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ÂCIlil PlÂYEn 1 (ullh toyboard) PLÂYEn2 (num.rlc *.ÿboârd)
Drawlankcloso/mov€ lanklunhor oil- +L
Acceleats U I
Erako J 5
Tum loit H 4
Turn Righl ( 6tiro Space Bar 7
Swilch betmen pro{ammed mode
and manual modo. Tab Eackspæe
Enablosyou lo chan0o d[6clion,
orlo.otate theturel. Shill tott Shitt fioht

^itlGA 
lT nl ST oPTlotls A{ler the loadino sequence, you 6n eilheriloose lo aller lhe 0ame

oplions 0r00 slÉiohl intolhe oame (ExlT).

Inorderloanswerlhoqueslionsyoumuslmovelhocutsoronlhe[fiollhemonilor Don't10106l
lo validale yourchoices by pressing lhe EEfURN keÿ.

a)Howmanyhnksinlotalonlhebatlelield(2-6) b)HowmanylanksyouwishyouuseyouEell.
forquoslionA, yorwill n66d lo rndcalêlheafrountol tanksyouwantonüe field inlolal. Kæp rn
mind lhal thê mdlmum 6 6and lhe mrnrmul is 2 (1 lorech Dlâysr). Forquesmn B, rndüte how
many ol hoso lenks akeady chosen, you wanl lor your own use. The remârnin0 ones areallo@led
lo lhe opponent.

Do you Mnl to preoilm lh6 lrûb. Eelore $adino ûe 0ame. you are able to modrly the prog ram
ol your Bnks usino your acouiad eroerianco or vou may leave lhem on lhe delaull seflinos
Ther6loæ,whenev€ryousladanew0ame, lhelanlswillbeinthe programming mode used intho
prevr0us!ame,

ÂUTotlATlC I{00E ln lhis mode your lanks will lollow the sme panern, wdh each lanl berng
equippod wilhan on-b@rd compulôr whrch in lurn iscontolled by loursLb.proOams confolling
lhe lank under ditlerent siluations.
Suilallltica Prclmm Thjs prooram will conùol lhe lank the momenl the lield is clear ol all
obslaclos {an6mios, allios orone(y bubbl6s). The tank remains in this mode until the momeot il
encounle6an obstacle or i§ beino athcked byenemies.
lllail Pre!6m As soon as ths ensmy rs w[hrn range, lho aflacl prooram lakes over. Thrs pro0ram
has paorilyov6r lh6 olhor sub-proorams (erceptomorg€ncy 2)
Emlrg.nry Poghm Th s progam is brokon inlo tuo sub rourinos. The ft61 rs us6d when the hnk
is underanackiiom th€ rÉr ilil 6 not in aneck mde.
The socond, Emoroency 2 is used whon the lank's energy level is atthe minimum.

obstaclô Prooam

l. An rlllodlril Yourlankwillautomalimlly knowtheditlerence boMeen an ellied and an enemy
hnk Yourtânkwll allerilscourse roùnd an alhed lank.

2. Enany tutbb! Thoso aro pow€rsourcos and allowyour tank lo hk6 on eneroy. You need you
approach lhæ head on and when lhe rmage sbns lo <<t€mble>> prc$ Ftre ll you tie al lhô
energy bubbleloo soon you will desroy il
B. illIUrù M00E Und6rlhrs mode, you takelull control ollhetank usrng keyboard or pystict.
To 0o rnlo aulomatc frode, p.ess lho ksy cofiespondino lo your machroe (see chapler 2

Commands)

TWo PLAYEn MoDE The scroon isdivi(,6d into lwo tsds. Phyoronehk6sih6 lop hâlland Player
Two lhe bonon Each playor has Io try lo ohminale ûe olher. Tho allied lank and enemy lank
proorams atscomplelelyindopendenlând aswilhone player frodeyoucan useyourhnksrneilher
automalic or manual modos,

lilIoilrd Whenyou0o inlo the pr@Emming mode, you willc@selo haveaviewollhelield on
scrten Torelurnlomanualmode,pressSHlFTRlGHTlorplayeroneandSHlFfLEFTlorplayerlwo.
or oross lio bunon all€r Dlacin0 lhe cu60r on lhe Mânual Program kry.
To relurn lo âulomalic mod6, lollow he same orocedu,e, but lhis lim€ double chck o the SHIF[
R|GHTkeylorplayerone.SHlF[LEFIlorplayerlwo.orpressltebunon. Byprossin0lioyouwiu
relurn lothe programming icon panel.

oame. The oame will end when eiiho
tanks wilhin lhe allowed lime. ll vour
your nams inlo the hiqh-score ta'ble.

Iwill 0êc0me moo ornrcutl0oestoyyoùrenomres rn eâch new
r eiihor ol lhe lwo playeB havesucceededto dastroy each olhels
lyour scor6 s hioher lhan lhe lowesl one, you will bo able lo enter

your nams inlo lhe h€h-score table.

Pno0BAMill[G It[[S Each program consrsls ol a sen6 ol nsructons and rs based on a senes
ol iconswhich repre$nl aspecilic aclion.

Swilch on monitortollowod bycomput€rand insad MS-DoS (0r PC.DoS) disk 
'n 

the li6l inlernal
disk drive
Yourcompulerwill n6d lhe sFlem on lhediskand will display lho on scEn prompl A:>

!sOovô lh6 MS'00S disk tom lhe drive and insd the Dark Century d6k ir lhe sme dnve and typeBsmoÿôth6MS'00S
OARK.
lSltl PC|AÎ/X,P§2tl Sound otlt5 ouitoâm€

and typ€



1,WA|T al owsyouloûelaylheex€culion ollhe prograa. Theparamete,to beoiven is exoressed
.n seconds. 2. MoVEMIITS erables ÿou ro chanoe dirærcn You will neèd to rndrcate the
rmponance cotrespondrng to he new di ecùon lhe lank w ll lake. The paBmeler rs expressed I
degreeanoles.S.AUToDESTBlJCTlollThrscouldcomeinveryuse'Jlwhenâlleselails Aswe,l
as desuoyin0 your lan{ar olher tankswilhtr close EnQearedestroyed, anolhose ludler awavwlt
bebadlydamaged.Theparareleryouneedloenler.'sihemaximunpe'cerla0eo'ener0yyoJwisl
lo \ave 

'n orderloslanlheaLlo-deslucliol phase. L TUnRETP0SlTloillt{È Delineihè Drecse
anole ol lheturel if relaion to the tenks châssis. 5. SPEED Allowsyou tochange the speed o,
yourtankand lhe parameler isexpressed in a percentaoe and relates lo lhe ôn0ineca0âcily.
6,ENEBGY ThisenâbeSyoLlOlocareaneneroÿbJbble. Tneparareterloener slhepercenhqe
olr\enrnrrumenergy.ftiswàyheseàrcrlo.anereroyoubolewillkkepflorityoveral'cuireht
p'oqrâms.T.FIBESladirelode.ThisrcorcanbeJsedseoarâtelvo.rooelherwit-taroel(see

The parameter is the nu mber oJ s hots lhe taf, k will Ii re. 8: TÂR6EI This icon i-s plâce(
re iion àno enàbles yoL ro lo6le lhe elery be'ore lrr T ll yoL'ail to us€ lhri rcon

lhetankwilllireeachlimetheiconqel
s noenemvtankin iionloilhelank T
The higheithe percentaoethe on0erThe hrohe.lle percenraoe r1e onler lwill takelostanii'.nq 9. RoTATETUBBEÎ lhisenables
you lo chaTe lhe arole ol lhe lu rel in propon on lo lfe chassrs 10,PoWEB Thts erab'es VoL
lo change lhe energy orsrlouron belweer speed li'e a1d p'olection The propoiro.s shoJld be
adjlsled âccording to lhe mode yourtank ls n.

HoWT0PtACtAtl0oll YoJneedlo,neLDseve.alollhe consrnorderlo,orm aoro0rem Io
pacea-rconrnloaprog,am novelhe6lioerssolralloucarseelherconyoJw§lloise l-er
pace lle cursor over I Lsino rre coll ols Pr€ss fire once 'erove lhe cLrsor to lt,e p'oo'am tn
whic\ you warl lo place the con. Press fire aoar- and enler lhe paràreler

andeven iltherc

HOWTO IIITEE THE PÀNAMETERS

3. Sl d€rs 4. Command disOlây panel

5. Scanner 6. Tuireton/ofl
7. lndicalesillhelânkinsi0hlisenemyoray.Flashesincaseolenemypresence.
I Dtgilal d,splay. lndicabs i, ÿoL are rl lTdeno mode, auloTat.c looe, he time, an enelÿ {il

withrn ifino an0e). rerâin'1g erergy speed and out ol eleroy rrdrcator.
I Surueillânce prooram unil 10. Allack pro0ram unit
11. Emeroencies prooram unrl 12 obslacle program unit
13. Manual mode selêclor 14. Commands display key

15- 2D-3D viôw sel€ctor 16. Tank selector

17. Numeric keypad lS.Program execltion d splay
19. Eferqy disribution

coitMAilD PAllEt
lnseilor Enablin0 you lo insedan icoo into a program.

E6aa Enablin0 yo! lo ease ân icon inlo a program,

Soplacs Enaolino yoL lo reprace aî rcon wilh anolher n a pro0ram

Âccoaalolho6m00rnq2prclEm 0rlytfelrrslprograr'Urqellltrovemell canbeosp,ayed
on screel. This key erabes you to have access lo lhe secord p.ooram Eîergery 2

oil!lnel prooram Erasesall olher unils lo replace itwih lhe dela!ll programs.

EEsin! a pru0hm Allorc you lo erasea complele unlt ol a prooram.

§a{olhs unlls AllowsyoJ losaveall It unilsolonetalkprogram wh,e rn roùon ldertrlyeach
ulil you wsh lo save by choosrro a number lom ore lo len.

[oadinqlh6unils Allowsyoulo oadinlomemoryaltheunilsoiaprevouslysavedprcoram.The
name ol lhe index is a number between 1 ând 10

Ctnc.l Enabl.s you lo $næl a key pmvroudy pressd by mbtah
Undo Âesels your setino lohowlheÿwere belorevou staned

S m€ans Shield (protection) P means Phaser (i repower) M means Movement Whatever your
choice rs lhetolal sum ollhe lhree should be 100%

HoU,T0M00IFYTHEPABÂiIETES0FAt lcotl llyouwishlochan0eaparamelerofanicon
afeadypresentinaprogram,movelhecursoronlhe'wânlediconândioubjeclickonit. Àlodily
lhe paramdertollowin0 the ear ier instuctons.
DASHBOARO

1. Tank slield view 2 lcon selêctor



0Æ[cEmnY
Et rcm/ TfS2 M€teu sous lension vote monileur puis vote ordinal€ur lntoduisez vore
disq0eMSDoS{oUPCDOS)&nslapremièeunitéinlernedcvoreordinateu,
&luicrlùalesFlèmepuisaffichffi bme$agedeguidagsA>
EjæLrvotedisqu€ MS D0S€lnùdubezvoùedisque Da*&nlury dans h mêmernilé!uisbpp
DAR(
c0tt^toEs
tBf Pcl Tmfsz
fl Désacliv€h son
12 Poursonù du i€u

rcTOX J0uâu.1 (tv!0drrl6d J0ulur2{lou0h.snüméilqu.s)
EaDDroch./éen€rbciar 0/L +L

lk Eilredbspaæmeil 7
Pourpass. du mode programmé au mde Iab 8ilre d estscemenl
Pourchâ4ù de dnæiion ou pourlaie pivoter lâ lourelle Shii Gauche Shdr Droile
0f0[8 

^prèshséqùenced€charoemenl,vouspouve.soilmodilierlesoptionsdujeu,soilcommencer imm&iatment à joutr. lEXl, tuur rêpondre aur q0eilions. vous devez d6phc& D

cueu. wB h gauche du monileur N oublEz Fs d. valider vos #hclions en appuFil str h looche
24 tumbiên de char§ au lolal sur h champ de bâhilê? 12-6) b) CombÈn de châ6 désûa-vous
ulilbüvous.mème? Pourh qoodionA. vous devrezindiqurle nombrelobldechars que vous
rcule? sur le champde babille N'oubli€z pæ quo h maximum e$6 d h mh mum æl 2 (l tsr
toueuo Pour h quælion B. indiquacombèn deschils déiàchoisisvous ddsiez uliliservoùs-
mêhe Les a(res sonl afl€dès à vol€ advrsùe. 3. Vodelvous programmer les chils?
Avanldecommencer àjouer.vous pouvamodilbrb proommmodovos chils envous basnisor
voteexpéienceou vous pouvezutiliser le§ ré0la0e§ implicites Parconséqùênl chaqueiors que

wus æmm8næz un È0 nouveao. res chars se Ùouvenr dans l€ mode de prooÉmmdion urilhé

t00ES oES CHInS oue vous joui€z coilre l'ordhal€ur ou €n node d€ux roueu6. voùe char

^. 
t0![ 

^UTotlTloUE 
En æ mde. vos chars suiveil h mêmê routeel chaque char est équipé

d !n o.dhileurd€bod qui.àsoniour.eslconùôlé Frquate sous-pogrammesquiqèr€nlkchil
en londion des eluilion§
ftooônma da aüoilllanca Ce prcqamm€ coilrôb b chil dès qw E champ de balailb en
débarm$é de tous hs ohiades (ennemi§ allié§ où bulles d éne4id. Le char demere en ce modê

i0sq0àce qu il rencoolre un obilæleou qu'il soildhqué pardæ ennemG. Prc06mm0 dtflaqua
Dès que l ennemiestà podèe delû. h programmed alhque r€prend h commande. lleilpioilhfe
8rrappodauxautes§ous-prô0râmm6 (àIeKeplion du pro0rammed uroence2).Pro0ümme
d'uroonco Ce programme §e divbe eî deux §ouÿp.o! ammê§ Le premhr ddilise loGque le char
osi ataqué à l arière alorc qu il ne se roove pæ en modo d dbque Ls scond. Urgence 2. ÿûilise
lorequel€nlveaud'éntrghduchileslàsavdeurminimum Pr006mm.d'olslad0sVoùechil
FUi §e heuder à deux lypes d'obÿilb§
1. Urchrr illla Votêchar dèkcteaulomâtiquemenl ladflérenceeûe un charallié el unennemi
llmod[ierâsadùectionpourconlourneruncharallié 1.8ul16d'âna{laCesonldessource§de
puis$ncequipêrmetentàvotechardereprendredeléneroie.vousdeÿezvousenapprocherlout
droiid. quand Iimagecommenceà temblei appuyez sùrIl Si vousiÙezùop lôl sur h bulb
dénergE.vousalloz hdéùune
l) t00ÉtMull Ence mode vouscommandezvous-mêmeloblem€0tlecharà I aidedu clavier
ou dela mnete Pour passeren mode automatique. aclonrez la touche qui coûespond â voÙe

mâch ne (vonchapilre 2. conmande,
t0DEÂoEUXJoUEUnSL'&mn æl divisé en deux panios h iou.ur Un prend h FnE supûküe
€l lejoleur 0eux h panG inlûbure Chaque joueur doii l€ntr d élimhei laute Ls programmes
associêsauxchilsalliés d aux cha§ enn€mh sodlohbmenl ûdépendân$ el. loul comme dan§
le mode à un seul joueur, vou§ pouvez uliliser vos cha6 en modeaùtomalique ou manuel.

lmpoilanl Lo6que vous pasEau m0deda proorammalion. vous nevoy.z plus le châmpde babdle
surlécran Pour revenrau modemanud, appuy*surSH|FTde DRoITE {iouetr Ui) dSHlflde
GAUCHE (joueurDeux) ou appuy*süh boulon deTtaprhâvotplacéE coreeursurlaiouchede
pro0nmme manud. Pour revenûau nod€aulomalique. lailêscomme c!:vanl mâis. ceteloi§
diqued€uxlots b louche SHlflde oBoITE (Jou?ur Un) ou SHltrdê GAUCHE Uoueroeux) ou

adionn€zhbodondeTù SrvousâppuyezsurleboutondeTù.vousreveîeraupanneaud6tônes
de omorammalion. Chaaue loG que lln ds ioueus,èussil à élimins ss ennemÉ pendanl la
pûiode aûorEèe. E ieu coilinue Un nouveau jeu débuh avec le même nombre de chârs mâ6. au

lurdàmesurequebieoévolue.lapénod€aulorisèedminue D€plus.idevbilplusdiftlede
déùurc les enn€mis dans chrque nouvàù jeu. Le jeu s brmhe loreque l un ou lâute dæ deux

ioueu6 a réussi àdéùuùe lous Dscha6 de I aute pendânl ]a période adorGée Si vote sore e§l

Dlusélevéquelescorele plusbas, vdsdlszavon bdroild!ilrervole nom dans le Palmarès d€s

PB0GRlf,f^Tlot oES GHAnS Chaque prcgcm me compone une sêrie d'instuctions el se base

sr une sÛi€ d'tônes qui représ€nlenl oe action spéc rque
1.Â[Emvouspermetderehrderlexécutionduproqmmme Leparamèùeàenùerserprime
en sæondes 2. toUVttE[ Vou§ ,ermel de chanoer de dkeclion. Vous au€. besom d hdiqu€r
rimpoiarce du changemenl de dfælion de vote chil Leparamèù€ s uprime an d€9r8 d?nob
3. AUTo0ESTBUCTI0X Pedéteùèstih en dernier ressod En dusdevoùechil.vousdêtuisa
lou§le§autescharsquiseùouveilàpoximilé laodisqueceurquisetouvenlplusl0inseronlÙès
endomma0és Leparamètsqu0vousdevezenùeresllepourcenlag€ruximumd'énùoÉquevoùs
dhùea0olhuerootramorcrhohased'aulodesluction {.Po§lTl0[tEtEX]DELII0UnEtLE



Délnillnn{leexacldelalou,elbparmppodâuchàs§bduchar 5.VITES§EVouspemelde
changr la vibse de voùe chair ce paGmète s'exprime en po!rconlage el se Gppoie à la capacité

des motus 0 EiESG|E Vous peimd de localtsr uie bull€ d énergie Le pa,amète à enter esl
lê pourcenboe d'éneroE minimum 0e cene manière, la .eche.chê d une bulle dénergie sera
prio.ihiepa(appodàtou§le§autesprogmmmesencou6 7.TI8 LanceEmodedein vous
pouvozuiilbercdl0icÔneséprrémenlouavecltônecibh(voiEr€{ecidessou, Cepa,amère
6r l€ nombre decoup§queva r[sE chn. ô. Cleu Cene 6ne€§l placàe devantl icônedelû el
vouspeneidelocaliservoreennemiavanldelùer §ivoù§nel'ulilisèzpas,l€charvâlkeràchaque
passa0e de licône pendanl le dÉroul€menl du pro0râmmo. mênê s il ny 3 aucun char ennemi

devâil E vôùê Le parâmèùê à eilrered b pourcenhge de flécision d0 ]a cible. Plùs ce purcenlâqe
esl élevé. plus le lisera relardé. 9.80TAT|0iT0UBELLE Voos perm€l da modilier l an0ie de la

tourellepar Gppodau chàssis, 10. EiER0lE Vous pemèldemodilierla disribuliond'énergie
enre Ds lorclions deviles§e, detretde proleclion calculez le§ proponions s€lon le mode dans

lequel * kouvevots chil. 8. CoMtt[PUCEB UtE lcotE Pou,lome, un prooramme. voos
devualigner p[sÈure hônes. Pour melle 0ne hône dans un prognmme dépbcez 16 commandes
àcoulissedemanièreàpouvoûvoûlicônequèvousvoulrzùtlserpu6plâce2lecurseurau-dassus
àlarde devoscommandes appuyezuneloissurle boulon deïir damenez b cureeuriusqulu
prqÉmme dans bquel vous voùhz placerl tÔne. Appuyez à nouveau sur b commandê de Tù el
entez le pilamèùe.g. P0Un EflT8ER 0E§ PÀnltERtS 1 Lorcque le paramète esl un chiffre
Àmen€.1€cu.§eur iusquau blfideiouches numériau€§avtr lâ maneteou leclavier Cliquezla
loucna poureflac€rle
louche .2. SlloDamn

nl. Ente. le nouveau pa ra mèùe el conli mez avec h
Strrl,.rân dù Bdâr voûs allez ùouve. ùn cerclesur

€l vousraile§râce droit devanl
v0u5r srlous utLserre cravE 0u ra manene. b pornl roug€ sedêprâcê§ur ra pêapnene du cercE.
Ameneziejusquà lbn0lesouhaité. 3. P.6màt.3 d.dhtlbillon d'ân0r0l0 MenaEcmeü
jusqdà h disùibuiion d éneroh d phcezle srh paramèts à modili€r. Appuy* sur E boulon de

Tûet.enconlinuantàap!uyer.ulilisezlescommandespouramélèriloupourfieûr Lorequevous
aurerchobi conltmezen plaFnt b cureeursm h louche du bloc de touchesnumériques
SsignilÈ Eouclier (protclioo Psiqnilb Phæs(pubsaocedeiù) M siqnifie Mouvemenl
oudquesoiivotechoix hsommed63panmèresdevrailtouloursâteindre100Yo
PoUB t00lflE8 LE PAnÂtfrnE 0'U[ ICoXE Si vous vouhr changer un pnamèteassociéà
une bône que coilbil déià un progmnme.amenah cmseursurcene icÔne€l cliquezdeux roi§

Modiliez h pàamète en sJivaniles insûuclions p,écédenles
TÀILEAU OE EOEO

Châmovisuel duchar 12 Unilé de Droorammed'obslacles
Séledeùrd'icôns 13 Sbde(demodemanud
Commandescoübsnhs 14Touchesd?flthag€descommandes
Pann€au daflichaled€scommandes 15 SéEdewdevÈudsdion 2D'30
t,pbral€ur rada, 16 Séhdeu oèchils
Marche/ânéiloL,elle lT Elocderouches rumè.ques
lndi$l€ur"ami ou ennemi" Clignoh pomsigndtrh présenæ d unenneni
Affichaoe numérlqu€ lrdioue si vous êtes en mode de démonstdon ou en mode

automalique etindrqu€éoalem€nllheure.unennemi(ti eÿà podéedelù). Léne.giequvous
resle. lavilesse ella Fdelotaled énerqie

9. Unilé de prcOmmmedesurueillânce 18 Aflthage de lerécûrn des prqamm6
10. Unilédoproorammedilaque 19.Bêpadiliondel'éne,gie
11 Unilêde pro0rannedurqences
PAilÙEAU0ECotültot Lln$nionVousDermddlnsâerunetônedâns
Eff âcâtanl Vous DermetdesuDDnmerun€rcôned'un orooramme

5, Efl âr€manld'un prooramme v0us permel

de remplacer unê icÔrc par uneauÙedans un prooramme
Seulhoremierûroommme"Mouvementuroenl"æuiêùpremier progmmme "Mouvement urgeil" EUi êùe afiEhé sw l'trran Cefle louche vous

de sollicilerre second prooramm€d u,lence 2 5. Proor.mnc orlqlnal tflâca loubs bs

d'eflacerùn€unilécomplàed'unprosmmme 7.SaüyaqaÉad8ü1116§Vousærmddeeurega.der
loures le§ uîilés d'un orooramme de chil pendail b combd ldenliliez chaque uniié que vousmures rc§ uîils 0 un proqmmme 0e cnil penû4il rc comDil roenilrcz cnaque unrc que v0u5
désnasuleqarderen choisb$ilunchiflrede 1 à 10 8, Charyamânld* unilés vousperf,el
dechargerdanslamèmoùei0uleslesuniiésdunpr00nmm0précedemmentsâùvegardê Len0m
d€l'indil€sunc[ffr€€nù€1et10 9.lnnulrlionVouspermeldânnderuneloucheq0evous
aviezaclionnée Fraillaurc 10. SuopEstion Ramène ious vos dohoesà hrvakrinilbh

DÂ8(CET]U8Y
t8t Pctr/ Ttrsz
zuerst Eirdschùm. dann compure. einshdbn Mÿ00s- (dù PcrDoslDÉkelt rn das erse
inlernelautoerkd*CofrpulerseinE0en ftachdem Lâdenersh€hldre Ehgabeaufloderung A >

Mÿoos'DEhlle heiausnehm0n und DA8K CENIUBY-PIoqrammdrsk€ne n dassebe Lâulwetk
eiohgen. Bethl 0ABK eingeben
lN PC/ûÂrtrS2
Fl Ton aus
F5 Spthbbruch

^c]lot 
spi.l.rl (ôur[cÿioôrd) spiel&2 (zahlsnrasbnleld)

Panr€rnàher heran/weilerweo 0/L rl
Beschleunroen U 8
Eremsen J 5
Nânh rink§ H {
Nach.echt§ ( 6

têùcn Leedàsle i



Umschalterilischen orooramfriedem Modus und Hândbdrieb Tab Rûchæle
BichtungsânderungoderorehendesPanuedurms Umshallerlinks Umschaltrrecib
onDrcfl Nach dem Ladevorgang kônnen Sie€niwedtrdE Spblvo4aban abâidm oderdnekt
insSpiel einsteioen (EXIT) zurSèanMonuno de. Fias€n mûssen Sieden Cursorauldèrlinker
Eildschùmseile bewegen Versessen Siênrhl lhrejêweliqeWahl mit Tastezu be*âtiqen. 2.a)

wieviele Panzer insgesâfl ad dan Srhhchfield (2'6)? b) WDvieE Panær môchtn Siê ehseten?
rür Fraqe 4 qeben Siedh Amahl der Panæran, dE Sb insg6amiaildam Schkclfdd haben

môchtn.BeachlenSt:dEHôcisrzahlisr6unddieMindesEahl2(ier [ospblet. seib)oèbèn
SEan wÈvEEdsb€reibausoewâhllenPânzerSielùrsichselbsthabenwollen Dbûbrioeneôâlt

des voran0e0an0enen Spiols

tolpro0ramm Eestehl aù§ ilei Proqmmmreibn Der trile Teil kommr ru r Anwendonq wenn dtr
Panærvon hhlen an0êOrflen wird und sich nbhlimAngdflsmodus bdindel
Nolprogrâmm 2 wrd ehgeshali€i wenn dE EnruEvoràt das Panæ6 ail ein Mnimum
g€sunkensiod.HildômBpro!6frmlhrPanzerkann2adenvonHindêrnissenbegegnen:l.Elnsm
yeûÙndôlan Panz6r lhl PanEr hnn aulomilhch ilisrhen ein€m ve.büûdeleû uûd einem
lemdlichen Panzerunter§rheidèn ùndàndenseinen Kure umdenvmündelen Panlerherum 2.
[n04lahlason Von diesen Erorgiequellen kann lhrPanzerneue Energh adnehmen. Fahren Sb
voüâdsau,dÈ Elas il und drùchn St'Feutr!" wenndasBild zu 'zin€rn'beginnl wenn§ie
il rùh auf sioe Ener!Èbhse hu€.n. æ6t0ren Sie sÈ damil. l) HAtDBfAEI ln dieser Bdriebsd
sleuemsiedenPanzerallernmilK€yboardodèrJoyslick.zumum§châ[ênindanaulomatikm0dus
drÙckn sÈ die eilsprechende Tâ$e iür lh4n computdyp (s hpibl 2. Bdehle).
zwEfsPlELES-il00U§ Hbûei besr€hid€rElldshtm auseeir€ilen mbeidieobere Hàllialû.
Spieler 1 und die uilere Hâme lür SpEtr 2 vorq6ehen isl Jeder Spi€Er muB vesuchen. den

anderen zu eliminièren Dle Pogramme iùr de verbùndelen und die leindlichen Panzêr sind
v0neinandsvOlligunabhangig.undwieiml-SpielerMduslassensichdlePanzeren&ederinder
automalischên ôder rn dêr Hândbêùbbsan vsNenden. Wthllq0r fllnwoÈ Wenn Sie ù den

ProgmmmDmodus wechdn. vsshwhdel die Ansichl des Schlachfddos ad dem Bildstim.
zur Bückketu in den Hand&ùi€b d rucren sb uM§cHALEB RECHTS lÛ §pEEr 1 und UMScHALTEB

LIN(SlùrSpiebr2. oderSieqahen mildem Cu60rzur Handprog.amm-Tâ{e und drùckenden

zum Umshdlen in den Aûomalikmodus lehen Sie genareo vor. drüchn iedoch lür Spiebr 1

iw€imal UM§CHALIER BECHIS. esmâl UMSCHALTEA LINKS Iùr SpEler 2 oder den Feùerknopl.

WennSD'F€uerl'ddck€n. kehrenSrrum Pr0q€mm€rPrnooramm-Pandrdck
Das SpÈi wûd jêdesmdlodgesed, wenn einêrder Sphhr innfrhdb dervorgeqebenen Zeilsehe
Feinde edolgre[h dmrntdhat.
Miliêdem auldÈsWeÈeneu begonnenen Sphlvskùdsthjedoch beigbther Panzeaahlde
Vorqabaeit. sodaDdb Vsnichiung des toindæ von Mdà MdschwErlrywfd
Das Spel erdel. wenn erier der beiden Speer innerhalb der v0rgegebenen Zeil die Panzerdes
andaren ÿernichtelhal Wenn rhrEoebils hoherisl dsdasi ednosle konn€n Sia lhren Namen rn

die Bestoedabde (High Score) ehtaqen.
PÂtZEBPnoGBAttlEBUilG Jêdes P.og râmm besleht âus e ner Seihe von Eelehhn ùnd bmhl
au, eiM StrÈvon Pikloqammen dE ehen benimmtn Vorgang dareclbn 1. Wrd.n Damil
k0nnen St die Auslùhruoq d6 Prog ramms veEô0trn 0o Pilamder ÿ[d rn S*unden anOeqeben

?,BoraoùnC Erma!lichleineBichiunosanderung DabeisldÉPriontàldern€uenPanzerichlung

spbbn. qibl es lür lh r€ Panzer ilei Bdri€bsanen: âl AUT0fllTl(t00U§ I n dEsen Modus lolqen
lhre Panzeralledem gleichen Musler, woleijader miteinem Bordoompulerausgesbnel
§1. d€ sÊdeium vor vÉr-Unhrprogrammen lur o'e Lenkung des Panze6 n verschedâren
Silraùorenoesrered{trd Ub0N.chunûs!r0orammSreuendenoanze,.sobalddasSchlachdeld
vonallenHlndênGsen{Felnde Veibündeteod€iEnergEblasn)lieiEi.PanærvftEiblindEssmv0nallenHrndênissen{Fernde veÔÙndete0d€rEner9Eblasen)ter§i.PanzerverbleÙirndE$m
Modus bb ei ad eh Hindemb lillt odervon Feinden angegiilen wùd
AngrifrE006mm SoME sri €h Feind in Schu0we[e bdhd€t. schalEbrh das Àngrflsprqmmm
ein. E§ hat Pior Ut überdieânderen Unlerprooramme (milAusnahme von Nolprcgramm 2)

inWiûhlqGdanzoseben 3. Selhihêi$Éiuno KôniledsledùAuswês von Nuùen seù denn
zusammen mil lhrsm PaMtr wtrden auch dh andæn h dtr Nàhe bdhdlthen Panær z0rslôd. und
jene. dh sth etoas weitr eillernl adhdbn. werden shwer beshàdigl Dù ânruoebende
Paameler isl der von lhnen zur Auslôsuno der Selbste6to.unqsDhasê qawùnschte maxmalePaamerer H oer von rnnen zur ausrosuno oer §er0sDe6ro.un0spnasê gawunscne maxmare
EneroieanreiiinProzenl 4.Panredurn-PoalllonlarungZu.Anqâ&der0enaù€nWinkelposùon
des J,rs.rbezugduroasParre,crasÉ 5.0.sciwirdigk0illüÀndÈdngderGsclilmoskil
lhrcs Panzers Der Parameler wùd als prozenluaier Anlei rn bezuo au, di€ Molorkapazilàl
angeqeben 6. fnet0i0 Hiermil kônnen Sie [neroieblasenausnndis machen Dfl an4gebeid€
ParandùsldûAileildsMhimabnnqieinProzeil.AddbsâWeisâenanoldieSùchenâcheiner
EntrOEblas Piloriiàl übei dE anderen dmeil htend€n Progmmme. 7. Fsusr Shdd den

l0 hôherdè Prozenhahl. denolàngèrdauedes bisderSchuûabg€Oeben wnd 9. Par.odüm
druh€n Zr Vsràndmns d6 Trmwinkeb im Verhàlhts ûm Panze(hasb 10. Po*ff ZurAnderunq

dùEnêrgÈwdelunqeshenGeshwhdlqbll.FeusundSchut.DiêAnbibsohendemModus
anqepa0l wrden n dem lhr Pamtr sth bdhdd.
PL[lEBUilGEltfSPln0GSAttS Uf, ehProgEmmzublden mü$enmehrerePiklomamme
nhGrehandergædawsden oazubewegenSiedÈSchÈber.s0da0SÈdasvonlhnenOewünscht€
Pihooramm sehen kOnnen AnschlieRend sèten Sie mit Hitrâ dêr Sleueûilen den Crcor darûber
Drùcken Sie anmd Feutr und brhqen S1e den Cu6or in iânes Proorâmm in das Sie das



PiKoqramm sdzen mochten. Nuo d.ûcken Sh ùned Feus und oebèn den en§[æhenden

EltGÂBE VoX PÂ8AMtrRt 1. bt dei Paramd& eine Ahl, den Cüreor mil Joyiltk odtr
Keyboild ad das ZahEilanenlold æwaoen. TaSe anklick.n. um wridge Paramdtr zu lôschen.
Neo€n Pilamokreing€ben und milTasleùesiâiioen. 2.0ôrPâômdfi Bl.h Sn*.|. Add€m
Bada6chfm sehan Sie einen Kr€is, âui dem sich €in rote, PunK bewegl. Sie belinden sich im
Mitelpunndiese§ (reises und§chauen 0erad€us. Mil Hille

nmor$ zur Ef,s4lsr0n0lh4 Gehen sE mii dem cu6or
ihneùldendveÉndend.nParâmêle. DdckênSie"Fêur

lhft Wahl qdroflen haben. beslâliqen Sie
2â h lêntâslenleld es sel2e n

rm Beschleunioenoder Sremsen. Wê1n Sie
indem Sh den CuÉor au, db Taile d€s

§ ileil lür "ShÈld" (also SchuEschild) P steht 1ù "Phasel (Feuerkafl) M ÿèhl lùr "Movement
(Beweoung) DieSùmmedùûei 8æbndhihmu0immtr100%ryeben.
AIoERUIG tl[ES Pl[0GRltt.PAR^tflEn§ Wonn SE den Paramdtr ehæ btroib im
Pmonmm enlhdtîon PiklooÉmmsàndsn mlDn g€henSiemitdem Cusora(das b€[efl ende

PiKogramm und klicren eeimd Dann vdndm Sie den Panmdarwie bereils eiliuted.
"ANTATUREIBNffi"
I Panze6ichtbercich ll.Notprogmmmeinhêit
2. PihoqÉmm'Seleklor 12 HhdùnGproqrammehheii
3. Schieber l3.Wahbchdhrhandb€ùieb
4. Belehlsarzei!€panel 14. Bdehlsanz€ioelast€
5. Scanner(Radarcchrml 15 WâhlschalterSichlzweidimensionau

6. Panædurm eidaus 16 Panærurhbchdtr
i. FreunüFshdtûennung!ùr PanÈrinSicht. S[nn bei lehdlhhem Pamtr
8. DiqihLDtsphy.Anæig€von: Damo-ModuÿaüomalischerModus.Zei!. Foind (wennim
§chu0htrSici) B€ilenryE. Gæchwhdigkil uîd "alb Eneryie verbEuchl"
g. UbetuachunosprooÉmmeinheitlTZahEilasenleld

19 EnmEv€nei[no

dÉvoroeqebenenPmqmmme ô. ÈogÉmmlôsctsnZum Lôs
Einisll0n aùsosttùn Zum Soschen dler Einheit€n ehæ

1 bh 10il.8.

veruendslenZahlenvonlbi§10 LStomoDamiikônnenSieehenvn*henllbhdurchldühden
Tailend.uck dckoangi! machen 10. Zudct Brinol alle Einsiellunlen zudck aul die

r sich €in rote, PunK bewegt. §ie belinden soh im
d€us. Mil Hillevon Keyboard oderJoySiokkônnen
bbêrsbh im oewünschtenWinkel bdindel. 3. Pa-

0a8[ cEx]u8T
PEn Bt PCffi/ÀTÆSz
Accendete Drima il monilore ooiil comoutered inserile ildisco Mÿ00S(oPCAccendete prima il monilor e poi il computered inserile il disco Mÿ00S (o PC-D0S) nd ùno dr ve

inlomo ll voilro compûer arà bbopno del sEbma sù dbco e visud[ærà sdb snrmo il
prompi A:>. Bimuovek il disco MS-00S ed ins€rit ndlo il6so driv€ il dbco Da* Ceilury.
Dgihle DABk
l8t Pc/ rmfs2

F5.. ...Consil€diabbandonileil gioco

Æzlotl Gioc.bBl(ronlôdiôGlciocrlor. 2 (lâ§lirrino

Awioinrdloilana ilcarioamato 0/L +L
Accdra U I
kena J s
Sv.lt asinista H 4

SvoikaDæùa K 6
Fuoco Eilradispazhium 7
Passadallamodalilàproqraflmalaaauellamanualeeviceversa Ïab Rùchasle
v consenbdi mmbiarcdnaione o d ruolare la lorcfla shflsinistâ shfl Dedrâ
oPZloXl 0opolasquenadicarcamenlo,aveleduea[ernalive allerare eopionidiO]ocoo
mdtewi dfenament a gioüre. {USCITA) Ps rEpondse alle domande dovret sposure il cr§0re
sulla sinista dello schermo Non dlm€nlicdevi di conva idare b wsre scells pr€mendo illaslo
2.a) Chelobh di cam ilmdi volek sücampodi bâhâsh (2-6)? §) 0uanli cad ârmdi flbndde
usre pe§onalmenh? Pe.quailo riquarda lâ domanda A dovreb hdhare h quantilà di mtri
armdichevoht h campo. Ïenek presenbcho il masimôè6ed I mhimoè 2 (1 perciasüî
qiocilore). Perquailoriguada la domanda B. hdrde quantiùai mtri ilmaligiàsdlivohta
voslrad§posrnone lreslànrve4dlnodssegnafi a'l'aweqdilo
Volel6 proqranna.o I c,ili amali? Prima di comrncbre i !ioco. poteleawdetoi delltsperGnB
arquÉibpermodilbarê lprogÉmmadeivosticâ.ri3rmâliopoietelâsciâili§u setag0ididelaun.
Porciô, @ni votu cne cominchle un nuovo qioco, cail armaù saranno ndb moddiË di

BEFEHLSPilEL
1. ElnftgonZum Ein,ügeneines Pihoqmmmsh ein Proqrumm2. Lôscisn Zùm Lôsch€neh€s
Pihoorâmms aus ehem Proqmmm 3. EEats0n zum Aosrausch eines Pikrogmmms h einem

Pqamm {. Zuûr ôd das tolpoC,rmm 2 Aul dem Bildschûm làll sich nur dâs ersle
Notprcgramm. 'Scindhs Ausw€ùheil daGlellen Mil dEser Tast haben Si€ Zugni ail das

4eileNolDro0Bmm 5.oil!lnâlooo6mnLôschtalleProorammeinheitenuûder§êhsiedurch



MooÂttrÂ' oÉl CARÂ| Âf,ilÂTl Sia che giochiate conùo d compuler o che siate nellâ modalilà a

avrà â dbposnionê dùe moddilà

!rcg6nmi ciasuno relalivoad una diveM siluazion€ Po0râmmâ dl contollo 0usio rcgcmma
conrolh ilcaroamalo quando il campo non preseilaabun oilacolo (nemici, alleali o tolledi
eneroia) llcarcarmâbnmaneinqueshmodaliülinchénonincontauno§bcoloononvi?ne
ailâccabdarnemici frolannrdlaucco Nonâppefrâilnemicoèapodala dilro, subenÙail
prooÉmma di dbcco. oueslo programma ha la precedenza sugli atri sono'progÉmmi hd
ææzione di Emùgen?a 2) Prc0Bmma di Emrry.nza ou€sio prognmma si divide in due so(o-

u§ando la bsliera 0 il joystick. Perandare in modalilàaulomalica. prcmete illaslo coilispondeile
allavo$o macchina (ct capilolo2. Comândi)
t0DâIlIÂ'AoUE GlooÂTonl Lo schermoerà d viso in due padi. ll Giocalore Uno si prcnde la

Fne suFriore ed il Gjocilore Due qu€lla inleiore Chscun qiomlore &w csmre di dimhare
laiùo lprcg,ammideicaniamaiiall€aii€n€micisonocomplalamenleindipendenlie com0nella
mdalitàadungiocaloresolo poleleusrervostifrriarmalisia nmodoaulomâlicocheinmodo

lmp&nle0uandovirmmetelenelbmodalilàû9rogramfraione.cessatediaver€sulloschermo
una vedura del æmpo Per ilornare in modârilà nânuare p.emâtê sHlq 0l oEST8a per il 0ioBtore
uno e SHlfl Dl SINISTEA ry il qiocalore due o premele il pulsnt di spa,o dopo ave. Fsizionato
ilcu6orcsullaslodelPrcgrammaManuale Perrilonarcinmodalilàaulomalica.seguil€laslessa
procedura.maqueslavoltaclickaleduevoxesullaslosHlfl0l0ESTFAperiloio€loreuno.sHltr
Dl slNlsTBA per il qioÉlore dù0 o p.emele tr pulsanle di sFro Premendo il pulsante di spa,o
r tomtrde d panndlo delle [one di proorammazione ll qiæo conlhua ooni volb che uno dei
0roldlori riesceadelir'nare isLo rmio enùo i rempoadÉposiTione
ll ruovolioco comircb con loslesro num€rodi miliarmali ma, a manoa manocheprogrdbæ.
il lempoa dÈpostione diminuisæ hcendo d che di gioco in gloco dstuoseÊ r nemici diventi
smprepiùditrhih Sivincequandosirie§ceadi§tugoereicariarmalidell'aweBarioprimadel0
§mdæddlempo Seilvo§ropuntolioè più dlodel puneqqiopiùbasso. poteteimmeflere I

ÿosÙo nome nellalabelbder recod
Pn0GnÂttEl0tE 0El Cmil lntlll Ckscun progBmma consisie di una serie di isruzioni ed
èbasatosuùmseriediiconeraooresfrlanliur'aionesDecdiG 1.ÂtrESAVrconsêntdrrihrdare
I esæumne d€l prq ramma ll Framdro è espresso in sæondi. 2. tovlüEtlo Vi conseile di
ühbiare dnezione oovreie indiære l impnanzacoituponde0t dh nùova dile?ionrche ildrm
armatoassumerà. ll paramero è e§presso m orad di anooh 3. Ât0olSTnUZloXE PuÔ essre
molo ulile quandoluto il reslo lallisce olùeadislruggere ivo§tocaroa.malo,dEtulgerete
ancie luni qudli vthr e daoneogsde s*hmenb qudli un po piÙ lontani ll pa,ameto d3
mmeftere è la psceniude massma di en€rcia che desidùale avere per iniziare la lase di
atod ilfltrione 4. ?o§lzlotÂtE[T0 ]088fl4 Deiinisce I anoolo preciso delh lorena in
rapDonoallnrelaiaturadeicaftrarmili 5.vEL0GlTA Viconsiledi6mbhrelavdocitàddvosÙo
caroarmalo.dilparameto ch€èespressoinpercentual,§irilerisceallacapaciÈdeimoioi6.
EtEnGlA Vr mene h qmdo d ndividuare uîa Uolla di €nerqia I paÉmdro da mmdtre è k
peceniude delhnrqh minima ln qùesto modo h ricerca di una boila di ener0ia acquisled lâ
precedenà su tuti i proq râmmr coûeili 7. FU0C0 1n[ia h moû|ilà di sparo ouesla icona puô
essere uela separalament o rnsEme al beErglio (of tso d cui §oto). ll parameto è
raoûre§enlalo dal numero dr coloi che I carc armalo soarerâ E. EEnSACLI0 ouesla icona si

routne Lapnmaeusalaquandorlcaroamalovrcneanacca&aE
d âtlâcco Laseconda. Eme.qe.a2.vi€neusâhquândoilliveüo
mhimo frolrammâ dl 0shc0l0 Gli oslacoli cie il voilro Éno a

inqueslione.compreselevolle ncuinonrvràdavailine$unHroa,malonomico llpilâmdro
da immellere è la perceniuale d,precisionedel bereaglio Piùdlaèlâ Frceilude più sd ilbmpo
necmsrlo ptr cômûcbre â sFrare 9. 80TÆ|0XE TonRmÂ v' consenre dr cmbiare I angolo
della lorclla in Gppodo all'inlel:btrâ 10. P0Tt{4 Vr consentê di ombiârc la disrùuzone
del enersia ta velocilà. Iuoco€ p.okzione Le rcpozioni andrebbm aglru§de a secondaddh
modalità in coi il caro a rmaio sr tova 7 - PE8 C0[LoCABE UX]CoIA P€r lormare un prognmma
occortràdlneârenumero*rcone Percollocareùnic0nainunpro!ramma,sposlalegliscodori
h modo che po$hk vedere l tona che vobb usre dopodcché posùonalevi sopE il cuGore
usandoicontolli Êâleiuocounavolla,nspoilileilcureorepodandolone proorammaincùivolele
collocâre llcona. lale nuovamanr€ ruocoed immefleie il parameù0. 8. PER lttilEBE I PARÂiltnl
l,ouandoilpanmsh0èunnumordsando{toy§tickolalasliera.sposlaleilcu60rasultaslierlno
numerico Clicblesultaslo percancellareiF,ametopree§Èrent€ lmm€(etei nuovoparameto
e contemaialocon illaslo 2.ouândo lllanmsÙo Ô uîangolo.
Sulloschê,mod8l rada.toÿerale ùn cercho con dento un punlho rosso mobile Vi tovde nd
me?rodiqreslocerchioegùârdât€drinodavânliavoiusandoaraslera0üloyslicklaretemuovefe
ipunlinorossomlomoâll'oiodelærchio SNsktlolùchénor§toverànellangolovolutoS,
PâÉmaûipùladiitihuriomd!ll'!n34iâ, Spoildeilcwsoresulladistiburionedsllener0De
posizionarelo sul paramenoda modilicare Fale luocoe. semoreconunuandoalârluoco u§alè i
conùolli per accelerare o t?nare Una volâ operala la vosùa scela. coilermdela col]ocando il
curso,esul laslo dellaslieino numerico
SsionlrÈa Scudo (probzione) Psionilta Phasê. (ûoGnzaddiùoco) M ÿonilica Movlmenro
lndpendeniemenle dalla voilm sælh. h somma comphssiva dei 3 dov.à dile smp'€ 100.%
PEB toolfloÀiE I PÂnâtfinl Dl Ufl'lcotÂ Se lolek camb are il parameto di uilùona 0ià



presenk in un proqumma. spSab il cureore sull'icona m queslione e hk click due volE. ModifEate il
pammeto s{u€ndo le istuzion, di cui sopra.
cnu§c0n0
1. Vedub di Ém0odel catro armalo
2. Selefloredi [ona

12. UniÈ prcgrammadi oilæolo
13. SeEnore mddümanude

3. Sconilom 14. Ta$odidisphydeicomandi
4.Pannellodidbphydeicomandi 15.SeletlorevGb20-30
5.§enntr 16 Seletoredlmnoarndo
6.ToreModof l7.TâilErhoflumdco
7 hdi&§ril mmilmaio invGbôdkdo o ncmico. umpeqgh h casodi presenànemica
8 Disphydiqiral0 hdba s sEt in modalilà demooin modalitàâulomâtiÈ. hdha iltmpo. un nemto hea
ponaradiito),ltmohrimanêrk,lâvelociÈel'ssurim€nloddhsconedieîtrgh
9.UnilàproqGmmadicoilrollo lSDbplaydiescuioredelproQrâmma

1 0. UniË progÉmma di ilbcco 1 L Disphy di esecuzione dd programma

ll. UniB SogGmmadi emergenà

Pmffito0!t cofatol
1. lB6nl0n0 Vi consênt di hsùe uilEona h un pqramma.
2.Cancoll. Vimnsoni€diHîællarcun'iconadâunprogrammâ.
3. §0n[ui!01 Vi consenb di sostitute ui tona con un]lta ndlambilo di u0 pqramma.
4. tua$o âl prcûnmna Emôrg0nra 2 Slo il primo prqramma 'Movimenio Uqenle puÙ essere visüaliaio
sullo §chermo. oueslo iasto vi conseils di accdæ al secondo prognmmâ Emerlenâ 2.

5. Po0nmma odginâh Cancdlalutulealte uniüpersoslituilecon i proqrammididdaull

6. Canoallazion€ dl un rc[ânûa viconsenlediÉncellare uninteraunilà diprogmmma.
7. Silv. lô uûllà Vi consenle di elmre lütê le unilà dd proqremma di un cilrc armalo durante la2ione.
ldentilicaleciascun, delle uniÉchevoEtsdvaresobzionandoun numercdaunoa diêci.

8.Caicam6flod0ll0!nnàViconsiledicari*reinm€morialunel€uniUdiunproqrammaprecedentemenle
salvalo. ll noneddlindÈeè un nomerota l1 €d il 10

9.Crncolla Viconsnbdimnc€llaroleflenodiunbilopremulopeieiroE
10, ânnulla Siseib ivosti setaoqi suivâlori orioinâli.

0ÂB( ctxruRY
Bt PCÆ/ TnS2
Enciende primero d moniiory luqo d ordenador. € inroduæ el disco de MS'00S (o PC-DoS) en h primela

unidad de disco lu ordenador necæibrâ d sisloma en ol dbco. y en la pailalh apilil€d A5 *ca d dbco
deMS-DoS intoduceeldiscodeElSiqloTenehrosoenlambflaunidad.ybdeaDABK
tBt Pc/ÂT/ms2
F1 Sonidodesclivado
F5 tuandonareljùeoo

Ezlou JuFdorl(r!nEd.do) Jülador2(bd.donumÔiho)
AcscaÉl€iardhque 0/L l-
&elerar U I
Frenâr J 5

Gtara la [quhrda H 4

Gfarahdeiecha K 6

DÈFro Baraespâciadora 7

Pasrdd modoaûomâlÈod modo manual Tabuhdor Tecla mayüscula

P€.mibcambiar hdneccidn o hacersùar [qüErda h tonda dercchalalorela
0pdonas Despuésdela secuencÈ de mrqapuedæoptarpor modilhilias opcio06 deiuelo.o bienju0ar
dnechmenb(EXlT) Pararespondsaiaspregunlasd€besroverelcursorqueseenc0eilmala[quErdadd
monilor.Noolvid6conltmarluselecciônpulsandolatecla/**.
2.4acuâiloshnquesendcampodebdah(2'6)? b),CuântosbnquæquEres0iilÈil?
Para responMh pmguîraA.dehs hdharel nümero rohldehnques quodæeas€ndümpodebaulla. Ten

en cuenk que €l miliflo s 6 y d minimo 2 ( 1 para cada iuqado4 En la prquft 8. ùdta cuânlos de los hnques
eleoidos desæs pâm lu propio uso. Los resknies se asignaÉn a ! oponenle 3. zDesêas progmmal los
hnquæ? Ailes decomenarel juego pu€des moddür d programâ de tus lanques uliliando Ia exp€riencia

adquiddao.silosprclEres.deifflosvalo.espordaleclo Cadavezquecomiencesunnùevoiuego loshnqu€s
eslarân en elnooodeprogràmacdn u[[àdoen e ]uegoaîle ior

todosd0lanqussTailosijueoascontadordenadorcomosi lohac€scon un amioo. âxislen dos modospara
ius Ianques: 

^) 
tldo âulom,llco En esle modo losbnquessegüûàn d mbmo pdrÔn €ilando cada uno

equipadocoi u. od€nadordeabotdo. asuvpcontohdo porcuârosubproqramâs que dfigenal hnque en

dliêrênhs siluadonss. fro!6m, d! yhilancia Eil€ roorama coilrohrâ d lanque cuand0 d mmp0 de balalh
e§tédespejado dei0d0s los obstrcûos (enemiqos
esle modo hasla que encuenùe un obslâculoosea atacado Dorel enemigo P

el enemioo se oonea tio ei oroommade ahau€ toma los mandos dêl lanque
sobr€ d rc$o de lo§ §ubprogmmas {a *æpciôn dd proryama d€ emorgencia 2). Prooremâ d. .meo.ncla
tlpmoÉmâdeem4enchsdivideef,dossubruthas Lapimeraseoiiliacuandoelhnqueesahcadodêsde
h rebquildh, en e msode qoe no *€ncueilreen modod€ilaqu€.
Lasegunda. Em€rlench 2.se üilza cuandolaeneroiâdei bnque hadêsændido, mhimo
ko!6madeob3lâcülN Pued€senconùâdedoslitrsdeobilàcolos: l.Unbnquoaliâdo
Tu hnque reconocârâ iîmediatamêne h dilerenciâente un bnque aliado y un lanqu€ enemigo. Tu tanque

modiibâré su rumbo ptrâ sodsr un hnque alhdo 2. Buûui.s dô tno4lt
Sontüeiles deenqia q06t0 bnque puedeadqutfpila si Debesaproximade del.ent€y puba.d bolén de

dispilo cuando h lmaqen comienca a "lemblai Sr dtspaüs demasiâdo p.onlo contâ la bmbuh de en4ia.
h desrunâsy no Nddsaprovechailâ.
el ilodo mâmil En e$e modo lü te hæ6 cargo de bdos os mandos ddlanque, d que connohrâsatilés
ddbdado odiovilbk Pa.aoasral modo



el câpilulo 2, ordenes).
ffodo d. doi lulrdord u panblh s divide en dos pades La paie superiorcorcspnde al juoador uno y

lainleriorâliugador2 Cadatugadord€heintnbrdiminaraloto.Losprogramasdelbnquedbdoyhnque
e0emi0osoncompEbmenE ind€pendirntêsy.al ioualqueenel mododeunsolojugador. pudesemphn los
mdos manual o aulomâlico.

Al eilnren d modode programaciôndespa.€cerâde la tsilalb d€mpo de bahlla. Pâra volvsd modo
manual. puba MAYUSCUU oEBECHA{iu0ador uno) y MAYUSCUU IZoUIEADA (iuoador dos).0 pubael

botôn de disparo desp!és de colod €l cu6oren lalecla de Pr@rama Manual.
Pilavolvordmodoauiomâlicos00edmi§moproædimhnto.pùo0sbv4pùhandodosvæ€SMAYUSCUU
oEâECHA (,uoâdo.uno). MAYUSCUU IZoUIERDA{jugadordor.oel boiôn de dbF,o. Àl fracedo. vo[erâa
âoarecùdoaneldebonos. EliueooconiinuaÉsiunod€losiuoadorcscoî§iouc€limimrâ§Lsenefri0osdenro

elbblero,podrâsintoducùtu.ombrcenél
de rnsrucconesyse Ms enuna serc 0e

tonos, cada uno de los cuales represenla una âcciôn espêcilica.
1. BPEm Peimit êtasrlâeiæuci6n del pro0mma. El pilâm€loque debesintducÙe§Uexpresadoen
soundôs 2.tovltlEtT0Pemib*mbiard€dlscciÔn.Dsbod§indiurbimptunciacorespondienleal
nuevo rumbo emprendido prel hnque. El parâmeto se exprcsa en gûdos. 3. Â[0DESTRUCCIoil Puede

*rmuyÙlilcuandoyahahlbdoiodo &rmâsdedestuûlupropiobnqle eliminarâsiodoslosbnquo§qu8
§e ercu€nt.n en las proximidâdes, y los que ætén un poco m6 Ejc qu€daÉn s€iamenb daiados. El

paÉmd.o que d€&s iotoducn es el porceilai€ mâximo dè eneroÊ que desæs bner pam comonBr la lase de

aulode$rucciÔn. 4. P0§l0lo[0EU]088tÀ odhe€l ânguloeeclode lâlorelaen relaciôn con el châsis

dd knque 5. EL0C|0ÂD Psmile modilifir la velocidad del lanque Estê Brâmeko se expresâ en un
porceilaje datirc a la üFcidad de los molores 6. EiEnGn Èrmile delecur la ubiüciù de las burbuias
dc enùgh. El Fr,mdro que debe intducùse es el porc.nhie del minmo dê eneroia. De *b mâneÉ la

bûsquedadehsburbujasd€€nergialenddprioridad§obreêlrstodelosprooÉmasencureo 7.01§P^n0
0acomif.zoalmdôdedi§pâm.Eiletonopuedeuiiha§econiuniaosepÉdamBnisco.€lobiolivo(vermâs
abajo) El pilâmdro €s 0l nùm(o do dbpilos qua decluarâ d hnque. 6. 08JfY0 El icono se coloca dêlanie
dd Èono de oisparo, y lo ptrmitolocaliar d enamigoants d€ dispaGr. Si no ulilias 6t€ icom€l bnque
dispililâ eda vez que pæ€s sobre él en el cuBo del progrâûa. inclusosi no hay nin0rn lanqüeenemaoo
dalanre Er æÉmeto que debe§ iilroduc, æ d porceilaiê de pec siôn dd objoituo. cùanio mâs dro soa el
porceilaje, mâ§ tiempo târdâr6 en comenàr â dispamr 9. GlnlR T0nBEA
Te permile modilidrcl ingûo de la loreia en.€laciôn con el chasis.l0. PoTEtCl^ Iê Emite cambiar b
disùibuci6ndseneryh€nrelelGüad.dbparcyprcteæiôn LasproporcionesdebenajusbBeseoûnslmodo
€î que s encuenne ! brqu€ E. Cômo lBaür ün lcondecesilas alil$r varios iconos para lo'mar un
prqrama PaB ifl§eûr el icono eî el prqrâma. muwe Iôs cureore§ a lh d€ vhudtsar los bonos qua do$as
uhriaryaconlinuacaûcolocâelcmorsobrcélemplændolosmandG Püsdbpilo0nasolavozydospha
elcu§orhaciadprqramendquedes€6colocar€laconoVuelv€apul§arlueooeintoduceelparrmeto.g.
Émo ln[oducû lG padncùos 1.8l al prdmûo ca fi nÛm.ro Mueve el cu6or dd iæhdo numérto
ûiliando €l joy$ick o d lælado Pul$ la lecla lr, tsra hrÉr el padmeto anlerior lnùodüce el noevo

tsdmeroycoilrmaloconlabdar#r 2.sl.lpaÉm.tosunaneuloEnlaFnralladelBdar!eÉ§unctcuro
con un puilo ojo qoe se mufre. Tü le encueilGs en d centodd cfculo. mrândo hacaa adelanie A uiiliat
0l lodado o d joynbk. el punto rojo s mover, drcddor dd borde del cicùlo. Mude €r ounio hasla qùe ll4ues
alânqulodffiado. 3. Parâm6tospan la dbtliuclÔn da onarlla Muevs elcu§ordêntodedisùibuciÔnde
€nrybycolômlosobreel pilâmeroquedesees modilicar. Pulsarueooy, sinsoltar, uliliaabsconùoles para

acelerar of€nar Unavez realirâda iuelrcciôn conlûmala colocando el cursor sobre la leclarrr, delleclado

S signnh E$udo (pmGæién) PsigniliH Potnciad€luego M signirEaMovimieilo
Sea cual luere tu elecciôn, el lotal de la suma de los 3 debe ser ÿempre el 100%.
c6fro modilimr.l pâÉfrôlm d6 !n lcono Si desas modilior el padmefo de un icono ya insedo en el
prqrama. colocâ elcuGorsobredtonodseadoy pubadosvecessohreé1. ModiliBd parâmdrosiguhndo
las inslruccionês anleriores

l. Vbiôndd6mædebildh dsdeel knque 12. Unidad ddprcgEmadeobsbcüos
2 Sdeclo,dei@oos 13 Selælordemodomânual
3. oeslEadores 14 Tacladevisualiacrdndeôdenes
4. PanddevÈualiaciônde6rdem l5 Sdeclordevbualiaciônbidimensionaflidimensional
5 Fâdar 16 Sledordetaiqus
6 Àcliva/de§actiarloûeb 17 lecladonùmérico
7. lndrcasieltanquequeseencueilraahvbbesdÈdooenemigo Encasodeserenemiqo parpadea

8 Paildhdigildlndbasiælâs0nmodomanualoauiomàlbodl€mpo.hprcsonchdeunoiemigo(sisE
at[o). h enùgh quelequ€da bv€loc]dady€l indtadorde ques0e*âagolando h en€rgia

S. lnidadd€lpro0mmadeviqilâ0oa l6Panblhdêejecuciôndelpro06ma
'0 Un.daod€l poluma deddqLê l9 D6!ibuûÔn deenflqia
11 Unidad del prooÉma de emeroef,ch
12 Unidadddprqramâdêobdâoulos
Pân.l da m.îdos
l.lfiôddnPermitein§eûruniconoenunp.o06ma 2.lordrPârâbomruniconodeunprog.amâ.3.
R..m0laar Con esla iecla,eemphàs un tono por oùo en d pmqÉma. {- Æc€so al pm!nma dr omqmcia
2 En h pailalla s6lo puedes vs d pimtr prqruma d€ "Movimi€nlo Uroeil€". Esh leda ie permileamedet
al sc0undo prqrama. Emerg.ncb 2 5. Proeôm. oigiMl 8om lodas hsdemâs unidad€s y las r€emplü
po. los progmna§ por ddælo 0. BorÉr un p00nmâ Pamile borar una undad complelâ de un pqrama
7. GBÙrrl8ünidrdaa
Coneglât€cla 0Ébas lasunidadesdeun prq,ama mientasellanqueeslâenacci6n ldenlilrca cadaunidad
quedesees orâbarescoqiendoun nümmdd I al 10 8. Car0â d€ lasuf,idad$
Se ililta para caroilen la memoria lodas las uoidades de un prog€ma prevhment g€bado El nombre dd
hdboesunnomeocomprendidoenùe1yl0 9.C.nc.lar Ptrmdecancdarunatdaprflhmeil€pulsada
Do.eûor t0.oashacarÂeaiuslalosDarâmeÙosdeiândoloscomoesbbanantesdecom€nBr


