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DelendeB ot thê Eerth

DEFENDERS OF THE EARTH is bâsed on lhe very popular T.V. s6ri€s oJ the
same nâme. The Delenders, tour super heroes lrom the Golden Age oJ Comics

FLASH GORDON -Ths Toam Leeder.
MANDBAKE THE MAGICIAN - A masler ol illusion
LOTHAR -The slrongest man in lhe world.
THE PHANTOM - Has lh€ str€nglh ot len tigers ât his command.

They are aided and abetled by their pel mascol ZUFFY.

A Team - lnvincible, Ready, Âble and Willing lo Delsnd the Eerth âl elllimes.

The courâge ând skillol lhe Defenders is pll to lhe ullimate test by the evilot
their arch enemy MING THE MERCILESS. He knows lhat only the Delenders
sland in lhewayol his plan to beMasterotlheWorld. To stop them heaMucts
lheirchildrenandlakesthemlolhedarkdungeonsolhisÊonress. Heissuesa
dire warning lntertere and your children die.

A da ng plan is conceived ând put into action. Delection by the highly
sophislicaled intruder alarm would mean lhe inslant death olthe children ancl
so Flash will enler lhe dark and dangerousJorlr€ssalonein lhe hopê that hewill
be able to pass undetected lhrough lhe inlruder syslems. Flash âgrees lo
summon lhe other Delenders to his aid should he need il. Lolhar and the
Phanlom willuselheir incredibleslrenglh, Mandrakewilluse hisoccultmagical
powers lo conlound the lorces ol evil under Ming s command and €ven Zufly
otfers his help in whalever way he can.

Flâsh, ârmed wilh e powerlul handgun, lransporls inlo Ming s Jortress with lhe
tulure ol lhe world in the balance.
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PLAYING INSTRUCTIOI{S - Flash sta s the game with a number of power
shields which will be wom down by contacl with enemy fire and direct contact
with Ming slorces. the shields are shown inthe bottom letlolthe screen. Flash
is invisibl€ lothe dgteclor system while he is on his own bul watch out lor the
sp€cialtield gsneralors (Amigaand STonly). Crossingihegeneralorswhilelhey
are slillâclive willset olJ the alam and bring the lullmighl of OCTON against him.

(Spectrum CBM ô4-Amstrâd)- lf Flash spends too long in a location, hewill
b€ detecied by the intruder âlârm syslem. The only way he cân consstue his
ene.gy is lo leave the location as quickly âs possible.

Flash can jump or duck to âvoid the atlacks by lh€ vicious creaturcs inhabiting
lhelorlress and he musl be carelul ot the secrel weâpons concealed inlhewall.
When Flesh needs the spscial help oJ the olher Detend6rs, he aclivales lhe
.CALL HELP" key. Hewillneedthern to helpopon som€doors, crosschasms,
d€activaletheinlruderdeteclion system elc. The Delender mosl able to helpwill
be sent by Dynak-X. It they are hil by lhe enemy torces a loss ol energy level
willoccur. The Delender will have lo leave il his energy level gets too low and
willbe unusable unlil his strsnglh isbuill upagain.ll noone isavailableto help
then Flash will have to survive on his own.
Flash can give his weapons extrâ cherge il he cân tind power packs scâttered
inthetonrêss. Hecanalsolind and use more powertulguns (16 bit)thalwillbe
uselulin dealing with some of Ming s special bodyguards such as Mongorlhe
Serpent He may elso come across extra energy and êxtra shislds.
Ming s main ihrone room is the scene oi the linal battle where lhe lâte ol the
children and olthe wo d wiillinally be decided.



Loadlng lnalruclloni

Amlga:
Tum mâchine olJ. Put disk into drive ând tum computeron, The gam6 will
aulobool. Leâv€ lh6 disk in the drive whsn playing.

Ateri ST:
Turn macian€ofl. Put disk 1 intodriveandtumlhecomputoron. When prompted
pul disk 2 intodrive. Thegame willaulobool. Leavediskin divewhenplaying.
Follow any on screen prompls.

c6l:
Tape - Press SHIFT end RUN/STOP simulteneously. Pr6ss playon lap€. The
game will load and run.
Disk Typ6 Load:". ,8,1. The gamê will load and run.

Sp€ctrum:
1 28K Tap€ - Pr€ss ENTER al the loâder prcmpl and press play on side A ol the
tape. You willbe ask6d lo lurn over the tapê, Do this end lhe compl€ie gâme

48K Tape - Typ€ LOAD and press play on side A ol lhe tape. The gem€ will
load and run. You willbeaskedlo stop and slart lhe tâpê elvaiouspoinls. Follow
the on screen instructions.

+ 3 Disk - Switch on machine, inssrldisk and press Enter. Leave the disk in the
drive.

^rnalred 
CPC

Tape- Press CTRL and the slnell ENTÉR key. Press play on lape. The game
wallnow load and Run. Disk ownerc lyp€ i lâp€ <€ntsr> lisl. Leavelhe play koy
dspr€ssed throughoul pleying lh€ game.

Disk - lnsen disk and type RL,N"OISK <enler>- Leeve the clisk in lhe drive.

control!
AMIGA - ATARIST- CBM 64- use joystick only.
P - peuse (RUN/STOP on CBM 64). Press lire lo rêstarl.

SPACE - câllhelp
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SPÊCTRUM - AMSTRADj Joyslick or Keyboard
O-jump or go lhrough uppsr door
A duck orgo thorugh lower door
O run leit
P - run right
SPACE {or M on Spsclrum)- iire
1 - call help

Program O 1990 Ênigma Varialions Ltd.
Characlers and nam€ O 1990 King tealues Entsnâinmenl lnc.
King Fealures Syndicale lnc. AllRights Reservêd.

This progrem and packaging are protecled by Nalional and lnternelionâl
copynghr la!! No pan ol lhis package must bs copied, leni. renred or hired by
âny means whalsoever withoutlhe pior permission ol Enigma Variations Lid.
All Rights Reseûêd.

H - pause. Press fire to restart.
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D.lcnd,.r. ol the Elrth

D€f€nd€6 ot th6 Eeih - vior Sup€rholden aus dem goldon€n Zoitalt€r d6r
Comics:

FLASH GORDON - Loiter des Têams.
MANDRAKE THE MAGICIAN - Ein Meislêr dêr lllusion.
LOTHAR - D€r stàrksto Mann d€r well.
THE PHANTOM - lhm st€ht da€ Kraft von zehn Tigeln zur vertùgung

Tatkrâltjge Unlorctùtzung durch das Maskoltch€n ZUFFY.

Ein unschlagbaros Teem, das zu jed€r Z6it zur Vorleidigung dêr Erd€ b€reit isl.

Mul und Einlallsr€icfitum d€r Dèlondors vrerdon von d€r6n Erzl€ind MING THE
MERCILESS aut die Prob€ g€slelll. Ming weiss, dass nur di€ O€l6ndèrc
zwischen ihm und d6r W€lthgrschetl steh€n, um si€ âulzùhalten endiihat êr
d6r6n Kindor als €mslhallo Wamung - mischl euch ein, und gure Kindêr steô€n.

Di€ Kindor vrerden in d€n dunklen Keftem vo.l Mangs Festung
gêlengongehali€n, wo sie von d9n greusâmen Frosùnenschen und dén
mâchtigen Eisrobotem b€wacit werden.

Jeglich€ Rettungsplâne steck6n voll€r Gelahrên. Wird man von dor
auagêklùgelten Alamenlag€ €nldgckt tt€<l€ut€t dâs sowohl lilr die Kincler âls
auch liir die Delendêl clen solodigon Tod. Eans mèglich€ Lô6ung des Probloms
wàre €s, w€nn nur ein€r ein€n Rêtùingsversudl unlêm€hm€n wùrde. Dazu
kommt nur Flash an Frag€, mit seinom Mul und s€iner Fàhigkerl die ander€n
Oêtend€r zu Hilto ru n en - Lothar und clæ Phantom woggn lhrêr
unwahrscn€inlichen Stâfte und Mandrâk€ w€g€n seiner mâgbchen
Okkultkràlte um d€r Madll dos Bôs€n (von Ming gêliihn) entgogenzulrabn und
sie zu vemichton Sogar Zully kdnnt€ nÛtslich s€in
gêwallndt mit einer ausserordenïidl€n Schusswâtlo b€fitt Flash Mings
Festung, und das Schicksâl dsr well hàngt en €jnêm s€adenen Fad6n.



SPIELANLEIÎUNGËN - Wâhrend er ellêin ist, ist Flâsh lûrdie Alarmanlage
unsichtbar, jedoch muss er auldie besonderen Feldgeneraloren (nur Amiga und
ST) achlen. Uberquerl manden Bercich aKivienerGeneralor€n wirddêlAlarm
ausgelôsl, und die volle Wucht von OCTON entlàdl sich.

(Spectrum -CBM 64 - Amstrad)- Hâlt sich Flash zu lange an elnôm Ort auf
wird er von der Alarmânlags snldeckl. Um seine Energie zu erhallen muss er
den Ort so schnellwie mtiglich verlessen.

Durch Springen oder Duck€n kann Flash denAngill€n derbdsanigen Kreaturên
der Feslung ausweichen. Auf gêh€ims, in der Wand vê6leckt€n Wallon muss
ebenlalls geachlel we.den. Wenn Flash von ândsrên D€tendern besondsre
Hilfe brauchl, âkliviert er diê "CALL HELP" Tasle- Er braucht sie um manch€
Tûren zu ôtlnen, Abgrùnde zu ûb€rwinden, die Alarmanlâge ausser Eeirieb zu
setzen usw. .. D6r dazu jeweils geeignetste Deiender wird geschickt. wird er
vom Gegnff gstrolten, senkl sich der Energielevel. Der hellende D€lender muss
gehen, wenn sein Energielevsl zu na6drig isl, um ihn durch eane anlspr6chend€
Ruh€peuse zu ernêuern. Kann auJgrund zu niedrigor Energiolêv€l kein
Delender kommen, muss Flâsh selber s6hên, clâss sr durchkommt.

Won Flâsh eines der in der F€stung verstreut6n Powerpacks iind6t, bekommt
sein€ Wal{e eine Exlraladung. Ebenso kânn er bessere Watlen linden, die bei
einer Auseinandersolzung mit einigen von Mings besonderen Wâchlern, wie
z.B. d€r Schlange Mongor, nùlzlich sind. Mit etwas Glùck kann Flash auch
zusâtzliche En6rgi6 und Ersatzschilder tinden.

Der lotzte Kampl b€i d€m das Schicksalder Woll und das der Kinder
enlschioden wird findôl in Mings Thronraum statl.

LADEN
wARt{UNG: Achten SiedarâuJ, ctass di6 Diskêtt€ stels SCHREIBGESCHÙTzT
rsÎ.
AMIGA: L€gen Sié die Disk€tto 6in, wenn d€r Computsr di€ WOBK BENCH
verlârEt.
ST: Legsn Sie die Oiskolte ein, und schaltsn Sis den Computer ein.

CBM (Kass.): Geb€n Sie LOAD 6in, und dnick€n Sie RETURN.
(Oisk.)i Gsb€n Si€ LOAO"'",8,1 6in, und drùcken Sis RETURN.



STEUERUNCEN

AMIGA - AT^RI ST -CBll dl: Nur Joyslick
Paus€ - P (amiga - ST): RUN/SIOP (CBM ô4). Restad mit Fsuelknopr.

LEER 'CallHelp'
SPECTRUM - AIiISTRAD: Joyslick oder Teslelur
O - Springên odsr runler durch TÙr
A - Oucken oder râut durch TÛr
O Nach links laulen
P - Nach rechls lauten
1 - "Call Help
LEERoderM-Feuer
H - Pause. Reslan mil Feuer

O l99O Enagma Varialions Lld.
Charakler und Neme ùnterliegên dem Copyrighl von King Fealutes
Enlertainmênt lnc./King Feetures Syndicate lnc. Alle Rechte vorbehaltsn.

Das Programm und Auslùhrung sind durch nationâlss und intemationalos
Copyight Recht geschùlzl. Ksin Teil hiervon darl ohne vorhenge schriftliche
Genehmigug von Enigmâ Vaialions Lld. âul irgsndeine Weas€ oder in
irgendein€r Form vervielfàltigl, kopierl oder verliêhen wêtdsn. Alle R6chl
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Dêfênder6 ol lh€ Êarth

(ou lee déteNeui6 de lâ Ter.e)

DEFENOERS OF THE ÊABTH s inspire de la très populaùs série télévisée du
méme nom. Nosdéfenseurs, quatre supor-hércs de l Aged'OrdeComicesont:

FLASH GORDON, le leader du grôupe.
MANDRAKE, le magicien.
LOTHAR, I'homme le plus lort du monde.
LE FANTOME. qur a drx trgres sous ses ordres

lls sonl aidés el soulenus par leur petil compagnon et mascotle, ZUFFY.

L'EOUIPE:
lnvicible, toutours prôte, apte à délendre la lerre à n'impone quel momenl et
bien décidée à la taire.

Le courage el l'habileté dss Délsnseurs sonl mis à rude épreuve par la
malveillance de leur pire ennemi, l impitoyable MING. ll sâil qu€ seuls les
Détenseurs se lrouvgnt en travers de son chemin pour l empêcher de devenir
le Maître absolu de lâ Terre. Pour les arrêler, il kidnappe lêurs entanls, el les
emmène eu lin lond des obscurs donjons de sa Jorteresse. llémei une lenible
menace: si vous inlervenez. vos enlants mouront.

lllautdonc penser à l élaboration d un planoséel pass€r àéxécution. Siiamais
le syslème d alarme hypersophisliqué de Ming déteclait la présence d un intrus,
les enfents mouftaient immédiatemenl. Flash essâiera donc de pénélrer seul
dans la torleresse sombre et dângereuse, dans I espoir de ne pâs se laire
repérer par le système de déteclion. Flâsh lêra appel aux autres délenseurs si

lamais ca loume mal. Lolhar el le lantôme utiliseront leur force incomparable,
Mandrake utilisera ses pouvoirs magiques occulles pour contondre les Jorces
du malau service de Ming et mèmeZufly propose de lesaiderdans lamesure

Flash, armé d un purssant révolver, va dans la forteresse de Ming, le sort du
monde repose entre ses mains ..



LESI STRUCI]O S DE JÉUI
Au début du j6u, Flash possède un certiain nombre de champs d€ lorce, c€s
dernaerslaiblissonl puis sedésinlègrenl lorcqu il esi louché par les tirs enn6mjs
or.i lolsqu il €nlre en contecl dirêct av€c les lorcês de Ming. Le syslème d âlarme
ne peut pâs détecter lâ présence dê Flâsh lo€qu il€sl seul mais prenez garde
âux généraleurc de champs spéciaur (uniquement surAmiga et sur Atafi ST).
Sivous pessez dens la zon€ des générâleurs on activité, I'alarme sê
déclanchera auiomaliquoment et la redoutable puissance d OCION s€
t€loum6ra contr6 vous.

(SPECIRUM - CBM 64- AIISTRAD)
Si Flash resl6lrop longtomps dans un méme endroit, il serâ déteclé par le
système d alalme. ll n6 pouna alors consewer son énergie qu ên quitlant les
lieux au plus vite.

Flash pôut sauer ou s acaroupirpour esquiver les altaques des créatur6s
vicigusgs qui vivsnl dens la lort€rsss6, €t il doil p€ndr€ garde aux armes
câché€sdans lesmurs. LorsqueFlâsh ab€soindel eidedssautr6s Oéfenseurs,
al active la louci€ "CALL HELP" (AU SECOURS!) ll aura besoin d€ l6ur aide
pour ouvrir c€rlaines porles. poua lrev€rcû des abimss, pour désaclivsr le
syslèm€ d alarme, etc. Le Délensêur 16 plus capablo s€ra envoyé par Oynak-X.
S als sont louchés par les lorc€s enn6mi€s, leur niv€au d énergi6 diminu€ra, Le
DétEnseurdevre quilter les lieux l€ plus repidsmenl possiblê sison niveau
d'énergie€stlropbas, ilne pour.a plusétred aucune ulililejusqu àce qu ilail
rcpds des forcês. Si p€rsonne ne p€ut aid€r Flash, il laudra qu'il survive pâr ses

Flash p€ul âugmênter son slock d6 munitions s il réussil à lrouver les packs dê
puissence épârpillés un peu pertoul dans lâiort€resss. llpeul également
chorcher €t lrouver d€s am6s plus puissantes (16 bii), grâce à elles, al pour€
elftonlôr cêneins garc,ês du corps lrés spéciâux d€ Ming,lelque Monger le
Serp€nt. ll se peut aussiqu il trouve de l énergie el des châmps c,ê lorce
supplémentaires.

Lâ d€mièrs scéne aura lieu dâns la chambre royale pincipelê dê Ming. Le sort
des enlants êt du monde eniier dép€ndra de l issue de cet ullime combal...
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INSTRUCTIO S DE CHARGEHEITI POUB A STRAD

AMSTRAD CPC:
1. Appuyezsimullan6montsurleslouches Conlrolel le petit Enter, puis appuyez
sur la touche PLAY du lecteur.
3- L€ programme chargera automatiquemenl.

AMSTRAD CPC DISOUE
1. Allumez le lecteur de disquene.
2. Allumez votre ordinateur.
3. lnsérez l€ disque dans le lecteur
4. Ecrivez d abord I CPM et appuyez sur BETURN (Pour oblenir I, appuyez
simultanément sur lâlouche Alpha el sur SHIFT). Laasse2la touche PLAY
€nfoncés pendanl toul le jeu.
5. Le programme charge aulomaliquem€nt.

coMMoooRE 64
1. Appuyez simultanémenl sur les touches SHIFT et RUN/STOP puis appuyez
sur le touche PLAY du magnétophon€-
3, Le programme chargerâ automaliquemenl.

COMMODORE DISOUE:
1. Tapez Load :",",8,1. Le programme esl en chargêmsnt âulomâtique.

LES COt{TROLES:

POUR ATIIGA, ATARI ST, CBM 64
' Tous les conirôles s eftectuent au joyslick.
P: PAUSE iRUN/STOP sur CMB 64), appuyez sur le bouton de tir pour
reprendre le jeu.
A: ABANDON
AARRE D ESPACE: APPEL AU SECOURS



INSTRUCTIOI{S DE CHARGEMENT POUR AIIIGA ET ATARI ST

ÂiflGA:
Eieignez votre ordinateur. lnsérez le disque dans le lecteur el allumez
Iordinateur. Le progrâmm€ 6st en chargemenl aulomatique. Ne retirez pas le
disque du lecleur pendant 1e ieu.

ATARI:
Eleignsz votre ordinateur. lnsérez le disque 1 dans le lecteur et allumqz
I ordinateur. lnséæz le disque 2 lo.squ on vous le demande. Le jeu est en
chârgement automatique. Ne relirêz pas le disque du lecteur pendant le jeu.

Suivez les instructions d écran.

INSTRUCTIONS DE CHÂRGEMENT POUR SPECTNU

SPECTRU l2S K CASSETTE:
Appuyez sur Enter à l insiruction du LoADE R, €l appuyez sur la touche PLAY
du lecieur.laceAde la cassetle. A un cenain moment, onvousdemanderade
meltre I aulre tace de la cassette. Faites le, le programme sera alors en
chargement âutomatique.

SPECTRU 4S K +:
1. Tapez LOAD"" et eppuyez sur ENTER.
2. Appuyez sur la touche PLAY du mâgnétophone (Jace A de la casselte).
3. Le progrâmme cha€era automaliquemenl.
4. On vous demandera d'arrêter le mâgnélophone el de le remettre en route à
dilJérênts moments du jeu. Suivez les instructions s atfichanl à l écran.

SPECTRUM + 3 OISQUE
1. Allumez votr€ ordinaleur el appuyez sur ENTER.
2. Ne retûez pas le disque du lecleur



POUR SPECTRUTI ET AMSTRAD:
' Les contrôles s'êllectuent au joystick, ou eu clavier, comme suitel
O: SAUTEB OU PASSER UNE PORTE SUPERIEUBE
A: S ACCROUPIR OU PASSER UNE PORTE INFERIEURE
O: COURIR VERS LA GAUCHE
P:COURIR VERS LA DROITE
BARRE D'ESPACE (M pour SPECTBUM): TIR
l: APPEL AU SECOUFS
H.PAUSE. APPUYEZSUR LE BOUTON DETIR POUR REPRENDRE LEJEU
T:ABANDON

Traduction lrançaise:
Christin€ Le Moal.

Programme (C) 1990 Enigma Va.iations Lld.
Personnâges et nom (C) 1990 King Jealures Enlertainment lnc
King Features synidicale lnc. Tous droits réservés.

Ce logiciel et I ensemble du produil sonl prolégés par les lois nationale et
iniernàtionale su. le Copyr€hl. La copie, le prel, la localion de ce produil sonl
inlerdils, à mornsque vous n en ayez aupâravanloblenulapermlssionexpresse
aupres d tnrgma valalrons Ltd Tous droûs teserves.
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Oelenderr ot the Eanh

DEFENDERS OF THE EARTIi è basato sull omonima e popolarissima serie
televisiva. I Difensori. 4 super eroi degli Anni Rugg€nti d€itumelli sono:

FLASH GORDON - ll l€ader del leam.
MANDRAKE lL MAGO- Un maeslro d illusionismo.
LOTHAR - L uomo piu lorte dei mondo.
PHANTOMAS He lâ lorzâ di 10 tigri ai suoi ordini

Sono âiutâti e spâlleggiati dâlla loro mascotte ZUFFY.

L,na squadra - lnvincibile, espertâ e semprs pronta âdilendere la lerra in ognr

ll coraggao e I abilità dei Dilensori è messâ âlle prova dal loro acerrimo nemico
MING LO SPIETATO. Eglisa che solamenle i Dilensod potrânno oslâcolâre il
suo piano perdiventare ilpadrone deimondo. P€rlermarlirapisce iloroliglie li
porla n6llô buie segret€ della sua lortezza. Se oseranno interlerire i loro ligli
moriranno, Escogilêrà un piano molto audace e lo mett€rà in atlo. La scope(a
dell inirusione dei Dilensori da parte detsoJasticeto sislemâ d allarme
signilich€rebbe la mone aslantanee dei bambini, e cosi Flash decide di entrare
da solo nella p€ricolosissima lort€zza sperando di etudérc il sisterna d allarme.
Flash promene di chiamare gli altd DiJensori ss dovess€ avere bisogno di aluto.
Lolhâr e Phântomas useranno la loro incr€dibile foza. Mandrake userà la sua
magia per conlondere le foîze d6ldiabolico Mang 6d anche Zutty ollrirà ilsuo
aiulo in qualsiasi modo possibile.

Flash, munilo di una potenlissima pistola, si lôlôlrasportâ nella lortezza di Ming.



ISTRUZIONI DIGIOCO - Flash inizia ilgioco con un numero di scudiprotettivi
che gli vêrrânno tolti al contâtlo con il luoco dei nemici e a diretto conlâllo con
leforzediMing. Gli scudili sâranno moslratiin basso asinislrâdelloschêrmo.
Flash è invisibale al sistema di allarme menlre è solo, ma deve lare atlenzione
aglisp€ciali gên€Étori dsl campo magnetico (solo STed Amiga). Altraversando
i generalori mentre sono ancora atlivati tarà scatlare I allarme e tutte le folze di
OCTON gli si scaglieranno conlro.

(Spectrum-CAM -^mslrad)-Se Flash rimane in un puntolroppo a lungo,
verrà scopeno dal sist€ma d allarme, L'unico modo p€r conseruare la sua
energia è quello di lesciare il punlo il piu vslocementê possibil€.

Flash puô seltere o si puô accovacciars per evitare gli attaccha delle creature
maligne che vivono ôelle lonezza e deve larc molta atlenzione alle armi segrete
nascosle nel muro. Ouando Flash avrà bisogno dell âiuto d€gli allri Dilsnso ,

âltiveÈ il taslo "CALL HÊLP" (aiulo). Avrà bisogno degli allri per âprire alcuôe
porle, per altrave€are alcuni crepacci, perdisatlivare ilslstemad'allarme, ecc.
ll in grâdo di aiula o sarà inviato a Dynak-X. Oualora Jossero colpiti dâlle

forze nemiche, il livello di energia si abbasserebbe. ll Dilensordovràandârsene
se ilsuo livello energetico si abbasserà lroppo e sarà inulilizzabile iino a quando
lâ sue lorza non verrà riattivate. Se nessuno puô aiutâre Flash, allora dovrà
cercare ditarcela da solo.

Flash puô da€ una ulte ore potenza alle sue armise riuscirà a lrovare la
quantità ditotz â nascosta nella lorlezza, Puè anche vovare ed usare delle
pislole piil potenti (1 6 bil) che gli saranno utili quendo avrà e che lere con elcune
guardie d€l corpo di Ming, comeMongor ilSerpenle. Polrebbe anche imbattorsi
in energia e scudi€xlra.

La stanza del Ïono di Ming è la scena della batlaglia finale dove il deslino d€i
bambrni e del mondo stesso venà tinâlm€nls deciso.
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ISTBUZIONI DI CARICATIEI{TO

Amlga:
Spegni ilcomputsr. lnssrisci il disco nel dive ed accendi il compuler. ll gioco
caricherà âutomaticamente. Lascia il disco nel drive mentre stâi giocando.

At .i ST:
Spegni il computer. lnserisci il disco 1 nel div€ ed accendi il computer. Quendo
richiesto, inserisci il disco 2 neldrive llgioco caricherà aulomaticamenle. Lasciâ
ildisco neldrive mentre stâi giocando. Seguilutte le istruzioniche âppariranno

c64:
Cass Premi SHIFT e RUN/STOP contemporaneamenle. Premi PLAY sul
regislratorc. llgioco caricherà ed inizierà.
Disco Digita Load ":'",8.1 ll gioco câricherà ed inizierà.

Sp€ctrum:
Cass. 128K-PremiENTERâllâschermatadicaricamentoepremi PLAYsulla
parte A della cassetla. Ti sarà chiesto di girâre la cassetta. Fallo ed il gioco
completo caricherà ed inizierà.
Cass. 48K Digila LoAo"" e premi PLAY sul lato a della cassetta. ll gioco
câricherà ed inizierà. Ti sarà chiesto di lermare e riaccendere il rcgislralore in
varipunti Segui le islruzioniche appariranno sullo schermo.

Disco + 3 - Accenda il compuler, inserisci il disco e premi ENTER. Lascia il disco

Amsirâd CPC:
Cass. PremiCTRL e iltaslo p|ccolo ENTER Premi PLAY sll regislralore. ll
groco carlcierà ed inrzerà Chi possiede il disco, deve digitare lape <enler>
firal. Lascia iltaslo PLAY premulo duranle ilgioco.

Disco lnserisci ildisco e digita RUN"OISK <enler> Lascia ildisco neldrive.
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CONTROLLI

AMIGA ATARI ST - CBM 64i Usa solo il joystick.
P Pâusâ (BUN/STOP su CBM 64). Premi il pulsanle di fuoco per ricominciare

SPAZIO - Chiediaiulo

SPECTRUM - AMSTRAD: Joyslick o lasliera
Q - Salle o altrâversâ pode in basso
A - Si âbbassa o attraversa porte in alto

P-Coreadeslra
SPAZIO (o M su Speclrum) - Fuoco
1 - Chiedi aiulo
H - Pausa. Premi il puisânte di tuoco

Progrâmma O 1990 Enigma Variations Ltd
Personaggie nomiO 1990 King Features Enlertainment lnc.
Synidacate lnc. Tulti i diritli dservâti.

L interc programma è proteno dalla legge Nazionale ed lnlemazonale dei diritti
d autore. Nessuna pârte di esso deve essere copiala, atlillala. preslala o
noieggiala senza il permesso della Enigma Variatrcns Lld. Tulti i diitti riservata.
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