
SPECTRUM *COMMODORE *. AMSTRAD COMMODORE
LOADING
Fosation the cassette in your Commodore recorder with the printed sde
upwards and make sure that it is rewound to the beginning Ene.rre dEr
a ll the leads are connected. Press the SH lFf key and the RU N STOP k€1
simultaneously. Follow the screen instruction - PR ESS PtnY O\ T{P€
This program willthen load automatically.
For C I 2 8 loading type GO 64 IRETURN ). then follow C64 in$nrtio.
DISK
select 64 mode. furn on the disk drive insert the program into tlE ori\e
with the label facing uwards type LOAD * 1E.| {REIURN)d|e
introductory screen will appear and the program will then load
automatically.
CONTROLS
The game is controlled by io'stick in Port | .

,OYSTICK
CO UP/'UMPrcL|MB5[AIRS

LEFI +-.F

Ouick press on fire button shoots laser.
By holdlng the fire button down then releasing it you will fire a genade
or olner weapon.
SH IFT LOCK _ PAUSES TH E GAM E
The main character {ARKOSI can move to the right and left. bend do* n
climb up and down stairs and iump. In the middle ofa iump he can turn
around. although the direction ofthe iump remains unaltered.

fF>-1, !-t )<h

/ r -  K1
Your control of ARfOs is the same in both parts but the action is
different!
AMSTRAD
LOADINC
This program loads separately in two parts You will be unable to play
pan 2 if you have not previously gained tie code number from pan L
cPc464
Place the re\ /ound cassette in the cassefte deck type RUN ' and then
press ENTER key. Follow the instructions as they appear on sffeen. If
there is a disk drive attached ften type I TA PE then press EN TER key.
Then type RUN and press ENTER Key.
lThe I symbol is obtained by holding shift and pressing the @ key).
CPC 66,1 and 6128
connect a suitable tape recorder ensuring that the correct Ieads are
attached as defined in the [Jser lnstruction Booklet. Place the reu/ound
tape In the cassette recorder and type I Tape then press ENTER key.
Then type RU N " and press ENTER key follow the instructrons as tiey
appear on scneen-
DISK
Insert the program disk into the drive wlti the A side lacing upwards
Type lDlSc and press ENTER to make sure the machine can access the
disk drive Now type RUN DISC and precs ENTER the game will now
load automatically.
CONTROLS
The game is controlled by ioystick or keyboard which is fully redefinable.
IOYSTICK KEYBOARD

C.O UP/JUMPrcLNB SIAIRS P _ RIGHT
O _ LEFT

lerr <-1.-.* nrcnr 9 - C'oUFrluMPcLlMasrAlR
|-_-A-CODOWNrcROUCH

JPACE - SHOOr
coDou/N/cRoucH coPY - THRo\y BoMBs

The main character {ARKOS) can mo/e to the right and left. b€nd down.
climb upand down stairs and iump In the middle of a jump he can tufn
around. although the direction of the iump remains unaltered.
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Your control of ARKoS is the same In both parts but the action is
differentl
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SPECTRUM
LOADING
This progra m loads separately in two parts You will be unable to play
mn 2 if you have not prwiously gained the code numtrer ftom pan I
L Place the cassette in your recorder ensuring that it is fully rewound
2. Ensure that the M lC socket is dlsclnnected and that the \olume and

tone contDls are set to the approprlate levels
3. lf theclmouter is a Spectrum 48K or Specrum + thenloadas

follows. Dbe LoAD - |ENTERI. {Notethere isnospacebetweenthe
two ouolesl. The " is obtained bv pressing the SYMBOL SH lFt and
P ke\s simultaneouslv.

4. Preds PLAY on your recorder and the game will load automati<ally lf
you have any pioblems try adiusdng the volume and tone controls
ind consuMne chapter 6 of the spectrum manual

5. lt the compudr h a spectrum t28K then follow the loading
insfuctions on-scteen or in the acaompanying manual.

CONTROLS
The game is conEolled by ioystick, f.empston SinCair or Cutsor and
keyboard which is tully redefinable

'OYSTICK 
KEYBOAND

CO UP/IUMPrcLNE SIAIRS P
_o
l^

LEFI <-RrcHr 
;
z

_ RIGHT
- LEFT
_ COUP/IUMPrcL|MBSTAIR
_ GO OolVNrcROUCH
_ THROIV BOMBS

CODOIJVNrcROUCH SYMBOLSHN
The main character (ARKoS) can move to the right and left, bend down,
climb up and down stairs and iump. In the middle ol a iump he can turn
around. altiough the directjon of the iump
.er,ailttu':tet*d3 
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Your control of ARKos is the same in both parG but the action
ls dlfferent!



GAMEOVER
PLOT
Far away in a diffurent Calaxy. at a different time, control was exercised
by an alfpowerfulwoman - the Ruler GREMLA. Her dictatorship was
due in pa rt to the devoted loyalty of her faithful lieutenant ARKos -
together they proved invinsible
But Gremla was flawed - as her power grew so did her greed a nd
cruelty - at last ARKOS turned - resolved to stop this meglomaniac. to
use all his skilland cunningto destroy her empire, subdue her
dynasty. . .cAMEovER.

FIRSTWORLD-
THEPLANETHYPSIS
This is a linear world of 20 s€reens, the aim is to battle your way to the
end where a ship will transport you to the next planet.
ln this world ARKOS is armed witi grenades (hisshotsare unlimftedl
and during his iolrney willdiscover red and white barrels - by shootinc
them three times soecial oowers can be obtained.

GRENADES: Increases by three the
numberoferenades.

Plolll UP: Increases shooting fower ol the
character and enlarges radius of action of
the grenades.

ENEMIES
The following enemies will be encountered - study their weaknesses
and strengths well I

LEISER9FREISERSI Found in certain
areas oftie oalace. lt shoots balls of fire
and must be shot twice in order to kill.

LASER SHOOTER: 4 or 5 impacts are
enough to destroy it.

GIANTGIARDIAN: Appears atthe end of
the game. After shooting it 30 times its
wings disappear l5 shots more makethe
dy disappear 30 shots are necessa ry to
make the head disappear.

STAiTUSAND SCORING
The screen display indicates the number of lives, points scored. weapon
currendy carried and power level.
Each tirne you sustain a hit your power leveldecreases and when it
reaches zero a life is lost. Points are awarded foreliminatingthe alien
forms on the differcnt planeB {the score variesdepending on their
strengthl
HINTSANDTIPS
* Look out for the moving pladorms to get over the clifk - a fall

willmean a life.
* The barrels contain obiects that may aid or harm you - shoot several

times to rcveal contents, it just might save your neck.
* On the Planet Prison, shoot the siatue on the upper floor

repeatedly to gain a forcefield.
* Ln<ure you gain the blue ficrce to enable you to jump into the lakel
r The cua rdian in the final phase must be destroyed piece by piece -

consta nt fire is necessary but be careful to avoid any contact with it.

GAMEO\/ER
Its program code. graphic representation and artwork are the copyright
oi lmacine Softwareand may not be reproduced. iored. hiredor
broadcast in any form whatsoe\er without the written permission of
lmaerne sottware. All rights reserved worldwide.
Thi;oftware product h;s been carefully developedand manutactured
to the h ighest quality standards. Please read carefully the instructions
for loading.
IF FOR ANY REASON YOU HAVE DIFFICULTY IN RUNNINC THE
PROCRAM, AND BELIEVETHATTHE PRODUCT IS DEFECTIVE,
PLEASE RETURN IT DIRECTTO:
MR. YAIES, IMAGINE SOFTWARE, 6 CENTRAL STREET
MANCHESTER, M2 

'NS.our quality control department will test the product and supply an
immediate replacement if we find a fault. lf we cannot find a faultthe
product willbe returned to you, at no charge. Please note thatthis does
not affect your statutory rights.

CREDITS
G, Came Design Dinamic.
O 1987 lmagine Software.
Produced by DC. ward.
Spectrum and Amstrad codingand graphics by Dinamic Software.
Commodore coding by PaulClaney, graphics by lane Lowe-

SECONDWORLD_
THE PLANET SCKUNN
n m-o-re difficutt tast<. ttris world is differently arrayed both vertically and
horizontally.
GAMEPLAY
In this worl'{, ir 

'stead 
of grenades you have a giant laser which destroys

allthat crosses its path. You can use this laser 25 timesonly
.^. ln order to obtain energv in thisworld yolIn order to obtain energy in thisworld you

must reach the s(reen where you find the
Pow lcon. when touching it the power of
ARKOS will be ata maximum.
When srasping the SHooT icon the
potential oi gitnt laser is increased by 5
snots

THISWORLD HAS 2 STAGES:
FOREST There are lakes in which you will drown it you fall in . --
PALACE: Elevators are used to go up a nd down between the dilterent
floofs. On<eyouareon theelevatorand itismoving you must relrain
from walkindor iumDinsuntilyou reach another floor'
scattered aSouton ihe-palace floorthereare mines which explode
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GIJARDIAN ROBOL OnIy found within the
prison.
Once near him, it shootsand turnsarcund,
going back to where it came frcm. lt is
destroyed with one shot but subtracts
three units of energy when in collision. lf
Arkos is shot, one unit of energy is lost.

GREEN MONSTERT Can be found in the
metalplatform stage and in the stone
bridge too. If you collide with one of them
you lose three units of energy.

ffi'R with a very small margin olerrot They are
/lJLJ u\ destroved when shot 4 or 5 times in the

- 

head.

--A 
^ sHtPs: Ihey appear at any height otthe

=- --J> screen. whdn idlliding with the-m you lose
:1-\ three units ofenergy

E-i=t
GIANT ORKO| When reaching screen
number ll you will be trapped and unable
to leave on the ri€ht or on the left, the giant
Orko appears: every time it touches you
one unitofenerCy is lost. To destroy it 40
shotsare neededr grenadesare also
helpful {each grenade equals 4 shotslOnce
the orko is destroyed you ca n proceed.
From then on, every time a life is lost, you
start acain on screen | | instead of on
screen number I.

LASER SHOOTERS: They shoot at you

GIANT ROBOn On reaching screen
number | 9 all exits are closed to the rieht
and left. After a while tlree giant robots
appear, they advance walking towa rd you
shooting. You must eliminaG them to
continue.
Each robot requires 20 shots to be
destroyed or its equivalent in grenades.w



SPECTRUM
CHARGEMENT
Ce programmese charge s€parementen deux parties. Vous ne
pourrez pas faire passer la deuxieme partie sans avoi. obtenu
d abord le numero du code de la premiere partie.
l. Mettre la cassette dans le magn€tophoneen s'assurantquelle

est comDletement €embobin€e.
2. V€rifierque la prise MIC est bien d€branch€e etque les

commandes devolumeetde tonalit€ sont reglees comme il
huL

3. Sivousavez un ordinateur Spectrum 48Kou Spectrum +,
effuctuer le chargementcomme suil Taper [OAD- (ENTER)-
(Attention pas d espacement enfte les deux guillemets). On
obtient en appuyant simultan€ment sur le SYMBOLE SHIFT et
sur la touche P

4. Apput€rsur le bouton PIAY de \rofe magn6tophone et le ieu se
chargera automatiquement. Si vous avez des problemes
quelconques, essayez d'aiuster les commandes devolume et de
tonalit6 et rapportez-vous au Chapitre 6 de votre Manuel
Soectrum.

5. Si vous avez un ordinateur Spectrum l28K suivre les
instructions de chargement donndes sur l6cran ou dans le
manuelioint.

6. Une fois le chargement effectue, appuyez sur la bane
d'esDacement.

COMMANDES
L€ ieu est commandd paa levier -Kempston, Sinclair ou Curseur- et
clavier qui peut etre entidrement red€ffnr.

LEVIER
MONTER/SAUTER/MONTER LES ESCALIERS

GAUCHE DROITE

DESCENDREi SACCROUPIR
CLAVIER
P - DROITE
O - GAUCHE
O _ MONTER/SAUTER/MONTER LES ESCALIERS
A -DESCENDRE/SACCROUPIR
SHIFT _ TIRER
COPY - T"ANCEZ DES BOMBES
t€ personnage principal (ARKOSI peut se ddplacer vers la droite et
vers la gauche, se pencher, monter ou descendre les escaliers et
sauter. ll peutse retoumeren plein milieu d'un sautbien que la
direction-mcme du saut reste inchang6e. La maniere de
commanderARKOS est la meme dans les deux parties du ieu mais
I action en est diffeiente!

,"Fn€.
COMMODORE
CHARGEMENT
Mettre la cassette dans votre magn6tophone Commodcie, c6te
imprim€ sur Ie dessus, tout en sassuGntqu elle est bien
€embobin€e au d6but V€rlfter oue tous les fflssont bien
branchds. Appuyer simultan€ment sur la touche SHlFTetsur la
touche RUN/STOP Le message devrait apparaftre sur l6cran dbs
quevousaurez appuyd sur la touche PLAY de votre
magnetophone. Ce pro€ramme se chargera automatiquement.
Pourchar€er un C 128. taper CO 64tRETURN I. puis suivre les
memes instructions que pour le C64. Une fois le chargement
effectu6, appuyersurlebouton FIRE pourcommencet
DISOUETTE
S€lectionnez mode 64. Meftez le lecteurde disquette sur la
position marche, placez le programmedans le lecteur, labelvers le
haut, taDez toAD',8,I IRETURN), l€cran d introduction
apparaftra et le programme se chargera automatiquement.

COMMANDES
Le ieu est command6 par levier dans Port L

LEVIER
MONTER/SAUTER/MONTER LES ESCALIERS

surla touche ENTER Ensuite. taper RUN'et appuyer sur la touche
ENTER, suivre les instructions e mesurc qu'elles apparaissentsur
l€cran.
DISOUETTE
Insdrez la disquettedu programmedans le lecteur, face A vers Ie
haut. TapezlDISC et appuyez sur ENTER afin de vous assure. que
la machine peut avoir accbs au lecteur de disquette. Tapez
maintenant RUN"DISC, appuyez sur ENTER et le ieu se chargera
automatiouement.
LEVIER
MONTER/SAUTERiMONTER LES ESCALIERS

DROITE

DESCENDRE/SACCROUPIR
Appuyer brievement sur le bouton feu" pol.rrtircrau laser Sivous
gardez le bouton feu appuy€ et puis le relachez, vous lancerez
une grenade ou une autrearme. Le peEonnage principal(ARKOS)
peut se d€placervers la droite et la gauche, se penchet monterou
descend re les escaliers et sauter ll peut se retou mer en plei n
milieu d un saut bien que la direction-meme du saut reste
inchangde. ta maniere de commanderARKOS est la m€me dans
les deux partiesdu ieu mais lbction en est differente!

LE IEU EST FINI
SCENARIO
Dans une autre Galaxic, taes loin d'ici, dans un autretemps, une
femme toute'pouissante exerqait son autorit6 et commandait - [a
souveraine GREMLA. Elle devait sa dictatureen partie A la loyaute

DROITEGAUCHE

DESCENDRE/SACCROUPIR
CLAVIER
P _ DROITE
O - GAUCHE
O _ MONTER/SAUTER/MONTER LES ESCALIERS
A -DESCENDRE/SACCROUPIR
Z - TANCEZ DES BOMBES
SHIFT - TIRER
Le personnage principal {ARKOS} peut s€ deplacervers la droite et
vers la muche, se pencher, monterou descendre lesescaliers et
sauter. il oeut se retoumeren plein milieu d un saut bien que la
direction-meme du saut reste inchangde. ta maniere de
commanderARKos est la meme dans lesdeux parties du ieu mais
Iaction en est diffdrente!
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AMSTRAD
CHARGEMENT
Ce pro€Emme se charge sdpar€menten deux parties Vous ne
pourrez pas fa ire passer la deuxieme pa rtie sa ns avoir obtenu
d abord le numero du code de la premidre partie.
cPc,164
Mettre la cassette dans le lecteur de cassettes, taper RUN puis
appuyersurla touche ENTER. Suivre les instructionsa inesure
quilies apparaissent sur l€cran. Sivotre 6quipement comprend
egalement un lecteurde disque, taperalors rIAPE puis appuyersur
Ittouche ENTER. Puis taper RUN'et appuyer sur la touche ENTER
{On obtient le symbolelen maintenant la touche maiuscules eten
pressant la toqche @1.
CPC 6at4 et 6 | 2E
Brancher un magnetophone e cassettes approprie en sassurant
oue les bons fils ont 6te connect€s suivant les indications figurant
dans le Manuel d'tnstructions de IUtilisateur Mettre la cassette
rembobin€e dans le magn€tophone et taper IAPE puis appuyer

CAUCHE



de son devoue et fidele lieutenantARKOS - avec qui ils s'av€raient
invincibles. Maiscremla avaitun pointfaible - plus son pouvoir
grandissait plus son aviditd et sa cruautd se faisaient sentir -
iusque ce queARKOS - €solu a mettre fin a sa m€galomanie -
d€cide de mettre a bien toute son habiletd etsa ruse afin de
ddtruire son empir et soumettre sa dynastie . . . LE JEU EST FlNl

PREMIER MONDE - LA PLANETE
HYPSIS
ll sagit d'un monde lin€aire de 20 ecrans, votre but etant de vous
battre iusquau boutoi, un bateau \ousemmdnera 5la planete
suivante. Dans ce monde,ciARKOS estarme degrenades(son
nombrede tirs est illimitd)etau cours de son voyage, ilddcouwira
des tonneaux rougesblancs - en leur tirant dessus trois bisvous
obtiendrez des pouvoirs speciaux.

GRENADES: Augmente le nombre de
erenades de trois.

FOW UP: Accrolt la puissance de tir du
personnage et elargit le rayon d action
des grenades.

CIIAMP DE FORCE: Cree un chamo de
frrce autour du peFonnage, llmmunisant
contre tir ou collision-
MINE: TLre le personnage silla touche.
COEUR PLEIN D'ENERGIE: Si le
personnage paNient e l'attrapei avant
que celui-ci disparaisse du hautde
l€cran, il refera le plein d€nergie.ll
rencontrera les ennemissuivants -
6tudiez de pres leurs faiblesses et leur
rorcel
LE ROBOT-GARDIEN: Ne se trouve

on perid une unit6 d€nerge.
LE MONSTRE VERT: Setrouvedans la
plate.forme en metalet dans le pontde
Dierre. Sivous entrez en collision avec
Iun deux. vous Derdrez trois unites
d€nergie.
TIREURS DE TASER: llsvous tirent
dessus avec une margederreur minime.
On les d€truit en leurtirant dessus et en
lestouchanth la tete 4 ou 5 fois.
BAIEAUX: I ls appara issent d nimporte
ouelle hauteursur l 6cran. Sivous entrez
en collision avec eux. vous Derdrez trois
unitds d energie.

LE GEANT ORKO: ouand vous
parviendrez a l 6cran num€ao I L vous
serrez coincd et ne poudez partirnivels
la droite, nivers la €auche, etle geant
ORKO apparaitra: chaque fois qu il vous
touchera, vous perdrez une unite
d'energie. ll fauttirer40 fois pour le
ddtruire: les grenades pouront aussi
vous aider(chaque grenade 6quivaut a
4 tirs|. Une fois aueORKO estddtruit.
vous pouvez continuer A partirde la.
chaoue fois ou une vie sera ddtruite,
vous recommencereze l6cran I I au
l ieu de l€cran numdro L
LE ROBOTGEANT; En arrivant b
Iecran 19. toutes les sorties a droite eta
gauche seront condamnees. Un
momentaplts, trois robots g€ants
appa€ltront et avanceront vers vous en
tirant. Vous devez leseliminer pour
conI|nuer.
l l  fautt irer 20 fois Dourd€truire chaque
robot ou l€quivalenten grenades.

SECONDMONDE -
LA PLANETE SCKUNN
Ils'agit d une teche beaucoup plus difficile, carce mondeest
dispos6 diff€remment verticalement et horizontalement.
LE JEU
Dansce monde-ci, au lieu degrenades, vous disposezd'un laser
Ceant qui deruil lout ce qu il rencohtre. Vous ne pouvez utilis€r ce
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hser que 2 5 fois. 
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Afin dbbtenir de I dnergie. vous devez
a l€cran ou lous trouverez

En la touchant, le
pouvoirdARKOS s€ra au maximum. En
vous emparant de I iconetir, le
potentieldu laserg6ant sera accro de 5
flIs.

CE MONDE A 2 ETAPES:
LA FORET: ll y a des lacs ou vous vous noierez si vous tom be7
dedans.

LE PALAIS: on utilise des escaliers mdcaniques pourchanger
d€tage. LJ ne fois dessus et lorsqu ilest en route, il faudra vous
retenir de marcher ou de sauter iusqu h ce que vous ayez atteint un
autre 6tage. Un peu partout surle soldans le palais, ily a des
mines oui exDloseront si vous les touchez.

LES ENEMIS
KAIKAS S€ trouventa l€tape de la forct.
Ne se deplacent que vers la gauche. Au
bond d un lac ou d une falaise, font un
grand saut. ll fauttirerune fois pous les
d6truire mais soustraire deux unit€s
d€nergie en cas de collis:on.
LETSERS-FREISERS se trouvent dans
certaines zones du palais. Se placenta
la meme hauteurouARKoS bien ou i ls
nevous poursujvent pas vers la droite ni
vers la gauche. lls tirentdes boules de
fuu et i l faut leurt irerdessus deux fois
pour les tuer
ROBOT Se trouve dans ceftaines zones
du oalais. il faut Iui tirer dessus trois fois
pour re ruer-
TIREUR DE LASER Pour Ie d€truiTe, iI
suf{itde le toucher 4 ou 5 fois.
LE GARDIEN-GEANTApparait a la fin
du ieu. Aprds lui avoir ti16 dessus J0
fois, il perdra ses ailes. Vous lui tirez
dessus l5 iJis et ilperdra son corps-
pourque sa tete disparaisse, il faut lui
titurdessus 30 fois.

STATUT ET SCORE
Sur l6cran s'afficheront le nombredevies. de points mrrqu€s,
l'arme quevouis porte et le degre de votre pouvoir Chaque fois
que vous prenez un coup, votre pouvoirdiminue et quand il atteint
zero, vous perdez unevie. Vous gagnez des po'ntsen 6liminant les
formes dtrangeres sur les diverrs planeteslle score d€pend de
leurforce).

CONSEILS UTILES
* Prenez garde aux plates-formes qui bougent quand vous passez

d une falaise a une autre. Si vous tombez. vous perdrez une vie.
* Les tonneaux continnent des objets susceptibles de vous aidez

ou de vous faire du mal. Tirez plusieurs fois pour en decouvrir le
contenu, cela pourrait  vou5 sauver la ! ie.

* Surla Planete Prison t irezsu.la statueb l  6tage Superieur a
plusieurs reprises pol.lr obtenir un champ de force.

* Assurez-vous d avoir obtenu la force bleue pour pouvoir sauter
dand le Iacl

* Vous devez ddtruire le Cuardien dans Ia phase finale morceau
par morceau - vous devreztirer sans arrcttouten prenant
garde de ne pas le touchet

IEU EST FINI
Son programme. sa reprds€ntation graphique et la crdation
artistique sont la propri€tdde lma€ine Software et ils ne peuvent
Ctre reproduits stockes. lou€s ou diffuses sous quelque forme que
ce soit sans la permission €crite de lmagine Software. Tous droits
reserv6s dans le monde entier



GAMEOVER

AMSTRAD
LADEN
cPc 464
Lege die zuruckgespulte Kassette in das Kassettenteil. tippe RUN
und danach drtcke die ENTERTaste. Folge den Anweisungen. wie
sie auf dem Eildschirm eGcheinen. Fallsein Diskettenlaufuerk
angeschlossen ist. tippe TAPE und danach drrcke die ENTER
Taste. Anschliepend tippe RUN und drtcke die ENTER Taste. {DasI
Symbolerh5ltst Du, indem Du die UmschalterTaste festhiiltst und
@ drackst.)
CFC 664 und 6l2E
Schlieoe einen geeigneten Kassetten rekorder a n und veEichere
Dich. da0die korrekten Kabel angeschlossen sind, wie es in der
Anleitung ftlr Benritzer beschrieben ist. Legedie zuruckgespulte
Kassette in den Rekorder und tippelTAPE und danach drucke die
ENTER Taste. Anschlieoend tippe RUN und d.uckedie ENTER
Taste. Folge den Anwelsungen, wie sie aufdem Bildschirm
erscnelnen-
DISKETTE
Lege die Programmdiskette mitderA Seite nach oben in das
t"autuerk. Tipp€lDlSC und drUcke ENTER, damit derComDuter
Zugriffaufdas Laufwerk hat. Nun tippe RUN DTSC und drucke
ENTER. Das Spiel liidtsich nun automatisch.

STEUERUNG
Das Spiel wird mit dem loystick oder mit derganz redefinierbaren
Tastatur€esteuert.
toYsTtcK

HINAUFGEHEN/SPRINGEN/TREPPENSTEIGEN

RECHTS

HINUNTERGEHEN/KAUERN
TASTATUR
P _ RECHTS
O _ LINKS
O _ HINAUFGEHEN/SPRINCEN/TREPPENSTEIGEN
A _ HINUNTERGEHEN/KAUERN
LEERTASTE - SCHIESSEN
COPY - BOMBENWERFEN
Die Hauptperson (ARKOS)kann nach rechts und linksgehen, sich
biegen, Treppen hinauf- und hinuntersteigen und springen. Mitten
in einem Sprung kann er sich drehen, die Sprungrichtung bleibt
iedoch dieselbe. Deine Steuerung ftTARKOS ist in beiden Teilen
eleich. aberdie Aktion ist nicht dieselbel

d |-t llh
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COMMODORE
LADEN
KASSETTE
Die Kassette mit der bedruckten Seite nach oben in den
Commodore Kassettenrekorder einlegen und sicherstellen, daP
das Band ganz zuruckgespult ist. Kontrollieren. ob alle Kabel
angeschlossen sind. DieSHIFT- und die RUN/STOP-Tasten
gleichzeitig dnicken. Die Bildschirmnachricht sollte e|5cheinen,
anschliepend PL,AY-lbopf drucken. Dieses Pr-gramm ladt sich
automatisch. Beim C I28 CO 64 (RETURN)tippen und wie C64
fortsetzen- Nach dem taden den FIRE-Knopfdrucken.
DISKETTE
Wahle Modus 64. Stecke den lo)stick in den Port 2 D€ines C64l l2E.
Schalte das Diskettenlaufwerkein und lege das Prog.amm mitder
Beschriftung nach oben ein. Tippe LOAD', 8, | (RETURN). Die
Einleitungwird erscheinen und danach ladtsich das Programm
automatisch.

HINUNTERGEHEN/KAUERN

Kurzer Druck aufden FI RE-Knopf schiegt den Laserab.
FIRE-Knopf lSnger d.ucken und danach loslassen zum Feuem
einer Granate oder andem Waffe. Die Hauptperson IARKOS)kann
nach rechts und linksgehen, sich biegen, Treppen hinauf- und
h in u ntersteigen und springen. Miften in einem Sprung kann ersich
drehen, die Sprungrichtune bleibt iedoch dieselbe. Deine
Steuerung tur ARKOS ist in beiden Teilen gleich, aberdie Aktion isr
nichtdieselbe!
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AUS DAS SPIEL
DIE HANDLUNG
Weit weg in einerandem Milchstraoe, zu einerandem Zeit, war
einmaleine al lmachtige Frau - die Regentin, CREMtA. lhre
Allmacht war teilweise durch die ergebene Loyalitat ihres treuen
LeutnantsARKOS zustande gekommen - zusammen waren ste
unbesiegba. AberGremla warfalsch - als sich ihre Macht
vergrop€rte, vergro0erten sich auch ihre Habgier und Crausamkeit
Schlieolich wurde es ARKOS zuviel - er entschlop sich, diesem
Crooenwahnsinn ein Ende zu bereiten und allsein KOnnen und
seine Schlauheitdazu einzusetzen, ihr Reich zu zerstoren und ihre
Dynastie zu unterdricken .. .AUS DAS SPIEL.

ERSTE WELT _ DER PLANET HYPSIS
Dies isteine lineare Welt mit zwanzig Szenen; Du muFt Dich zum
Ende durchkiimpfen, woein SchiffDich zum n.ichsten Planeten
transportien. In dieserWelt ist ARKOS mit Cranaten Lrewaffnet
{unbegrenzte Schuozahllund findet auf seiner Reise rote und
weige F.isser - dreimal darauf schie8en gibtspezielle Kftifte.

STEUERUNG
Das Spielwird mit d6m loystick in Port I gesteuert.

toYsTtcK
HINAUFGEHEN/SPRINCEN/TREPPENSTEIGEN

LINKS RECHTS

GMNATEN: C'bt drei Cranten mehr.

]D(OW pow up: cibt dem Darsletter mehr
Ll 

-\Y_ 
\l \:J Schu0kaft und den cranaten einen
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^ltionsradius
ENERGIEFELD: Kreiert ein Energiefeld
um den Darsteller, wodurch er gegen
Schaisse und Kollisionen immun wird.

MINE: Beruhrung totet den Darsteller

ENERGIEHERZ: Wenn der Darsteller es
erwischt, bevor es oben aufdem
Bildschirm verschwindet, wird sein
Energiepotential zum Maximum
aufgeladen. Du wirstden folgenden
Feinden begegnen - studiere ihre
Schwiichen und Stirken gut!

WACHTER RoBorER: cibts nur um
Cefangnis. Wenn Du ihm nahe kommst
schiegt er und drehtsich, und geht
dorthin zuruck. woerherkam. Erkann
miteinem SchuB zelstort werden, aber
ein Zusammenstop kostet drei
Enetgieeinheiten. Wenn Arkos
angeschossen wird, verliert er eine
Ene.gieeinheiL
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GR0NES MONSTER: Halt sich aufder
Metallplattform und in der Steinbtucke
auf. Ein ZusammenstoB kostet drei
Energieeinheiten.

LEISERS-FREISERS: Befinden sich in
bestimmten Teilen des Palastes. Sie
plazieren sich auf der gleichen H6he
wie ARKOS, aberverfolgen Dich nicht
nach link und rechts. Sie schieBen mit
Feuerballen und um sie zu toten, mu0t
Du sie zweimal treffen.

ROBOTERT Befinden sich in bestimmten
Teilen des Palastes. Um siezu zerstoren.
muBt Du sie dreimal treffen.

|,ASERSCH0TZE: 4 oder 5 Treffer
genlgen, um ihn zu zerstoren.

RIESENWACHTER: Erscheint am Ende
desSoiels. Nach SOSch0ssen
verschwinden seine Flugel. Weitere l5
Schdsse bringen den Korper zum
\&rschwinden. Um den Koof loszuuerden.
braucht es 30 S'chirsse.

STTITUS UND PUNKTEGEWINN
Auf dem Bildschirm erscheinen dieAnzahl t€ben. erhaltene
Punkte, die momentan benutzte Waffe und die Energiemenge.
ledesmal, wenn Du getroffen wirst, sinkt D,eine Energiemengg bei
Null verlierst Du ein Leben. Punkte erheltst Du furdas Eliminieren
von fremden Lebewesen aufden verschiedenen Planeten ldie
Anzahl hangt von deren Starke ab).

SPIELTIPS
I Schau'Dich nach den beweglichen Plaftformen um, um tberdie

Abgflinde zu gelangen - ein Fall kostet ein Leben.
* Die Faisserenthalten Dinge, die Dirhelfen oderschaden

konnen. SchieB mehrmalsdaraul um den lnhalt
herauszufinden, es konnte Dirdas t€ben retten.

* SchieB mehrmals auf die Statue im oberen Stockwerk des
PlanetenCefaingisses, um ein Energiefeld zu erhalten.

* Setz alles daran, die blaue Kraftzu erhalten. damit Du in den
See springen kannst!

* DerWaichter in der Schlupphase mu0 st[ckweise zerstort
werden - dazu brauchst Du Dauerfeuer aberverhindere
ieglichen Kontakt mit ihm.

AUS DAS SPIEL
Programmcode, grafi sche Darstellung und Druckvorlagen sind
Copyrightder lmagine Software und drirfen ohne schriftliche
Cenehmigung der vorgenannten Firma nicht vervielfaltigt,
gespeichert, ausgeliehen oder in irgendeiner Form iiber Rundfunk
gesendetwerden. Alle Rechte sind weltweit vorbehalten.

GAMEO\/ER
Dieses Programm wird in zwei separaten Teilen geladen. Du kannst
den zweiten Teil nur soielen. wenn Du zuvor im ersten Teil die
codenummer herausgefunden hast.

^ LASERSCHUTZEN: Sie schieBen sehr
" gut gezielt  auf Dich. Mjt 4 oder 5

Schiissen in den KoDfkonnen sie
zerstdrt werden-m\ W;

<= D. ?t::"#?1.,::[' ff sj:ji'"" .' "
Energieeinheiten.
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\"-14 RIESEORKO: In Szene | | sitzt Du in

/t! ) \ i"T'.t,l"*T."filH,3's#ff1 nl
( k" l, Riese Orko erscheint und iedesmal.
/, lr. ' \ \ wennerDich bertihrt, verlierst Du eine
Itd I I \ Energieeinheit. Es braucht 40 Schirsse.
, \ l '  / um ihn zu zerstorenrcranaten sind
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vedierst. zur Szene I I zurUckanstattzur
Szene l.

RIESENROBOTER: In Szene l9 sind
alleAusgange rechts und links
geschlossen- Nach einer weile
erscheinen drei Riesen roboter Sie
kommen schie0end auf Dich zu. Du
muFt sie eliminieren. bevor Du
weitergehen kannst. Pro Roboter
benotigst Du 20 Schiisse oderdie
entsprechenden Granaten.

ZWEITE WELT - DER PLANET SCKUNN
Eine schwierigere Aufgabe, dieseWelt ist anders angelegt, sowohl
vertikal wie horizontal.
SO WIRD GESPIEI-'T
In dieserWelt hast Du anstelle von Cranaten einen Riesenlaser der
alles zerstort, was 

'hm 
in den Weg kommL Diesen kannst Du nur 25

mal gebrauchen^
A, u. in dieser welt Enerqie zu erhatten
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n". l ia q,aha mi| . larnmuPt Du die Szene mitdem
P,^OWf"&:';ff ,'"Tilll..?,'.n*on""
'(rVj- ;;;;;;;;. ilAh-i&: Krart a ur dem
'\-- l  Maximum. Wenn Du das SCHUB-

Kennzeichen ergreifst, erhaltst Du
zusaitzlich 5 Laserschiisse.

DIESE WELT HAT ZWEI STUFEN
WALD: Hiergibtesseen, in denen Du e.trinkt, wenn Du
hineinfallst. PALAST: Um von einem Stockwerk ins andere zu
Celangen, benUtzt man den Lift. Wenn Du im Liftbist und er sjch an
Bewegung gesetzt hat, muBt Du stillstehen und darfutauch nicht
springen, bis das ndchste Stockwerk erreicht ist. Aufdem
Palastden liegen Minen herum, die explodieren, wenn sie
beruhrtwerden.

FEINDE
I(AJKAST Cibt es im Wald. Sie gehen nur
nach links. Wenn sie einen See oder
Ab€rund erreichen, machen sie einen
groFen Sprung. Sje k6nnen mit einem
Schu0 zerstort werden, aber kosten zwei
Energieeinheiten bei einem
Zusa mmenstog.
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GAMEOVER
COMMODORE
LOADING
Inserire Ia cassetta nel registratore del Commodore
con la parte stampata verso I'alto, facendo attenzione
che il nastro si trovi all'inizio. Controllare che tutti i
cavi siano collegati. Schiacciare contemporaneamente
il tasto SHIFT ed il tasto STOP/RUN. Seguire le
istruzioni che appaiono sullo schermo -
SCHIACCTARE lL TASTO P[.AY del registratore,
Questo programma verra caricato automaticamente.
Per il C | 28, scrivere GO64 (RETURN), poi seguire le
istruzioni del C64. Ouando il programma e stato
completamente caricato, schiacciare il tasto FIRE per
iniziare.
orsco
Scegliere il modo 64. Accendere il disc drive ed
inserire il programma nel drive con l'etichetta rivolta
verso I'alto. Scrivere LOAD'*",8, l(RETURN) per fare
apparire il videata d'introduzione, il programma
carichera poi automaticamente.

CONTROLLI
ll gioco e controllato dal ioystick Port I .

loYsrlcK
VA SU/SAtiIA/SALE LE SCALE

I
SINISTRA <# DESTRA

V

VA GIU/SI RANNICCHIA

Premendo velocemente il pulsante "fire" si spara il
laser. Premendo e rilasciando il oulsante "fire" verrta
sparata una granata od un altra arma. ll carattere
principale (ARKOS) si puo muovere da destra a
sinistra. abbassarsi. salire e scendere le scale e
saltare. Nel mezzo di un salto si pud girare, benchd la
direzione del salto rimane inalterata. ll vostro
controllo di ARKOS e Io stesso in entrambe le oarti
ma I'azione E differente!

LATRAMA
Lontano, in una galassia differente e in un periodo
differente, il controllo era esercitato da una donna
molto potente - la dittatrice GREML,A. La sua
dittatura era dovuta in parte alla devoZione leale del
luogotenete fedele ARKOS - insieme erano
invincibili. Ma GREML,A non era perfetta - a mano a
mano che il suo potere cresceva, aumentava Ia sua
avarizia e crudeltA - alla fine ARKOS si d ribellato -
ha deciso di fermare questa megalomaniaca, di usare
tutta la sua bravura e furbizia per distruggere il suo
impero, soggiogare la sua dinastia . . . GAME OVER.

PRIMO MONDO - IL P[ANETA
HYPSIS
Ouesto e un mondo lineare di 20 schermi, lo scopo €
di combattere fino alla fine dove una nave vi
trasporta al prossimo pianeta. In questo mondo
ARKOS E armato di granate (i colpi sono ill imitati)e
durante il viaggio scopre dei barili rossi e bianchi -
sparandovi contro tre volte, si possono ottenere
poteri sp€ciali.

GRENADES: aumenta di tre il
numero delle granate

{\et,
fl+tl
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soltanto nella prigione. Ouando
X, gli siete vicini, si gira e spara e

,---d.-\ \ poi ritoma da dove e panito. E
u)-I L_ _ distrutto con un colpo ma

e-= r#ffi".1fl:,i':,'"3f,1u.0"."
6?\ lArgos, si perde un unita
{-- \ o energla.

/4.  I  cREENMoNSTER:si  puo
l' .3 I trovare nella piattaforma di

A -f ) metallo sul ponte di pietra. se
\.--&.' / venite a contatto con uno di

Zlrl\, loro, perdete 3 unita d'energia.

/1,\N LASER SHOOTERS: vi sparano
gryJ-f con un margine d'errore molto

ffi !lrlJ;"rr"o;'*if '":i;"0"
E.1ssta.

|pmft/ pow up: aumenta ir potere di
t _\A-! u sparare del carattere e allarga il

|| [lD 
raggiodi azionedellegranaie.

\\z/ u
FIELD OF FORCE: crea un
campo di forza attomo al
carattere, facendo si che sia
immune agli spari o collisioni.

MINE: uccide un carattere se lo
roccir.

ENERGY HEART: se il carattere
riesce a prenderlo prima che
scompare via dallo schermo,
fari si che la sua energia sia
ricaricata al potenziale massimo.
Si incontrano i seguenti nemici
- studiare bene le loro
debolezze e punti forti!

GUARDTAN ROBOT: si trova



SHIPS: appaiono ad ogni
altezza dello schermo. Ouando
vi sbattete contro perdete 3
unitl d'energia.

GIANT ORKO: ouando
raggiungete lo schermo N. I I
sarete imprigionati e non
potrete uscire a destra o a
sinistra; il gigante ORKO
appare. Ogni volta che vi tocca
perdeG un'unita d'energia. Per
distruggerlo sono necessari 40
colpi; d anche utile avere delle
granate (ogni granata e uguale a
4 colpi). Quando avete distrutto
ORKO potete procedere. Da
allora, ogni volta che perdete
una vita, cominciate di nuovo
sullo schermo I I invece che
sullo schermo N. l.

sul pavimento del palazzo ci sono mine che
esplodono se le toccate.

NEMICI
KAIXAS Si trova nella fase della
foresta. Cammina solo a sinistra.
Ouando si raggiunge un lago o
una rupe fa un gran salto. Si
distrugge con un colpo ma
sottrarre 2 uniti d'energia se
vi ci sbattete contro.
LEISERS-FREISERS Si trova in
alcune zone del palazzo. Si
mette alla stessa altezza di
ARKOS ma non vi insegue a
destra o a sinistra. Spara palle o
fuoco e si deve sparargli due
volte per ucciderlo.
ROBOT Si trova in alcune aree
del palazzo. Per distruggerlo, gli
si deve soarare 3 volte.

LASERSHOOTER 4 o 5 imoatti
sono sufficienti per distruggerlo.

GIANT GUARDIAN Appare alla
fine del gioco. Dopo che gli si E
sparato 30 volte, Ie ali
scompaiono. | 5 colpi in piu e il
corpo scompare. 30 colpi sono
necessari per far scomparire la
tesut.

STATUSeSCORING
Lo schermo indica il numero di vite, punti
guadagnati, armi usate correntemente e il livello di
potenza. Ogni volta che siete colpiti il livello della
vostra potenza diminuisce e quando raggiunge zero
avete perduto una vita. Guadagnate punti per aver
eliminato le forme aliene sui pianeti differenti {il
punteggio varia a seconda della loro forza ).
CONSIGLI
* Cercate le varie piattaforme per oltrepassare le

rupi - una caduta significa una vita.
* I barili contengono oggefti chevi possono aiutare

o danneggiare - sparate diverse volte per rivelare
il contenuto, e potreste ben salvarvi una vita.

* ul pianeta Prigione, sparate diverse volte alla
statua al piano di sopra per guadagnare un campo
di forza.

* Assicuratevi d i aver guadagnato la foza blu per
poter saltare nel lago!

* ll Guardiano nella fase finale deve essere distrutto
pezzo per pezo - d necessario sparare
continuamente ma state attenti ad evitare osni
contatto con lui.

GAMEOVER
ll suo codice programma, rappresentazioni grafiche e
lavoro d'arte sono i diritti d'autore di lmasine
Software e non possono essere riprodofti mantenuti,
affittatio trasmessi in nessun modo assoluto senza il
consenso scritto di lmagine Software. Tutti i diritti
sono riservati in tutto il mondo.
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GI,ANT ROBOT: quando si
raggiunge lo schermo N. l9
tutte le uscite sono chiuse
a sinistra e a destra. Dopo un
po'appaiono I robots giganti,
avanzano camminando verso di
voi e sparano. Dovete eliminarli
per continuare. Ogni robot
necessita 20 colpi per essere
distrutto o il suo equivalente in
sranate.

SECONDO MONDO - IL PIANETA
SKUNN
Un compito piir difficile, questo mondo E fatto
diversamente sia in senso orizzontale che in senso
verticale.
rLGrocco
In questo mondo, invece di granate avete un laser
gigante che distrugge tuno quello che attraversa il
suo passaggio. Potete usare questo laser soltanto 25
volte.

Per poter ottenere energia in
questo mondo, dovete
raggiungere le stelle dove
troverete l'icona della potenza.
Ouando Ia toccate, il potere di
ARKOS sara al massimo.
Ouando afferrate I'icona di
SHOOT, il potenziale del laser
gigante e aumentato di 5 colpi.

OUESTO MONDO HA DUE FASI:
FOREST: ci sono laghi in cui potete annegare se ci
caoete.
PALACE: si usano ascensori per andare su e giu tra i
piani differenti. Ouando siete sull'ascensore e si
muove. dovete trattenervi dal camminare o saltare

al\g
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fino a che un altro Sparpagliate


