieren. Wenn Sie eine Bombe durch ein Fenster oder
eine Luke werten mrissen, dann isl es ratsam, einen zweiten
Droiden so zu postieren, daR er die Hdllenmaschine fangen
kann. Wird die Bombe in einem anderen Raum geworfen, so
geht die Joystick-Kontrolle aulomatisch aul den dort warten-
den Droiden Uber

PLATINEN EINSETZEN
lm Raum des Zentralrechners miissen einige Platinen einge-
setzt werden, um bestimmte Funktionen innerhalb des Gebeu-
des wiederhezustellen. In jedem Gebeude gibt es nur einen
Zentralrechner Wenn Sie eine Platine einsetzen wollen,
steuern Sie den D.oiden, der die Platine trdgt, an die hintere
Wand des Raumes, in dem sich der Rechner befindet. Die Pla-



t ine wird aus der Status-Anzeige verschwinden und im Rech-
nerwieder auftauchen. Wirwrjnschen lhnen vielSpaR im Level
4, wo Sie diese Aufgabe im Finstern erledigen dtirfen.

GEGENSTANDE AUFNEHMEN UND WERFEN
Ein Droid kann nur einen Gegenstand zur Zeit tragen. Wenn
Sie versuchen, eine Bombe aulzunehmen, wahrend der Droid
noch etwas anderes halt, wird ihm der Sprengkorper entglei-
len und in die Luft gehen. Um eine Bombe oder Platine aulzu-
nehmen, bewegen Sie den Droiden einfach darijber.lJm den
Gegenstand zu werfen, driicken Sie zunachst den Feuerknopf
und dtfnen das Kontrollfenster. Wdhlen Sie mit erneutem
Knopldruck das Zeichen frir Werfen an. Ein Trajectometer wird
auf lhrem Bildschirm dargestellt, in dem der Winkel und die
Richtung lhres Wurfs abzulesen ist. Bewegen Sie den Joystick
nach links oder rechts, um die flir einen erfolgreichen Wurl
grinstigste Einstellung zu finden, und driicken Sie den Feuer-
knopf, wenn Sie den Wu rf freigeben wollen. Wenn Sie den Joy-
stick l inks und rechts festhalten, verlangsamt sich der Einslell-
prozeB des Trajectometers, und Sie k6nnen genauerjustieren.
Sobald Sie den Joystick zu sich heranziehen, legen Sie den
mitgeli jhrlen Gegenstand ab und kommen zur0ck in den l\.4o-
dus, in dem Sie den Droiden bewegen kdnnen. Nun lauft auch
die Zeit weitei
Drijcken Sie den Joystick nach vorn, wird der Wurfversuch ab-
gebrochen, und Sie konnen den Droiden weiter durch die Rau-
me schicken.

ROBOTWACHEN
Die Robotwachen machen nur Jagd auf aktivierte Droiden, die
sich im selben Gebdudeleil wie sie selbst betinden. Wenn Sie
die Reichweite ihrer Sensoren verlassen, verhalten sie sich ab-
wartend. Ausschallen konnen Sie die Wachen nu( wenn Sie
sie locken und dafrlr sorgen, daB sie durch eine Luke fallen,



Aber Vorsicht! Wenn eine Wache einen aktivierten Droiden zu
fassen bekommt, macht sie Alteisen aus ihm - und wenn erei-
ne Bombe dabei hat, dann kann man sicher sein, daB sie diese
Prozedur nicht iibersteht, ohne sich in reine Energie zu ver-
wanoetn.

RAUUE
Sie erinnern sich vielleicht; Wir belinden uns im Institut f lr
Schwerkrattforschung. Es ist daher nicht sehr verwunderlich,
daB die Raume hier meist eine k0nstl iche, von der gewohnten
abweichende Schwerkraft auiweisen. Das betritft zum einen
die Richtung (in die beispielsweise etwas fallt), zum anderen
die Starke der Schwerkraft, die man in der MaReinheit G (wie
Gravilation) miBt. Dabeientsoricht 1 G der normalen Erdanzie-
hungskraft. In den Laboratoriumsraumen kann die Schwer-
kratt vier verschiedene Richtungen und vier verschiedene
Sterken haben. die an Farben bzw. Blocken oben links im
Raum abzulesen sind:

Schwarkraft Schneidor/Commodore Spoctrum

oraun
roI

RIUiIE OBERBLIcKEN
lm Uberblick{,lodus kann der Joystick in alle vier Richtungen
bewegt werden, um den Cursor r.iber die Karte zu frihren. Las-
sen Sie den Joystack in die Ruhelage zuriickfedern, wird der in
der Karte hervorgehobene Raum gezeigt. So kdnnen Sie die
Wege der Droiden vorausplanen und nach RobotwachenAus-
schau hallen, die sonst [jr manch iible Uberraschung sorgen
konnten.

0,5 G

2G
3G

grau
otau

1 Block
2 Blocke
3 Bldcke
4 Blocke



Wenn Sie den Feuerknoof drilcken. kehren Sie zum Aufent-
haltsortdes aktiven Droiden zur0ck. den Sie nun wiederbewe-
gen konnen. lm t0ntten Gebaude konn€n Sie den Uberblick-
Modus nicht aktivieren, bevor Sie nicht eine dafijrwichtige Pla-
tane in den Zentralrechner montiert haben.

KAAFTFELDER
Ohne Schaden konnen weder Gegenstande durch Kraltfelder
geworfen, noch Droiden durch sie hindurchbewegt werden.

RJNKTEWERTUNG
PunKe werden frir das Einsammeln und Einbauen von Plati-
nen vergeben, doch weitaus wichtiger, frir die Geschwindig-
keit, mit der Sie die Bomben aus den Gebauden hinausbefor
dern.

Programmierung: System Software
lm Venrieb der Ariolasott

(C) 1986 Ariolasoft

Alle Rechte vorbehalten. Unerlaubtes Kopie.en, Vermielen,
Verleihen, offentlichesAuff0hren oderSenden dieser Kassette
ist verboten. F0r Fehler oder Beschadigungen, die durch den
Gebrauch des Programms entstehen, wird keine Haftung
ribernommen.



DEACTIVATORS - Francais
I

CHARGETIENT C 64n281
CA9SETTE:
Appuyez simultanement sur "SHlFT" et "RUN/STOP".
Appuyez la touche PLAY du magn€to.
DISOUETTE:
LOAD "ASri, 8,1 puis RETURN.

CHARGEMENT AMSTRAD:
(Pour les lonctions en CPC 464 et 664, utiliser le pav6 numdri-

. oue).

CASSETTE:
Appuyez sur CTRL puis la petite touche ENTER.
DISOUETTE:
RUN "AS'

CHARGEMENT SPECTRUiI:
GASSETTE:
Trapez "LOAD" puis appuyez sur RETURN.

LE JEU:
Le but du jeu est devous d6barasser des bombes quitrainent
dans cinq batiments drffdrenls. Vous commencez au premier
niveau dans un batiment de quatre par quatre. La partie sup6-
rieure de l '6cran afl iche unevue de ce quise passe dans deux
pidces adjancentes.Au bas de l'6cran, a gauche, vous avez af-
fich6 votre score et le nombrede droides bonus 6ventuels dis-
ponibles. Au milieu vous avez un plan gen6ral du batiment
vous montrant oir se trouvent les bombes et les droides res-
tants. La boite statut a droite vous montre si le droide que vous
contr6lez porte une bombe ou bien un circuit int6g16. Pour d6-



barasser le batiment des bombes, vous devrez les porter d la
sortie et lesjeterdehors. Le cheminvers lasortie n'est pastou-
iours direct donc,vous devrezleterles bombes d'un droidea l '
autre pour les enlever. Le halld'entr€c est laseule pieceayant
une oorte oui conduit a I 'exterieur
Cerlains 6l6ments de chaque batiment ne fonctionneront pas
tanl que vous n' aurez pas replace le circuit correspondant
dans la salle des ordinateurs. Vous pouvez vous d€placer
dans le betiment de nombreuses fa9ons dittdrentes. A travers
des portes, tombant par des trappes, glissant le long de peF
ches vers le hautou vers le bas ou en utilisant les t6l6transpor-
leurs.
Une fois le jeu charg6, vous verrez I 'ecran d'ouverture. De ld,
vous pourrez s6lectionner votre niveau: ddbutant ou avanc6.
Au niveau d6butant vous avez des gardes plus lents el plus d'
impact par bombe.
Si vous venez juste de jouer mais que vous avez 6chou6, il
vous sera otfert la possibilil6 de repartirau dernier niveau iouer
mais, avec un score de 2610;faudrait non plus pas croire au pd-
re Noell
Si vous rdussissez e d6barasser un batiment de toutes ses
bombes, vous vous retrouverez au debut du niveau suavant.

SELECNON ET C'NTROLE DU DROIDE:
Lorsque commence un nouveau niveau, vous serez place en
mode de sdlection de droide. En deplanqant le joystick de
gauche d droite, le curseur se d6place sur les droides disponi-
bles dans le baliment. En pressant le bouton feu, vous selec-
tionnez le droide. Si Ie curseur se trouve sur deux droides,
alors le droide repr6sent6 flottant au-dessus du sol est celui
oui est disoonible a la s6lection.
Pour placer un droide bonus (si disponible), sortez le curseur
du batimenl par le bord sup6rieur gauche ou infdrieur droil
pour surligner le droide bonus puis pressez le boulon leu. A



present, un curseur simple apparaitra au-dessus de la pidce
en haut a gauche du plan generaldu batimenl. Uti l isez lejoys-
tick pour positionner le curseur sur la pidce dans laquelle vous
voulez mettre le droide bonus puis pressez le bouton feu.
Le curseur de s6lection de droide aooaraitra alors. Pour s6lec-
tionner le droide bonus que vous venez juste de placer, pres-
sez le bouton feu a nouveau.
Quand vous otes en mode d6placement du droide, le joystick
de gauche d droite d6place le droide de gauche d droite rela-
tivement au sol. En haut d6place le droide vers le fond de la
pidce etvers le bas I'amdne devanl. En pressant le bouton feu,
vous ouvrez la leneke de controle des icdnes.

LA FEI{ETRE DE @NTROLE DES ICONES:
Vous avezquatre icOnes dan cettefenetre. De gauchea droite,
vous lrouvez:
- Select droide - permet la sdlection d' un autre droide.
Jeter la bombe - permet au droide en action de jeter une bom-
be ou un circuit.
Scanner pidces - vous permet d' examiner toutes les pidces
du baliment.
DeDlacement droide - vous rend le controle du droide en ac-
tion courant.

BOTIIBES:
Toutes le bombes du batiment sont prevues poursauter I 'une
d lasuite de I 'autre en s6quence. Sivous transportez une bom-
be active, vous verrez la mdche br0ler dans la boite statul. Fai-
tes attention, en ietant les bombes car celles ne peuvent sup-
porler qu' un nombre l imil6 de chocs avant d'exploser Quand
vous jetez une bombe a travers une fen6tre ou une trappe, es-
sayez de poslerun droidea la reception.Ouand la bombe pas-
se dans I'autre pidce, le conl16le est automatiquement trans16-
re au nouveau droide.



REPLACER LES CIFCUITS:
Les circuiis doivent dtre replacds dans la salle d'ordinateurs
pour r6tablir la lonction des 6ldments delectueux du balimenl.
ll n' y a qu'un ordjnateur par batiment. Pour remetlre un carcuit
en place, il sulfil de deplacer le droide portant le circujt dans le
fond de la salle de I' ordinateur jusqu' d ce que le circuit dispa-
raisse de la {enCtre statut.

RATIASSER ET JETER:
Un droide ne peut porter qu' un objet e la fois. Si vous essayez
de ramasser une bombe alors que vous Ctes deja chargd, la
bombe explosera.
Pour ramasser soit un circuit, soit une bombe,laites passervo-
tre droide dessus. Pourieter, pressez le boulon leu pour ouvrir
la fenCtre de contr6le d' ic0ne et s6lectionner I' icone en pres-
sani leu. L affichage sera remplac6 par un arc de cercle mon-
trant l'angle du futur lancer. Deplacez le joystick de gauche e
droite pour sdlectionner I 'orientation du droide et pressez le
bouton feu pour lancer lorsque I'angle que vous avez choisi
est affich6. Ti.ez le joystick vers vous pour jeter l' objet que
vous avez ramassd. Poussez-le pour annuler le jet.

GARDES ROBOTS:
Les gardes robots ne poursuivent que les droide aclifs en pre-
nant le chemin le plus court. On ne peut ddtruire les gardes
qu'en les iaisant tomberdans un ce.tain nombre detrappes en
un court laps de temps. Si un garde touche un droide, celui-ci
se d6sintdgre et s' i l  porte une bombe, celle-ci explosera.

PIECES:
Acause de la nature memedes recherches quisont etfectuees
d l '  institut, chaque pidce possdde son propre g6n6rateur de
gravit6. Ceux-ciont 6td regles de lorce 1 aforce 4 el les pidces
ont une orientation oarmi ouatre.



C 64/SPECTRUITI:
1/2 gravitd ... marron
1 gravite ... magenta
2 gravite ...gris
3 gravit6 ... bleu

AUSTRAD
1 bloc (en haut a gauche)
2 blocs
3 blocs
4 blocs

cHAilPS DE TELEPORTATIONI
Vous ne pouvez pas passer ces ,,champs" sans subir dedom-
mages.

SCORE:
Vous gagnez des points en ramassant et en rempla9ant des
circuits mais beaucoup plus pour voke rapidile a sortir les
oomDes.

I'ODE SdNNER:
En mode scanner, en deplaQant le joystick dans une des qua-
tre directions vous verrez un curseur se d6placer a kavers le
plan g6ndral du batiment. En relachant le ioystick, les pidces
s6lectionn6es s'all icheronl dans la partie superieure de I '
6cran. Ce mode vous permet de prdparer votre chemin et de
voir les gardes lueurs dans des pieces adjacentes.
Vous reviendrez au pilotage de votre droide actil en pressant le
bouton feu. Au niveau 5, le mode ,,scan" n'est disponible qu'
aords avoir remolac6 un circuit dans I 'ordinateur.

RESUME DES CONTROLES:
AMSTRAD SPECTRUM C 64

A : Abandon
F1 = Commencer l nouvelle

partre.
F 3 : Commencer au niveau

courant.
F5 : Bascule debutant/avance
F7 : Bascule Musique/Etlets

sonores.

F9 Z
FO X

F1 C

F2
F3 B



DEACilVATORS - Nederlands

LAADINSTRUKTIES
Sp€ctrum: LOAD intikken en ENTER indrukken
Schneider cassetie: CTRL ingedrukt houden en dan op de
kleine ENTER toels drukken.
Schneider diskette: RUN "AS" intikken en ENTER indrukken.
Commodore casaett€: Tegeliikertijd SHIFT en RUN/STOP in-
drukken en dan PLAY op de cassettespeler indrukken.
Commodore diskette: LOAD "AS",8.1 intikken en daarna EN-
TER indrukken.

Het spel
Doelvan hel spel is het verwijderen van alle bommen uit de 5
verschil lende gebouwen. U begint op nivo 1 in een gebouw
van 4 bij 4. De displays boven aan het scherm geven een over-
zicht van wal er in de twee aangrenzende ruimtes gebeurt. On
deraan het scherm ziet u een plattegrond van het gebouw
waaroD u de olaats van de droids en de bommen kunl zien. El-
ke droid mag zich maar in een beperkl aanlal kamers bewe-
gen. Uw score kunt u zien in het hokje l inks, waar ook de be-
schikbare bonusiroids aangegeven zijn. Het hokje rechts dat
de stalus aangeeft, laat zien of de droid die u bestuurt een bom
of een circuitkaart bij zich heeft.
Om de bommen uit hei gebouwte halen moet u zenaarde uil
gang dragen en naar buiten gooien. Er is niel alt i jd een recht-
streekse route uil het gebouw, dus zult u de bom via een aantal
droids moeten gooien om hem te verwiideren. De hal ls de enl-
ge ruimte met een deur naar buiten. Een aantal onderdelen per
gebouw werkt niet voordat u de bijbehorende circuitkaart in de
computerkamer veruvisseld hebt. Hierbij horen de l ichten, de
materiezenders en de deur of raamopeningen. Sommige cir-
cuitkaarten ziin nep en werken niel, andere schakelen zichzell
uit en werken kfachtvelden tegen.



Keuzemogeliikheden
Zodra het spel is geladen ziet u het openingscherm. Hierop
kunt u beginners of expertnivo kiezen. Op beginnersnivo zijn
er langzamere bewakers, er is meerti jd en erzijn meerschok-
ken voor nodig voordat de bommen exploderen. Als u het spel
al gespeeld hebt, maar deze poging is mislukt, dan kri jgt u een
kans om het spel weer op het laatst gespeelde nivo to begin-
nen met een blanko score.
Als u er in slaagt alle bommen uit een gebouw te verwijderen,
gaat u naar een volgend nivo.
De beschikbare keuzen
F 1 - Begin vanuit Gebouw 1
F 3 - Begin op het hoogsl bereikte nivo in deze sessie.
F 5 - Beginner/Expert
F 7 - Muziek/Geluidseffekten
A - Spel afbreken en opnieuw beginnen
F 7 en A kunl u alt i jd gebruiken. Door op A le drukken bii de
,,prepare to deactivale" boodschap keert u terug naar het keu-
zescherm.

Het kiezen en besturen van de dloid
Wanneer u op een nieuw nivo begint komt u in de ,,droid select
mode". Dit kunt u zien aan het knipperende licht op de platte-
grond. Door de joyslick naar links ol rechts te bewegen kunt u
met de cursor langs alle beschikbare droids in het gebouw
gaan. Door op de vuurknop te drukken kiest u de droid. Als de
cursor boven twee droids staat, dan is de zwevende droid be-
schikbaar. Om een bonus droid neer te zetten - als die be
schikbaar is - kiest u met de cursor naar l inks of rechts om de-
bonus droid op te laten Iichten en op de vuurknop te drukken.
Een enkele cursor verschijnt nu in de l inker bovenkamerop de
plattegrond van hel gebouw. Gebruik de joystick om de cursor
boven de kamerte plaatsen waarin u een bonus droid wilt zet-
ten en druk dan op de vuurknop. De ,,droid select" cursor ver-



schijnt dan. Om de bonus droid die u nel heeft neergezet le la-
len bewegen moet u weer op de vuurknop drukken.
Wanneer u in de ,,droid movemenl mode" zit dan gaat mel het
links en rechts bewegen van de loysiick de droid naar links en
rechts ten opzichte van de grond. Naar boven met de joyslick
gaat de droid naar achteren in de kameren naar beneden met
de joystick brengt de droid naarvoren. Door op de vuurknop le
drukken opent u het controle beeldscherm en dit doel dienst
om hel spelte pauzeren. Elke bom die door uw in gebruik zijn,
de droid wordt verplaalst gaat door mel sissen maar de tiid
staat stil totdat u terugkeert naar het besturen van de droid.
Het controle beeldscherm
Er zitten 4 beelden in dit raamwerk. Van links naar rechts:
Droid selgch Hiermee kunl u een andere droid selecteren
door de joystlck naar l inks ol rechts te bewegen en op de vuur-
knop te drukken. De besturing wordt op deze droid overge-
schakeld.
Bomb throw: Hiermee kunt u de droid een bom of circuitkaart
laten gooien.
Scan rooms: Laat u alle kamers in het gebouw zien, l inks,
rechts, naar boven of naar beneden.
Droid movement: Brengt u terug naar de besturing van de
geaktiveerde droid.

Bommen
Alle bommen in een gebouw zijn zo afgesteld dat ze in een be-
paalde volgorde ontploflen. Wanneer u een geaktiveerde bom
draagt, ziet u de brandende lonl op de ,,status display". Wees
voorzichtig mel hel gooien van bommen wanl ze kunnen maar
legen een beperkt aanlal schokken voor ze ontplotten. Wan-
neer u een bom door een raam of luik gooit, probeer dan een
droid aan de andere kant op le stellen om hem te vangen.
Wanneer de bom in een nieuwe ruimle terecht komt wordt de
besturing direkt overgezet op een andere droid.



Het vervangen van de circuitkaartgn
l\.4en moet de circuilkaarten in de computer vervangen om de
funklies van bepaalde onderdelen in het gebouwte herstellen.
Er is slechts 66n computer per gebouw. Om een circuitkaart te
vervangen stuurt u de droid met de kaart naar het achterste
van de computerkamer tot de kaart van de slatus display ver-
dwijnt en weer in de computer verschijnt. Veel plezier in het
donker op nivo 4!

Het oprapgn 9n gooien van voorwerpen
Een droid kan slechts66n voorwerp tegelijk dragen. Wanneer u
probeert een bom op te rapen lerwij l de droid al iets anders
draagt dan explodeed de bom. Om een bom of circuitkaart op
te rapen beweegt u de droid er overheen. Om te gooen drukt u
op de vuurknop om hel controle beeldscherm te openen en de
,,bomb lhrow" icon le kiezen door op de vuurknop te drukken.
De display verandert dan in een trajektmeler die de hoek en
richting aangeeft waarin de gooi gemaakt moet worden. Be-
weeg de joystick naar links of rechts om de droid op de juiste
plaats te zetten en druk op de vuurknop wanneer de juiste
hoek op het scherm verschijnt. Het vasthouden van de l inker of
rechter joystick positie laat de beweging van de trajektmeter
zien om zuiverder te kunnen gooien.
Door de joystick naar u toe te trekken laat u een voorwerp val-
len en daa.na keert u terug in de,,movement contrql mode".
Hiermee hett u ook een oauze oo.
Door de joyslick naarvoren te duwen gaal een worp niet door
en komt u terug in de ,,movement control mode".

Robot bewakers
De robot bewakers zitten alleen een in we.king zijnde droid
achterna wanneer ze zich dezelfde sektorvan het gebouw be-
vinden. Als u de sektorverlaat bevriezen ze. Bewakers kunnen
alleen vernietigd worden doorze snel in de luiken te laten val-



len. Als een bewaker kontakt maakt met een geaktiveerde
droid,lost de droid op in het niets.Als de droid een bom draagl
explodeert de bom.

De ruimten
Door hel soort research dat er in de gebouwen wordt uilge-
voerd, heett elke ruimte een aparte zwaartekrachtgenerator
Deze is ingesteld op 66n van de vier sterktes en de kamers
hebben 66n van de volgende zwaartekrachten:
1/2 G: Bruin
1G :Rood
2 c : Grijs
3 G = Blauw

De scan mode
Wanneer u de ioystick in de ,,scan mode" in 66n van de vier
richtingen beweegt gaat de cursor over de platlegrond van het
gebouw Door de joystick los te laten verschijnen de verlichte
ruimtes op het scherm.In deze mode kunt u uw route plannen
en uitkijken naar bewakers die in de aangrenzende ruimtes
verslopt zit len. Door op de vuurknop te drukken komt u terug
bij de plaats en de besturing van de op dat moment in werking
zijnde droid. In Gebouw 5 is er geen ,,scan mode" beschikbaar
lotdat 6en van de circuitkaarten in de computer is vervangen.

Krachtvelden
U kunt zich niel door de krachtvelden bewegen, noch er voor-
werpen doorheen gooien zonder schade op le lopen.

Het acoren
Erworden punten geskoord met helvezamelen en veryangen
van de circuitkaarten, maar ook, en dit is belangrijke( met de
snelheid waarmee bommen naar de uiigang worden ge-
bracht.

,/



ScHNEIDER lI'ISTRUCnES
Kouzemogeliikheden
F 9 - Afbreken van een spel
F 0 - Nieuw spel beginnen vanaf Gebouw 1
F 1 - Nieuw spel beginnen vanaf het hoogste nivo dat u in

deze sessie bereikt hebt.
F 2 - Beginner/Expert
F 3 - Muziek/Geluidsetfekten
Als u een 464/664 gebruikt, dient u, i.p,v de F{oetsen, het cij-
lerboard le hanteren.

Zwaaatekachi in d9 ruimten
1/2 G: 1 blok (in de l inker bovenhoek van de ruimte)
1G :2blokken 2G =3blokken
3 G :4 blokken

SPEKTRUM INSTRUCTIES
Keuzemogeliild|eden
Z - Afbreken spel
X - Nieuw spel beginnen van Gebouw 1
C - Nieuw spel beginnen vanaf het hoogstenivo dat u in

deze sessie bereiK hebt
V - Beginner/Expert
B - Muziek/Geluidsetfekten

Hel kiezen van de besturingsmethode
1 - Toetsenbord. Geeft de mogelijkheid de toetsen vast te

leggen.
2 - Kempston
3 - lnterface 2

Zwe€rtekracht In de ruimten
1/2 G: Bruin 1 G Rood
2G Gri is 3G Blauw


