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stGltllil I
You are JOHN RAMBO, a veteran with a mission in Afghanistan. Your
colleague Colonel Trautman has been captured by the Russians and
is being torlured and held captive somewhere in the fort. Rambo's first
job will be to locate and rescue him. Along the way you'll have the
chance to rescue other Afghan prisoners and confront hoardes of
enemy soldiers. Various objects can be found which will either help or
hinder your progress.

10Al[ltG
Place the rewound cassette in the cassette deck, type RUN" and then
press EirlTER key. Follow the instructions as they appear on screen. lf
there is a disk drive attached then type ITAPE then press ENTER key
ïhen type RUN" and press ENTER key.

(The 1 symbol is obtained by holding shift and pressing the @ key).

IIOIE:
This loads in a number of ports, when you have completed your level
follow on screen instructions to load in the next part.

Dtsr(-cPG 4G4
lnserl the program disk into the drive with the A side facing upwards.
fype I O|SC and press ENTER to make sure the machine can access
the disk drive. Now type RUN" DISC and press ENTER the game will
now load automatically.

0rst(-cPc8§4 0t28
lnsert the program disk into the drive with the A side facing upwards,
Type I DISC and press RETURN to make sure the machine can
access the disk drive. Now type RUN" DISC and press RETURN the
game will now load automatically.

G0ilIR0r.s
One player game

The game is controlled by either Joystick or Keyboard.



KEYS

K - Pick up objecVswap object with inventory
ENTER lnventory screen
H - Changeweapon
J - Scroll lnventory
L - Use oblect

The following keys are redefinable
oup
A - Down
O Left
P - Right
Space Fire
T - Pause - any key to restart

SÏAÏUS NIll SG||RIIIG
The panel at the bottom of the screen contains, from left to right:-

Weapon and Ammunition status
lnventory
Score
Energy (face)

The weapon shown is the weapon Rambo is currently using. There are
{ive weapons he can find:-

1. KNIFE (Rambo starts off using this)
2. ARROWS
3. EXPLOSIVEARROWS
4. PISTOL AND SILENCER
5. MACHINE GUN

Bambo may carry all these weapons at once in the WEAPON
INVENTORY. Use the H key to change the weapon, and the
corresponding weapon will be displayed.

The KNIFE, ARROWS and the PISTOL (if used with the SILENCER)
are all silent weapons and will not cause the ALARM to sound. The
EXPLOSIVE ARROWS, MACHINE GUN and the PISïOL on its own,



will. Should the ALARM sound, then guards will be alerted to Bambo's
whereabouts and will rush to attack him, making his job much harder.
The alarm will die down shortly after he swaps to a silent weapon.

Rambo has a limited supply of ammunition for any weapon that he
finds, except for the knite, which is only used Jor close combat.
Ammunition left for the current weapon is displayed underneath the
weapon box. Ammunition can be replenished by finding and using an
AMMO BOX.

rxwl{IoBY
The objects under lhe current score on the status panel show three of
the objects Rambo is carrying. He may carry a maximum of ten at any
one time. You may look at what else he is carrying by scrolling the
lnventory left and right or by accessing the lnventory Screen. The
lnventory Screen shows everything that Rambo is carrying along with

lits name. An object can be picked up by scrolling the lnventory until
the left box is empty, placing Rambo next to the object and pressing
the K key. The object will now appear in the lnventory in the panel. lf
there is an object in the box when you pick up another one, the objects
will be swapped.

SGllRT
Yours score is increased by shooting enemy soldiers.

Big bonuses can be obtained by finding and releasing Afghan
prisoners, and rescuing Colonel Trautman.

EilENOY

The face/scull on the right hand side of the panel depicts Rambo
ENERGY status. The greater the skull, the weaker he is. When the
face has changed into a skull completely, Rambo will die.

llBJTGTS

Objects will be scattered around the lort and in the compound.



These include:

AMMO BOX, MEDICAL KIT, GLOW TUBE, UNIFORM, KEYS,
SILENCER, RIJBBER GLOVES, MINE DETECTOR AND BATÏERY
(FOUND SEPARATELY), INFRA-RED GOGGLES AND BATTERY
(FOUND SEPARATELy), ANT|-PERSONNEL MrNE.

These objects when picked up, will be displayed in the INVENTORY.
To use an object, scroll it into the middle box in the panel and press
the USE key. lf it is expendable, e.g. an AMMO BOX, then it will
disappear from the inventory. KEYS and other non-expendable items
can be used over and over again.

fllilS fltt itPs
1. The guards will not take any notice of you provided you:-

a. use a silent weapon.
b. Don't walk directly into their line of sight.
c. Don't walk into the lnfra Red intruder detector beams.
d. Don't set off any alarms.

2. ln some rooms you may not need to shoot the guards if they do not
notice you.

3. lf in using a non-silent weapon, you have set off the alarm, then
swap back to the silent one and the alarm will die down after a
short period ol time.

4. Rubber gloves make you immune to electric shocks.

5. Batteries are needed in order for some pieces of equipment to
work.

6. lf you are stuck, then try using one of the obiects you are carrying.

7. Ammo boxes and medical kits do not have to be used at once, but
'can be saved for later, when needed.

8. Look out lor switches on the walls.

9. ïo deactivâte control boxes on walls they must be destroyed with
explosive arrows.

10. Make a list of the rooms with objects in, so that you will know
where to find them next time.

stcil0lt 2
Having rescued the Colonel, Rambo must make his escape from the



fort leaving the Colonel to rejoin the Afghan horsemen. He must make
his way North, through enemy territory priming bombs that have been
placed in critical locations in the fort's compound (the number which
remain to be primed being displayed next to the current weapon icon).
Once all bombs are primed, Rambo must firid the helicopter prepared
for flight in which to make his escape.

c0lrIn0t s
Same as for section 1.

SIIIUS illt SC0RlllG
Same as for Section 1

ilrls fiilt ïtPs
'1 . All the guards are out to get you, so shoot first, ask their names

afterwards.

srGït0lt 3
Bambo has taken control of a Russian tank and only has a short
distance to reach the Afghanistan border, where he will bè safe from
the Russian onslaught. Unfortunately, the area has been alerted to his
whereabouts and will be out in full lorce to give him a leaving reception
he will not forget in a hurry. Rambo's mission is nearly over - the area
must be cleared oJ invaders. Can one man defeat the might of a whole
army ? it's up to you I

G01ilB0ts
Same as for Section 1

SIAIUS MD SG|IRIXS
Same as tor section 1

PANEL DESCRIPÏION
At the top of the screen is your score (on the left), and the time (on the
right).



The panel contains, among other things:-

1. A Damage Counter
2. A Distanee Corrnter - how lar left lo oet to the hôrder (the

numerical display at the top right of the screen).

3. A Gun Heat indicator - when indicator is full it will flash and gun will
not fire.

[!ltïs m0 ilPs
1. Fire in short bursts so that the gun will not overheat.

2. Destroy the tanks before they destroy you.

3. Shooting at a bunker as you approach it may kill anybody inside it,

which will stop them from throwing grenades at you.

R[irB0 ilt
Its program code, graphic representation and artwork are the copyright
of Ocean Software Limited any may not be reproduced, stored, hired
or broadcast in any form whatsoever without the written permission of
Ocean Soltware Limited. All rights reserved worldwide.
THIS SOFTWARE PRODUCT HAS BEEN CAREFULLY DEVELOPED
AND MANUFACTURED TO THE HIGHEST OUÀLITY STANDARDS.
PLEASE READ CAREFULLY THE INSTRUCTIONS FOR LOADING.

lf for any reason you have difficulty in running the program and believe
that the product is defective, please return it direct to:

Mr Yates, Ocean Software Limited, 6 Central Street, Manchester M25N
Our quality control department will test the product any supply an
immèdiate replacement iï we find a fault. lf we cannot find a faull the
produce will be returned to you at no charge. Please note that this
does not affect your statutory rights.

GRHtIÏS
Programmed by Andrew Deakin
Graphics by lvan Horn
Music and Sound Effects by Jonathan Dunn
Produced by D C Ward @1988 Ocean Software Limited
RÀMBO III TM §. o 1988 CÀROLCO PICTURES INC. Àll RiEhrs Reserved



RAtrlB0lll
stciloil I
Vous êtes JOHN FIAMBO, un vétéran en mission en Afghanistan. Volre collègue, le colonel
Traulman a été capturé par les Russes et ils le torturent et le tiennent prisonnier quelque part
dans le camp. La première tâche de Rambo est de le localiser et de lui porter secours. Au lil du
chemin,vousaurezl'occasiondeporlersecoursà d'autresprisonniersAfghansetde
confronter des hordes de soldats ennemis. ,Divers objets peuvent être trouvés, soil ils aideront,
soit ils entraveront votre progrès.

GIIARGTiIEIIT

cPG {8{
Menez la cassette dans le lecteur de cassetles, tapez Rt-lN" puis appuyez sur la touche
ENTER. Suivez les instructions à mesure qu'elles apparaissent sur l'écran. Si votre
équapement comprend également un lecteur de disque, tapez ators I TAPE puis appuyez sur la
touche ENTER.

{On oblienl le symbole en maintenant la louche majuscules et en pressant la touche @).

NOTE: Le chargement se fail en plusieures parties. Lorsque vous avez lini un niveau,
suivez les instructions sur l'écran pour charger le niveau suivant.

cPc864 8t28
Branchez un magnétophone à cassettes approprié en vous assurant que les bons fils ont été
connectés suivant les indications tiguranl dans le Manuel d'lnstructions de I'Utilisateur. Mettez
la €ssette rembobrnée dans le magnétophone et tapez TAPÉ puis appuyez sur la louôhe
ENTEFI. Ensuile. tapez RUN" et appuyez sur la touche ENTEB.

NOTE: Le jeu enlier se charge en une seule lois. Suivez les instructions sur l'écran.

DFOUEM _ GPC 48I
lnsérez la disquette du programme dans le lecleur, lace A vers le haut. Tapez I DISC et
appuyez sur ENTER afin de vous assurer que la machine peul avoir accès au lecleur de
disquette. Tapez maintenant FIUN"DISC, appuyez sur ENTER el le ieu se chargera
automatiquement

ors0uEIII-GPc884 8t28
lnsérezladisquetledup.ogrammedanslelecleur,laceAverslehaut.Tapez lDlSCet
appuyez sur ENTEB atin de vous assurer que la mâchine peul avoir accès au lecteur de
disquette Tapez maintenant BUN"VICTOHY et appuyez sur ENTEB Le ieu se chargera
automatrquement.

c0ltTR0tEs
Le ieu se joue avec 1 joueur.

Le ieu se contrôle soil avec le levier'soil avec le clavier.

nucilts
K - ramasse un objet/échange un objet avec un de l rnventarre



ENTER 
- 

écran d'inventaire Les touches suivantes sont redéfinissables:
H 

- 
change l'arme O 

- 
vers le haut

J 
- 

lâit défiler l'inventaire A 
- 

vers le bas
L 

-utiliseunobjel 
O 

-àgaucheP 
- 

à droite
ESPACE 

- 
feu

T - 
pause-n'imporlequelletouche
pour recommencer

sTtru tr sc0nts
Le panneau en bas de l'écran contient de gauche à droile:

Le poant sur les armes et munitions

L'inventâire
Le score
L'énergie (tête)

L'ârme alfichée est celle que Rambo utilise actuellement. ll peut lrouver cinq armes:
1. Poignard (Rambo commence en l'ulilisant)
2. Des rlèches
3. Des flèches explosives
4. Un revolver avec silencieux
5. Une mitrailleuse

Rambo a la possibililé de porler toules ces armes à la fois dâns L INVENTAIRE O'ARMES.
Utilisez la touche H pour changer I'arme de Rambo et l'ârme correspondante sera affichée à
I ecran.

Le POIGNAHD, les FLECHES et le REVOLVEB (si on I'utilise avec le silencieux; sont des
armes silencieuses et ne déclencheronl pas la sonnerie d'alarme. Les FLECHES
EXPLOSIVES, MITRAILLEUSE et le REVOLVER seul la déclencheront. Si l alarme est
donnée, des gardes seront alertés, situeront Rambo et se précipiteront pour l'ânaquer, rendanl
sa tâche bien plus diflicile. La sonnerie s'arrêtera âu bout d'un certain lemps. une fois qu il aura
êchangé son arme pour une silencieuse.

Rambo a une réserve de munilions limitée pour chaque arme qu il trouve, sauf pour le poignard
qu'il n'utilise qu'en combat corps à corps. Les munitions restantes pour I'arme actuelle sont
affichées sous Ia case armes. ll peul se réapprovisionner en munitions en trouvanl et en
utilisant une BOITE AMMO.

rltu$flilRr
Les objets sous le score actuel.sur le panneau slalut montre trois des obiets que Bambo porte.
ll peut en porter dix à la lois maximum.Vous pouvez regarder ce qu'il porte d autre en iaisant
déliler l'lnventaire de gauche à droile ou en accédant à l'écran lnventaire. L écran lnventaire
vous montre tous les objets que Bâmbo porte, avec leur nom. On peut ramasser un objet en
faisant défiler l lnveritaire jusqu à ce que la case gauche soit vide, en plaqanl Flambo à côté de
l'objet et en appuyanl sur la touche K. L obiet va apparaître dans l lnventarre, sur le panneau Sr
un objet se trouve dans la case lorsque vous en ramassez un autre, les objets seront échangés



scoRt
Vous augmentez votre score en abattant des soldats ennemis.

Vous pouvez obtenir des bonus rmportants en trouvant el en libéranl des prisonniers Afghans
et en portant secours au colonel Trautman.

EXERG!t

La lêle/crâne à droite du panneau montre la situation énergétique de Bambo. Plus le crâne est
grand, plus il est laible. Lorsque la tête se chânge entièrement en cràne. Bambo va mourir.

I.TS OBJtrS
Des objets sont éparpillés autour du camp et dans I enceinte. lls comprennenl:

UNE BOITE AMMO. UNE THOUSSE DE SECOUFIS. UN TUBE FLUORESCENT, UN
UNiFOFIME, DES CLES, UN SILENCIEUX. DES GANTS EN CAOUTCHOUC, UN
DETECTEUFI DE MINES ET UNE BATTERIE (IROUVES SEPAHEI\,4ENT), DES LUNETTES
A INFFA.ROUGES ET UNE BATTERIE (THOUVES SEPAREMENI) ET UNE MENE
ANTI-PERSONNEL,

Lorsqu ils sont ramassés. ces obiets sont affiches dans I INVENTAIRE. POUR utiliser un des
obiets, laites le défiler sur le pânneau iusque dans la case du milieu et appuyez sur la touche
USE. S'il est non-réutilisable. par exemple la BOITE AMMO. il disparaitra alors de l inventaire.
Vous pouvez vous resseruir autant de lors que vous le desrrez des cles. ainsi que des autres
objels rèulilisdbles.

GoltsE[.s ufltts
1. Les gârdes ne vous remarqueronl pas du moment que vous:

a. utilisez une arme silencreuse
b. ne vous aventurez pas directement dans leur ligne de vision.
c. ne lraversez pas les rayons lnlra Bouges de délection d intrus. l
d. ne déclenchez aucune alarme.

2. Dans certaines pièces. vous n aurez pas lorcement à abattre les gardes s ils ne vous ont

PAS VUS,

3. Si lors de I utilisation d une arme non silencieuse vous avez declenche l alârme.
changez-la pour une silencieuse et I alarme s arrêtera au bout d'un pelit moment.

4. Les gants en caoutchouc vous immunisent contre les Aécharges

élecùques.
5. Des balteries sont nècessâires pour la marche de certaines pièces d equipemenl.
6. Si vous êles bloqué. essayez d utiliser un des objets que vous portez.
7. Vous n êtes pas obligé d:utiliser les boîtes ammo et les trousses de secours aussitôl et .si

besoin est. pouvez les conseryer pour un usa§e ultérieur
8. Gardez I oeil ouvert pour des interrupteurs sur les murs.
9. Pour être déactivées. les boiles de contrôle au mur doivent ê1re détruiles avec les flèches

eYplosrves
10. FaitesunelistedespiècesaveÇdesobjelsàlinrtérieurafindesavoiroir.lestrouverla

procharne tors



stfitot 2
Après avoir secouru le colonel, Bambo doit s'évader du lort et laisser le colonel rejoindre les
cavaliers Aighans. ll doit se diriger vers le nord, à travers le territoire ennemi, en amorçant des
bombes placées à des endroits critiques dans l'enceinte du camp (les numéros restants à être
amorcés élant atfichés à côté de l'icône de l'arme actuelle). Une fois loules les bombes
amorcées, Flambo doil trouver I'hélicoptère prêt à voler dans lequel il doit s'échapper.

G0ilIR01tS
Les mêmes que pour la section 1.

$[IU fl SG0nES
Les mêmes que pour la section 1.

G0lts[tts ultlEs
1 . Tous les gardes sont prêts à vous abattre, donc, tirez d'abord el demandez leur nom

ensuite.

srGTlcB{ 3
Rambo a pris le conirôle d'un iank russe et n'a qu une courte dislance à parcourir avant
d'atteindre la troniière AlEhane où il sera à I abri de I'otfeirsrve russe. Maiheureusement, toute
la régicn a été alertée de sa présence et va sortir en,orce pour lui donner une réception
d'adieu qu il n'est pas prêl d'oublier. La mission r1e Flambo est presque terminée - la région
doit être débatrassée de ses envahisseurs. Un seul homme peul-il battre la puissance de toute
une armée? Cela dépeàd de vousl

80ltT[0lis
Les mêmes que pour la section 1.

SIAIIII tI SGIIRTS
Les mêmes que pour la section 1 .

DISGRIPII|III IIU PIIIXHU
En haut de l'écran se trouve votre score (à gauche), el l'heure (à droite).

Entre autres choses, le panneau conlrenl.
'1. Un compleur de dégâts
2. Un compteur de dislance - combien reste avant d'atteindre la lrontière. (l'atfichage

numérique en haut à droite de l écran).
3. Un indicateur de chaleur d arme - quand l'indicaleur sera plein, il clignotera et l'arme à

feu ne tirêra plus.

G0[sH!.s üïttEs
1 . Tiez pat ralales counes âlin de ne pâs surchauller votre arme.
2. Détruisez les tanks avanl qu'ils ne vous détruisenl.



3. TiIer sur un bunker comme vous I'approchez peut tuer tous ceux qui sonl à l'intérieur, ce
qui les ertrpêcherâ de vous lancer des grenades.

RAilB0lll
Son code de programmation, sa représenlation graphique et artistique sont les copyright de
Ocean Sottware Limited et ne peuvent être ni reproduits, ni mis en magasin, loués ou ditfusés
sous quelque rorme que ce soit sans l'autorisation écrite de Ocean Sotlware Limited. Tous
droits réservés pour lous pays.

GTITNIllUT
Programmation de Andrew Deakin
Graphiques de lvan Horn
Musique et otfsts sonores de Jonathan Dunn
ProducliondeDCWard
01988 Ocean Sottware Limited.
RAMBO lll TM e @) t988 CAROLCO PICTURES lNC. All Rights Reserved.

ATTENT!ON, UTILISATEURS D'AMSTRAD
Les instructions dê commonde du clovier pour ce ieu
sont destinées oux louches du clovier'QWERTY'. Si

l'Amstrod que vous possédez est du type'{ZERTY', les
'louches à utiliser seront celles siluées de lo même focon
que les louches du clovier'QWERTY'. (Voir diogromme
ci-dessous).

Si les instruciions données sonl'Q - Hout', lo touche
correspondonle sur 'AZERTY' sero 'A'.

QWERTY

AZERTY

EXEMPLE



AMCHARGE
NOUVEAU ET DEMENT!!!

LE LOGICIEL DE TELECHARGEMENT'AMCHARGE" VOUS EST OFFERT AVEC CÊ tOGICIEt
DES CENTAINES DE HIIS POUR LE PRIX D'UNE COMMUNICATION SUR LE 36I5!!!
Si vous ovez un N/l nitel, il ne vous monque plus que le côble AMCHARGE. et vous
pourez ocquérir des los de logiciels dqns des condiilons irès iniéressantes, et même
''louer" les dernières nouvequlés
Le système de téléchorgement AMCHARGE" vous permet de iéléchorger votre
ordinoteur ovec les progrommes oFferts por le serv ce Min iel "36 l5 AMCHARGE ' ll ne
fonciionne qu'ovec le côble spéciol AMCHARGE que vous pouvez obtenI en
renvoyqnt le coupon joinl à lo couverture de ce logiciel.
Le 'ié échorgement consisie ô ironsférer des progrqmmes directement sur votre
AmsTrod CPC por ' ntermédioire de lo ligne téléphoôique el de volre Ny'rnrlel Les
ogic als en vente se copieronl outomotiquemenl sur volre ecleur de disques, el vous
poutrez les ullllser outoni de fois que vous le voudrez Les og ciels en ocotion peuvent
étre ulilisésjusqu'd l'extinction de votre ordinoteur, mo s i s ne peuvenl pos être
souvegordés
Pour chorgerae logiciel, plocez lo disquetle ou lo cossette dons votre lecteur puis
iopez: RUN AN,4CHARGE' puis oppuyez sur ENTER.

Un guide complei de emp ol de ce loglcielvous sero livré qvec le côble de
léléchorgemen't,ei estdisponblesur1eservice 3615 AMCHARGE".
Topez 361 5 AMCHARGE sur volre Min tel pour en sovoir plus sur celte nouve e
iechnique révolutionnolre e TELECHARGEN,IENT.

O]988 AZURSOFT S,A.
AMCHARGE est une morque déposée de AMSTRAD INTERNATIONAL S.A.

RENVOYEZ CE BON ET RECEVET GRATUITEMENT LE CABLE DE TIAISON MINITEL AMSTRAD
CPC OUI VOUS DONNERA ACCES A DES CENTAINES DË tOGiCIEtS PAR
lELECHARGEMENT
Veuil ez m'envo\ er por relour
NO\,^. ... .. .

ADRFSST ,

CODE POSTAL . , .. VILLE
I I Côble de ioison Min tel Amstrod CPC grolurt
J CôblessupplémenloresN/linltel-AmstrodCPC x49F.=
J Lotde4Disquettesverges x99F =

-l Lotde4co$ettesverges \29F =
Frois de Port ei d'embolloge = l9 t

Totot =
?e9ler eni
Je loins / / un chèque boncore (ô l'ordre de AMCHARGE)./ / moôdqt lettre / 1je
préfère poyer ou focleur ô récepi on (en oloutont I 8F pour frois de remboursemenl)
Je poie por Corte bqnco re N! / / Dote d expiroton I I
Préc ser votre ordrnoieur CPC 4ô4 / I CPC 6)28 I i
A renvoyer ô l'odressei S gnoture

AMCHARGE
BP 3ô
0é56I VALBONNE CEDEX



milt0 u
rBsGltllm I
Sie sind iohn Rambo, ein Vietnam-Veterân âuf einer neuen Mission in Afghanistan. lhr
ehemaliger Ausbilder. Colonel Trautman, geriel in sowjetische Gelangenschatt und wird
irgendwo in deren Lager feslgehalten. Rambos erste Aufgabe lautet, den Colonel zu finden und
zu belreien. Gleichzeitig besteht die Môglichkeit. andere afghanishe Gefangefle zu befreien
und den teindlichen Truppen empfindliche Verlusle zuzufügen. Aul lhrem Weg finden Sie
verschiedene Gegenstânde. die lhnen bei lhrer Mission entweder hellen, oder Sie behindern.

u0uffiHsut0
l(lsstrTI
Legen Sie die zurùckgespulte Kassette in den Recorder, geben Sie FlUN" ein und drücken Sie
die ENTER-Taste. Belolgen Sie die Anweisungen. die aul dem Bildschirm erscheinen. lst ein
Diskettenlaulwerk angeschlossen. geben Sie I TAPE ein und drücken die ENTER-Taste. Dann
geben Sie RUN" ein und drücken die ENTEB- Taste erneul.

(Das Zeichen I erhalten Sie. indem Sie bei gedrûckter Shitt-Taste die @-Taste betàtigen.)

ilIÜIF
Das Spiel ward in mehreren Teilen geladen. Nach AbschluR eines Abschnittes befolgen Sie
bine die Anweisungen auf dem Bildschirm zum Laden der folgenden Programmâbschnitte.

GPG 484 IIISIGIIT
Legen Sie die Programmdiskette mit der Seite A nach oben in das Laulwerk. Tippen Sie IDISC
und drücken Sie die ENTER-Taste. damit der Rechner aul das Diskeltenlaurwerk zugreiren
kann. Danach geben Sie RUN"DISC ein und drücken die ENTER-Tasle zum AbshluR. Oas
Spiel wird nun aulomatisch geladen.

CtG 88'0 üm 8128 0l§rcm
Legen Sie die Programmdiskette mil der Seite A nach oben in das Lautwerk. Tippen Sie I DISC
und driicken Sie die ENTER-Taste, damit der Rechner aul das Diskettenlaufwerk zugreifen
kann. Danach geben Sie RUN"DISC ein und drücken die ENTEB-Taste. Das Spiel wird nun
âulomatisch geladen.

SITUENUrc
Oas Spiel kann von einem Spieler mit dem Joystick oder über die Tastatur gespiell werden.

utGlIIt$n$il
K '- GEGENSTANDAUFHEBEN/GEGENANGEZEIGTEN

AUsRÜSTUNGSGEGENSTAND AUSWECHSELN

- 
AUSHÜSTUNGANZEIGEN

- urrE wÀsLEr.t

- 
AUSRÙSTUNGSLISTE VERScHIEBEN

- 
GEGÉi\iSTAND BÊNUTZEN

ENTER
H

J



Die lolgenden Tasten sind frei definierbar
Q - 

Aurwâns
A 

- 
Abwâns

O 
- 

Links
P 

- 
Bechts

LEERFELD 
- 

Waffeableuern
T - 

Spielpausean/aus

IilZfl8EI Uto PUlil0IffinIU[8
lm unteren Bildschirmabschnin sehen Sie von links nach rechts folgende lnformalionen:

Watten (Weapons) und Munilion (Ammunition)
Ausrùstung (lnventory)
Punktezahl (Score)
Energie (Gesicht)

Die angezeigte Waife ist die, welche Rambo derzeit bereit hàlt. Er kann aul seinem Weg fiinf
verschiedene Watfen f inden:
1 . Messer (Knile) - gehôrt zur Grundausstattung
2. Pleile (Arows)
3. Granat-Pfeile(ExplosiveArrows)
4. Pistole und Schalldàmpter (Pistol and Silencer)
5. Maschinengewehr (Machine Gun)

Rambo kann alle Watfen gleichzeitig mit sich führen. Mit der Taste W wàhlen Sie davon eine
andere Watle aus.

Das Messer, die Pleile und die Pislole (wenn der Schalldàmpfer benutzt wird) sind leise
Watfen, die keinen Alarm auslôsen, im Gegensatz zu den Granat-Preilen, dem
i/aschinengewehr und der Pistole (ohne Schalldâmpfer). Sobald der Alarm ertônl, werden die
Wachen aul Rambo aufmerksam und greifen ihn an, was seine Mission erschwert. Der Alarm
wird abgebrochen, wenn Rambo zu einer der leisen Watfen greitt.

Bambo lührt einen begrenzlen Vorrat an Munilion fiir alle auffindbaren Watfen mit sich, auoer
für das Messer, das nur für Nahkàmple brauchbâr isl. Die veôleibende Munition ,ür die
einzelnen Watfen sehen Sie unterhalb der Watfen. Sie ergânzen lhre Vorrâte durch Benutzen
einer aufgelundenen Munitionskiste (AMMO BOX). Die Felder unter der Punktezahl zeigen
drei Gegenslânde, die Bambo zur Zeit mil sich lühr1. Er kann maximal zehn Gegenstânde
gleichzeitig tragen. Zum Ansehen aller derzeit mitgeführten Gegenstànde verschieben Sie die
Ausrüstungsliste nach links oder rechts. Durch Orücken der ENTER-Taste schallen Sie aul
eine Gesamtanzeige aller Ausrüstungsleile um.

Zum Auinehmen weilerer Gegenstànde in diè Ausrüstung verschieben Sie die Anzeige, bis das
linke Feld leer ist. Nun bewegen Sie Flambo neben den gewünschlen Gegenstand und drücken
die Taste K. Der Gegenstand erscheint nun in diesem Feld. Solern sich ein Gegenstand in dem
Feld befindet, wird dieser gegen den neuen ausgetauschl.



PÜXIfitUTflUXG
lhre Punktezahl erhôht sich mit der Anzahl der vernichieten Feinde.

Zusàlzliche Bonuspunkte erhalten Sie rür das Befreien von atghanischen Gelangenen und 1ür

die Renung des Colonel Trautman.

flm8lt
Das Gêsicht an der rechten Seite der Anzeigen spiegelt Rambos Kamplkratt wieder. Je mehr
es sich in einen Totenkopf veràndert, desto schwâcher ist Râmbo. Er stirbt, sobald das Gesicht
vollstândig zum Totenschâdel wurde.

CTSETST,IXDE
Die lolgenden Gegenslànde finden Sie im Bereich den Lagers:

Munitionskislen (Ammo Box), Verbandskasten (Medical kit), Taschenlampe (Glow Tube),
Unilorm, Schlüssel (Keys), Schalldàmpfer (Silencer), Gummihandschuhe (Rubber Gloves),
Minensuchgerâl (Mine Detector), Batterien, Mine mit Berührungszünder (Anli-Personnel Mine).

Alle diese Gegenstânde erscheinen in der Ausrüstungsliste (INVENTORY), sobald Rambo sie
authebt. Zum Benutzen verschieben Sie d€n gswiinschten Gegenstand in das mittlere Feld
und drücken die L-Taste. Verbrauchsgüter, wie zum Beispiel die Munitionskisle, verschwinden
nach Benutzung aus der Ausrüstungsliste. Alle anderen Gegenstânde, wie beispielsweise
Schlüssel, kônnen beliebig ott veruendet werden.

IIPS UXD TNrcIS
1 . Die Wachen werden Sie nicht bemerken, wenn Sie:

a. eine der leisen Watlen benutzen
b. ihnen niéht direkt vor die Augen laulen
c. die lnlrarotstrahlen der Alarmanlagen umgehen
d. keinen Alarm auslôsen

2. ln einigen Râumen brauchen Sie die Wachen nichl zu tôten, da diese Sie nicht bemerken.
3. Falls Sie einen Alarm auslôslen, nehmen Sie eine der leisen Waffen zur Hand,.und die

Sirene wird nach kurzer Zeit abgeschaltel.
4. Die Gummihandschuhe schützen Sie vor elektrischen Schlâgen.
5. Einige der Gegenstànde funktionieren nur mit Batterien.
6. Solllen Sie testsitzen, hilft lhnen vielleicht der eine oder andere Ausrùslungsgegenstand.
7. Munitionskisten und Verbandskâsten sollten Sie nicht sofort benulzsn, sondern lür spàlere

Notfâlle aufbewahren.
8. Achten Sie auf versteckte Schalter an den Wànden.
9. Die Schalttafeln an den Wànden lassen sich nur durch die Granat-Pfeile zerstôren.
1 0. Merken Sie sich die Orte, an denen sich Gegenstànde belinden, so daR Sie spâter bei

Bedarl solort wissen, wo Sie suchen müssen.
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Nach der Berreiung des Colonels, muR Rambo ihn sicher aus dem leindlichen Lager zu den
alghanischen Widerslandskàmplern geleitsn. Er selbst muR sich danach durch das feindliche
Territorium nach Norden durchschlagen, wobsi er versteckte Sprengladungen scharfmachen
muB (die Anzahl der noch verbleibenden Bomben wird neben der benutzten Wat e angezeigt).
Nach dem Erfüllen dieser Aurgabe muR Flambo den flugbereiten Helikopter rinden, mit dem er
aus der Gefâhrenzone entkommen kann.

SEUTNUrc
Wie in Abschnitt '1.
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Wie in Abschnin 1.

IIPS UTD TRIGI(S
'1. Da alle Wachen hinter lhnen her sind, heiBl die Devise: Erst schieoen. dann fragen.

lBs8ltlllll 3
Rambo hat einen feindlichen Panzer erbeutet und hat nur noch eine kurze Distanz bis zur
afghanischen Grenze, wo er vor den ,eindlichen Angriffen in Sicherheit ist. UngliicklicheMeise
sind alle Truppen in diesem Gebiet in Alarmzustand versetzt und versuchen, ihn abzulangen:
Rambo's Mission ist fast beendet, das Gebiel muR von den feindlichen Truppen zurückerobert
werden. Kann ein einzelner Mann die Kampfkratl einer ganzen Armee widerstehen? Es liegt
ganz bei lhnenl

SIIUHUlIG
Wie in Abschnitt 1 .
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Wie in Abschnitt 1.

ItzEETT
Am oberen Bildschirmrand sehen Sie lhre derzeitige Punktzahl und rechts dansben die Zeit.



Die Anzeigen am unteren Rand enlhalten unter anderem:
1. Beschàdigungsanzeige (DamageMeter)
2. Ent ernungsmesser (Distance lndicator) - die numerische Anzeige am oberen rechten

Bildschirmrând zeigt lhnen die Êntternung zur Grenze.
3. Ûberhilzungsanzeige (Gun Heat lndicato4 - sobald diese Anzeige voll ist, blockiert das

Maschinengewehr wegen Überhitzung, und Sie müssen ei-ne Feuerpause einlegen.

flPS UilD IRICI(S
1. Feuern Sie in kurzen StôRen. um eine Uberhitzung zu vermeiden.
2. Zerstôren Sie die feindlichen Panzer, bevor Sie selbst abgeschossen werden.
3. Durch BeschieRen der Bunker erledigen Sie alle feindlichen Kâmpler - ansonsten

werden Sie mit Granaten bombardiert.
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