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IINIIILLIGEIVCE REPORT

Elvin's Stronélholal
Using a foltulle he amassed by raiding lhe computer systems of
various financial institutions, Elvin construcied a vast, underground
stronghold packed with computer equipmeni. There, in seclusion.
Elvin spent four years working to breach ihe security of mi-litary
computer installations arorIIrd the woÎ]d. As you know, he ]ras
succeeded.

Our computers estimate that he will breâk the launch codes and
trigger the missile attack in exactly six horrs. This is the amouni of
tirne you vrill have to complete your mission.

I
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:: il
Elvin's stronghold has 52 rooms. Some ofthem are used as living
quarters and others are computel rooms. But (here comes lhe sirange
part) our intelligence indicates tbat each room has a series offloors,



Casselle:
'1. Set up vour Commodore 64' as shown in the Owners Manual.
2. Remove all cartridges from the computer and all disks from the drives.
3. Plug your joystick into Port #2.
4. Place cassette in recorder with label iacing up. and make sure tape is

rev/ound.
5. Press the PLAy button on the recorder.
6. Turn computer ON.
7. Type LOAD and press the RETURN key.
8. When the word "Ready appears. type RUN and press the RETURN key.
L The program will take approximately 20 minutes lo load.

STARTING PLAY
After the game is loaded. Elvin will welcome you to his underground chamt'ers
(in his nastiest. mosi fiendish voice). He does this as a iavor to allow you to
adjust your volume. This is the last kindness Elvin will show you.

You begin play with your agent in an elevator The display at the bottom ot the
screen is your Pocket comPuter.

coNIROLS
a In the elevator: Push the ioystrck forward or back to go up or down Prrsh the' 

ioystick left or flght to move In either direction along the corridor. Running off
the edge of the screen takes you into a roorn.

o In the rooms: Push the joyslick left or right to move in either direction. lf you
press the fire button. your agenl will perlorm a mid air forward flip that you
won t believe (this is especially useful for somersaulting over pesky robots).

a On litting platlorms: lf you re standang on a striped litting platform in

one of the rooms. you can push the loystick forward or back to go up or
down.

GAME PLAY
As you explore Elvin s stronghold. your pocket computer (at the bottom of the
elevator screen) will displayà map of the rooms and tunnels you have entered
In every room, you should conduct a search.



Using the glove

t To move the glove, move the joystick in the desired direction.
a To activale a lunction key, "point to it with the glove and press the ioystick

button.

a To pick up a puzzle piece in the memory window point" to it with the glove
and press the joystick button. Then you can move it by moving the joystick.

a To drop a puzzle piece, press the joystick button.
I To make a copy of the selected puzzle piece, -point to it with the glove and

press the joystick button.

a To put back a copy of the selected piece. position the copy directly over the
selected piece and press the joystick button.

0 To select a puzzle piece that isn t selected, point" to it with the glove and
press the joystick button.

a To lind out il lwo pieces malch, position one piece directly over the other
and press the joystick button.

Solving the puzzles

a Some pieces are upside down or backwards (or both) when you find them,
so if a piece doesn't seem to match anything. try flipping it with the
function keys.

o Pieces must be the same colo( or they won't match. ll two pieces with
different colors look like they should match. then use the color keys to
change them.

0 A completed puzzle looks like a computer punch card: a solid rectangle with
several little holes in it.

a A completed puzzle may be upside down or backwards when you finish
putting it together (you may have lo flip it around before it is recognized as
a solution).



DO lll0r ÂCCtPll rl SEAI. rA SnOEI.
Colllot Ir r.$r.lr.il Èy lew to obtah Ploot ol lôcntltjr D.toto tâ16e3t!3 thll alocurôtt.
unrutbodrca lrolr.sllon ol tb€.. tut.rlâÙ L r cltlrltal oll€ra. Pûrtah.È1. Èy bw.

RlTttRr TO: I.I.Â- 
' 
VlahlttlFo! D.O. AOOA{

AGEI\nI'S trIES OI[ËT!
or.r'rcEn' COURTER OIVLY!

TO: Special A€ent 4125
Misslon Briefing

I. $ubJ ect: Mission ofvital importance to national and global
security. Operations to begin irnmediately. Utmost urgency.
2. Situation: During the past three days, key military
computer instaJ.Iations of every major world p ower have
reported security failures. In each case, someone gained access
to a prûnary missi.le attack computen
Only one person is capable of computer tampering on this
scale:

Professor Elvin Atombender
/ haY'aâfiên t'êfp?Fê.i iô re "Irl\nn"\

We believe that E]vill is working tô breaJi the computers' launch
codes. When he succeeds, fre plans to trigger a missile attack
tb.at will destrov the world.



or catwa.lks, which are connectedby lifts. The last agentwho tried to
crack E]vin's stronghold €ave the followhg report:

(excerpt) "/ have./ust entered what appearc to be a ltvtng
/oom. . . (static)... peculiar. All ol the fumiture seems to be on
catwalks high above the lloot... not surc how to get up there
...(stalic).../canseea fileplace and a sola directly ovet ûy
head...how can anyone live like this? Hold it... (slalic)... I
thiûk a robot may have seen me...aaarftgh!!! '(transmission
terminated)

Clear]y, Elvin has constructed the rooms ofhis stronghold in such a
way that only he can negotiate them easily. The floors and catwâ.lks
often end quite abruptly, droppi-ng off into space. And, ofcourse, they
are guard.edby Elvirr's nasty, hulnan-seeking robots. Devilishly clever,
that Elvin.

Elvin's Robots
xelÉlht: 1.57 meters weieÈrt: 67 ki]os
Ârmor tlrpe: ablative (AC: -4) Vcc: 5m€gavolis
WeapoD.rlr: high-voltage ioûic plasma éienerator
EnerÉ5r reaerves: 5. 14 megajoules (estimated)
Maxilnutn anelu]ar velocity: I.e megaradians/fortnighi
Lon€!ltudlDal veloclty:
AIDha clasa: 2.SxlO 3c Photovoltalc threahold: O.le lumens
BeiaClaes: I.e x 10-" c Errtrgplc converaionrate: e.71828 ergs/nsec
Gamma claaa: b.9xlO "c Therrnionic coefficient: 6.07 therms,rhour
Ometla claa8: O c



Searching tor codes
Search every object or plece of furniture in the rooms tor codes and password
puzzle pieces (if you can avoid the robots). You can do this by standing directly
in front of an object (sofa, desk, fireplace or whatever)and pushing the joystick
lorwaro.

The word 'Searching" willappear in a box near your
agent's shoulder. You will also see a horizontal bar
indicating the length of time it will take to search the
object. You must continue holdlng the joystick forward
until the bar disappears. lf your search is interrupted for
any reason, you can go back to the object and resume
searching where you left olf. But if you leave the room,
you'll have to start the search lrom the beginnang.

When you have finished searching the object, one of four things will
above your agent's shoulder:

o The words "Nothing herel'

a A pjcture of a sleeping robot. This represents a SNOOZE password
which allows you to temporarily deactivate the robots in a room.

t A picture of â striped ljfting platform with an arrow above it. This
represents a LIFT lNlT password which allows you to reset all of
the lifting platforms in a room to their original positions.

I A puzzle piece. This is part oï the password which allows entry to
the control room. lt will be entered into the memory of your pocket
computer automatically.

Using security terminals
You can use the SNOOZES and LIFT INITS at any security terminal. These
terminals are usually located near the entrance to each room. They look like
television sets with darkened screens facing toward you.

To use a security terminal, move directly in front of it ând push the joystick
forward. The screen of the security terminal will enlarge to fill your display. You

]A
appear



Controi room
The door to Elvin s contro room
is in one of the blue rooms. When
you have completed the password.
position your agent directly in front
of the door and push the loystick
forward. The door wil open. and
you ll finally have the last laugh.

a There are lour pieces in each completed puzz e. and nine puzzles in the
game. Each time you complete a puzzle. one letter of Elvin's password will
appear at the bottom of the pocket computer screen.

a When you have all nine of the letters in the password. you can open the
door to Elvin s contro center and save the world.

r----- -- 
--rit

t
!---- 

- - ---aUsing the phone
When you touch the phone key on your pocket computer. it dials up the
Agency s main computer (to get some help with the puzzles). But there is a
charge for using il Each use of the phone costs two rninuies on the game clock.

The Agencys computer will give you three choices. Select the one you want with
the glove. then press the iire button.

Corect orienlâtions ol leftmost pieces. The computer wil flip the two puzzle
pieces in the mernory window to orient them correctly (right side up and
forwards. nslead of upside down and backwards). A red mark wil appear to
the left oi each plece that has been il pped.

Have we enough pieces lo solve the upper lett puzzle? The cornputer will look
at the upper puzzle piece in the memory window and te I you whether you ve
found allthree of the pieces thai go with it to make a puzzle.

Hang up. Hanes up the phone.



3. Migglon: You must penetrate Elvln's underground strong-
hold and stop him. To succeed, you will have to evade the
scientist's robot €uards, breaÀ his security code and find hls
conbrol center. Your predecessors, Aélents 4II6 and 4124 (may
they rest in peace), were able bo sendback some information
about Elvirl's insta,llation. It is detailed in the fouowing pages.

Your only weapons rMill be your keen ana.brtica,l mind and your
MIA9566B pocket computen Good luck. The world is dependin€
onvou.

D
fvinAtombend.er

Sex: MaJe A4le: 62
Race: Caucasian
IIeiÉiht:5'4"
Weiélht: tzo lbs.
Ilair: No Eyes: Yes
Tralts: Avoids people, Trates

arlirnals,likes M&M's

Last horvt Dlcture of ElvLn.

Cl.ifdhood: Elvin was a nlce boy-his mother loved him. In school,
he toathed sports but excelled in mathematics. He seldom caused any
problems (at least, none w1th any global consequences). At home,
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whether !i can see you

gourrùmotlot
aetaota
These arc the robot s
'' ear's." l/fith these
sensors, a robot can
nome lnonyou

Itigh-voltage
electroale
Projects a letha.l
electnca,I discharge
âpprox.6feet.

InJra-reat Dl.otoc€Us:
Tïlese a,Ieth€ robot's
"eyes." They can alet€ct

hrllnan boaly a warmth
a.njrwhere û1ftont oi
the robot.

Lln€a! hatuctiolr
magrêt; The robots
are propelleal by lineâr
irduction motors
embedded in the floors
oi the complex. €.nd
lhey cannol leave ihese
sutfa,ces.

Illvilr's Security System
O\rI lntelli€ence lndicates that Elvi.Tl uses three tJæes ofcod.es (or
password.s) in his secufity system. One code deactivates the robots,
another operates tbe li-fts and tùie third code (a passwold) urùocks
the control room.
Now comes t].e n EAI,LY strange part.
We Delieve tlrat Ell'"in hiales tùr€ passworals t-n hi3 furD.iture,
Elvin, who is extremely absent-minded, flequently forgets the
pâsswords for his security computen His solution is to scatter them
irâpbazardly arormd t].e house. You can find one of].is passwords in
the sofa. Or tire stereo. Or the candy machine. But you must, find them.
Without the passwords,you wi]l almost certaln]y endup like Agent
4lA4 ( but we don't want to think about, that, do we?).

Once you fird the codes, using t].em shou]dbe relatively easy (for
the most part). You shouldbe able to log onto a security terminal as
vou enter each room and deactlvate the robots or reset the li-fts (if



can select one of three functions with the joystick (press the lire button when
the arrow points to the function you wanl):

a Reset lilting plailorms. To use this option. you must have a LIFT lNlT
password in your possession. (Your pocket computer displays the number
of LIFT INITS vou have.)

a Temporarily disable robots. To use this option, you must have a SNOOZE
password in your possession. (Your pocket computer displays the number
of SNOOZES vou have.)

I Log oll.

CODE ROOMS
E vin s sI|onghold conlains two code
rooms where you can earn additional
passwords. Walk up lo the console
and push the loystick forward as if
you were searchi'1g it. A sequence o'
squares will flash on the wall. each
with a musical note, and a white
glove will appear. Use the glove to
touch each square in a sequence
so that the notes are sorted in
ascending order (trom low to high).

lf you produce the proper sequence of noles the checkerboard will flash and
you'llget a SNOOZE or a LIFT lNlT password. You can do this as many times
as you like, but the sequence gets longer each time. You can quit at any time
by touching the purple bar.

POCKET COMPUTER
Your pocket computer is an amazing device. lt allows you to play with the puzzle



CONTINUING PLAY
You can start a new game at any time be pressing the RESÎORE key. The rooms
and robots will be rearranged, and the computer will generate a new set of
puzzles.

SCORING
The game clock (on the pocket computer display) starts at 12;OO. The qame ends
when the clock reaches 6:00. Each time you fall'oft the boflom of ihe écreen or
get zapped by a robot or floaling orb, you are penalized ten minutes. Each time
you use the phone, you are penalized two minutes. When the game ends, you
are awarded points as follows:

1 point tor each second remaining on the clock.
100 points for each puzzle piece found.
100 points tor each SNOOZE or LIFT lNtT found.
500 poinls for each ouzzle solved.
1(x)0 points for completrng the mission.

HINTS
Here are some plâying hints from the author of IMPOSSIBLE MISSION;

o Some rooms are harder than others. lf a room seems too hard (presumably
because you don't have any passwords to reset the litts and turn off the
robots), come back to it after you've acquired some passwords.

o Each robot hâs a different behavior program. Some robots move faster than
others, some of them shoot lightning bolts, and some have no sight or
heâring. So watch them closeiy. You can often figure out what program a
robot is running before you try to get past it.

t Your pocket computer will let you combine any two pieces that don't
overlap, but this isn't always enough. Puzzle pieces which don't overlap
may not really belong together lf you find that it's impossible to finish a
partially-completed puzzle, you may have combined the wrong pieces.



Elvin speni most of his tiJne gaping into his computer screen, and this
did not prove harmful to anyone, eithen
O]., there was the time Elvinbroke ilto the phone company's
computer system and changed the records. AlIgry at his parents for
some real or imagined crime, the plaJrful youngster added a long
distance ca,ll to their monthly bill. A five-and-a-half hour call to
Afghanistan. His parents were tolerant. TTrey were sure he would
eventual.ly grow out of Ïris passion for tinkerirlg with other people's
computers. "Let him have his fun," hj.s mother would say. To which his
father would reply, "Kids will be kids." There was, ofcourse, oo way for
tTrem to know what the future wou-ld bring.
Turnirrg Boint: It was during his days as a co11e€ie student that Elvin
was transformed from a promisingyoung man into a snivelllng evil-
d.oer. He hadbecome obsessed wittr a new computer game, "Gi€gling
Penguir Invaders From Out€r Space In Ttre ]/icility Ofltrsa Minor."
( Elvin had a,lways hated pen€tr-rins from Ursa Minon)
Tlre garne's score counter went up to loo-biuion, and Elvinwas
determined to "max it out." After playing the game for several days
.I,\ritl.out sleep, he hadvaporized enough penguins to pte up
99,999,999,785 poinis. One more tuxed.oed avian and he'd have it.
Elvin shook out his joystick hand. A 25O-point penglin wadd]ed onto
the screen. Elvi.rl's eyes litup. He took aim. AlId then, at tl.at precise
moment, the power failed. Elyin's game was lost; he'd never €let a score
thâtblgh again. In that instant, something snapped in Elrrir's mind.
He was consumedby a sin€le manlaca,l obsession. He would repay the
world for the injustice it hâd dealt him.
For many years, Elvin waited. He becaJne a distln€I]ished professol, a
renowned expert in computers and lobotics. Then, eightyears aÉlo, he
disaDDeared. His whereabouts were unknown untù now.



necessary) from there. This should present no problems. However, the
control room password is another matten B,ea]izing the importance
ofthis particular code, Elvir has broken it into dozens ofpieces,
scattering them throughout the complex. You will have to find and
retrieve all ofthe pieces and match them up like a puzzle to form the
password.

With the compleied password,you can gain access to the control room
where Elvin is preparing to launch the missiLes. You Ïrave to stop irim.
Or the world is going to be terminally late for dinner tonlght.

OBJECTIVE
To succeed al IMPOSSIBLE MISS/ON vou must oenetrate the rooms and tunnels
ol Elvin s underground stronghold. avoid his robot defenders and pul together
his secret password. Then you can enter ElvinS control room and put a stop to
his plans.

You score points by finding puzzle preces and putting lhem together. and by
reaching Elvin s control room beJore time runs out. As your skill at the game
increases. you can achieve higher scores by compleling the password and
reaching the control room with more time le1l on the clock. But each lime you
play. the rooms and robols wil be rearranged. and the puzzles will be different.

GETTING STARTED
Disk:
'1. Set uo vour Commodore 64 ' as shown in the Owner's N,4anual.
2. Remove all cartridges from the computer and all disks from the drives.
3. Plug your joystick intoPort #2.
4. TurnON the computer and turnON the disk drive.
5. Insert your IN.4POSSIBLE MISSION disk into the disk drive wilh the label

facing up. and the oval cutout pointing towards the back.
6. TypeLOAD "'",8 and press theRETURN key.
7. Whentheword Ready appears.typeRUN and presstheRETURN keli.



pieces right on the screen. twisting them around to figure out how they go
together.

To activate your pocket computer you must be standing in one of the elevalors
or corridors. Press the iire button to turn on the oocket comDUtet. Note: You
can't use the pocket computet în any ol the rcoms. Prcssing the lhe button in
a rcom will cause you to do a sometsaulL
When the computer is activated. the map of Elvin s stronghold will vanish and a
white glove will appear. Use the glove to put the puzzle pieces togethe( torming
the password that will let vou enter Elvin s conlrol room-

Horizontal Flop

O€letes lhe se.

display (bui not

Using lhe phone). bles Elvin s

Ott Key: Turns otl

logelher you can Color Keys:
Changes the



a You don't have to somersaull over every hole in the lloor. lf a gap is no
widdr than a litting platform, try steppiÂg àcross it. But don't Iei up on the
joystick until you get to the other side, or you'll fall.

a It you have to cross a very lârge chasm, you can aclually have one foot in
the abyss before you press the lire button to jump. lf you do this just right,
it will give you the extra dislance you need.

Well, that's all you'll get out of me. The rest is up to you. Aîter all, saving the
world isn't supposed to be easy

:Pv! saressle.€drrad€m3,k.r:Pvx n.
' èq rèèd

a..,lodore 64 s l l,ade m:d or colmo'ro,e nlernar.na, 61, rue de Ponthieu
75008 PARTS

EEM



TOP SECRTIT !

OPERATION: Atombender
I.Mj'.

Unité Spéciale Terroriste
pour Commodore 64rM



DOSSTEn. D'INT'OM&A:TION

La forteres8e al'tlvln
En utilisant la fortune qu'il avait amassée en pillant les systèmes
informatiques de diverses institutions flnaJrcières, llvin a bâ,ti rlrre
immense forteresse souterraire, regorgeant d'équj.pements
informatiques. Là, vivant retiré du monde, Elvin a travaillé quâtre
ans à I'introdui.re da,ns les systèmes de sécurité d insta,llations
inform&tiques militaires d€,ns le monde entier. Comme vou-s 1€ savez
déjà, il y est parsenu.

Nos ordinateurs estiment qlr'il percera les cod.es de l€Jrcement et
déclenchera I'attaque des missiles dans 6ix heures exactem€nt. C'est
1e t€mps dont vous disposerez pour mener à bien votr€ mission.

F'

I
:.:. â Êt

La forteresse d'Elvin est composée de 62 pièces. Certalnes sont
utiusées coûrme logement et d'autres ren-ferment ses ordinateus.
Mais (et nous entlons là lans l'étrange) notre serrice de
renseignements indiqlre que chaque pièce comporte



Cassetle: (avec accélérateut de chargement):
1. Installez votre Commodore 64n selon tes indications du manuel d,utilisation.
2. Retircz toules les cartouches de I'ordinateur et toutes les dasquefles des

lecleurs.
3. Connectez voke loystrck dans le pon No 2
4. [Iellez la cassene dans te tecteur (étiquette vers te haut). Failes altenlron à ce

que la cassette soit bien rembobinée.
5. Mettez en marche lordinateur.
6. Appuyez sur SHIFT et RUN STOP et retâchez ce dernier d'abord_
7. Appuyez sur la touche PLrAY du lecteur
8. L ordinateur répondra SEARCHING, puis FOUNO ll, et charaera te proqramme en

5 secl|ons. Appuyez sur la barre d espacement après chaqué seclton. -
Le,eu commencera aulomaliquement quand le chargement sera lerminé
{après environs 31/2 min.).

DEBUT DU JEU
Après le chargement du jeu, Elvin vous accueillera dans son antre souterrain (de sa votx ta
plus hargneuse et la plus démoniaque). ll vous lail là une taveur, Dour vous permenre de
régler le volume. C'est d'ailleurs la seule genlr esse qu'Etvin vous lera pendânt toute la
durée du jeu.
Lorsque vous commencez à jouer, votre agenl est dans un ascenseur. Uaflichage au bas de
Iecran esl votre ordinaleur de ooche

COMMANDES
a Oâns I'aacenseur: Poussez le joystick vers l'avant ou I'arrière pour monter ou descendre

et vers la gauche ou la droite pour vous diriger dans l,une de ces directions dans le
couloir. Si vous dépassez les limites de l'écran, vous passerez dans ui.te oièce.

a Dans les pièces: Poussez le joystick vers ta gauche ou ta droite pour vous onenler dans
l'une ou l'autre de ces deux directions. Si vous appuyez sur le bouton de tir, votre agenl
etfectuera un saut périlleux en avant qui vous étonnéra | (C,est particulièremenl Drtioue
pour sauter au-dessus de ces exécrables robots).. Sur les ponls élévateura: Si vous vous tenez sur un pont élévateur, dans t,une des

preces, vous pouvez pousser le joystick vers l'avant ou l,arrière pour ronler ou
oescenore.

JEU
Au fur elà mesure que vous explorez la forteresse d'Elvin, votre ordinateur de poche (en
bas de l'écran d'ascenseur) atfiche une carte des pièces et lunnels dans tesouels vous êtes
enlré. Dans chaque préce, vous devez effectuer une recherche



Utlllaaton du gart

a Pour déplacer le gant, orientez le joystick dans la direction voulue.

a Pour activor une touche de lonction, "pointez" le gant vers elle et appuyez sur le
bouton du joystick.

a Pour prsndre une touche ds puzzle dans la lenêtre de rnémoire "pointez" le gant
vers elle et appuyez sur le bouton du joystick. vous pouvez ensuite la déptacer en
manceuvrant le joystick.

a Pour laissGl tombet une pièce de pu&ale, appuyez sur le bouton du joystick.

r Pour taire une copie de la pièce de puzzle sélectionnée, 'pointez" le gant vers elle et
appu!€z sur le boulon du joystick.

r Pour ramener una copie de la pièce choisie, positionnez la copie directement sur la
pièce choisie et appuyez sur le boulon du joystick.

a Pour sélectlonner une pi*g de puzzle qui n'a pas élé choisie avant, "pointez" le
gant vers elle el appuyez sur le bouton du joystick.

a Pour vérilier si deux piàæs concordenl, posilionnez une pièce directemenl sur
l'autre et appuyez sur le bouton du joystick.

A3semblage des puzzlês

a Certaines pièces sonl tournées de haut en bas ou sont à l'envers (ou tes deux) quand
vous les lrouvez. Donc, si une pièce ne semble pas concorder avec une autre,
essay'ez de la relourner avec les touches de fonction.

a Les pièces doivent étre de lâ même couleur, ou elles ne concorderaienl pas. Si deux
pièces de couleurs ditférenles paraissent concorder, utilisez les touches de couleur
pour les modifier.

a Un puzzle complet ress€rnble à une carte perlorée dbrdinateur : un rectangle plein
comportant plusieurs petits trous.

a Un puzzle complet peut se présenter de haut en bas ou être à l'envers quand vous
finissez de I'assembler (vous devrez æut-être le relourner avant qu'il ne soit reconnu
comme la solulion correcle).
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POUn. AGEIU'TS UIVTQUEMEIrïnI !
nÉsnnrrÉ .â. l'or.tr'rcrrln

DE TNANSMTSSIOIV !

A : A€lent Spécial 4125
Instructions

l. ObJ6t : Mission d'importance vitale por]I la sécr]Iité nationale
et internationàle. Les opérations doivent commencer
immédiatement. Urgence extrême.

A. Sltuatlon : Pendant les trois derniers jou-rs, toutes les principales
installations informatiques militai-res des grandes puissances ont eu
d.es prcblèmes de sécurlté. Dans chaque cas, quelqu-rn a eu accès
à rm ordinateu-r centrs.l d'attaque par missiles.

Une s€ule persorure est capable d'eDtrer dans les ordinateu-rs
a ce niveau:

Pfofesseu.r Elvin Atombender
(ci-après dénommé "Elvin")

Nous pensons qrlllvi-n travaille à s'iltroduire dans les cod.es
informatiques de mise à feu. Quand 11 y parviendra, il prévoit
de déclencher urle attaque d.e missiles qui d.étruùa ]e monde.



pluaieurs étageÉ ou cou:Sives, qui sont reliés par des ascenseurs. Le
derrrier agent qui ait, essayé de s'i.rltrodul-re dâns 1â forteresse d'Ilvin
nous a fait paJvenir le rapport suivant :

(exlrail) "Je viens d enlrer dans ce oui semble ê1fe Lrne chambre
(lrlure) ... étrange. Tous les meubles sernblenl étre sur des
coursiles, très haut âu-dessus d|] sol. . j€ ne sars pas lrop commenl
y parven'r.. (ffllure) Je vors une che"rnée er J. carapé
direclement au dessus de ma têle . commenl un individu oeut-il
vivre ainsi? Altendez ... .{frilurel . .Je crois ou'un robol m a vu .

aaâaaaaahhhh!l! ' 11n de le transnrisson)

Visiblement, Elvin a aménagé les pièces de sa forteresse de telle
marrière qu-i] est seul à pouvoù les utiliser facilement. T,es étâges et
les coursives se terminent souvent d.e façon abrupte, et aboutissent
dfectement dâJrs l'espace. Sien entendU ces pièces sont gardées par
1es horlibles robots chaaseùrs d'homme d'Elvin. Cet ElviII est
waiment d'une irrtelligence diabolique.

Les Robots d'Elrrln
Hauteur: 1,57 mètres Poids: 67 kilos
TJrpe ôe cultasse r ablative AC4 Vcc: 5 mégavolts
ArD'emônt : Générateur de plasma ionique haute-tension
Ré6erves ô'é!.ergle | 6,14 mége,jou-les (estimation)
\rltesss ar{lulalre ma:dmum : 0,6 mégaradians/semaine
Vitssse loDgltuallnalô :

Classe Alplrâ | 2,5 \ lO 3 c
Classe Bsta : l,R x lO 8 c
Claase eamDa I 5,9 x l0 8 c
Classe Omella ! 0 c
Souil photovoltaique ! 0,12 lumens
laux de converaloD. entroplqrre : 2,71828 ergs/ns
Coefflclent tJrermo-lonlque : 6,0? thermies/h



Recherche des codes

Recherchez, dans tous les objets ou meubles des pièces, les codes ou éléments
des puzzles de mots de passe (si vous pouvez éviter les robots). Vous pouvez le
faire en vous tenant directement en face d'un objet (canapé, bureau, cheminée ou
autre) et en poussant le joystick en avant.
Le mot "Searching" (recherche en cours) apparaîtra alors
dans une case, près de l'épaule de l'agent. Vous verrez
également une barre horizontale, indiquant le temps que
prendra la recherche d'un objet. Vous devez continuer à
pousser le joystick en avanl jusqu'à ce que la barre
disparaisse. Si votre recherche est interrompue pour une
raison quelconque, vous pouvez revenir à I'objet et
reorendre la recherche où vous I'aviêz arrêtée. Par
contre, si vous quittez la pièce, vous devrez
recommencer la recherche à son point de départ.
Ouand vous aurez fani de touiller l'objet, quatre indications
pourront apparaître au-dessus de l'épaule de votre
aoent:

lsEARcl{'r'rcl ;.Ll^
a Les mots "Nolhing here", qui indiquent qu'il n'y a rien à cet endroit.
a L image d'un robot endormi. Ceci représenle le mot de passe SNOOZE,

qui vous permet de Inettre provisoirement hors service les robots dans une
prece.

a L image d'un pont élévateur, surmonté par une fléche : c'est le symbole du
mot de passe LIFT lNlT, quivous permet de remettre tous les ponts
élévateurs d'une pièce dans leur position initiale.

. Une pièce de puzzle. Elle fait partie du mot de passe qui permet l'enlrée
dans la salle de contrôle. Elle sera introduite automatiquement dans la
mémoire de votre ordinateur de poche.

Utilisation des telminaux de sécurité

Vous oouvez utiliser les mots de oasse SNOOZE et LIFT lNlT sur tout terminal de
sécurilé. Ces lerminaux sont normalement situés près de l'entrée de chaque pièce.
lls ressemblent à des oostes de télévision dont les écrans noirs vous font face.



a Chaque puzzle complet comprend quatre pièces, et il y a neut puzzles dans le jeu. A
chaque fois que vous ierminez un puzzle, une lettre du mot de passe d'Elvin apparaît au
bas de l'ècran de l'ordinateur de poche.

a Quand vous avez les neul letlres du mot de passe, vous pouvez ouvrir la porte du cenlre
de contrôle d'Elvin et sauver le monde.

Salle de contrôle

La porle de la salle de contrôle d'Elvin est
dans l'une des pièces bleues. Quand vous
aurez découvert le mot de passe, mettez
votre agenl en posiiion face à la porte et
poussez le joystick vers l'avant. La porle
sbuvrira, et c'est vous qui aurez finalement
le dernier mot {rira bien qui rira le dernier!).

Utilisation du téléphone

FI

I
Quand vous appuyez sur la touche de léléphone de volre ordinaleur de poche, il appelle
l'ofdinaleur cenlral de lAgence (pour oblenir de l'aide pour les puzzles). Mais il faut payer
pour l'utiliser: chaque coup de léléphone vous retire deux minutes du temps de jeu.

Lbrdjnaleur de lAgence vous donnera lrois options. Sélectionnez celle que vous voulez avec
le ganl, puis appuyez sur le bouton de tir.

"Correct orlentatlons ot leftmost pleces" (Orientalion correcte des pièces situées à
gauche). Lbrdinaleur retournera les deux pièces de la fenêtre de mémoire pour les
orienler correclemenl (dans le bon sens ei vers l'avant, quand elles étaient à l'envers,
dans un sens ou un autre). Un signe rouge apparailra à la gauche de chaque pièce
relournée.

"Have we got enough pieces to solvelhe upper left puzzle?" (Avons-nous assez
d'élémenls pour résoudre le puzzle supérieur gauche ?) Lbrdanateur inspeclera la pièce
du puzzle siluée en haul de la lenélre de mémoire el vous dira si vous avez trouvé les
lrois pièces avec lesquelles elle concorde pour compléler un puzzle.

Hang up. Raccroche le léléphone.



3. Ml881oD,: Vous devez pénétrer dâns la folteresse souterralne
d'E1vir et l.'arrêter. Porrl y parvenjr, vous dewez échapper aux
robots qui gardent le savant, percer son code de sécurité et trouver
son centre de contrôle. Vos prédécesseurs, les A€ents 4116 et 4124
(pajx à leur âme...), ont réussi à transmettre certaines lrformauons
sr].Î f installation d'Ilvinvou.s en trouverez les détails dans les pages
suivantes.
Vos seu-les armes seront 1'acùté d.e votre esprit d'analyse et votre
ordinateur de poche MIA933668. Bonne Chance ! Le monde compte
sltÎ volls.

DOSSTTR:
tlrrin Atombend.er

8êxe ! Mâle
A€ê | 62 ans
Race : Caucasien
Tallle : 1,65 m
Poitls : 54,5 k5l
Cheveux: Non Yeux: Oui
gtéine8 lle.rtisuliol8 : E1rite les gens,

déteste les animâux.

Derrler portralt connu allElvln

Enfance: Ilvln était ull garçon agréable - sa mère I'adolait.
A l'éco1e, il détestait ]e sport mals excellait en mathématiques.
11 a rarement causé d.e probl.èmes (en tous cas pas d.'incid.ents
graves).
A 1a maj.son, Elvin passait le plus clai.Î de son temps planté devant
l'écran de son ord.irateur, et ceci n'a jamais nrri à quiconque
non Dlus.



C€ soot l6s 'or€ill6B"

D6tactcora alo aora 
"t 

to
ltoEv€Darta :

ll.ctr.ala hruta-toDdo! :
Projôtt€ un€ décharg6
éI6ctrlqu6 moat€lle à
owilon A rÀètrea alo
allstêrcê.

CoDuLa
tùqto-éLcd.encr:
C€ Bont lêa "yeux" d€s
robots. Ellos p€uvênt
dét€otor la pr6sêrce al'url
co4)s humalr\ Ér6ae à sa
chaJsul, on faÆ€ du r\cbot.

robots. C€s détectourg
IrêPmEtt€Dt AÀrX rcbOtS alê
voua locolis€r, qu'ils voÙa
vor€û ou !ton,

ÂlE !t ù i!ûrrctlon
Utédra r
L€s robota aont a.ûiaéa
pa,r d€a motolr8 â,
induotlon lhéail!
encaatréE ab.n€ 1€8
I)lêûc.Ïr€re du coInlloxg, et
lls re !€uvent paa qultt€r
la surfaôê du sol.

Lo Systèmê ale 8éqrrité allElvb
lilos serviceg d.e renaeignements ponsent qu'Elvin utilis€ trols tJæes
de codes (ou mots d.e pa€se) daJrs son sJrstème ale sécurit6. Ijun ales
codes met les robots hors sertlice, r.m autre fait fonctionner les
s,scônseurs, et le troisième code (un mot de passe) dévenouiUe ]a
salle ale contrôle.

Et maintenarlt, nous entrons VIAIMEIûr darrs l'étrânge.

liloua pensons qdElvin cache l€s mots de passe al,ens ses meub16s.

Elvin, qui sst tpès aUstralt, oublie souvent les mots de passe d.e son
ordinat€ur do 8écririté. Ss, solution est de les épa,rpiller au hasard.
dans tout€ la mai€on. Vous pourrez trouver I'rm de ses mots de passe
dâns l.€ canapé. Ou dans la chaîne stéréo. Ou da;rls ]e tlistributeur ate
bonbona. Ma,is il vous est absolum€nt indispensable de les trouver.
Sa,ns les mots de passe, voùa fnlriez à coup sûr comme t'Agênt 4le4
(mâis essayons de ne pas trop y p€nser...).
Itne fois qu€ voù.s aurez bouvé les codeÊ, il est en général s,ssez facile
d.e les utiliser. Vous devriêz pouvolr entrer daJrs un termjnat de
sécurité au ftJr et à mesure que voua pénétrez



Pour uliliser un lerminal de sécurité, passez dûeciement en face de lui ei poussez le joystick
en avant- L'écran du lerminal de sécurilé s'élargira pour remplir votre écran. Vous pouvez
sélectionner I'une des lrois fonctions avec le joystick (appuyez sur le bouton de tir dès que la
flèche Dointe dans la direciion voulue) :

a Rétablissemeni des ponts élévaleurs à leur positlon Inltlale. Pour utiliser cene
option, vous devez avoir un mol de passe LIFT lNlT en votre possession. (Votre
ordinaleur de poche atfiche le nombre de codes LIFT lNlT donl vous disposez).

a Mlse hors service provisoire des robots. Pour uliliser celte option, vous devez
avoir un mol de passe SNOOZÊ en votre possession. (Votre ordinaleur de poche
affiche le nombre de codes SNOOZE dont vous disoosez).

. Sortie du système ("Log Off").

PIECES FESERVEES AUX CODES

La lorleresse d'Elvan comorend deux oièces
réservées aux codes, oir vous pourrez
gagner des mots de passe
supplémentaires. Avancez jusqu'à la
console et poussez le joyslick en avanl
comme si vous vouliez y faire des
recherches. Une séne de carrés clignolera
sur le mur, chacun avec une nole de
musique diflérenle, el un gant blanc
apparaîtra. Touchez chaque cafié avec le
ganl pour que les noles soient en ordre
croissanl (des basses vers les aigues).

Si vous meltez les notes dans le bcn ordre, l'échiquier clignotera et vous obt endrez un mot
de passe SNOOZE ou LIFT lNlT. Vous pouvez le faire aussi souvent que vous le voulez,
mais la série est plus longue à chaque lois. Vous pouvez arréter à tout moment en louchant
la barre violetle.

OFDINATEUF DE POCHE

Votre ordinaleur de poche est un appareil fantaslique. ll vous permet de jouer

+



SUITE DU JEU
Vous pouvez recomnrencer à jouer à lout moment en appuyanl sur la touche RESTORE. Les
pièces et robots changeronl de place, el lbrdinateur produira un nouvel ensemble de
puzzles.

SCORE
Lhorloge du ieu (sur l'afiichage de lbrdinateur de poche) commence à 12 H 00. Le jeu se
termine quand l'horloge atteint 6 H 00. Chaque tois que vous tombez au bas de l'écran ou
que vous Aes abattu par un roboi ou une sphère llottante, vous avez une pénalisation
de dix minut$. A chaque utilisalion du téléphone, vous étes pénalisé de deux minutes.
Ouand ie jeu se termine, des points vous sont anribués de la laçon suivante I

I polnt pour chaque seconde restant à I'horloge
im points pour chaque pièce de puzzle trouvé
l(x) points pour chaque mot de passe SNOOZE ou LIFT lNlT trouvé
500 polnts pour chaque puzzle résolu
l(x)O poinls pour avoir réussi la mission.

coNsErLs
Voici quelques conseils de jeu de la part de I'auteur d'IMPOSSIBLE lvllSSlON :

a Certaines pièces sont plus difticales que d'autres. Si une pièce semble trop dure
(vraisemblablement parce que vous n'avez pas de mot de passe pour remettre les
ascenseurs en place et arrêter les robots), revenez-y quand vous aurez obtenu
quelques mots de passe.

a Chaque mot de passe a un programme différent. Certains robots se déplacent plus
vile que d'autres, certains tirent des éclairs, et d'aulres sont sourds ou aveugles.
Observez-les donc avec soin. Vous pourrez souvent calculer le programme qu'ulilise
un roboi avant de le dépasser.

a Votre ordinaleur de poche vous permettra de combiner deux pièces qui ne se
chevauchent pas, mais cela ne sutfit pas toujours. Les pièces de puzzle qui ne se
chevauchent pas æuvent ne pas concorder. Si vous découvrez qu'il est impossible de
finir un puzzle presque complel, c'est que vous n'aviez peut-être pas combiné les
bonnes pièces.



0h, bien su.Î, un jour, Elvin s'est introdrrit dâns le sy6tème
informatique de la compagnie d.e téléphone et en a modiflé
les liclliers. En colère contre ses parents à cause d\]ne punition
réelle ou imaginalle, ce garçon malicieux avait ajouté un appel
longue distance à leÙ.r facture mensueue : lrn coup de téléphone
de cinq herlres et demi en Afghanista,n. Ses paJentÊ étaient tolérants.
Ils étaient sûrs que la passion de s'amuser avec les ordinateurs
des autres firifait, pa,r passer avec l'âge. "Laissons-le jouer", disalt
sa mère ; et son père répondait, "les enfants seront toujours d.es
enfants". Bien entendu" ils ne pouvalent pas ima€liner ce que leur
apporterait l'averlj.-r.

IJe Tournant: C'est pendant son séjour au collège que lejeune
homme plein d.'avenir qu'était Elvir se transforma en une crapule
immonde. I1 était obsédé pax un nouveau jeu informatique:
"l'invasion des pingouins ligolard-s venus de la Petlte Ourse".(llvin
avaj.t toujor]-rs déteste Les pingorrins de la Petite Ourse).

Le tota,lisateur de score du jeu était monté jusqu'à lO0 milliards
et Elvin était décidé à "en faire un max". Après avoi-r joué à cejeu
pendant plùsieùrs jorrs sans dormi-r, i1 avaj.t pulvérisé assez
ale pingouins pour âtteindre 99.999.999.785 points.Encore r.rrl seu-1
de ces olseaux en smoking et il y aJriverait. Elvin secoua sa main
alroit€, celle qrri tenait le joJrstick. Un pingouin à 25O points arriva
en se dandinant sur l'écran. Les yeux tl Elvin s'iuùminèrent. n visa.
Hé]as, à ce moment précis, il y eut une panne d.e courant... Le jeu
d Elvin était perdu ; il n'arriverait jamais plus à obtenir ur) score
au.ssi élevé. A cet irlstânt, quelque chose se cassa dâns I'esprit
d'Etvin. I1 était consr.mé par une seù]e obsession maniaque : i-l ferait
payer le monde pour f injustice alont il avait été la victime.

Pendanù plusieus années, ElviII attendit. 11 devint rrrl professeur
distingué, expert réputé en informatique et robotique. Puis, il y a
huit ans, il dlsparut. Ses tenânts et âboutissants sont inconnus
irrcôrr'À .ê i^rrt



dans chaque pièce, et mettre lea robots hors service ou remettre 1es
ascenseurs dans leur position albrigir)e (si nécessate). Cela ne
dewait pas être trop difflcile. Toutefois, le mot de passe de la salle de
contrôle pose un problème pluI; complexe. Se rendant compte de
f impoltance d.e ce code spécial, Elvin I'a divisé en une douzaine
d'éléments, qlrlll. a éparpillés dâns toute la forteresse. I1 vous feudra
découvfi-r et récupérer tous ces éléments et les apparier collrme un
puzzle pour former Ie mot de pa"Sse.

Une fois que le mot d.e passe est complet, volrs pouvez avoi.I accès à
la salle de contrôle, dbù Elvirl se prépare à procéder au ]ancement
des missiles. Vous devez I'aJrêter. A défaut, le monde entier risque de
se bouftcu-ler aux portes du paradis ce soir...

OBJECTIF
Pour réussir cette /MPOSS/ALE M/SS/ON. vous devez oénélrer dans les oièces et lunnels
de la torleresse soulerraine d'Êlvin. éviter les robots qui la gardent ei rassembler se mols de
oasse. Alors seulement. vous oourrez entrer dans la salle de contrôle d'Elvin et menre un
terme a ses plans.

Vous marquez des points en trouvanl les pièces du puzzle ei en les rassemblant, el en
atleignant la salle de contrôle d'Elvin avanl la fin du temps imparti. Au fur et à mesure que
volre adresse à ce jeu augmenle, voos obtiendrez des scores plus élevés : vous complèlerez
le mot de passe el vous atteindrez la salle de contrôle en moins de temps. Mais à chaque
nouvelle partie, les salles et les robots changeront de place et les puzzles seront différents.

DEPART
Disouetle :

1. Inslallez votre Commodore 64u selon les indicalions du manuel d utilisalion.
2. Retirez loules les carlouches de lbrdinateur el toules les disquetles des lecleurs.
3. Conneclez volre loystick dans leporl t{" 2.
4. lllettez l'ordinateur, puis le lecteur de disquette sous tension.
5. Insérez la disquelte Il\4POSSIBLE l\4lSS|ON dans le lecteur de disquette (étrquelte vers
le haui et encoche ovale vers l'arrière).
6. TaæzLO^D'r"',8 et appuyez sur la touche RETURT{.
7. Quand le mot "Ready" (Prê0 apparail, tapeznU et appuyez sur la touche nÉTUR .



cjireclemenl sur l'écran avec les pièces du puzzle, en les déplaçant de laçon à voir comment
elles s'assemblent.

Pour activer votre ordinateur de poche, vous devez être bien en face de l'un des ascenseurs
ou couloirs. Appuyez sur le bouton de tir pour mettre en marche lbrdinateur de poche.
llota : Vous ne pouvez FE utiliser lb'drinatew ate ,o{,he à I'in,é 6t r dgs pièce5. Si vous
appuyez au te bouaon de th dans une pi&e, voua lèrc| un saut périlleuL

Ouand lbrdinateur est enclenché, la carte de la forteresse d'Elvin disparaît et un gant blanc
apparaît. Utilisez le ganl pour rassembler les pièces du puzzle et former le mot de passe qui
vous permettra d'entrer dans la salle de contrôle d'Elvin.



a ll n'est pas nécessaire de taire un saut périlleux au-dessus de tous les trous
du plancher Si l'espace n'est pas plus large qu'un pont élévateur, essayez
de le traverser. Mais surtout ne lâchez pas le joystick avant d'être passé de
I'aulre côté, sinon c'est la chute...

a Si vous devez traverser un goutfre très largê, vous pouvez mettre un pied
dans le vide avant d'appuyer sur le boulon de tir pour sauter, cela vous
donnera l'élan nécessaire pour lranchir le pas.

Désolé, mais je ne peux pas vous en dire plus. Le reste dépend de vous. Après
tout, on ne vous a iamais dit que sauver le monde élail unê parlie de plaisir.

61, rue de Ponthieu
75008 PARTS
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