SUPERMAN - AMSTRAD
LADEN: KASSETTE: CTROL und kleine ENTER Taste
gleichzeitig dricken.
DISKETTE: RUN'DISK"
STEUERUNG: Joystick oder Pfeiltasten.
Jedes Spiel hat eine Leiste mit lcons (Symbolen), aus der man
sich das gewiinschte mit Hilfe der ENTER-Taste auswahit
Nicht alle Icons sind in jedem Spiel verfigbar. Eine zu intensive
Benutzung eines bestimmten Icons oder ein Volltreffer aus
einer Kanone kann bewirken, daB Ihnen alle Energien auf einen
Schlag abhanden kommen. Wenn Sie sich eine Weile Ruhe
génnen, werden die Energien wieder aufgefillt, und Sie kdnnen
ein anderes Icon wihlen, um sich von neuem in das Abenteuer
zu stdrzen.
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Superman istvon Perry White zu einer dringenden Unterredung
mit Professor Corwin ins S.T.A.R. Laboratorium beordert wor-
den.
Auf seinem Flug von Metropolis hat Superman einen unliebsa-
men ZusammenstoB mit den bdsen Para-Damonen von
Darkseid aus der Boom Tube.
Superman muB diese Para-Ddmonen mit Hilfe seiner Hitze-
Vision und seiner SuperstoBkraft auBer Gefecht setzen, wenn
er sein Abenteuer fortsetzen will.
Bei seiner Ankunft im S.T.AR. Labor trifft Superman den
Professor, der ihm in aller Eile mitteilt, daB seine Wissenschaft-
ler auBergewshnliche seismologische Aktivitaten festgestellt
hatten, weshalb er sich gerade aufmache, mit einer Shuttle-
Fahre zum Satelliten des Labors zu fliegen, in der Hoffnung,
dort zusatzliche Daten Uber die bevorstehende Katastrophe zu
sammeln, die dem Planeten zu drohen scheine. Professor
Corwin bittet Superman, das Shuttle durch den gefahrlichen
Asteroiden und durch die kryptonischen Stirme zu geleiten, da



er sonst um sein Leben und das Gelingen der Forschungsmis-
sion flrchte.

Die kryptonitischen Stirme und die Asteroiden stellen eine
Gefahr fir das Shuttle dar; Superman muB sich nur vor ersteren
in acht nehmen.

Nach seiner Landung auf dem Satelliten des Sternen-Labors
muB sich Superman durch die Luftsperre begeben und dann die
Passagen zum Kommandoraum durcheilen. Dort kann er mit
Hilfe seiner hitzeversprihenden Augen die Kontrollplatine sch-
melzen, um die auBer Kontrolle geratenen Verteidigungsroboter
lahmzulegen. Das System erkennt Superman zwar, identifiziert
ihn jedoch falschlicherweise als einen feindlichen Eindringling,
der durch die zahlreichen Mutanten-Roboter angehalten wer-
den muB.

Wenn Superman von den Robotern angeblitzt wird, umhillt ihn
eine riesige Blase, aus der er sich nur noch mit seiner Faust
befreien kann.

Bei gewissen Robotern hilft StoBen und Anhauchen mehr als
der Einsatz der Hitzevisionsenergie.

Wenn die Verteidigungskontrolltafel einmal zerstort ist und die
Roboter auBer Aktion sind, kann Professor Corwin sich an die
Analyse seiner Daten machen, um die Quelle des Problems zu
eruieren. Doch kaum hat er sich an seine Arbeit gesetzt, erblickt
er einen gewaltigen Asteroidensturm, der sich rasend schnell
auf den Satelliten zubewegt, der bereits von einem friheren
derartigen Gewitter arg in Mitleidenschaft gezogen worden ist.
Superman muB schleunigst nach drauBen fliegen, um den
Satelliten gegen diese Bedrohung zu schitzen, wahrend der
Professor sich bemuht, die Schutzschilde in Ordnung zu bringen
und weitere Daten zu sammeln.

Nun, da der Satellitin einen stabilen Zustand gebracht wurde, ist
es Professor Corwin gelungen, die geophysikalischen
Stérungen auf eine unidentifizierte Satellitenstation



zurickzufohren, welche Stérsignale durch die Com-Sat
Erdempfanger sendet. Der Gelehrte gibt Superman die Koordr
naten dieses Satelliten, damit er sich dorthin begebe, um ihn
unschéadlich zu machen.

Nach dem Verlassen des Satelliten sieht sich Superman erneut
von einem Asteroiden und Kryptoniten-Sturm umgeben;
dazwischen tummeln sich bosartige Roboter, die alle unter-
schiedliche GeschoBe abgibt. Wenn der Ur-Roboters, der
gefahrliche, hitzesuchende GeschoBe abgibt. Wenn der Ur-
Roboter bekampftist, kann Superman zur Lexcorp Satellitensta-
tion weiterfliegen, wobei er den kleinen Robotern nach
Méglichkeit aus dem Weg gehen muB. Die Vernichtung der
externen Verteidignungsanlagen dieser Station ermdglicht es
Superman, zur letzien Tat des Tages zu schreiten: der
Zerstorung des rebellischen Lexcorp Roboter-Kommandos im
Innern.

Die Roboter, die Superman die Zerstérung ihrer
Verteidigungssysteme SEHR (bel nehmen, setzen alles dran,
um zu verhindern, daB er den Zentralkorridor hinunter undin den
Kern der Station fliegen kann, wo der Geo-Zerstérer stationiert
ist. Die Zerstdrung dieses Apparats ist Supermans letzte
Herausforderung fir diesen Tag. Danach kénnen sich alle eine
wohiverdiente Nachtruhe génnen — wieder einmal hat Super-
man die Welt vor dem Untergang gerettet.

Am SchluB des Spiels wird die Leistung des Spielers bewertet.
Wenn Sei eine Ebene nur im Ubungsmodus spielen oder
Uberspringen wollen, driicken Sie nach der Ladeprozedur die
Taste Nr. 1. Das Spiel kann normal fortgesetzt werden, ohne
daB jedoch zum SchluB ein Endresultat ausgegeben wird.
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