DESIGN TEAM
» PROGRAM SPECTRUM, AMSTRAD, PC and 5T » MUSIC SPE, AMS, MSX
fgnocio Abril. Ferpands Cubedo,
| « PROGRAM M5X AND AMIGA = MUSIC PC, 5T, AMIGA
| & Carlos Abril i
63 g « PROGRAMA C&4 « MUSIC & SOUND FX C4
E g "} Luis Mariano Garcia. Maniacs of noise.
93 » GRAPHICS » INSTRUCTIONS
; H Jorge Azpiri, Me. Wiril:
3 32 " « ADDITIONAL GRAPHICS « CONER 1L TREMON
23 |5 Javier Cubedo jirs Rfri
+ LOADING SCREENS « ADDITIONAL ILLUSTRATIONS
lorge Azpiri and Debarah. Ricardo Machuca ond Rafa Megrete.
« PRODUCED BY
Victor Ruiz.
: g " LOADING INSTRUCTIONS
= 3 S SPECTRUM 48K + COMMODORE 124
3 o 1. Connecl the EAR oviput of the SPECTRUM o the EAR oufpud of I Select MODE 64 by fypmg GO 44 and pressing RETURN.
: §§ o 7 Then folow the CO 84 insirucions,
fhe tape fo the ning.
| 8 Eg 3 wnnmlmluarw masmum. SONNODOREDEK 2= -
= 5 4. Type LOAD and press ENTER. 1. Make sure the disketle drive is connécled to the mams.
L §. Press PLAY.on the cossetfe. 1. Insent the diskette i the drive,
3| DS & The program wil logd automatcall. 3 T1pe LOAD'™* 8 ondpres RETURN
§ 5" EE 3& 7.4 it fils to do 5o, repeat the-operatian of o different volume. peogram will load utomatically.
&= o SPECTRUM 2, +3
3 EE g ;’; 9 1, 5ebect opion 48 BASIC with the cursar and press ENTER. COMMODORE 18.D15K ;
3k |5 33 2 2, Then Fallow the SPECTRUM 48 K + instructions [remember fhai “1- &Immmummﬂwmw RETURN.
E 53 2 the walume hos olready been adjusted in the +2). Then follow fhe C ORE 64 inshructions,
= SPECTRUM DISK MSX-MSK 2
1. Corinect the SPECTRLUIM +3.
o 7 Ingartthe disk. 1 Cuuullbemasahrdllonsmduhdmﬂ!mwl
. £ 3. Sefact the doader aption s M"‘“"Wh"" ing.
: E i 4. Press ENTER. 3;:'2'5!0:'? % , R ond press ENTER.
A will k i 4, Press an the cossefle.
§ B i}‘sfh;:nogrum 58 auolpiicohy 5. The progrom will load automafically.
3 i Hﬂmdh!mh'hhoglml MSX DISK
- 2. Press the CTRL and ENTEK keys simultoneously and PLAY on the 4 he WS
4 ? : 2 Insertthe dsk.
. S g 2 g E.Hupmgrmmhlmdnuwmallr. me:mw
2 g § = CPC b64-5128 E 4. Keep the CTRL key pressed uniil the menw oppears.
e ] 1. Type | TAPE and press RETURN (the ( is typed by pressng SHIFT § The pregram willlood outematically,
e % ﬁ a and & simutoneatsly).
2 Then follaw the CPC 444 ingtruchions. K
AMSTRAD CPC DISK ki
1. Switch-on the diskette drive. ; m%&‘
L Switch an the Amstrod. I
3 et e dkil it e 3 gt lob s sy
4 Type | CPM and press RETLIRN (The 1 is typed by pressing SHIFT  ATARI ST
ond i simulionecusly). 2
Z 5. The pragrom will lood cutomatically. ; mﬁ'&:ﬂ f
COMMODORE 64 3, Press e RESET buton.
1. Moke.sufe the costetie coble is connected i mmm,rnw“mi“ur.
io the- COMMODORE.

2, Rewind the toge fo fhe mm'n% AMIGA
3. Press the SHIFT ond-RUN/STOP keye simulionecusty and. PLAY 1. Connect the Amiga.
on the eassatte, 2. Ingert the disk.
4, The progrom wil locd aiomahcally, 3 The program will lood sutomaticaly.
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Locate md deatmy

the nur:lm sunmnnna U 55“

equipped w1r.n MIDBH.—HOMING 'I‘DR.PEDDES

KEY NAME OF MISSION:
Operation

FIRST
[ zone |

To find the best spot for inmersion

-AIM:
-ENEMIES AND °  The waters are infested with USSEX-12 mines
PERILS::

with & Gﬂoﬂl‘-loﬂ ﬂe ce Jpﬂl’l I!OI'IMT.

and 2300 g of soud exp]nslve.
Tha enomy eomanaoa u'.u.l mh puot aB spesd
Aguatic GPX S'UZU'KJ with a hlcyllnd.rlc

DDHC motor.

Technical Description

“ACUATIC" GPX SUZUKI

-M O T O R DOHC. 4 phase,
becylindrical, with 4
valves

CAPACITY: 750ce

-REFRIGERATION: with woter.

-CARBURATOR: DHLA «DELL ORTOw

SHIFT GEAR 6 speeds,

Technical Description

USSEX-12 MINE

-DETOMNATOR: ulrasensitive, by
contoct, with mulliplier
and security system,

L O A D: 2300g of solid
explosive.

“ZONE 3

In the bathyscaphe
AW -ENEMIES
lJI\!I onmln mn and penetrate in the AND

PERILS:

An oclopod whose extended tentocles
have o spon of up to B metres. It con
chonge colowr, lives in coves and feeds
on anything it finds, crushing it first with

The comando is informed of the probable zones of the mission:

Technical Description
Technical Description SEA MONSTER @5hoo the oclopi with two missiles of o
OCTOPUS Over 12 matras lorg and waighing time the ettect will be inple!

between 1000 ond 1200 Kg

terrifying beast has o thick hide which
mokes i immune to missiles. Shoped like
o giant eel, its bite meons curtains for
ONyOne COMING Neor

DESCRIPTION OF TERRAIN:

PART

-AlM:

To locate the entrance to the enemy base
Onoce thers, clpmn t.he bm.mmmphe

-ENEMIES AND  Avold the contact with sm.rks and scuba- mvars
PERILS:

'I'uhnlcul bu:rlp‘llon
SHARK

-TIGER SHARK. on elosmobranch fish
between J ond 4 metres long, with o
huwtorm body and o very lorge mouth
hull of very sharp teeth Ity hide is bluish
grey in colowr, i is cornvorous ond very
vorocous, ond con be extremely

dangerous
Technical Description
“BUZEX 31" DIVING GEAR

F I N 5 made of duroble, flexble
rubber, with riveted nerves that
canalise the water

-BOTTLES: 20 lire double oxygen bottles
with o rubber protection

5 U | T with pressure buttons and
smoath neoprene gloves

-GOGGLES:  they allow 180° of vision and are

cushioned inside

Technical Description

DIMIC-GN 12 INMERSION GEAR
Prepared 1o withstand high or low temperatures.
Made of high sensitivity lubricated latex,
Electronicolly tested for maximum safety.

HELPFUL TIPS
FROM MAJOR McWIRIL:
@ The comandas &n the aquolic molorbkes

are kamikazes Shoo! them down before
they collide with you

@ Mever enter in contach with o shark

@To destray the sea moanshe: thoot i
repectedly nuide ity mouth

SECOND PART

-AIM: To set a bomb at the base of the reactor

and uﬂpo alive. In order o mp-yo\.u will have
to stop the submarine, make it emor‘.

mdmnmumnklym-u(alnywrbul

To perform any function you have to connect with the central

computer of the submarine through any of the terminals

within. You also need to know the identification code of the
Official in charge of the area related to the order you want
to send. E.g.: to open the door to the base of the reactor you
must obtain the Machine Official’s code and then transmit
the order to the central computer.

To obtain the codes, locate the Official, shoot him and
search him.

END OF MISSION

Ones the bomb has been set, the motors inactive and
the submarine on the surface, you must transmit the
world «BOMB READY» to your base.

In order that the enemy can't detect it yov must codify

it in this way:
OABERBYAMD

When you have comunicated the success of your mis-
sion go up fo the control tower and wait for your co-

lleage to rescue you.

FIRST OFFICIAL FIRST AND SECOND

His w* allows you MACHINE OFFICIALS

to siop the motors Wi thew codes you con
ond smergs apan the door io the bese ol

the reccior

FIRST AND SECOND

Thesr codes allow you to tranemit
Tha codified message 1o rour base

WEAPONS AND EQUIPMENT.

You are provided with a HIGGINS “PT" motorboat
mLh mam hp. HONDA motor, an assault rifle
weighing 4.140 kg which can be submerged
4ODfset .md .n. .DIﬁHIC-GN 12 itmmersion gear
Tﬁe cornmun i8 pmv‘lﬂed with & ropotn.lon rifle

and an mcorporm rmusmmn

to switch from rifle to flame-thrower or viceversa.

Techical Description
HIGGINS “PT” MOTORBOAT
-M O T O R HONDA8%0hp
-COMPRESSOR: G Turbo fed

-5 H E L L reinforced with laminated
steel cable

HGD TURIME

AT HALOGEN LIGHT

Technical Description

BATHYSCAPHE:

MO T O R AHGE wbises A1 e
C A B | N nearspherical, made of
steel, with a laminated

quartz watershisld
NO. OF PRESSURE
VALVES: two
by propellor
B50 Kg.
can withstand depths
of up o I000 metres

PROPULSION:
WEIGHT
ENDURANCE

UQUID FUEL DEPOSIT

Technical Description
AS-5 KELT MISSILE
F U E L liguid injecton sysiem
-COMBAT HEAD: specially designed for
submaorine combot
T Y P E monophowe
Technical Description
commms UNITED DEFENSE MODEL 2 RIFLE
T Y P E: B20mm.
WEIGHT: 4.140Kg.
SCALIBRE: 9 mm. parobellum
-FEATURES: submargible to 400 feet. It shoots
explosive arrows obove
or below the surface
Technical Description Technical Description
5.56 mm. FA RIFLE FLAMMENWERFER FLAMETHROWER
CARTRIDGES: 5.56x45 mm -WEIGHT: 35Kg.
WEIGHT 4300k -CAPACITY: 11 litres
LAENGHTH: 757 mm,
CADENZA 1000dpm, R EACH: 10to]5metres,
1 OADER 25coidges -DURATION: 10 seconds maximun.
-EFFECTIVE REACH: 400 metres




SCHLUSSELWORT DER MISION: OPERATION ZEPHALOPODE
MITTEILUNG AN DIE KAMPFEINHEIT Nr.: T8744003HZ

Diese Mitteilung ist STRENG GEHEIM.
Die geringste Fohrlassigkeit wirde die Sicherheit der Mission gefihrden
MISSION:

Lekalisierung und vollsténdige Vernichtung des mit RAIDER-HOMING TORPEDOES
ousgestatteten Atom-U-Bootes U5544.

GELANDEBESCHREIBUNG:
Der Kempfeinheit werden folgende voraussichtliche Zonen der Mission bekanntgegeben:

ZONE 1: Auf der Meeresoberfioche ~ ZOME 2: Untertouchen in gennger Tefe ~ ZOME 3: Im Bathyskoph

1 | E L D geeigneste Zone I | E L DenEingong des I 1 E L Ins Atom-U-Boot
. tum Untertauchen feindlichen gl\.rzpunk'es sindringen
heraushinden ausfindig machen
FEINDE UND Dos Gewssser it mit FEINDE UND Jegiichen Kontok! ma FEINDE UND B v 8 m grofie

GEFAHREN: USSEX.12-Minen

GEFAHREN:den auflers! aggresiven GEFAHREN: Zepholopoden, die sich
verseucht, die 2.300 kg

und gefahlichen in Hohlen versieck?

festen Sprengstoff Tigerhaifischen aufhalten und
enthalten und beim vermeiden Rigsenmurane von
leisesten Kontakt in die einem Gewicht
Luft gehen rwischen 1000 und 1200
kg, die gegen Missiles
Die feindlichen Komplemnheiden gEFe.l I“Q?Q

stevern eine d-gangige, mil einem
doppelzylindrischen

4-Tokt-Motor DOHC versehene
SUZUKI Aguatic GPX

ZUR VERFUGUNG GESTELLTE WAFFEN UND AUSRUSTUNG:
D erhélst ein HIGGINS-Bool des Types “PT" mif einem B90 Ps starken HONDA-Motor, ein 4,140kg schweres,
bis 400 Full touchfahiges Sturmgewehr und eine DINMIC-GN12 Touchausriistung.

EINIGE RATSCHLAGE DES MAJORS McWIRIL:

1. Die Kamph ouf den W adern sind Kamik . Stlrze sie
um, bevor sie mit dir kollidieren.

2. Beruhre niemals enen Haifisch
3 Wenn due die Kroken mit einer doppelkopligen Rokete triffst, verdredocht

sich dve Wirkung!
4. Wenn du die Murane vernichien willst, muBi du sie ins Innere des Mundes

trefien

2" TEIL
INNERHALB DES U-BOOTES:
ZIEL:
Die Bombe in den Unterbou des Reaktors anbrigen und lebend d k Um zu enth ),

muBt du das U-Boot stoppen, ihn an die Oberflache bringen und das Schlisselwort deinem
Stitzpunkt weitergeben
ZUR VERFUGUNG GESTELLTE WAFFEN UND AUSRUSTUNG:

Die Kompfeinheit erhall ein Mehrladegewehr mil einer Reichweite von 400 m und einen eingebauten
Flammenwerfer.
Dve Wahliaste betatigen, um abwechselnd Gewehr und Flammenwerfer zu verwenden.

ENDE DER MISSION

Nachdem du die Bombe angebracht hast, ibersende deinem Stit ki fol les Schlisselwort
OABERBYAMID und einer deiner Kamaraden wird zu deiner Rahung herbeieilen
-BEMERUNKG-

Viele haben ihr Leben gelassen, um
diese Information zu erhalien. Mache
davon Gebrauch, um den letzten
Atomkrieg zu verhindern,

ENDE DER MITTEILUNG
KONTROLLTASTEN:

, mit Joystick kompatible Tasten. Wenn es sich um ein Spectrum handelt, das Interface
KEMPST&N verwenden.
HABEN PROGRAMMENTWURF MITGEARBEITET

o 5P, AMS, PC und ST-PROGRAMM o ZUSATZLICHE GRAPHIKEN » TITELBILD

Neubelegb

Ignacio Abril. Jovier Cubedo. Luis Royo.
o MSX und AMIGA PROGRAMM o LADEBILDSCHIRM
Carlos Abril Jorge Azpiri und Deborah, . ;._EIT:I{D .
icardo Machuco
o C64 PROGRAMM o MUSIK 4 Refa N
Luis Mariano Gareia. Fernando Cubedo. und Rota Negrele.

» GRAPHIKEN » ANWEISUNGEN « PRODULZIERT VON
Jorge Azpiri, McWiril Victor Ruiz
ANWEISUNGEN ZUM LADEN DES PROGRAMMS
SPECTRUM 48K + MEX-MSX 7
1 Schiafe s EAR Ort-Buthan s SPECTRUM an die EAR Ot uschs dos 1. Schle don A aurges des Mol 0
seien reccrdns on 2 pule on Bond ks om Ankong turich

3 Gioh LOWD "CAS”, R wen und diucke die Towe RETURN
4. Dricie e Toste PLAY oul den Kossetenrscorde:
5. Des Progromm wird ouiomaiach gelonden

os:
2 Spule don Bond b om Anlong neick
1 Shelle e Lohiarke b oul 14 der Hochetitrks en
4. Gobs LOAD wen usd driche e Tasie ENTER.
4 Beshge die PLAY. Tanie oul dem Kossefienrecerder SPECTRUM DISC
& Dos Frogremm wrd sutematisch geioden 1. Scholty den SPECTRUM + J s

MOT D'ORDRE DE LA MISSION: OPERATION CEPHALOPODE
MESSAGE LANCE AU GROUPE DE COMBAT: N. 78744003 HI

Ce messoge est TOP SECRET. La moindre négligence metirail la securité de la mission en danger

MISSION:
Locaolisation et destruction compléte du sous n que U-5544_ équipé de RAIDER-HOMING
TORPEDOES
1. PARTIE
DESCRIPTION DU TERRAIN

Notification ou groupe de combat des zones prévisibles pour le déroulement de la mission:
ZONE 1: A losurfoce de lo mer ZONE 2: Plongee o foible ZONE 3: Dons le bothyscaphe.

profondeur

OBJECTIF: Trouver la zone OBJECTIF: Localiser I'entree de la OBJECTIF: Penetrer o I'nténeur du
adequate pour lo base ennemie. sous-mann alomigue
plongée

ENNEMIS ET Ces eoux sont infestees ENNEMIS ET Eviter tout condoct ovec ENNEMIS ET Céphalopodes powvont

DANGERS: de mines USSEX-12 DANGERS: les requins-tigres, tres DANGERS: ofendre usquafim
porfont une charge de nggrhﬁ-‘i et Qut se hennent coches
2300 kg d'explosif dangereux dans des groftes et
solide et pourvues de murene géante
détonateurs se mvuinerable qux
declenchant par missiles, d'un poids
contact oscillont entre 1000 ot

Les groupes de combal ennems se 1200 kg

trouveront au volant d'une SUZUKI
Aguatic GPX & six vitesses dotée d'un
moteyr DOHC 4-femps o dev
Cylngres.

ARMEMENT ET EQUIPEMENT FOURNIS:
Tu dispeseras d'une embarcation HIGGING du type “PT" dotee d'un moteur 830 CV HONDA eing que d'un fusil d'ossaut de
4140 kg submersible & 400 pieds el d'un equipement de plongée DINMIC-GN 12

CONSEILS DU MAJOR McWIRIL:

1. Les commandes sur les malos oguohiques sont des kamikazes
lette-les bos de leur véhicule avant gu'ils n'entrent en callision avec tor

[¥]

MNe louche jamais un requin

w

Essose d'ofteindre les poulpes ovec un missile double: 'effet se inplera!

51 fu veus obatire lo murene, oteinds-in o Ninténeur de lo bouthe

A L'INTERIEUR DU SOUS-MARIN:

OBJECTIF
Plocer lo bombe & lo bose du réacteur et s'en sortir vivant, Pour t'échapper, arréte le sous-marin,
fais-le remonter & lo surface et transmets lo phrose-clé & ta base

ARMEMENT ET EQUIPEMENT FOURNIS

Un fusil & répétition d'une portée de 400 m. avec lance-flammes FLAMMENWERFER incorporé sero
mis & ta disposition. Actionne o touche de sélection pour utiliser alternativement le fusil ou le
lance-flammes.
FIN DE LA MISSION:
Une fois la bombe placée, transmets le mot OABERBYAMD & to base; un compagnon viendro & to
rescousse.
- REMARQUE -

Pour obtenir cette information,

beoucoup d’hommes y ont laissé leur

vie. Mets-lo @ profit pour éviter la

derniére guerre atomique.

FIN DU MESSAGE

CONTROLES
Touches redéf; bles et compatibles avec Joystick. 5'il s'agit d'un Spectrum, utiliser I'interfoce
KEMPSTON
ONT COLLABORE A L’ELABORATION DES PROGRAMMES
o PROGRAMME 5P, AMS, PC of 5T: o DESSINS ADDITIONNELS: o ILLUSTRATION DU FRONTISPICE:
Ignacio Abril Jovier Cubedo Luis Royo.
o PROGRAMME MSX ot AMIGA: o FCRANS DE CHARGEMENT:
Carlos Abril Jorge Azpiri et Deborah. » ILLUSTRATIONS ADDITIONNELLES:
Ricordo Machuca
» PROGRAMME Cé4: + MUSIQUE: et Rofo Negrete
Luis Mariano Gorcia. Fernando Cubedo.
« DESSINS: + INSTRUCTIONS: -
Jorge Azpin. McWinl clor ez,
INSTRUCTIONS POUR LE CHARGEMENT DU PROGAMME
IR m‘:‘;"ﬂ{ll&m I sorhe EAR dy coviene
2 Mibobme bonde prviu bt .
1 Rigle o volura 0 114 dy masimem Selachonne [ophon chorgement
1 Tope LOAD o ogpust vt o Seuche ENTER & et ETER
: r:":;:_:‘m‘;‘“ 2 AT U DR S le chargern ouiomahqutmest
7. e con de nen-lonchonnement, ripéter [‘opirohon en modhest e velume AMSTRAD OSQUETTE
1 e s ot s Toghen 8 IASC o ppue e s vche BAER T nui

7 Solte ex mucht der Foil e, ot gleschen Schee ot vertderer Loshaarke 1 Lege de Diskete on
B el 3 Wkle Se Optce

SPECTRUM +1, +1 & Bewsnge g ENTER-Towse

1 Eirhe s Skt ool psos 48 BASIC uog grothe Das Frogrom wird auviomaach geisden
Taske ENTEL AMSTRAD DISC

1 Mﬂguwmnmhmﬂ(omuu-lwﬁ-m 1. Den AMSTRAD wirachaben
dofl beve + 7 che Lowmiorke outomatiuch sigesielt werd| 2. Diskete oo

AMSTRAD CPC dbd

1. Spule dos Band bis o e

1 Drische doe Towten m!mlmmnumcm ot
doe Taste PLAY ol dem Kariiatenraconde:

1 Den Progromem wed oviomabach grioden

AMSTRAD CPC b1 10
Geb | TAPE o wnel dirwchn b Tawte RETURN (Dcn Linchen | wrbaiet e e,
Su aschamhg d SHIFT Tovie und @ druckes

1 Bekige srackibend fa Aemmongen b e (P dbd

COMMODORS b4
1 Uberprie, ob de Kabe! des Kansehenvecorder om COMMODORE
‘osgeschicasen u!
3 Svlndulu\d bt o Anlang rurucl
1 Dricke ﬁfwﬂ'ﬂﬂndmmfdhlmm

he Tore PLAY oul dem Kovfervecorder
4 Dos Progromm wiil oulomahuch gelodes.

3| CPM wingeban wnd ENTER drichen
4. Dan Progromm werd automahich geloden.

Yov:z:hl

Keniraibonle biwben bea dou Mans cufichenst,
h’mﬁmw

f{f?fi

e Doy Dosdmpminbuet 4

1

Compue: #s
wrd sviomgiach geinden

??
{

den Computer e
Dtk et #on
doe Tenle RESLT

3
t

i

Dus Progromm wird outomatisch geladen
COMMODORE 118 AMIGA
1 Wihle den Modys 4, adem de GO 84 mnghet end de RETUIN. Teus 1. Schalte den Compuier mn
betabgst 1 Lege doe Dichome wn
1 Befolge amichiefiend de Anwsriungen fur den COMMOOORE &4 3 Des Progrome wird sulomansch geloden,

1 S omtusty et mruchons pour e SPECTEUM 48K e et compie o e
v pove Ie +1. le volume e S right]

AMSTRAD CPC 464

1. Rabokent lo bosde ey 'or début

2. Appuie umyBoniment 1wt et fouches CONTROL of ENTER loul an ockonsant
e bowton PLAY du comuhe

3 Lo progromme w chergers ovlonobquemen.

AMSTRAD CPC bbd-4128

1 Taps | TAPE pus oppwe s o fowche RETURM (Ty bamsdres b igee | en
appvrant wmuhonimant wur (o touche SHIFT inamscuies] o s @Y

7 Sum anwrt bew mstruchans pour le CPC 484

COMMODORE b

1 Vawhe que e coble dy cousete 5 e rocconié o COMMODORE

1 Mgty o bonte it o it

3 Appen vemitcrdngnd or s touchey BT o BUNSTOP non gor e e

OMMODORE |14
1 WHM“MMWUIMWMI(TW
1 Sun snnisle fon imruchions pouw e COMMODORE o

MSX-MX 1

1 Beonche le coble du cossetie selcn by idicoton d manvel
1 Rebobwea ko bends pagy'ou 3

1 Tops LOAD "CAS", R of appese 1 o louche ENTER

4 Ackomne ln bowion PLAT du cosuete.

§ Lo progromme s chorgern oulnmobquemest.

3 Tape | CPW # oppuse sur ENTER
4 Le progremes w ohorgen ouomotguemes!

4 Conbnar 0 0ppuyer sir ko louche de cosindle junay 0 o8 Que It mesy
apporadie

5. Le progiomme w chargens sulomenguenest

L4

1 Inivesiun ' dnguenie dons. Mand de dncwe A

1 Mime | orthcheer

I e progremes w s aoeohourmet

| Ay [ordegie
1 Inivodves lo dsguete
3 La progromme 12 chorge's outmahguement



