




KNIGHT RIDER
Le code du programme, sa reprêsentation graphique et sa conception artistique sont la
propriété d'Ocean Software Limited et ils ne peuvent ètre reproduits, stockés, louês ou diffusés
sgustoute formê que ce soit sans la permission écrite d'Ocean Software Limited. KNIGHT
RIDER se ioue sur les ordinateurs Commodore 64/ l 28.

Michael Knight et son étonnante voiture K.l.Tï, commandêe par ordinateur, se trouvent dans
l'Atlanta pour exécuter une fois de plus une dangereuse mission. Le coordinateur de Michael,
Oeven, a découvert qu'une bande de terroristes internationaux complote pour modilier
l'êquilibre précaire qui existe entre-les pays de I'Est et de l'Ouest. llest même possible que ces
terroristes tentent, pour des raisons qu'ils sont seuls à connafrre, de déclencher une troisième
guerre mondiale. Deven a demandé à KNIGHT RIDEB de mettre à jour ce complot abominable et
d'y mettre fin - mais personne ne sait exactement ce qui se complote!

CHARGEMENT
Mettez la cassette dans votre magnêtophone, côiê imprimé vers le haut, et vérifiez qu'elle est
rembobinêe jusqu'au début. Vérifiez que tous les fils soient raccordês. Si vous utilisez un
système à base de disques, tapez ITAPE et appuyez sur ENTER. Maintenir abaissée la touche
CTRL et appuyez sur h petite touche ENTER puis appuyez sur le bouton PLAY de votre
magnétophone et suivez les instructions de l'écran.

COMMANDES
Les touches de commande soni:
W -verslehautS - vers le bas
N - vers la gauche
M - vers la droite
Q -Teu
Au lieu d'utiliser les touches de commande, vous pouvez utiliser un manche à balai standard
inséré dans I'orifice prêvu à cet efret au dos de I'ordinateur. Autres touches de commande:
ESC - pause du ieu (tapez n'importe quelle touche pour reprendre le.ieu)
SHIFT/CTRUESC en mème temps - abandon et recommencement du.ieu.

REGLES DU JEU
Le jeu a trois èléments principaux:

1. ECRAN Pf,ESENTANT LACARTE
La carte montre les diverses villes des Etats-Unis soupconnées de constituer des centres
de terrorisme.
La ville ôu se trouve Michael Knight à tout moment donné clignote sur l'écran et un tableau
présente les diverses villes ôu il f\eut se rendre ensuite quoique la première option
consiste touiours à entrer dans la ville ôu il se trouve.
Les mouvements vers le haut et vers le bas du manche à balai permettent simplement de
\oir les diverses options et le bouton FIRE (FEU) permet de sélectionner I'option voulue.

2. ECBAN DE CONDU]TE EN TROIS DIMENSIONS
Ayant choisi une ville, Michael doit utiliser toute son habileté pour sy rendre le plus
rapidement possible. !écran prêsente une image en 3 dimensions vue du siège du
conducteur.
Cet élêment permet deux modes de jeu:
a) K.l.T.T se conduit toute seule au mode'AUTO-PILOT", vous permettant de commander
les lasers de la voiture. Le manche à balai est utilisê pour guider les "viseurs" et les lasers



sont activés en appuyant sur le bouton FIRE (FEU).
b) K.l.T.1 commande les lasers, vous laissant la charge de la conduite de la voiture. Vous
pouvez conduire beaucoup plus rapidement que K.l.ÏT. mais vous devez lui donner la
possibilité d'atteindre ses cibles. Le manche à balaicommande les mouvements vers la
gauche et vers la droite ainsi que l'accélération (vers I'avant) et le ralentissement (vers
l'arrêre).
La touche "T" vous permet de passer du mode a au mode b et vice-versa.
K.|.T.T. est une voiture étonnante. Rien ne peut l'arrêtei mais à mesure de son
endommagement, sa vitesse diminue et le mouvement du laser ralentit légèrement.
Cependant, lorsque vous arrivez à la ville ôu vous allez, K.l.IT. est totalement remise à
neuf, mais cela vous fait perdre du temps.

3. LES BASES DESOPERATIONS
La première option présentée sur l'écran de la carte est de pênêtrer dans la première
base d'opérations des terroristes. ll peut §agir de leur dêpôt d'armes, de leur quartier
général ou mème de la cible de leur complot. Les instructions relatives à ces bases sont
données sur l'êcran, mais le manche à balai ne commande que les mouvements vers la
gauche ou la droite ou vers le haut ou le bas - Michael Knight ne porte jamais de revolver.
Lorsque le leu sur l'écran est achevê avec succès, un indice sur ce qui doit se passer
ensuite est donné, et l'écran présente de nouveau la carte lorsque vous appuyez sur le
bouton FIRE (FEU).

ECRAN DE DEPART
ll y a cinq options sur l'écran de dêpart. Les options de 'l à 4 donnent au joueur les quatre
premiers complots différents. Ce sont toujours les mêmeset lejoueur peut donc juger de son
habileté ou jouer contre lui-même oucontre un partenaire. La cinquième option est un jeu
sélectionné au hasard parmi les autres complots.

LETABLEAU DE BORD
Compteurdeyitesse -aflichagenumèriqueHeure - compte à rebours du temps donné pour complèter la mission.

Chaque complot a un délai maximal mème Michael Knighl ne connait
pas.

Compteur de distance - distance à la destination choisie, exprimée en SKUDS (de l'anglais
"Standard Kitt Units ol Distance").

lndicateur
d'endommagement
TemtÉrature des lase6

Laser/Conduite

- indique le pourcentage d'endommagement sous torme de tableau
à barres.

- tableau à barre indiquant que les lasers sont surchauffês. Dans ce
cas, vous devez attendre qu'ils retroidissent avant de les utiliser de
nouveau.

- en regard de ces deux indicateurs se trouve la lettre K (K.|.T.T) ou
M (Michael), indiquant quicommande les fonctions de tir et de
conduite.
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Produit par Jon Woods.
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KNIGHT RIDER
Programmcode, gratische Darstêllung und Druckvorhgen sind Copyright der Ocean Software
Limited und dürfen ohne schriftliche Genehmigung der vorgenannten Firma nicht vervielfâligt,
gespeichert, ausgeliehen oder in irgendeiner Form über Rundfunk gesendet u/erden. Alle
Rechte sind \fleltweit vorbehalten. Knight Rider kann auf den Commodore 64/1 28 Computern
abgespielt werden.

Michael Knight und sein hervorragendes, computergesteuertes Auto K.l.T.ï sind in Atlanta mit
einem gefâhrlichen Auftrag untenvegs. Michaels Koordinator Deven hat erfahren, daB eine
internationale Terroristengruppe das angespannte Verhàltnis zwischen Ost und West stôren
u/ollen. Es besteht sogar die Môglichkeit, daR sie aus Gründen, die nur ihnen selbst bekannt
sind, einen Dritten Weltkrieg auslôsen wollen. Deven beauftragt KNIGHT RIDER diesen Plan zu
verhindern - aber niemand wei0 genau, u/orum es sich in diesem Plan handelt.

LADEN
Die Kassette mit der bedruckten Seite nach oben in Dein Kassenengeràl einlegen und
sicherstellen, dao das Band ganz zurückgespult ist. Kontrollieren, ob alle Leitungen
angeschlossen sind. Wenn Du ein Diskettensystem verwendest zuerst ITAPE eintippen und
dann ENTER drilcken. Die CTBL-Taste gedrückt halten und die kleine ENTER-Taste drücken,
anschlieBend den PLAY-Knopf am Kassettengerât drücken und den Bildschirmanweisungen
folgen.

STEUERUNGEN
Die Steuertasten sind wie folgt:
W -AutwârtsS -AbwârtsN -LinksM -RechtsQ -Feuer
Alternativ zu den obigen Steuertasten kannst Du einen Joystick venvenden, dêr am
Joystick-Eingang an der Rückseite des Computers angeschlossen ist.
Andere Steuertasten:
Esc-Spielpause (Drücken einer beliebigen Taste selzt das Spiel fort)
SHIFT/CTRUESC zusammen-Beenden das Spiel und starlen es wieder neu

STARTEN
Das Spiel besteht aus drei Hauptteilen:

1. KARTENEILD
Das Kartenbild zeigt die verschiedenen Stâdte in den Vereinigten Staaten, welche
vermutliche Terroristenzentren sind.
Die Stadt, in der sich Michael Knight aufhâlt, wird am Bildschirm aufblinken. Ein Menü
enthâlt die einzelnen Stâdte, die er als nàchste aulsuchen kann. Der gegenwârtige Ort muB
aber immer zuerst eingegeben werden.
Durch AUI- und Abbelvegèn des Joysticks kônnen die einzelnen Auswahlmôglichkeiten
betrachtet !!êrden und durch Drücken des Fire-Knopfes kann der gewünschte Ort
gewàhlt trêrden.

2 3D-FAHRBILD
Nachdem eine Stadt ge\ /âhtt wurde, mu8 Michael so schnell wie mëElich dorthin-fahren.
Das Bild gibt ein echtes 3D-lmage, vom Cockpit aus betrachtet.
ln diesem Teilgibt es zwei Spielrnôglichkeiten:



a) K.l.T.T. fâhrt das Auto unter 'AUTO-PILOT", damit Du die Auto-Laser steuern kannst. Mit
dem Joystick kônnen die "Visiere" bewegt werden. Die Laser werden durch Betâtigen des
FIRE-Knopfes ausgelôst.
b) K.I.TI steuert die Lase( damit Du Dich auf das Fahren konzentrieren kannst. Du kannst
zwar viel schneller als K.l.T.T fahrer; aber Du muBt lhm auch die Môglichkeit geben, die
Ziele zu tretfen. Der Joystick steuert LINKS- und RECHTS-Bewegung sowie
BESCHLEUNIGUNG (vorwtirts) und BREMSEN (rückwârts).
Die'TLTaste wird die Steuerung von Funktion a auf b wechseln und umgekehrt.
K.l.IT. ist ein tolles Fahrzeug. Nichts kann das Auto stoppen. Doch die Angritle
hinterlassen ihre Spuren. Die Geschwindigkeit des Autos wird beeintrâchtigt und die
Laservisiere bewegen sich langsamer. Wenn Du aber in die nâchste Stadt kommst, wird
K.l.T.T vollstândig repariert werden. Was Oich aber Zeit kostet.

3. DIEOPERATIONSGEBIETE
Bei der ersten angezeigten Auswahl aul dem Kartenbild muRt Du die entsprechenden
operationsgebiete der Terroristen eingeben. Dies kann deren Watfenlager, deren Zentrale
oder sogar der Zielort ihrer Plâne sein. Die entsprechenden Spielanleitungen ftir die
einzelnen Operationsgebiete erscheinen am Bildschirm, der Joystick kann nur tür
LINKS/RECHTS- und AUF/AB-Bewegung verwendet werden - Michael Knight tràgt nê
eine SchuBwafle mit sich.
Nachdem das Bild erïolgreich fertiggespielt wurde, erscheint ein Hinweis darüber, was als
nàchstes passieren wird. Nach Drücken des Fire-Knopfes wkd wieder das Kartenbild
erscheinen.

STARTBILD
lm Startbild gibt es lünf Auswahlmôglichkeiten. Auswahl 1 bis 4 bringen dem Spieler die ersten
4 Plâne. Diese sind immer gleich, so dao der Spieler seine Geschicklichkeit verbessern oder
gegen sich selbst oder einen F.eund kâmpten kann. Die füntte Auswahl bietet ein Spiel, das
beliebig von den restlichen Plânen zusammengestellt wurde.

ARMATURENBRETT
Geschwindigkeitsziihler -DigitalanzeigeZeit -zâhlt von vorgegebener zeit für die Beendigung einer Aufgabe nach

unten. Jeder Plan hat eine maximale Zeitgrenze, die sogar K.l.1T. nichl
bekannt ist.

Entfemungsmesser -gibt die Entfernung zur nâchsten gewàhlten Destination in SKUDS
(Standard Kitt Units ol Distance Standard Kitt-Entfernungseinheit).

Beschâdigungsanzeige -gibt Beschâdigung in Prozenten als Balkendiagramm.
Lasertemperatur -dieses Balkendiagrâmm zeigt an, wenn die Laser zu heiR sind. ln

diesem Fall muBt Du warten, bis sie abkühlen, bevor Du sie wieder
benutzen kannst.

Laser/Lenkung -hier wird entweder der Buchstabe K (Kiü) oder M (Michael)
angezeigt. Diese Anzeige weist darau, hin, \rver die Laser steuert oder
!r/er das Auto lenkt.
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