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Char8ement du p.ogramme
Appuyez surCTRLet peti t  ENTER

Au bord d€ la destruction

Le temps s'arrete au futur le plus pro€he. Le monde est menac€ par un
chantaSe nucl6aire terrifiant. Un genie criminelet m6chant, connu s€ulement
sousle nom d'ennemi, possede un systdme de piratage d'ordinateurcapable
de contr6ler les plus pu issants ordinateurs de d6fense du monde. ll lui suffit
d'ex€cuter son protramme complexe pour d6clencher instantanement un
veritable d6sastre nucl6aire. Silemonde n'accepte pas de faire face i ses
exigences de puissance supreme, ilva tout simplement le d€truire !

Pourd€velopperson systeme de phataSe, l'enne.nii kidnapp€ les meilleurs
savants informaticienset les a forc6s e travailler a ses fins mal6fiques sous la
menace detortures les plus infames. Cesexpertsemprisonnes dans la
forteresse labyrinthesont maintenant pr€ts) toutpour d6ttuire la puissance
de leur ravisseur. Chacun d'entreeux connait un des chiffres du code
permettant d'ouvrir les pones verrouill6es de la salle de l'ordinateur centralde
la forteresse. 5i seulementquelqu'un pouvait detruire l'oidinateur de
I enoemi pour metlre f in au cauchemar

Lespuissancesdu monde, confront€esa cefte alternative de destruction ou
d'esclavate, ont d6cid6 de se battre. Elles ont cr66 une forcede combat
compos€€ d'6lites dont le nom code est COBRA. Les meilleures forces
sp€ciales du mondeont 6t6 reSroup€€sen une6quipe de huit membres, le
plus puissant commando que le monde ait jamais connu. La mission de
Cobra est de p6n6trerdans la forteresse de l'ennemi, de veniri bout des
d6fenses complexes et de d6terminer l'emplacement de l'ordinateur central
de l'ennemioour l'attaoueret le d6auire.

Le succasde cette mission d6pend de la rapidit€ des reactions, du courage et
d'u n plan sans faille. L'ennemi est alert6 de l'assaut Cobra dds son
commencement, et son redoutableordinateurse meten marche. Lecompte
; rebours verg la fin du mondecommence.



Expos6dehission

Le commandement al l i€ suprCme a d6cid6 que les meil leures chances de
succds setrouvent dans un assaut ex6cul6 par quatre membres de la force
Cobra. Vousdevez s6lectionner votre 6quipe parmi les huit agents
disoonibles.

Les informatjonssur l 'am6nagementde la forteresse sont l imit6es maisvous
savez qu'elle contient quake 6tages etest d6fendue kds fortement par des
systames d'armement aulomatiques, des kappes 6lectron iq ues, des robots
deslructeursel des gardes humains. Pourpouvoirsurvivreetvaincre les
obstacles, il vou s faud ra colla borer tris €tro itement avec le reste de l'€qu ipe.

Le rapport de renseignement suggere que l'ordinateurcenlrale\t tras
sophist iqu6etfait  appelaux ressources de plus peti ts p6riph6riques
inform atiq ues 16partis d ans le bitiment pou r a u gmente r sa vitesse de
tra itemenl. Les aSents alli6s ont r€uss i ar rep6rer de petits ord inateu rs
orSaniques, et pensentqu'en les d6truigantvousobtiendrez plus detemps
oour mener ar bien votre mission,

Oo vous a remis un disposit i fpourforcer les serrures nLrm6riques. l lvous
serviraa ouvrir la portede lasal le de l 'ordinateur principal- Pourconnritre les
chiffres du code d'ouvertu re, vous devez rep6rer le plus grand nombre
possible de savants cJpti fs. l lvous faudra environ six des neufchif fres pol l l
pouvoir for( er la \errure avant quc le lemp\ ne r ommen' oa vou\ manquer.
Plusvousconnaitrez dechiffres, plusvitevousforcerez la porte.

VousCtes arm6 d'une petite milrailleuse l6gbre quis'adapte parfaitement a la
paumede votremain. vous possddez aussidesgrenades; f lux
6leclromagn6tique qui ddtruiront ou embrouilleront le mat6riel 6lectronique,
les robots parexemple. Vous porlez uoe armure l6gdre paniculiirement
sophist iqu6e. Voussurvivrezi uncertain nombre de'(oups' nr. l is si  vousAtes
gravement bless6, al vous faudra trouver latrous5ede secourssitudequelque
part dans la forteresse et vous en servir sivous le pouvez.

Pourouvrircenaines portes du complexe, i l  sul l i tde lesentoncer. Mais
d'a utres sont venou i l l6es pardes tableaux decommandeel des pal ins
presseurssitu6s dansdesendroitscl6s) int6rieurdu batiment- Lesascenseurs
peuvent Ctre contrdles, Les rappo rts ind iquenl q ue certa ins asce nccu rs et
po rtes particu lidrement im porta nts sont cont16l6s pa r des co nsoles de
commutation. Vous devez les trouverel ddclencher les interruoteurs Dour



permetlreaux membres del '6quipeCobra decontinuer) progre5ser. Les
consoles portent l 'annotation D pour une porteou L pour un ascenseur. La
porte ou l'ascen seu r cont16l6 par Lrneconsole particuliereest prrfois assez
6loign6e de cette dern idre. C'est pour cette raison, et pourd'autres, qu' i lvous
estconseil16 de dresser un plan soigneux de la torteresse.

Au d6part,  chaquemembre del '6quipeestposi l ionn6; un point d'enk6e
sp6cif iquetoutautourdulerrain sur lequelestsitude laiorteresse- Unefois
tous les problemes r6solus; ceniveau, vous devez descendre au niveau
int6rieur pour parvenirf inalement ir  la sal le de l 'ordinateurcentral.

S6lection de l'6quip€

seul5 quatre membrespourront mener l 'assaut. Unefois le programme
charB6, lesphotos des huits membres del '6quipes'aff ichent. Vou5 pouvez
lesexaminer une i  uneen d6plaqant le curseur a l 'aide de la manette de ieux
ou des touches de mouvement DfCCVB ou IXLNM, (voir commandes). Pour
obtenir le prof i ldu personnage, appuyez surle bouton detirou surla barre
d'espacement d u c lavicr.

Posit ionnez le curseur sur 'select '  (pour s6lectio n ner) oLr sur'reject '  (pour
rejeter) et appuyez surle bouton detjrou la barre d'espacement pour

Aprds avoir choisi les quatre membres de votre commando, l 'opt ion 'atta(k'
apparait ;  l '6cran. S6lectionnez-la en proc6dant de la m6me fa(on, ou
modif iez votre force d'attaquejusqu'a ce que vous pensiez avoir choisi l r
meil leure 6quipe possible. Puit passez i  l 'attaque-

commandes

Leprogramme peut 6tre contrdl€ au clavier ou par unecombinaison de
rour he' du r lavrer et de la mJnetle de ieu\.

L'6cran du jeu vous fournit  les donn6es suivantes :

1. Les c h iffres sec rets permettant d'ouvrir la serru re de l'ord inateu r ce nl r.rl
sont aff ich6ssurlazoned'aff ichagedu disposit i f  d'ouverture, en basel i i
Saucne.

2. ta force de vie dont disposechaque membre de l'6quipe est aflich6e en
bas et a droite- Celuiquevouscontr6lezest mis en 6vidence.

J- Le comple a rebours vers la fin du mondeest affich6en bas et)l droite.



Mouvements

Les com batta nts de laforceCobra sont extrement a8i les, maisaforcede
plonger, sauter et ramper, meme bs agents les mieux enlrain65finissenl par se
fatiguer. lls exigeront un peu de repos de temp5 d autre sivous les poussez aux
l imites de leur r6sistance.

Chaq ue combatla nt peut se d iriger da ns q uatre d kections cont16l6es par les
Broupes de louches DfGCVB et IKLNM,;

:a.-.,'*--+-'-'
Voug pouvez 6Salement vous servir d'une manette de ieux:

POUR SAUTER
POUR PTONCER
POURSE TAPIR
POURST RELTVER
POUR DONNER UN COUP DE PIED
S, X,: ,  ou.(7,8,9)
A, Z, ; ,  ou / (4,5,6)
CAPS, SHIFT, TNTER
ESC, TA8, Ct R, DH-
Q,w,P,@

POURTIRERAU PISIOLIT

POUR I.ANCIR UNT
CRTNADT

ba.re D'ESPACEMENT (BOUTON DETIR
5UR LA MANETTE DE JEUX)
Apresavoir appuyd sur le bouton de tir, les
touches de d irection cont16lent l'orientation
dulir .  On peul ut i l iser plusieu rs touches a la
for. pour oblenir une orrenl.r l ion combtnee

t,R,T,Y,U, l  ou l ,  2,  3
AvdnldFlan(erunegrendde. i l fautrdgler ld
hauteur de tir :r l'aide de la touche de
dire, tron. Backwards permel de r irer \er\ lp
haut ta ndis q ue 'Forwards' orienle la
Brenade vers le sol-



Mouvements cofibin6s

llvous suffira d'un peu o'entrainement pourarriver e faire tourner les
combaftantsen plongeanl. Dans certains cas, vous vous apercevrez que
c€tletechniqueestindispensable. l lestparfois ut i lede pouvoirplongera
travers unefenetre bien que le combanant risque d'y trouver la mort !

S€leclion decont16le

Vous pouvez cont16ler chaque membre de la force Cobra ind6pendamment
etchanger de membre lorsque vous le souhaitez graces aux touches
num6rot6esdele 4. Latouche5 vous permet d'obtenir un rapportde
condil ion-

Sauvegarde du ieu
Skike ForceCobra est un jeu quidure assez longtemps. Vous avez donc
possibi l i t6 de sauvegarder la part ie en coursou de recharger une ancienne.

Pour SAUVECARDER, appuyez sur la touche 5 qui vous donne un rapport de
condition et introduisez u ne cassette vierge dans le maSn6tophone.
Commencez ) enregistrer puis frappez CTRL S pour sauvegarder.

Pour charger une ancienne part ie, appuyez sur 5 puis surCTRL L. Mettez
ensuite le magn6tophoneen marche pour la char8er.

Une bordure noireet blanche cl ignotanle vous siBnale qu'une erreurest
intervenue pendantlecharSement. 5i c 'est lecas, appuyez sur n' importe
quelle touche pour reprendre le chargement.

Interruption duieu

Sivous souhaitez recommencer i  2610 la pa(ieen cours, appuyez sur la
touche 5 pour obtenir le rapport de condit ion, puis sur CTRL A pour
inlerompre la part ie.

Prosraone, .mbd1irs..r do.u cnr,rionl.) I937, Mdcmilli. Lmiled. Tousdroitsd*rv€s. Cc
proBrzhmeenpror ls i t i , l {^ loa\ ! r l .sdrortsdnuteur. l l€(r l r ic tement i .brdi td€lecopieroudele
reprod!ire I nepeutarrcprilaou lo![

PoJr rou, a,  *  Ln-mtsa,.  l ' * '  J \  PIRA\I  iA .  dddte,et  ;
R'chJrd Basonou Mandy Keyho
P rr.haSoltwarc
4LrdeEslex5rrcel
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Laden des Programms

Cleichzeit ig CTRL und klein ENTER drOcken

Am Rand der VernichtunB
Zeil  der Ceschehens: dienaheZukunft.  Die Welt erzit tert unlerder
schreckenerreSenden Drohungeiner nuklearen ErpressunS. Ein genialer
Kriminel ler, den man nur als den FEIND bezeichnet, verf lgt r iber ein
Hackersystem, mitdem er in derLage isl ,  sdmtl iche wichtigen Computer im
Verteidigungssyslem der welt in seinen Criff zu bekommen. Mit H ilfe eines
komplexen Programms kann er von einer Sekunde aufdie andere ein
atomares Inferno heraufbeschwdren. Wenn die Welt sich seiner ForderunS
nach totaleiMacht nicht beuBt, wird er sie total vern ichten.

Zur EntwicklunB dieses rafiinierten Hackersystems hat der FEIND die
bertihmlesten Com puterwissen sc h aliler entfd hrt und sie unterAndrohung
derschl immsten Folterqualen Eezwungen, f i i rseinebdsen Zielezu arbeiten.
Cefangen in derwieein Iabyrinth angelegten Festungdes Feindesw0rden
diese Informatiker nun alles tun, die Machl ihres grausamen Kerkermeisters
zu brechen. Jedervon ihnen kennteine der geheimbn codierten Zif{ern, die
notwendigsind, um dieverriegelten T ren des Hauptcomputer-Raums zu
offnen. Wenn es doch nur jemandem gelange, den Computer des FEINDES
zu zerst i i ren unddamil diesem unSeheoerl ichen Albtraumean Endezu
bereitenl

Konfrontiert mit den Alternativen der lotalen ZerstdrunB oder der
Versklavu ng ha ben sich die Weltm6chte entschlo5sen, den Kampf
aufzunehmen. Zu diesem Zweck haben sie unter dem Codenamen COBRA
eine einzigartige Kampft ruppe zuammenBeslellt, eine aus B Mann
bestehende Elite-tioheit, nach den strenBsten Kriterien unterden besten
Sondertruppenkampfern ausgewehlt- das knallharteste Kommandoteam
allerZeiten-



DerAuftragvon COBRA beinhdltet das Eindringen in die FestunS des
FtlNDES, Uberw;lt igung der komplexen Defensive und Auff inden und
Zersliiren des Crollcomputers.

Der Erfolg der Mission h: ingt ab von !uperschneller Reaktion, rohem
Wagemut und optimaler strategischer PlanunS. Mal dem Beginn der Attacke
durch das C()BRA-Team ergeht eine Warnung an den FEIND, der sofort sein
todl iches Programm in Can8 setzt.  Der Countdown f i i r  die Vernichtung der
Weh ist jetzt unaufhaltsam . .  .

€insatzinformalionen

Die obersten Befehlshaber der Allierten sind zu dem Schlull eekommen, daB
ein Angrif fdurch vier der COBRA-Manner die besten Chancen aufErfolg hat.
Es ist an lhnen, aus den 8 Elitek;mpfern ein Quarted fLir djese Aufgabe zu
bestimmen.

Uber die Anlage der testung l iegen nur sparl iche lntormationen vor. Mit
Sicherheit weiB man, daR sie aufvier Ebenen konl lruiert und komplett mit
automatischen Waffensystemen, elektronischen Fallen, Killer Robotern und
menschlichen Wiichtern ausgestattet ist. Ein Uberleben und Besiegen all
d ieser H indern isse setzt optima len Teamgeist vo ra us.

Ceheimen Spionagereporten zufolge muB es sich beidem inslallierten
CroBrechner um einen hypermodernen CompLrter handeln, der zur
€ rh <ih ung seiner Ve ra rbeitu nSsSesc hwindigkeil d ie Ressou rcen a nderer,
peripherer Computer in Anspruch nimmt, die i lberal l  verstreut in der FeslunB
slehen. Die Agenten der Allierten wollen auBerdem kleine organische
Computergesichtethaben, undesisl zu vermuten, dal l  derenZerstdrung
dem COBRA-Team zusetzl iche Zeit zur Durchfr ihrunB des Einsatzes
einbringen wird.

Wir haben Sie mit einem Digital tock Breaker (DLB, zu deutsch etwa:
D igita ler Sc h lo8dffner) aus8estattet, der lhnen ntitzlich sein wird, um durch
die Tiiren des Hauptcomputer-Raums zu gelangen. 5ie milssen mdglichst
viele wissenschaliler finden, um die Code Ziffern in ErfahrunB zu brinBen.
Unseren Schatzungen zufolge brauchen SieweniSstens 6 der9Zahlen, wenn
5ie eineechteChance haben wollen, vor Ablaufder kri l ischen Zeitgrenze
auszubrechen. Je wenigerCodes sie haben, desto langsamer arbeitet der
DLB.

lhre Bewalinung besteht aus einem kel inen, leicht8ewichtigen 5ub'
Maschinengewehr, dasohneweiteres in lhre Handfl  achepa8t. Sie besitzen



einen Vorrtan elektromaBnetischen Flux,Cranaten (EFCs), mit deren Hjl fe
elektronischeApparaturen (2.8. Roboter) zerst6rtoderineinen konfusen
Zu sta n d versetzt werden kdn nen . S ie tra qen eine moderne
Federgewichtsristung, mitder Sieeine ganze Reihe von "Treffern" relat iv
unBeschoren ribe.stehen; sollten Siesichjedoch grav ierende Verletzu naen
,/u7iehpn. rnd\spn qrp \ i(  h nJ( h dFn t-r\rc-Hitte Irnf i(  htuncen umsehen;nd
nach Mdglichkeit davon Cebrauch macher' .

EinigederTLiren innerhalbdes Festu ngs komplexes lassen gich mjteinem
gezielten Fulltrjtt dffnen. Andere hingegen sind elektronisch tber
Steuerplat inen und Druckpolsterve(iegelt,  diesich in Sch[jsselposi l ionen

beral l in der Festung verstreul befinden. Auch dje AufzaiRe sind mit einer
SteuerunBsfunktion versehen. Den uns vorliegenden Berichten zufolge
s, hernt e..  daR erniRe * i(  ht iBF Trirpn uFd Auf/uge bpr\(hJltkon,olpn
kontrol l ier l  werden. Diese mrlssen Sie ausfindis machen und die Schalter
aktivieren, um so lhren COBRA-TeamkolleSen ein weilere\ Vordringen zu
ermdglichen. Konsolen sind mit (D) (Door = Ti lr) bzw. L (t  i f t ,  Aufzus)
markien. Triren und Aufzrige befinden sich oft in einiger EntfernunS von ihren
Konsolen, Llnd dies ist nureinervon vielen (;r i lnden. weshalbes sich
unbedingt empfiehlt ,  einen sorgfalt igen Lageplan von der Festung anzulegen.

Zu anfang sind al leCOBRA,Mitgl ied an ve15chiedenen Eingangspunkten zu
ebener Erde rund um die Festung aufgestelh. Wenn al le probleme dieser
Ibene gel6sl sind, miissen Sie hinuntersteigen in dietieferen Cefilde und den
VorstoB zum Hauptcomputer,Raum wagen
Auswahl der COBRA-Sturmtruppe
Die Sturmtruppe setzt sich aus 4 Mann zusammen. Wenn der Ladevorgang
abSeschlossen ist,  werden aufdem Bildschirm die phoros der B COBRA-
Kampfer eingeblendet, welchemit demCursor, der entweder mit dem
loystick oder mit den Cursortaslen DFCCVB bzw_ IKLNMO bewestwird,
Jnge\leuerlwerdenlCenauere\\ iehcunler"SItUtRUNC ). FurdieAnzeiee
eines Charakler-Profi ls dr0cken sie die f tUERTASTI des lovstickoderdie 

-

LEERTASTT.

Zum Auswahlen oder Ausschlie8en den Cursor beweeen und den
FFUTRKNOPf oder die LtFR IASTI rur Be\t;r t igunB d;r Akrion drnr lcn
Nach Wahl desvierten Kampfers, erscheintdieAtack (Angrif fF)Option.
Wahlen Sie diese in dergleichen Weise, ode., wenn Sie lhre tntscheidunq
rjber dre ZLr\ammen.elzung lhres el i lp irupp<nor hindernwollen tretten:re
eine andere Auswahl, ehe Siezum "Angrif iibergehen.



Steuerung
Das Programm erlaubt eine Bedienungentweder r jber die Tastatur al lein oder
t jberejne Kombination zwischen Tastatur und loystjck.
Der Spiel-Bi ldschirm zeigl lhnen die folgenden Daten an:
1. Die geheimen Code Ziffern zum Aufsperren des verriegelten Computer

Raums werden aufdem DL8-Anzeigeblock in der l inken unteren Ecke
anSezerSl.

2. Diereslliche Ieben sene rgie jedes K;mpferswjrd rechls unten anBezeiSt
und der gerade aktive Kampfer (unter Kontrolle des Spielers)wird soeziell
lPnntl ir  h tsem.r( ht

.).  Der Countdown zur Vernichtung ist unten rechts zu erkennen.
Maniivrierfaihigkeit
Diedurchtrajnierten und aufspezielle E in sbtze vorbereiteten COBRA,
Kempfer zeichnen sich durch enorme Bew,egl ichkeit aus. Dennoch sind auch
sie nicht geSen gewis6e trm!dungserscheinunsen gefeit, besonders nacht
anstrenSendem TaLrchen, Springen und Kriechen. Es darfalso nicht
verwundern, dal l  sie maleine Verschnaufpause einlegen mijssen, wenn man
siezu harl iordert.
Dieeinzelnen Kiimpfer kdnnen mit den folgenden beiden Taslengruppen
(DfCCVB und rKLMNO ) in vier Richtungen bewegt werden:
Auf Wunsch kann stattdessen ein Joystick verwendet werden.
SPnUNc S, X, r ,  .  (7,8,9)
TAUCHEN A,Z,; ,  /  4,5,6)
IN DIT HOCXE CAPS, SHIFT, ENTTR
AUFSTIHEN TSC, TAB, CLR, DET
Ktc(tN,TRtrEN Q, W, P, D
waffen
CEWEHR LEERTAST[ (FTUERKNOPF des lovstick)

Solange FEUER gedrilcktwird, steuern die
Richtungstasten die SchuBrjchtung. Durch eine
Kombination von richtungstasten kann eine
"Zwischenrichtuns" erzieltwerden.

CRANATINWtRFtN E, R, T, Y, U, I  oder'1,2,3 VorAbwurfder Cranate
kann die Hdhe desWurfs mit Hi l feder
Richl u n gstasten e ingestelk werden. R$clwarts
ergibt einen Wurf "in hohem Bogen", Vorweds
schmeiBt die Cranale aufdie Erde.



Xombinierte Eewetunten

Mit ein weni8 0bunSwird es lhnen gel in8en, die Ki impfer mit groBer
Flexibi l i tatzu beweSen und zu drehen, selbstwenn sie geradea.rnTauchen
sind. In manchen Situation sind solcheTaktiken sehr ni i tzl ich. Durch ein
Fensterhinunterzuspringen (Tauchen) kann eineSuteldeesein, kannaber
auch fatalausgehenl

Steuerunt der Kampfer

Die vier COBRA-Kempfer Kdnnen unabhengig voneinander gesteuen
werden, wobeijederzeit von einem zum anderen gewechselt werden kann.
Zu diesem Zweck dienen die nLrmerischen Tasten 1 bis 4. Driicken derTaste
5 dient zur AnzeaBe eines Statusberichts.

Abspeichern eines Spielzustands

Strike Force Cobra ist ein komplexes Spiel,  so daB Siees unter Umstanden in
einem unvollendeten Zustand abspeichern und spater wieder laden wollen-

Zum Sichern (SAVE)erst 5 f0reinen Statusbericht dri jcken, dann in das
Kassettengerat eine unbespielte kassetteeinlegen. Aufzeichnung starten und
zum Sichern CTRI- S drrlcken.

Zum Ladeneines frii her gespeic herlen Soielzustand s d ie Taste 5 drilcken,
dann CTRL t.  Das Bandzum Laden starten.

Ein wei(Vschwnrzer blinkender Randskeifen signalisiert einen Fehler beim
Laden des spiels. In diesem FalleinebeliebigeTastezum NeLr,Laden
drticken-

Spielabbruch

Um inmitlen eines Spiels abzubrechen und neu anzufangen,5 frir den
Statusbericht driicken, dann CTRL A zum AbDrucn-

Pro8ramm, velpackun8undDoi(umentaionO 1982, Macmillrn Limired AlleRechi.vorbehalten.
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