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IL GIOCO

Non & un gioco ordinariol Non c'é una storia fantasiosa 0 uno
scenario, solo tu contro il computer (o un amico, se i
I'opzione a due giocatori). E'una lotta all'ultimo sangue. ci
:nnnrrmrmwu neuunntr:gul:‘lnpmo Lablnnmadura

N.B. mmmwmomsmwmmn Se

vuol il tato
PLAYER GANE (BI0GO A UN GIOCATORE s """""mm
amico, PLAYER GAME

carica
A causa del limiti della memoria, alla fine dd glwo devi riulera
LOAD piima di giocare di nuovo.

COME GIOCARE

Nel REBELSTAR vi sono due ncursori
attaccano la BASE LUNARE DELTA, e ?Ii cperntrxi la difendono.
Nel gioco ad un giocatore tu controlli gl Incurmri @ il computer
controlla gli operatori. Nel gioco a due giocal decidono
chi attacca e chi difende.

Ogni lato ha un cano numero di “unminl“ (la difesa & tenuta
soprattutto da o "droidi""), @ in ogni turno ciascuno ha a
:iﬂmigm una qu.nlrm definita rN energia, chiamata PUNTI DI

Gli incursori hanno il primo turno, e devono irrompere nella base e
dist il computer ISAAC, situato nella zona centrale di

cont dell'edificio.

Nel REBELSTAR vi sono tre controlli base; MODO CURSORE,
MODO SELEZIONE e MOD FUOCO. | comandi in ogni modo
vengono riassunti come segue:—

MODO CURSORE
MOVIMENTI DEL CURSORE

A I p s SCELTA DELLA
Al “ PERSONAIDEL ROBOT NEL
MODO CURSORE
—A p— O = PER TERMINARE IL TURNO
I = gﬁwnmu STUNEL
Z (] AJROBO
Pt MODO CURSORE

N = AND:HF_
ALL'UNITA SEGUENTE
Premendo ‘S’ entrate nel SELECT MODE (Ammesso che |'unita
scelta abbia abbastanza punti d'azione).

MODO SELEZIONE
MOVIMENTO = STESSO DEL MODO CURSORE

N MODO FUOCO =LANCIO OGGETTO
O =CAMBIO OGGETTO -SCELTA OGGETTO



MODO FUOCO

MOVIMENTO = STESSO DEL MODO CURSORE

Quando ei & in MODO FUOCO, la m: cambia leggermente per
indicarti la linea di fuoco piu chiara. Alcune caratteristiche
scompariranno dato che non interferiscono con la linea di fuoco.
Quando azioni un'arma, o‘spmhﬂpidledpl.Unoolpo
MIRATDMuna bilita maggiore di arrivare all'obbiettivo di un

colpo improvviso all'op

Ogni arma richiede mumzlonl I lipl di munizioni richiesti da ogni

arma sono mﬂm pit

CANNONE PACCO LASER-1

PISTOLA LASER PACCO LASER-2

FOTONE PACCO LASER -3

PISTOLA CARICATORE PISTOLA

quRABINA AUTOanICAI - ICA D| CARABINA
I a

di PUNTI DI AZIONE. Ecco i pmk:ulu.ri dl quuu req

LANCIO OGGETTO 10%

CAMBIO OGGETTO 109 se niente & in uso, altrimenti 20%

SCELTA OGGETTO 109
CAR!CAMENMTO DI UN'ARMA 50% digenda A
L'energia richiesta azionare un'arma dal arma
che viene usato, e wh precisione richiesta. | Mcdﬂw
requisiti dnl PUNTO DI AZIONE verranno dati al momento
opportuno.

DANNI, DISTRUZIONE E FERITE
Quando un colpo-centra un'unitd, pud causare danno, ferimento o

e. Ogni col na un numrolcnudi"oo!pm“amndu
cnlla potenza dgl?:nsngn della diminuzione di dovuto alla
dmnzn(quautovnlopmpefhamlu che per le armi a
laser), e al tipo di obbi dell'unita. di una unita

ferma un certo numero di colpi in bounlluiumdnumaru ed
anche ilmmwplmdu unitd pud offrire un certo

Quando la uzione di un'unita @ ridotta ad un certo livelio,
diventa ‘hmn" ed ogni ulteriore riduzione nella costituzione

alla distruzione uﬁu stessa. Una volll "'uccisa”, I'unita non ha
pi&llcunnﬂlonﬂ ioco, nonostante i relitti dei droidi distrutt
possano causare unu certa ostruzione daNe m di passaggio.



usarli, Gli umani pouom

imi oporatno.ri" armarie AGCERTARS! CHE It NEMICD NON

ENTRI IN POSSESSO DELLA CHIAVE DELL'ARMERIAI! Sia gli

opermrl che gli incursori ricevono rinforzi, per cui questi ultimi
essere pill veloci possibile nel ¢ unqulm la zona

BUONA FORTUNAI
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EL JUEGO
iEste no es un juego cualquieral Carece de gran argumento o
"Quién, solamente tu contra el ordenador (o contra un amigo si
eswgealaowiéndo]ugarcondu]umorss) Es una lucha
husla la muerte. No se puede llegar a ningun compromiso, no hay
as ni m La bal.alla serd dur| "bero @l que saiga
rivall
NUTA En m cassette hay DOS nraiouu da REBELSTAR. S
deseas el orderador, uago la cara que
indica Ji GOPARAUNSOL nsma contra un
carga el JUEGO PARA DOS JUGADORES.
a restricciones en la memoria, al final de un juego tendras
que RECARGAR antes de jugar otra vez.

MODO DE JUGAR

En REBELSTAR hay dos caras. Los invasores atacan MOONBASE

DELTAvInuup-rannn la defienden. En al]uoqo para un solo
jugador, tu ! u controla a los

uperarlos Enel |u|gn para dos juga , éstos decidirdn quien

“droides’), y cada uno de 1'80 na cantidad finita de
@ aqg.undmomlmPUN SDEAGCDON de los que se
pul disponer en cada turno.
Primero les loca jugar a los invasor ue deben irrumpir en la
base y destruir el mnador ISAAC, slluado en la zona de control
central del addicloA

Gy tres modos de ol basicos en REBELSTAR; MODO DEL
CURSOR, MODO DE SELECCION Y MODO DE DISPARO. Los
controles dentro de cada modo se resumen como sigue:—

MODO DEL CURSOR
MOVIMIENTO DEL CURSOR
N\ [ p S = SELECCIONA
Qs w g PERSONA/DROIDE BAJO EL
CURSOR
—a D— 0= Tsnmru TURNO
I = INFO SOBRE
Vs ’l‘ C\ csasouwaoios BAJO EL
N;PAS.AALA J = CENTRA EL CURSOR
PROXIMA UNIDAD
Cunndo pulses ‘S', entraras en el SELECT MODE (Siempre que la
tenga los puntos de ACCII ‘1]

‘F =PASA AL MODO DE DISPARO M=SUELTA
0 =CAMBIA OBJETO P = RECOGE OBJETO
L =CARGA ARMA

MODO DE SELECCION
MOVIMIENTO = IGUAL QUE EL DEL MODO DEL CUR@SH



MODO DE DISPARO

MOVIMIENTO =IGUAL QUE EL DEL MODO DEL CURSOR
Cuando te encuentres en MODO DE DISPARO, el mapa cambiard
un poco para ensenarte Iolfnoa més clara de dlupam Algunas
caracteristicas desap ya que no i 1 en la linea de
disparo.

Cuando dispares un armn.guodas realizar tres tipos de disparos.
Naturalmente un disparo APUNTADO tiene una

probabilidad de darle al bla.ncu quo un cﬁm Aﬁ‘o
requerird mas energia (PUN ). Un DISP, DE
OPORTUNIDAD es ml ¥ muy mu El dlspam no se hace

enseguida sino que duru.nt- el turno tl . Si una m sus
unidades cruza la linea de disparo
unldad tiene suficiente eﬂerula tirar! un dmun: al azar

Cadl arma rawulers municiones. Se consigna a continuacién los

tipos de municiones que requieren cada una de las armas:—
RMA LASER PAQUETE -1
PISTOLA LASER LASER PAQUETE -2
FOTON LASER PAQUETE -3
PISTOLA GADOR ISTOLA
AUTO-HIFLE GADOR DE RIFLE

CAMBIA OBJETO %ﬂmhﬂynaﬂumm.dﬂhmmh
RECOGE OBJETO 10%
CARI 50%

umghmmmapundlapamunmdupemadal tipo de
arma que sa use y de la punteria que se requiera. Sﬂndlitnri en
el n sobre los del PUNTO
DE ACCION.

DANOS DESTRUCCION Y LESIONES
Cuando un dmlmét::un a una unidad causar dafios, .
lesiones o disparo marcara un nimero al azar de

“tiros'

( sucede

&myacmumneonloum)yaltlpuduhlmdnhunid.d.a

indaje de una unidad parara cierto numero de tiros segun la

rﬂﬂmmuudsiuindaje y @l terreno que Ia unidad ocupe puede
también servir de cubierta. Cuando la constitucién de una unidad

dlanlnuyundmmvol s@ ‘lesionard’ y cualquier ulterior

dismin d.inemaﬁmddnmunarimhmimdéndam

unidad. Una vez que una unidad esté ‘muerta’ mas

en el juego, ;peurduqmlauulnnsﬂadroidn

pueden obstaculizar los pasadizos.

§



Al e 4 Iienoosduow especificos. La regla
nos objetos n en usos !

gognl;rul gguir cuando se q'uion usar un objeto, es m:rqol
objeto ‘en uso’ y chocar contra la unld.dwh-l:u-luml;r:

; i-aspaciales’
humanos, y ‘droides espaciales’ tendrdn el mismo efecto sobre los
smidu,Squmunaruna llave droide para activar y desactivar

GUIA GENERAL DEL MODO DE JUEGO

JUEGO PARA UN JUGADOR: So!-nenleludroidlr: combate
con sus lorchas ivas son capaces de destrul pumn
con esclusa y de uridad. No obstante, una torcha

sog|
explosiva tiene una distancia de tiro muy corta, rslkglddld
de municién. En el eomplu]o hay tres OUEDENAJOH
DEFENSA LASER

gUE m& Todo lo relacionado con el
ademds los

juego de un uwdmm-pnnm]usgn pero
uparariosdJnnmru deberdn activar los cuatro droides en la sala
cemraldoourmdanludequapuadanurmm

gwmnon armeria.

3i'rencn.ﬂ WTUENEMIG&UISD HAGA CON LA

LLAVEDELA IA!l Los operarios igual que los invasores
ibirdn ﬁe oqnbulnvm-d-bendodemw

IQUE TENGAS SUERTE!
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LE JEU

Ce n'est pas un jeu comme les autres au scénario rocambolesque;
il n'y a que vous face & I'ordinateur (ou un ami si vous choisissez
de louor 4 deux). Un combat & la mort, sans demi-mesure, sans

PLA EFIGQME"af s/ vous jouez conlre un ami, chargez le coté

"TWO PLAYER GAME". Enmisoﬂdohmdak
mtndrv.i.hﬂndun,buvous recharger la cassette avant
d'entamer un second.

ront dans REBELSTAR: des commandos
uﬂaquem BASE DELTA, et les agents de la base qu Ia
défendent. Quand vous jouez seul contre I'ordinateur, vous dirigez
les commandos et I'ordinateur dirige les de la base. Quand
vuwlumxideux vous choisissez avant le jeu qui attaque et qui

cranqu:dmmpmmunnoﬂamdnmmbu dhumm‘u"(la h

ea rincipalement assu chacun

o eux dispose d'une quantité d uonnée d‘w ouPOINll\S

DACTlON lchlq

Le premier tour est accordé aux commlndm doivent s'infiltrer

dnnshbuoddﬂruiulmllnllourlsm se trouve dans le
ent.

POSITION CURSEUR
MOUVEMENT DU CURSEUR
A\ T 7 S = SELECTION DE LA
Q w E PERSONNE/ROBOT SOUS
LEC UR
—A — O = FIN D'UN TOUR
FO. LA
z X c PERSONNE/ROBOT SOUS
& 1 \ LE CURSEUR
N = ON PASSE A J = CENTRAGE DU CURSEUR
L'UNlTE SUIVANTE
Etom “8", vous entrerez dans la
POS!"ON ECTION (u unmenl m T'unité
assez d ( nlq N?Sm* N)

mmou
MOUVEMENTS = IDENTIQUE A CEUX DU MODE CURSEUR
F =PASSAGE EN MODE TIR

O= EME
P =PRISE D'UN OBJET
L=CHARGEMENT D'UNE ARME



MODE TIR
MOUVEMENTS = IDENTIQUES A CEUX DU MODE CURSEUR
En mode TIR, la carte change légérement pour vous indiquer la
meilleure qum de tir, et cur!ains éléments disparaissent pour ne
pas la masquer.
Vous choisir entre trois tirs. Un tir DIRIGE a naturellement
plus de chances d' mindre la ciNa qu 'un tir BRU:! mais.
exige plus d'énergie (de POINTS D'ACTION). Un tir
d’'OPPORTUNITE est un tir spécial, trés utile. Le coup de feu n'a
rus lieu immédiatement, mais pendant le tour de I' rsaire. Si
'une de ses unités traverse la ligne de feu c'ue avec choisie
el si votre unité dispose d'assez d'énergie, il tirera un coup
brusque contre I'adversaire.
Cl e arme doit avoir des munitions qui vnrlem selon chacune:
FUSIL LASER

GROUPE LASE
PISTOLET LASER GROUPE LASEH 2
PHOTON GROU
PISTOLET CHAHGEUH PISTOLFI'

EUS!L AUTOMAT!QUENE.HARGEUH FUSILMM e pRTE
ue manoeuvre utilise un
D!‘A.gﬂg:. AI savoir: b il

LARGA ET 10%
CHANGEMENT D'OBJET 10% en I'lhunc.g‘;.;n autre

manoeuvre, sinon
PRISE D'OBJET 1
EH EN.Ir - UNEQIAR.‘:Im de | utilisée et de |
‘énergie requise rar 'arme ot de la
précision voulue; détails & ce sujet seront fournis au moment

aléatoire de
' " selon la puissance de I'arme, I'affaiblissement de I'énergie
sur mwlmwuwmdaasummwmr
Tty it s una prosclon depandan d s
"uni assure une s
insi que le terrain mmumdmm &
un niveau donné, elle devient 'blessée’; plus bas encore, elle est
@éliminée. Une fois 'tuéde’, elhmp-nldmplwaulsu.bhnqul
les débris ou les droides d détruits puissent 3

il
]



REGLE GENERALE DU JEU
EN SOLO: Seuls les droids de combat avec leurs

mmwmnmtlmﬂsmmlﬁuu et leur
mnmummm TEURS DE
d:.ASERsllulmmlmmrh
commandos, renforts arriveront quelques tours aprés.
ADEUX La situation est identique l::i'l..npluc.
de la base doivent metire en fonction les q dfoidndolunilo
de commande avant de volrl-uplonu.ou‘mmhomm.
ils s'armer des s entre, ATTENTION:
L'ENNEMI NE DOIT PAS S’EMP. EHIJELA LE DU DEPOT!
Les de la base recevront des

agents ; les commandos
dmnldum:s'lmmlduhndhqnpouﬂ:hﬁmhmwnm.
BONNE CHANCE!



m 3.'.'.'1'“' Er:ecmlpml(dmwh?\‘d
wunnl.r]ado mlurmog wilt spelen). Het is een

ijn halve maatregelen,
"m:.n rllooilukuw!cmm::w

N.B, Er zijn :pm TWEE REBELSTARVERSIES. lndl'lh
mmmmum:pm moel je de EEN SPELER kant
mhmmm spelen, laad dan de TWEE SPELER

is moet het eind het
bageﬂd‘ ,blm van het spel weer

E

hman

B MW\‘M ijen in REBELSTAR. De plunderaars vallen
r zijn n
MOgNBASE LAunmdelrtuidn mdﬂ’mnlﬂh:(‘nn
speler spel jij de pi

controleart de arbeiders.
Bl}mmu-qnlwlpdusliuundespohnmnwmum

ooyl .ugk d mba'n‘igmﬁlm Ao oot
—— i ariial ommnen'. v Yarded
hoeveel ﬁ e TN

van het
Er drie basis con anieren in ELSTAH CURSOR
IER DE SELECT MA.NIEH EN DE FIRE MANIER. Bij iedere
lmnier :uln de als voigt

DE POSITIE-AANWIJZERMETHODE
BEWEGING VAN DE POSITIE—AANWIJZER
R 1 2 § = KIES PERSOON/DROID
[+]

w E ONDER POSITIE-AANWIJZER
O = MAAK BEURT AF
—A b— | = INFORMATIE
e X c PERSOON/ DROID ONDER
P 1 N i r‘(.)srrls -AANWIIZER
/ =
POSITIE-AANWLIZER

N _= GA NAAR
VOLGENDE EENHEID

le indrukt, voer je de KIESMETHODE in. (Als de gekozen
id tenminste genoeg AKTIEPUNTEN heeft.

SELECT MANIER

BEWEGING =DEZELFDE ALS BIJ DE CURSOR MANIER
F=BEGIN DE FIRE MANIER

M =LAAT OE.'ECT VALLEN O =VERANDER VAN OBJECT
P =PAK OBJI L=LAAD WAPEN



FIRE MANIER
BEWEGING = DEZELFDE ALS BlJ DE CURSOR MANIER
Bij de FIRE MANIER verandert de kaart een beetje om je de
duidelijkste vuurfijn te laten zien. Sommige objecten verdwijnen
omdat ze de wuﬂHn niet belemmaren,
Je hebt drie verschillende schoten bij het afvuren van een wapen.
Een GERICHT schot heelt natuurlijk @en grotere kans het doel te
treffen dan een SNAP schot, maar verbrulkt wal meer energie
gc'ne PUNTEN).

ELEGE

NHEIDSAFVUREN is bijzonder en erg nuttig. Het schot
wordt niet onmiddelijk afgevuurd, maar pas wanneer de vijand aan
GONoZI VLM B8 o Joow oomners e Demig oo o

n ligt en jouw eenl , dan
vuurt hij een snap schot af op de vijand.

Elk wapen heeft ammunitie . Het soort ammunitie, dat elk

EEH‘ heeft wordt hiers nader omschreven:—
LASER PAK -1

LASER PISTOOL LASER PAK -2

PHOTON LASER PAK -3

PISTOOL PISTOOL KLIP

AUTO-GEWEER GEWEER KLIP

= vo':;? een aantal van de beschikbare ACTIE
UNTEN, onder worden aangegeven:

OBJECT LATEN VALLEN 10%

VAN OBJECT VERANDEREN 10% indien niets in gebruik is,

anders 20%

OBJECT OPPAKKEN 10%

EEN WAPEN LADEN 509% ¥ o)

De benodigde e i@ hangt af van het soort wi , dat gebruikt

zal worden en van de vereiste nauwkeurigheid. over de

vereiste ACTIE PUNTEN worden 1e zijner tijd gegeven.

BESCHADIGING, VERNIETIGING EN VERWONDING
Een schot kan een eenheid beschadigen, verwonden of
vernietigen. Elk schot behaalt een willekeurig aantal “treffers”’,
athankelijk van de kracht van het wapen, de achteruitgang van
deze kracht tengevolge van de afstand (dit is meer van

laser wap: ) en afhankelijk van

harnas. Het door de eenheid bezette gebied kan ook bescherming
even. Wanneer de toestand van een eenheid tot een bepaald
gedaald is, dan raakt het gewond en elke verdere teruggang
heeft de vernietiging van die eenheid tot gevolg. Zodra een
eenheid vernietigd s, kan het niet verder meer meespelen.
Overbliffselen van vernietigde droids kunnen echter
doorgangswegen belemmeren.



B ldsnbioclvm den upedale i in het spel
epaal en worden op manieren
De algemene het gebruik van een object is het
2 wm"i..mwmm"m”"m?w
waarvoor je het w rul
kunnen de gele en op deze manier met sieutels
womunglopondmmon Mmbehulpm"maﬂhm
kunnen gewonde mensen wi ?enaun
hebben min of mper dezellde werking op droids. Met behulp van
een droid-sleutel kunnen droids worden geactiveerd/deactiveerd.
EEN ALGEMENE RICHTLWN OM HET SPEL TE SPELEN
HEI‘EEN-SFELEFISPEL NlmmgtemmMna:hd!

vlmiuipen Een verzengende fakkel werkt mdhnmmmup
drie

LASEH VERDEDIGINGSOW?R’EHS in het geheel, Zodra alle
drie door de plunderaars zijn vernietigd verschijnt er na een paar
beurten versterk
HET TWEE-SPELER SPEL: Alles wat geldt voor het een-speler

, geldt ook hier. De verdodigen de arbeiders moeten echter nog

vier droids in de alvorens

deze ku muon pobrulk! D- menselijke arbeiders kunnen
met de wapens ul
ervoor dat de vij-nu sleutel voor de mp-i-n- u
pakken %. de arbeiders als de plunderaars kri
mtaﬁlr&‘”plundnrnm moeten daarom zo snel mogull]k het
Central

bereiken
VEEL GELUK
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SPILLET

Dm.ﬂhwnrkkellhdnandrllbcrul fantasifuld

historie eller plan, Blmd teren (eller en kammerat

hvis du vasiger spillet spd . Det er en kamp til ddden.
nﬂmﬂllndlnernr Iwnou-imod at holde

Aib eller lave vil vaere hird...men

vinderen vil vaere suveraen

N.B. Der er to versioner al REBELSTAR pd denne kassstte. Hvis du

mnqﬂhrmdmmpuw skal du indleese den side, der er
IED EN SPILLER'. Hvis du vil spille med en
indiaase siden: ‘SPIL MED TO SPILLERE’.

PA grund af den begraensede hukommelse er det ved spiliets
mmw‘ igt at indlaese det igen, ldr du atter kan

%
83:

HVORDAN DU SPILLER SPILLET
Der er 1o sider, der keemper med hinanden | REBELSTAR, Dorof
oprcrm der angriber ESBASEN DELTA, og si er der
lorsvarsstyrken, der forsvarer den. lspllletmudnn ller styrer du
upfdrm mens computeren styrer forsvareme. | spillet med to
spillera lu:;ﬁlhm selv bestemme, hvem der skal angribe og
forsvare.

hvem der
Hver side har et vist antal ‘maend’ (| lomarsmﬁnm ordm
meste af robotter eller drmAKtl'I%N
masngde energi; der SPOINTB du' er ul rldighad
Flet o Goopritrie ur, 0g dt o dore cpgave o bryde nd
er tur, er deres bryde ind i
basen wmc :gmpmarnn der findes i bygningens
centrale omride.
Der er tre grundindstillinger | REBELSTAR: MARKDR, VALG OG
AFFYRING, Kontroltasterne | hver indstilling er fdigende:
MARKO RINDSTILLING
MARKQRBEVAEGELSER
[ § = VAELG PERSON/DROID
X ! UNDER MARKQREN
] w E O = OM EN AFSLUTTES
b £ L S ONEN DROIDEN
D X0 UNDER MARKOREN

Jd = MAHKmEN IMIDTEN
N = GA TIL NAESTE
HED

m
z

Nar du trykker pa 'S’, gar du ind | SELECT MODE (under
forudsaetning af, at den valgte enhed har tilstraekkeligt mange
ACTION points).

BEVAEGELSER = SAMME SOM | MARKORINDSTILLING
F = AFFYRINGSINDSTILLING

P=FOR AT OPSAMLE EN GENSTAND
L=FOR AT KOMME AMMUNITION | ET VABEN



AFFYRINGSINDSTILLING

BEVAEGELSER = SAMME SOM | MARK@RINDSTILLING

| AFFYRINGSINDSTILLINGEN vil kortet aendre nlg lidit, d du kln

se den bedste skudlinie. Nogle genstande vil forsvi

ikke ligger i skudlinien.

N.lrduagrumvlhcn kmdubr:auraelmdmd Med et

SIGTET IJD hal du naturligvis stdrre chancer for at ramme mal

end med et SNUPSKUD; men der sk energi

[AKTIONSPOIdee;' hl:;J'LIGH%DSSK Dar uaﬂlpe mon'

m L ikke med del samme, men fdrst
'991 Mg;danndam iy anhader ki

rydser
danstudimeduharvalglogdinnnhadharmkm vil han
at skyde modstanderen med et snupskud.
TII alle vAbentyper anvendes der ammunition. Her kan du se
hvilken ammunitionstype der skal bn&u til hvert vaben:

RPAKKE - 1
LASERPISTOL LASERPAKKE - 2
FOTON LASERPAKKE -3
Pi PISTOLAMMUNITION
”ASKINGEV»EH 2 dBEV‘E'MMMUmOaJNda
iver , bruger du en vis procen
ﬁmnﬂ"s’w-ruu ighéd. Herﬁmmsehvormsget
du S|
FOR AT KA?TE EN GENS#ND“EIED 10%
FOR AT SKIFTE GENSTAND 10% hvis der ikke er

nogen anden i brug,
Ius 20%

FOR AT OPSAMLE EN GENSTAND
FOR AT KOMME AMMUNITION | ET VABEN 50%

Den energi, der skal til for !1 affyre et viben, af al hvilken
vabentype, ,do!&*_r o?rwornujagﬁm skal vasre,
Oplysninger om AKTIO SPOINTS v biive givet senere.

SKUD DER FORVOLDER SKADE, nnm ELLER SARER
Nar et skud rammer en enhed, kan det forvolde skade slreellm
draebe. Hvert skud vil score el lilfaeidigt amal hils aﬂ\m@?
hvor krattigt vabnet er; kraften bliver mindre med afstanden (dette
gaslder mara for projektlle: end for laserviben) og
rf;al enheds panser vil lor':!ndr. et vist anlnlm;:tl' |
af hnnd gnurm ke or enheden befi Si visse
H L ognn skjule sig bagved. Nar iq
snhsds Itmsmmlun raduoafen til et vist niveau, wil den blhm
‘sdret’, og hvis konstitutionen reducere endnu mere, vil det
medfdre, at den enhed bliver tilintetgjort. NAr en enhed bliver
“drasbt’, kan den ikke deltage i spillet mere, selv om resterne af
ddulugta droider kan ligge | vejen | nogle af korridorerne.



Visse har saarli :nvmml i spillet. Den almindelige
regel du skal f ar, at ni u gerne vil bruge en , skal
du have dunne‘.g:mnnd ‘i brug” og s& stdde mod enhed, som
du dnsker at genstanden pd. | spillet med TO SPILLERE
kan de gule sil lukkes op og i med ndgler pA denne
sonder' kan bruges til at helbrede sarede mennesker
rt droider. En kan

‘droide-sondes at O
bluqns il at aktivere/deaktivere droider.

ALMINDELIG VEJLEDNING FOR SPILLET

SPILLET MED EN SPILLER: Kun kampdrdd'm- med deres

flammekastere kan ddelaegge luftsiuseddrene og sikkerhedsddrene.

En flammekaster hlr dog Ilor! F

ammumunn Der er tre LAS FORSVARSCOM E |
omplekset. Skulle alle tre blive ddelagt af oprdrerne, vil der

Immmn hstmrknlng:r lidt senere.

SPILLET MED TO LLEHE Al hv-d der gasider for mllhl med
en spiller , men forsvarerne ma dnmsn aktivere
de hre i dpt oentrah kontrullum. fd: ds n heﬂrnu
Menneskene kan bev; .‘I ﬁ x%bm
vabenkammerel. PAS PA AT FJE DEN IKKE FAR FAT | NQGLEN
|TIL VABmMEHETu thmmn vil ;:' lmil?nm
igesom me, s for om at
herreddmme over det centrale omrade gst muligt.

HELD OG LYKKE!



REBELSTAR AMSTRAD 464/664/6128 DEUTSCH

DAS SPIEL
Dies W"M Spiell €s bietet keine phantasievolle
Rahi ing oder Szenerie. Sie spielen ganz allein und auf
sich goﬂdn n den Computer (oder gegen einen Freund, wenn
Sie auf zwei schalten). Es ist ein !umpl auf Leben und
Tod ohne Kompromisse, Walfenstillstand oder aﬂr!q und der
S dieser unﬂbmlk:hnn Schiacht erntet den R

: Die Kassette enthalt zwel Vmsinmn des Splais
“REBELSTAR'". Wenn Sie n den Eutat méchten,
missen Sie die Seite mit der rift ONE PLAYER GAME
singeben. Wenn Sie n einen anderen Partner
méchten, geben Sie die Seite TWO PLAYER GAME ein.
‘Wegen der begrenzten Speichnﬂmpuﬂll mu! die Kassette vor
jedem neuen beginn eingegeben werden.

SPIELABLAUF
In REBELSTAR gibt es zwei feindliche Parteien. Die Angreifer
stdrmen die M IBASE DELTA, die von der verteidigt
wird, Bei der Version flr einen Spiel-r kommlndlmhl dae.‘ -
A der Computer die Verteidiger igt r
mv&ulon missen dte Spieler sich sinigen, wer weiche
Partel Gbernimmt.
Jede Partei Gber eine bestimmte Anzahl von Leu!an wobei
die Verteidig auptsdchlich von Robotern oder **
et wird, die in adur Runde Gber eine bestimmie Menge
I. ‘m it I“A"ﬂg.i?efl den Statzpunkt
m mn g in
.Inuucmn und den ISAAC-C “ﬂ" Haup! des

zersioren.
REBELSTAR wird mit drei Steuerfunktionen ges
Cursor (Schreibmarke), der Selectfunktion und Feu-"unkbon
Dis Steuerung geschjeht wie folgt:

CURSORFUNKTION
LAUFERBEWEGUNG
% [ / § = PERSON/DROID UNTER
A UFER ANSTEUERN
=
—a D— I = INEO UBe SON/DROID

2 X C J = LAUFER I
4 | \ MITTELSTELLUNG BRINGEN
N = NACHSTE EINHEIT
‘Wenn Sie S dricken, steuern Sie den Wahlbetrieb an
knww die gewahlte Einheit verfigt iber genugsna

SELECT-FUNKTION
BEWEGUNG = WIE BEI DER CURSORFUNKTION

F = FEUERFUNKTION EINSCHALT N

M =OBJEKT FALLEN LAS: O=0OBJEKT WECHSELN
P =0BJEKT AUFNEHMEN L=WAFFE LADEN



FEUERFUNKTION

G Pkt wrd i Karto goTngiug dader. um I

n i wird die Karte ger um Ihnen

die SchuBlinie so demllch wie méglich zu zeigen. D:

einige gen vom Bildschirm, clbs sich nicht

in der SchuBlinie btllnden

Waenn Sie eine Waffe ableuern, stehen Ihnen drei Arten von

Schissen zur Verflgung. Ein gezielter (AIMED) SchuB hat

selbstverstandlich @ Chancen als ein ungezielter Schuﬂ

SNAP SHOT), ins Ziel zu gehen, DOHMI% jedoch mehr E:

ACTION POIN ) Eine besondere Einr Mu:g ist OPPOR NITY
)

, der nicht sofon
abpul rd, sondern erst dann, wenn die geg artel
an der Reihe ist. Wenn eine der feindlichen Einheiten die von
Ihnen e SchuBlinie kreuzt und Ihre Einheit Ober
ausreic Enarglc verl'tbgl, wird ein ungezielter Schul (SNAP

SHO'I') aul den
man Enmjgen loigende Munitionsarten:

[noml:P-n in SchuB aus dem HImerh

PHOTO!

PISTOLE STOI.ENMAGAZIN
AUTOMATIKGEWEHR GEWEHRMAG

Jede Gefechisaktion bonﬂi?selna beelimmte Menge der
verfigbaren ACTION PO

OBJI FALLEN LASSEN 10%

OBJEKT WECHSELN 10%, falls nicht in Gebrauch,
ansonsten 20%

OBJEKT AUFNEHMEN 10%

WAFFE LADEN 50%

Die fir das Abfeuern einer Waffe bendtigte Energie hingt vom
jeweil Watlentyp und von der Zallgenml @it ab.
| <o Uber die

POINTS erhalten
Sie zu gegebener Zeit.

, ZERSTORUNG UND VERWUNDUNG
Die Geschosse kannen Einheiten beschad , verwunden oder
téten. Jeder SchuB eczielt eine bestimmte von Tralfem

Treffer ingungen e
Einhait ain mmtes Niveau gesunken sind, gilt sie IB
verwundel. Nach jeder weiteren Beein ihrer

giit die Einheit als getétet u aus dem
K aus. Die Wracks der vernichteten Droids konnen allerdings
als Hindernisse auf den Wegen zurickbleiben.



VERWENDUNG DER OBJEKTE
Die verschiedenen OIDHM.& haubse‘: o : e
Als aligemeine Regel gilt, dal ein bjaktn n haben

missen, wenn Sie asgau f eine bestimmte Einheit ludlmulzgun
méchten, Bei der Version fiir zwei Spieler kdnnen die gelben
Sicherheitstiiren auf diese Weise mut Schiilssein und

hiossen werden. Verwundete Menschen kdnnen mit **Medi-

robes’" und beschadigte Droids kénnen entspeechend mit ' Droid-
Probes’’ geheilt bzw. repariert werden. Ein Droid-Schiissel dient
zur Aktivierung bzw. Stillegung von Droids.

ALLGEMEINE SPIELANLEITUNG

EIN SPIELER: Nur die Kampf-Droids kénnen die luftdicht

scnrmndg‘\aund die Snmerranimnmn mit ihren Fiarlmnsnwednrn
und der esar

er sind Der Gsbknaku:ge

emmn drei Lmr-\o’sﬂnidluungl-cumputur (LASER DEFE
COMPUTERS). Wenn alle drei Computer von den

zerstort einige Runden spéter Ersatz ein.
ZWEI SPIELEH Zusétzlich zu den Einrichtungen der Version fir

missen die Verteidiger bei dieser Version die vier

mida im Hauptkontroliraum vor dem Einsatz aktivieren. Die
menschliche Baulzunn kann mit Gewehren aus der
Waflenkammer bew: rden.

nel wer
ACHTEN SIE UN DINGT DARAUF, DASS DER FEIND SICH
NICHT DEN SCHLUSSEL ZUR WAFFENKAMMER VERSCHAFFT!
Die Besatzung erhiilt ebenso wie die Angreiler einige Verstarkung,
weshalb die Angreifer sich so schnell wie méglich Zugang zum
Hauptkontroliraum verschatfen missen.

VIEL GLUCK!






