IMPOSSIBLE MISSION II”

LOADING INSTRUCTIONS

CEMG64/126CA TTE
Pross [IFT and RUNITOP koys simultaneously. Press PLAY on the cassette recorder.

SPPECIRUM 48/128K CASSETTE
Type LOAD'" and press ENTER. Pres PLAY on the cassotte reconder

ANSYRAD CPCCAS TTE

Press CYRL and SMIAIL ENTER keys simaltanesoualy. Press PLAY oo the casseite recorder.
ATAR] §7

(nsert disk into drive and switch on computer, the game will then load and run automatically.

CEM AMIGA
Switch on the computer and lnsort the game dizk, the game will thenload and run automatically

OBJECTIVE

You as the Agency's Fleld Agent must roach several objectves to prevent the world from being
destroyed. Firsuy, you must assemxbivthe 3-digit paascode for each towarwhile et the same time
avoldingand fighting off Elvin‘srobots. nsing hisown securitysysiem tohelp you. Then you must
locats.and open Elvin's safes and recover the mumicaisequencesiockedinside. ARer ascuring the

mausical sequences you must ti e them togetherintoafviimelcdy that willopethe ex; rems elovator
doors to Elvin'e central tower control room. Finally you haveto findthe 7rectcomputerten inal

in Elvin's control room that will disarm the missile launch codes bafare they deststoy you and the
world.

Youscore pointsbhy enteringtowers, exploring rooms, finding pamscode smbers aad reeching the
central control room. The sooner yon reach the control room, the moge pointe you eam

KEYBOARD CONTROLS
CEM 64/128
Pause - RON/STOP
Save Game - G—odore Key §
Restan - RESTORE
SPECTRUM CASSEITTE
Pause - SHIFY.-DEL
Up -0
Down -R
Left -0
Right -P
Fire - All keys on Bcttom Row
AMSTRAD
Pause - ESC
Restart - DEL
ATARI SY
Up - CORSOR UP
Down - CURSOR DOWN
Left
Right
Jamp
- CLA/BOME
Pause - ESC
SaveGame - ALYERNATE-S
Restart -F10
Retwrn to Desktop - ALTERNATE-Q
CommitSaicide - ALYERNRAYTE-F10
CEM AMIGA
JOYSTICK KEYBOARD KEYPAD
8
orl
Jor orlkL 4 6
orK Sor2
FMIREBUTTON SPACE BAR E TER
ADDITIONAL XXTYS
o Prem 1 oo the keypad to move a sliding platform left. Preas 3  ths he'yyad to move it right.
o Prees £8C 0 pause. Press any other key to ress me play.
e Preas ALY B 10 save the game.
o Prem F10 a1 aiy time te otan a aew game,
e Pyvess ALT F10 for caleide (Trem insalde a reem oaly),
o Pveam ALY Q leo enit from the gema.
- e
KLEYPOARD KEYPAD
v ) .
Dawn N ferd
LeR | q
Righ! b (]
Jume MWACERAR '
[
rewe
Paude 2890
Bave Chms ALY-0
Rowian re
Rerarn-i o DOS ALY.Q
Cimmit Inistde ALY.P I
STARTE /O PLAY
—

Willa the game (s lsading . you wilisee an ontside view ol Blvin's immmty onghold Sl 1N NNSER
Wi on leading le compleied, You will see Your agon! inside an BlaREIDY in o ASNGN WWed of the

stronghuid—The diapiay oa (he betiom el the soresn 3 YOR! -“‘*mwm

N THE ELEVATORS: Push the joystick FORWARD of BAGH (e go igpor down. Push 1he jeystieh
RIGAY or LEFY te onter a cosvidor.

(NTUHE CORAID (8:Push thejoy lckL EXY orRICHT lo move algng ths cervidet Running off
the-odgsoi-thrvirven-wiil-takv-yeu-tnto-wroonto-anet herwetidn-of corrides

N TRE 1Pushthejsywiiol L NP or tomeve lneith directieh ilyeapremibe
T B SUYTON, Your agonl will de a lorward Nip, wsetul |

hNobsr—iovels-and wmerssuliing over gape in the floor and evel

B0 wiliput y

oN AND SLIRN O PLA If{vom:

oan 099 1he vertitel treck in the wall), push the joy tick I [WARD to 9o up 9 own.
l.you are standing on a striped eliding plaiform (You caa see the horizonl tathewall) push
the jon ik TOR'WARD vr BACK fotlowwd by LEXFY or RIGHT to m platform,

GAME PLAY

As you explore Elvin's tower complex you can check your location andt you have explored
with your pocket computer. The pocke! computer's display appear al |8 bottom of your screen
any time your agent s in a corridor or elevator. A map of the cusrent and connections to

fwo nefghbouring towers shows-inthe contre of thedispiay. A dot !
the tower. Any room yon have ensered appoars In black-—#An overheasd!
appearse to the left of the map dipley on the pocket compmter. 1! les,
location as well as a lighted display of your current tower number

-sh ws yoar location (n

a light showing yoor

SEARCHING FOR CODES

Search asmanyobjectsin eachroomasp ible.Theseohjectsrangeo it in Elvin's

garage tower toathisticequipmrentand tockersinhisgymraxturmim Don't overlook bouso
plants and pictares on the wall elther. Search each object by standing die ly La front of it and
pushing the joystick FORWARD.

Theword Searching' will eppearin ¢ box nearyouragent’sehoulder. Y il also see a horizontal

time line indicating how loag the search will take. You must continaeto the joy ickFORWARD
antil thetime line disappeoare. Il yoursearch is interrapted forany re
downon yon),you can gobacktothe object and re: me searching where (W8 left off.Each abject

disappsars after it is searched.

Oneoffous things will appe ar above your agent's shoulder when he's fiuslied searching an object:
e The word 'Nothing' lndicating you've drawn a blank.

o R passcode number.

o A security terminal c« umand lcon.

¢ An extengion of time.

Youcanusethesecurityterminalc umandsyoa nu.mmm anyseocurity terminal in Elvin’s
complex. These terminals are usually located ne izithe entrance inzside each room. They look like
televiiion sets with darkened scroens facing tow ufll Yvwu.

To use a security terminal, move directly {n front éf it and push the joystick FORWARD. The
security ten inal screen-will fill yourditpisy. Sectlz ty terminal cor umand icons and the n  ber

you have-axailable-appear on the scyeen These inglude:

l
E? Piatforms Sy \bol - resets vertic UR platforme.

5 PLtfc rm Sy bol - moveos the {I  segments left or right.
< P

ﬂ: Electric Plug - temporarily deactivates robots,

Y Y Light Bulb - tarms on lights in darkeasd room. (This feature is only avallable tf
~9’: you have oollected a kight bulb whllst sear hing the rooms. Toactivate it gotothe
a  computer console within the tower —thedarkened rooms will light ap
auiomatically.)

) ™ oB \b.armatimebombthat be placedby agenttoblow up a safe (pull
6 "> BACHonthejoystickandpresthe BUYTONto place thebomb). Thebomb

explodes a few seconds after it is p —allowing the agent to go back to the sefe
and.-seaxch for pleces of music.

Mine - arms mine that can be p by agent. Mine expiodes whenever anyone
including field agent makes contact with it. It bl ws a large hole in the floor that
the agent can only cross with a leaping somersaunlt.

Push the joystick LEFT orRIGH'Y to move among the command iconsandpress the FIRE S8UITON
to select whichever one you want to use.

POCKET COMPUTER

Your pocket computer is an amaring device that not only locates you in Elvin's complex, It aiso
helps yon asmemble the pazscode that lets yon move from tower to tower with its built-ia tape
recorder you put together the musical segquence yos need to get into Elwin'e centra) tower. Your
comptuter also shows you how much time you heve left before Elvin destroys the world.

To activate these last two functions, you must be standing in a corridor or elevator and press the
FfIRE BUTTON.

Note you cannot use the pocket comgputer in any of the rooms. Pro Ing the FIRE BUTTON in a
room will make you do a somersault.

When youn activate the [unctions, a hand appears asar three buttous at the bettom right of the
screen. The right button has three numbers on its The centrodbutton hasthedrawingofa

tape cassette deck. The left button has the word written oa (t. Above these buttons you will
see three sets of up and down arrow buttons.

Youcan move the hand with thejoystick. To aclect a batton, move the bandontopofit and press

the FIRE BUYTON. When you select the number button, the tower complex map dissppemrs and
threewindows appearin its place. This is where the digit passcode to enter thenelighbouring
towers isassembled. The numbersare inthreo diffesuat colours and sachcolourappearsinits own
window. When you move the hand to the up and arrow keys and select one with the FIRE
BUTTON. Numbers you have found in the tower in the windowsto the lefR. There may be
dupticztes. When you find thecorrec! number round' indicator below the wind wyw will light
up.Gotothe nextwindow and findthe next | wnber. Wheo all hreo numl rs-forthepasscode
are [cund, the 'C plete’ Lndicator below the down will Ught up. Youcannow movetirough
the security aocess doors Inio e 10wes next doas.

Whea you have eellected coe er morem aicul onco@ frem £l vin's safse, you can playthem on

youwspaghe! compuies. Mave the hand sveribe tte bution and press IRE I TTON "RATIDe
eatsstio dooh complioie with standardplay,fantfazwardand rewtd appearsinthecentre

sl vyourpsehvivemputer lawtrdthon preas L. and any muaical youhave collected
will ploy. 1isten lo thom oarefuily bocsusuthaze tmay bedupiieates, A digital tape counter helps
you hoop irswirul-whore you-bogina musioal ce, Use thisteholpyeurecerda new sequence
everdugplivetvpivesoimunia asy oe selleot them fromn the salesls ssohtowe r. When youcollect

ond play sianet duplisstos——— sIgssuoer ik i Together oa Yous tupereeerderesasony; you
AaR oior Ihe slovates te Livin'e il xoom.

Y oa MIARY 1svordamusiinal oquonee belere you leavs atowe rbees use you oas Y retura to a tower
a0 you've lef I, L/ you lergel torecard the ipcach tower's safe, You san't wia thegame.

Niwever, Yyou wid the game {F the mu i yeu forgutin a tower’s
sslfo s o deplionte—
EALVINI'S ROBOTS

The basic secwsity betihrmost o1  man and ih o mont dangere . (hose

are armed with high voluvopluznn Itoan Ase cay mae it detycte a h  an
within six feet and they nover mige ei thin rasge, B alwayedie a2 a resultof
: s

with- o well ti—ed—

in thatthey bave greater mobility. You ean dadge
s ersault Seatrybots camnor—— thelr ansigned Nesrs o platfel a, and may be
{or \d in any room.

Encountered in any towes, they ssewl amni 4 and lay mines
atrand The mines are vizib le and caally detecied. Usiilie the milise a player can

lay, they have no effect on the floot
o—stentlyridethelitplatiormeand messuprplayer'riifrpistiormetretogy-Thay
-0t

% Bmall robot that squal on the ooz like a twitle, may be sasouatered
(n aay towerz, With geod thi Ung, Y09 can step oa one and ose It as a mepping sese

feloaphigherinthe ate, la-rrw-dr. ko rthree secoada it will rise ap and .mash you
agsiast the » lling | yeu'Towet— “ful

Ba hhet:Thosswtrdmon! MR rudot fype,{ocand in all towers, It is ahaped lihe
a-mial-bulidecer—VUpsadeivetl g
Lo

—pizifam-minivessedy
into a he will sl ve you Bac) iato the adla.. 1t hallway,

It willattempt toabove you offtheedgeoithe

.
‘ Pe bole: Relatively harmless but annaylng, these ap; «s in sdy lewer; They
-
>

naara dooe

h . Suicidebot When it senses a man (s eeas, it legps (0 ite death trying to take the
man with it. May be found in any tower

MNOTE:The robotdiagrams arereprveentative ofthe Commadere version, tharefore rob s inother
versions may vary.

ELVIN’S EXIPRESS ELEVATOR

YoucunfinddoorstoElvin's exp vss elevator betweenthe iater-tewer

deore (n eltharths

your joystick TOURWANRD. Yeu will eater the elavztor and reapgear In Elvin’s

ELVIN'S CONTROL ROOM

This is an extremely complex reom filled with rebots. It has seourity terminals so you can use your
collectod securityc( imaadate holpyou,N tice thathreetermisals in the centreofthe :m.One
ofthese cun be usedto deactivate them| alle hooatrol eadee and save the world. The other
two will idl] you. Select a terminal, ®and ia front of It and search i by pashing your fjoystick
FORWARD. lf you are lucky, you will dezctivate the o« trel asd confromt Elvin

SCORING

A scoreboard will appear (f yeu swete MLy esd the game o |f youdie too manytimes whileyou
are in Elvin'a coatrol room o¢ if Wme ruas out. Thus signals the end of the game. Yon eare polnts
for entering each room, entering eesh lower and forcompt th g the_ml_fon
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IMPOSSIBLE MISSION II

CEMG64/128 CASSITTE
Die -and RUNTTOP.Testengleichreitigdrocken. PLAY aufdem kassetten recorderdrucken
and dann den Anweisungen as! dem Bildschirm folgen.

ATAR] ST
Diskette ins Laufwerk einfohren und den Computer anschalten. Das Spiel lidt sich dannand Linf
autometisch.

CEM AMIGA
Den Computer anschalten und die Spleldiskette einfiihren. Das Spiel ladt sich dann and liaft
antomatisch_

Sie — der AnBendienstagent der Geheimbehorde — miisson verschiendene Aufgaben erfillen und
damit die Zerstérung der Welt verkindemn. Als erstee miissen Sie die 3-stelligen Losungznummem
fir jeden Turm herensfinden andglsichzeitig Elvins Robotern entwischen, ind: m Sie Elvins eigenes
Sicherhefts ystem einsetzen. Dann gilt es, die Tresorv ru finden wnd sutrubrechen, am die
Moasiksequsnzen zu stehlen. Diese sind dann tu einer Molodie rusammenzufogen, die die

Schrellanirng oren zo Elvine Twus kommandozentrale é{fnet. AlsletzteRufgabe miilzsen Sie den
richtigen Compaterfinden, der die Abschufkodessteuert, and die Geschofie entwaflnen, bevorsie

Sie und dieganze Welt zerst&en,
Far das Betreten der Tdrme, £ hen der Zimmer, Herauafinden der L. rmongspummemn und

Emreichender Kommandozentzale exhalten Sie-Punkte: JerascherSis zurZentralv vorstofien, desto
gr=0ay {st [hre Punkezahl

TASTATURSTEMERUNG
Cc64
Pause - RUWSTOP
Spiel Aufsparen - COMMODORE KEY S
Wisder fauangen - RESTONE
SPECTRUM KASSETTE
Pause - SEIFT-DEL
Hoch -0
Herunter -A
Links -0
Rechts -P
Zamtliche Tasten der Unterst Rethe - FEUERN
cecC

Pauseo - E5C
Wieder Anfangen - DEL
ATRR) ST
Hoch - CORSOR UP
Berunter - COREOR DOWN
Links - CURSOR LEFY
Rechts - CURSOR RICHT
Springen - LEERTASTE

- CLR/BOME
Pause - ESC
Spiel Aufsparen - ALTERNATE-S
Wieder Anfangen - F10

- ALTERMNMATE-Q
Selbh mordBegehen - ALYERNATE-.F10
CEM AMICA

STEUERKNUPPEL TASTATUR KEYPAD
oderl 8
Joder oderL 4 6
oder K Soder2
&
FEUERKNOPF LLIRTASTYE ETER
ZUSATILICRYASITN

¢ Durch Dricken der Taste | auf dem pumerischen Tasturblock wird eine sich wengerecht
bewegerda Plattform nagb links bewegt. 3 (numerische Block) bewegt diese Plattform nach
rochts,

e Difickso Sio ESC - Pe use

¢ Drticken Sic ALT § -~ ipid ufparse

® Driicken Sie F10 — Wied i anfangen.

o Dricken Sie ALT I10 - $alh i1 rd begehen.

o Driicken Sie ALT Q - Abt1 di\b xpiele

mm rc TASTATUR ZUFTERNBLOCA
Hoch 1 [ ]
Runter X Soderd
Links ] 4
Rechis L ¢
Springen LEIERTASYE +
BO{
PG UP
Panse c£sC
Splel Speichem RLT-S
NesStarten Fi
ZurfckzuDos ALT-0
Beld 1ord ALTY-F1

SPF KL ANT ANG

Beim Laden des Splels erscholnt elne AuBeaansicht von Elvias Tarm! ag aunf dem Bildschirm.
Naoch volll 4etem Ladevorgaag werden Sie lhren Agenten (n elnem-Auailzug. in eiaem beliebigen
Turme des Festung sehen. Die Anzeige unten am Bildschirm st ks Tascheno—puter.

BEDIENELEMENTE

IN DEN AUFZUGEN: Don Stenarh Inach VORNE oder bewsg« wumoachobenoder
unten s fahren. Durch RECGINYS- oder LINKSdArucken dee Slevsrkuipp1ia betritt man einen
Korrider,

INDENRO RIDORENtDen ieserintippelinachLINILS ederREC TEbewegan, umden Koyridor
entiang w@shen. Wean Sle 1oy die Blidschirmfliche hinaes treten, wird [hr Agent in ein Zimmer
odar-elnenandt en Korvider veisetst,

IN DEN tDea ¢ ralippe] nach LINRS eder NECUITS driv ken, um sich in diese
Richtungea lnwoqu Weua fig dea rwlmorr Mm

Thr Aqonl olnon

AcIa .4 Yal | " P

onnﬂxlwh uh lun. leun Rﬁckwlﬂnﬂohondn

von lodoupdlon and niodﬂool 'ladn
Seuerinuppeisversetzt sick Il Agent tn die Booke, waa um
arforderlich (st

ASY UND GLETYBPNIEEN: Wonn Sie sich auf siner gestreiften Hebebdhne befinden (die
sonk 'o hte Pdhrungustange ist §n der Wand ersichtlich), konsien Sie durch Vor-oder
Rechwirabe wegen des Steve Iniippels nach aben oder untgn fahren. Wenn Sie sich auf einer
wemawswn Gleltbdhae befllndan (die wasgerechte Pihrunggitange ist an der Wand ersichtlich),
bewegenSie aen pach aben oder unten und dgnin nach RECHYE oder LINKS, um die
Buhne wur Bedanllhahe wn (shron

- oder Minealegen

S ELVERI AUF

Beim Erforschen von Elvins Torn werk k& en $is Nuws Standplatz und die erforschten Riume
anhand [hres Taschencaiipuers » ralttela. Dot Taschan: —puterist als Anreige unleo am
Blidschirm eruict tiich, wEnn sich 1hs Ages! ia etnem Korriduroder Aufxog beflndet. In der Mitte
desAa-_sipe-lot-sine_Ka ifa diks aktuellen Twn e and dor Verbind guiginge zu den xwei

be achba ¢ Termes mehen. lirRand 1t wisrd anhand sinergelden Leuchte ang'  igt, unddie
pohon 88 # srichelnea als schwarze Flichen. Linke von der Taschencomputes-

An ige ist elne D1 ulslit des Twrugunhdndes xu seden, die Miren Stand rt ebenfalls als gelbe
Leschis anzeigt wad-dis-—itiellc Twrmasmmar anfl nchten 148t

Untersuchon Sie so viele Gegen wie miglich in jodem Zimmer. Dabuai kann es sich um
Fahrzeuge in Elving Tammgarag oder wm Thalaingagerits und Garderubenschrinke in seinem
Spo ttwrm handaln. Hasagflanz: n and Slldes-an-dssWand-sollten-aach nicht iberschen wurden.
Lizen Gegunstand “steiguchi man, (adem £is den Agenten direkt vor das Objekt etellen und den
—skniippel-asch VORNE bowegen

Darsufhia erschalnt das Wort Searching’ (31 che) in Feld in der NAhe der Schulter [hres
Agenten. Gleich: eltig n 8ie eine weagerechte Reihe von Diemantes, dis die Zeitdaner der
Smcheandewton; Sis— also dea Stewerimippel solange nach———gudstickt halten, bisdie
DU  anten eridechsa Falls lre Sucheauairg ikt a Gn d-(ntﬂmnﬂoh&bo«ud&o
loswtirmt)anterdro heawerisnme bnnonSied rtersuchungt : :
anfnelsnen und beendsn Alle Obiokto vcuchwiadun vom Bilds Mm—mclrdvm dmhncht
worden sind.

NacherfolgterUntenn h geinee Gegenstandes erscheinteine vonvier moglichen Mitteungen
cberhutd der Schulter [hres Agentes:

o Das Wort 'Notht ¢’ m, wean nichts geft den wurde.
o ElnelL wmg ummer

¢ Ein Sicherheitup _sten Befehlasy bol
e Eine 2eltverillngerusg.

SICHERHIET?T SP OSTEN

Die von Ihnen an den einzelnen Sicherheitsposten (n Elvins Turmgebiude gosammelten

Be n. Diese Posten befinden sich melstusu n der
Nahe desEingangsrueinem Zimmer und sehen wie Ferusshapparale (verdunkeitem Blideckirm
aus.

dann [huen g
Rlldachirmfiillan upd verschiedone Befohlaaymbole sowiv div varfigbare Anzahl deutlich machen.
Diese xind wis [olgt:

dn Stoudunippol uch vome. Dh Anulgo dn ltchnhotl » nu T

¥
% Biilhnensymbol - setxt die senkrechten Hebeblihnen zuruck,

r—, oder reahia
< MW
Sl er Eleht vstecker - setxt dis Roleter vorflh ehend uler Gefecht.
oS
3‘ ) ‘ ——schxttet-div-Betvuchtung-tastrsm—daniden—¥imaver-ein——
geuiten zum 3p ‘engen einos

Rati embe - waflnet die z‘hxindorhombo dll

< ) 4

DAl BRCHD DRIDIEE

ii‘ dollu lnd dﬂchn ﬁo don rlzmnorn

) Die oapld diset cinige Be a nach o . yeclionlason and erlankt o8
dem Agunten, dea-Trescor-anl-Muslisttcke :ﬁ‘hﬂ!‘m‘ﬂn Sale
zanickrakehren and nsch Musikatucken su

ne - waffnet die Miae, die vom Aguaien gelegt werden kana. Sie explodiert,
sobald eine Person ¢nsohliefiijch desAge— en mit (A la Berdhrung kemmt, tnd
hinte rlfBtein groBestachimBeodon, dasmannurmit ¢ hom Sprungssitc ib Qhsaren
kann.

odes m—dn—m’u—mwmm
drtdokes Sle auf den FEUERKNOPYT, um das ¢ hte Bilfsobjeiy 8 wihian.

Iz Taschencomputer ist ein verbluffend kiuges Geriit, das nicht nus lhses Standost im

Gabhlind {nnern anzeigt, sondern euch beldor K — binationder Losungea gum bergang voneinem
Turm zum andamunddarM ,doSie zumBotitten vonE vifg Zentyaiturmbhendtigen,
hilR. DieserComputer gibt lhnen auBerdem die verbletbendo Zelt bisrurd( et ung der Weltdusch
Elvin bekanat, ]

Um diese Kombinationafankdonen anruwihlen, miissen Sie sich in olx Korridor oder Aufzug
befinden und auf den FEUTAK YOPT drficken. Der Taschencompu also nicht von
einem Zimmer aus; wenn Sie den FEVUEI O 'T in einem Zimme: sebond betitigen machen $Sle
alimlich einen Pwrzelbaum.

Nach Anwihlen der Kon hinaticn iy ktionen erschaint eine Hand in 4¢@ Nilbe der drel Knidpfe
unten rechts am Blldachirm. Der rechte Kn pf lot mit drel Ziffern gekk @ ichnet. Der mittlere
Knopf ist mit einer Ahbildung eines Ks tten-Tonbandes versehen Ogp linke Knopl ist mit ‘OFF’
(RUS) beschriebon. Obsrtxib dieser KnopfesehenSivdrel Paare von A fwikrts: Abwirtspfellen.

DasHendsymbol lifitsichmit dem Steverkntippel bewegen. Um einen RA@H) ansuwilhlea, versetten
Sle-die Hand aufden arwiinschten Wahlknopf und betitigen den Ik ¥OI'F. Nach Wahl des
Uflernknopfes wird dieGelttndekarte dustheine Alblldang » Hier wird
die dreistellige Losungsnummerzum Betreten desniicintenTurmes rusa onguistellt Jede Ziffer
bexitxt eine eigene Farbe und jede Fardbe ein eigenes Fenster. Wenn fiun den Stsserkniippel
bewegen,das Handsy holaunfden Aufwirts- oder Abwirtsp{eil versetreq and an dererwiinschten
STelle den F CLUERKNUPT betiitigan, erscholnendie von thaenim Turm g den enZiffermindwn—
Anzeigefsnstern. Dabei kann esauch Doppel geben. Scbeld Sie die richtiy¢ Riffer gefunden haben,
leuchtet die mit 'found' (gefunden) bezeichnete Anreige unter den Fe auf. Nach Auffinden
aller drel L sungexiffern leuchtet die mit ‘Complete’ (komplett) bexeicigote Anzelge unter den
Fenstern suf-Sis_kianen dann durch die Sicherheitstiren hindurch benachbarten Turm
schreiten.

Sobald Sie eine oder mehrere Musiitsequenxzen aus Elvins Tresoren g
ale auf lhrem Taschencomputer surtich pilevlenw und anhéren. Dazn ve
ayf dam Kamsetionknop! und betstigendew FEVERRNOI T am Steuver| l. Danach—erscheint-
oln I(a witew Toatawigerdt mit herkommilchen Splel-, Vorwidrtslan!-, Riicixpultasten tn der
Mitte 13uve Tasohonwnaipulers. Navh DiBuhae dos lpl.M—“uu—dGh—M—m-aolloa
M sl QuorETR REROTOR Dubiel solten Sie sorgfaldgrubiren, dadie———————ketmDoppet-

worhandenseinkiunsn-Linedigitale-Xihles!t nktion zeigidenAnl _gsainer Musiksequens an. Mit
dlmr!\nkﬁuuuumwwwmu den

It haban, konnen Sie
Sie das Hend 0 bol

‘l‘umwdwlrmmrﬁhlodjo komhuun lutcn. koan .
Krmmandozentrale botrelen. Sle mi: ea eine Muuuoqum ulnh_,,n. bnor Slo einen Turm

veriassen, weil Sie nach Verlassewvsines Turmdiessn Tursrstokt-wisdor betreten kinaes.
Wenn Sie die Aufnahme in den Tisrmen vergessen, bdunen fie das Splel nicht gewinnes.

Nattrlich kénnen Sie auchGltickhaben ... wenn die von lhnen im Turm rgessene MuslUwequens
ein Duplikat ist!

ELVINS SCHNELLAUFZUG

Die Zugangsturen zu Elvins Schnellaufzug befinden sich hinter den Zwischenturm-Sicharhoitspforon
la den Untergr d-Passagen odor Bshenkorridoren. Stellen $le mich ver den Schnellanfrug and
dricken-Sie-den-Stenesi- pp )] nach vorne, Sie hetreten dea—#Ardiig-wmct in-Elvire-
Kommandozentrale,

ELVINS KONMMANDO-ZENYRALE

Dabel hendelt es sich um eine duflerst komplizierte Ra voller Roboter. Die i trale
ist mit Sichsrheitsp: ten acgerisiet, so dafi Sie dle von llinen elten Belehl w ibole als
Nilfe m dehen-ké.nsn-Beachten-Sis-die drei Postea in dear Mitte des Racmes—Einsrvoandi- n
wird zus Eatweffaang der GeschoBe and Rettung der Welt buniltigt Die a di rea swei werden

& T —— stellenSissickdavoranf-
und uate Sie lhn, indem Sieden Steuerkntippelaach vorae n Wean Sie G khaben,
ist e des richtige, d. h. die A chuBbefchie werdea g1l ht and Sie chen vor Elvin Wenn Sie
nach rwel Varsuohem aicht tst ©° zu Eande mit A _en.

Saeusity *DieseArtkommtam hinflign en rundistglel h itigdie
gefahstish-t—emit Bor bensrgis-Pla—awaflen assg whstet. Ein My sch wird vea
ihasn anf ea. fwel Metern orkannt, and auf disss treffon diase Maschines
Uamer. Falls Uo getzuffen werden, hat dies fatale Folgen Nis Sle. Dies i rway

[}
e g i o M i
kaan Siv winnsn thasn gun
aeswetohen.

Minebota: Sie befinden sich in beinahe jedem Raum der Tirme, wo sie
herumkriechen und rufaligosteuert Minen legen. DicseMiner sind jodoch sichtbar

-‘mﬁmmmrhmundp vom Spieler gelegten

Pe thota: Ko elnd relativ harmiocs, aber gehen oine ok klich awf dle Nerv
Man findet sie n alles TWwern, und xwarstindiv mit—wa Ay sttformen hin
and herfahrend, vor.- Mit——— Aktlon —¥ken sl 1O LiN-Strategiezo—
anterwandern. Ansonsten sind sle ungefilhrlich

Squathota:KlsineRoboter diewie Schildiortenau! ~~ kanermnm Siek umen
infastallenTurmenvor. Wean Sie g1 chickt vorgehea. Sie sic als eine Art
Trampolinbeautzen,um hoher (ndieLuftspringonruk

dara nur etwa drol Sekunden Zail, weil diese Roboter ad M h nach Ablacf dieser
Frist nach oben schnellen and Sie daher Gefahr laulef, an die Dacke geschieudert
Tu werden.
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Bash! w%: Dicse Roboterart ist die rwolthiaflgsie. Digse M hinen sehen wie
Mini-Bulldozer eus und kommen i{n allen Tdrmen vor. Weasn sieSte—entdecken,
versachen sie, Sie voa derniich-tgeiegenen Plattform——t—hubsen;an-die

werden, wird er vervsuchen, Sie in den nlichston Korridesr Emréciomirangen.

Syl dabot: Sobald eln Meunsch in seine Nahe komssl. diese Maschine
halabrecherischa Cpritnge und xeisacht dabet, LhrOpler milslch zunehmen. Kt _umt
ochstwalnschuinlich in jadem Twrm vor.

e
e

ANMIRREUNG: Dieso Rodoter-Diagramme eatiprecher der Commod xwe-Vardon; andere Formate
konoen-vartterea.

Nach erfolgreichem Spielablauf, nach [hrem zweiten Versterben in Livis Kommandozentrale und
nachAblaulfder verfligha ren Zelterucheinteine Punktliste auf dem Bl Dissbadoutet.daB
das Spiel zuo Ende ist. Punkts erhalten 3o beim Betzeten der Zimmer und THir 10 sowle fiir die
erfolgreiche €rfilang Threr Aufgabe.

i, indem man dile Taste RES? ORK (2uf dem
ik erscheinen dana In never Ano dnung, and das
fiss codes,

Das Program ist arhebsrrechtlich geschutz. U bifugies senden, vertreiben, offentliche
suffahrungen, kopieren and nevaufnahmen, aus-and verleth und
austausch-oder rackkaufgeschaft sind etrenget /ms verboten,

IMPOSSIBLE MISSION IT™

CEBM 64/128 CASSEITTA
Pr  d contemporanesmente | tastli BIXIFY ¢ RUNSTOP. Premi PLAY sul registratore e poi segui
le indicaxioni sullo schermo.

ATAR] ST -
luserisci Ll dischetto nel drive e a0ce ull Ll compruater. Ll gioco i carica e gira anto! sticamente.

CEM AMIGA
Accendill computer e inserisol Ll disc hetio progri ama. Il gloco si carica e giraautomsticamente.

OBIETTIVO

In qualita di agente segreto dell'Agenzia dovels raggiungere vari obiettivi per evitare la distruzione
del mondo. Lnnanxittto, dovete metiere i1 1ley 10 {1 codice sogredo a 3 cifre per clascuna torve e,
allo stesso tempo, affrontare | robod di Livin, séiend widelrmost isosistemadisicarerza. Quindl
dovete localizzare ed aprire le cesseforti & Els:_¢ recuporare le sequenze musicall contenute al
losw intermo. Depo delle 42 .eane 1nwsicali dovete motterle Lnaleme ln mode
de formare ana mel_dia ci__pleta che eprirk l¢ porie dell’'ae @1.80re diretio ehe poria alla stanza
di coatrolio della torre centrale di Elvin. Infin § do'vele sc wprize quale terminale—tza-gquelll nella
stanza di coatroUo di Elvin dizattive { codici (lancio dei missili, primaoie rdist uggano voi e il
mondo (ntero.

i gusdagmano punti entrando nelle torvi, wkiole stanze, rovando inumeridel codici segrett
e rtuscendo, infine, ad entrare nella stanza di ¢intzollo centrale. Piima arriverete nella stanza di
coatrolio, pia panti totalirzerwte.

COMANDI DA TASTIERA
CBM 64120
Pausa - RURZTOP
Registra - PAST] BDORE
ATARI ST
Su - TASYO CURSORE SU
Gia - TASTO CURSORE GIU
Sinistra - YASTO CURSORE SINISTRA
Destra - TASTO CURSORE DESTRA
Salta - BARRA SPAZIATRICE

- ENTER

- INSERT

- CLAVMOME
Pansa - ESC
Ragimra - ALYEFLA E<8
Ripary -rF10
Torna alla scrivania - ALTERNA'TE- )
C: im tdeuicido - ALYENRR'FE-! 10
CEaM Al IGA

JOYSTICK TASTIERA TASTIERINO
8
o¥l
for orl q 6
orsl Sor2
BOTYONDITUOCO BARRA INVIO

TAST] SUPPLEMI ''TAR)

e Premi 1 sul tastieriao per maocvere ana piatial uma a sinistra,

e Premi J sul tastisrino per mooveriaa d —tra—

e Premi ESC pesin— __Pramion-lasio qualuagld per riprendere.
¢ Premi ALT G per salvare il gioco.

e Promi I'10 in gqualalasi momento per avviare ul am: vo gloco.

e Premi ALY F10 per Ul suicidic (eclo da dentro U ROM).

o Premi ALT Q per ascire da) gioco,

IBM C
TASTI! kA TASYIERINO

Su | [ ]
Giu So2
Sinistra | 4
Destra L 6
Salta BARRASPALIATY CE +

BOMK

PGUP
Pausa sC
Regisire ALT.S
Ripart) Fi
TomaAlDos ALT-Q
Coam: ttiBui i) ALY.I{
51 C0fE CIA

M/ religlecostacari dopotrete vedere sullo scharmo ana veduta sstermadelia roccalorte di
Civta-Quando {caricamento sartterminato-vodrets—tegente all'inlemo di an ascensore |n cna
torve, a caso, dells fortezza. Il display nella parte inferiore dello scherme & il voutsro cemputer
tm—bile .

NEGLI ASCE ORI:Spingeteiljoystick in AVANTY ¢ o) TNDIETRO porsalire cscendere. §plngute
il joy I T DESTRR ¢ SINISTRA PIT entrur I8 an cerridels.

NEI CORRIDOI:Spingetell joysticka ST TSTRA ea DESTRA pot muovervinel corvidoio. Usceado
latesalmante-dalloschermo entrereie in una etansm ¢ ln un'alira sexzione del cosridolo.

LLA STANZE: Spingete U joy tick a SINISTYRA ¢ ¢ per mnevervyi nelle rispettive
dl zioni. Sepremete Ul PULIANVTDTIUVOCO )'agenielari un balzo in avanti ¢ potrd ocel sallare
lrobot,salire su pilattaforme plh alte e superars c on una Capriolaibuchi asl pavim ntoe |l moretti.
Tirendo INDIETRO il joystick,

trovale su ana ia orma di risslita @ stri ce (potete vedere il

hinarjo verticalonsmuro) Ujoy ik
30 V1 (TOV A (03 VRS G1ONa)orRA B0OrTe-voiveTl Fing nel muro)

mﬂ'brmw—rm'm“q.pdl HASY A oaDE YRA per muovere a

platialorma

L GI0COo

Mantre stale ssplorando la roccaforte di Elvin poléte controllare {] punto in cul vi trovate ¢ le
ridoi

mentre an (lluminato segnala in che torre vi truvate.

LA RICERCA DE1 CODICI

In clascuna stanza e tutt! gli oggetti che ¥vi capitano sotto mano. Quest oggettt vanno
dalleeut obilinellatorregarageagliattrezrieagll a adiettinellatorre palestra. Non tralasciate
nemmeno lo plantee idipinti Controllate clascun metiandovidifronteed esso e spingendo
2 joystick in AVANTIL.

In una finestrella vicino alla spalle dell'agente ap; riré la paroiz SEARCHING. Potrete (noltre
ndcnm mmw— nece lrlopor oootrolhnl'motto

qu.alunqnc nqinna dovoto lntom mpere il oonmu Ale.C mbo( che sta mhndo end
voi),potreteton are e riprei-d-revl‘operxione di eo.mnuum in cuixiete stati interrottl. Une

Quattrocese appariresopralaspalladell'agi ¥ wnavoltachehafinitodicoatrollarewn

¢ La parola NOTHING (niente) che indica che avete fatto cilecca.
¢ Un mumero di ccodice.

o Un‘icona di comrando-del termineli di sicurerza

o Un'estensions di tempo.

CONME USARE | YERMINAL) DI SICUREZZA

Potrete usare { comandi che avete trovatonelia vostra ricerca (n qualunque terminale di eicarerza
della roccaforte di Elvin. Quastl tenn inali scao di collocati vicino allingre 130 di ciascuna stanza
Sem! ino deglli apparecchl televixivicomlo scharmo spento.

Per usare un terminale di sl fan zza, mettotevi di fronte ad esso e spingete {1 joystick in RVANTI.
Lo schermo del terminale riwmpirkil vostroschermo ¢ agparirannc le icone di comanrdos | nameri

che avete recuperato. Ecco casa reppresentano le icone:

1
5 Piattafor:na - riposiziona le piattaforme verticali.

5 Piattalorms - muove i segmenti di pavimento a sinistra o a destra.
< MW

s sa Rottefg - dizattive temporaseamente | robol,

Lampadina - accendo le luce nelle stanze bufe( quesnto aspetto ¢ disponibile
o una lampadina mantre frogavi le stanze. Per attivarix, vai al

wd g
> Y  solo se has

-
7 E pannclio comgyter nella torre, e le stanze al buio vengono accesse lluminete
automaticarneste.

a b unha a arologeria che pud essere collocaia dall'agente per
i ;1 (arsaltareunacassaf e (tirate DNDIETRO Ul joystick epremete Ll PULSANVYE D1

FUOCO pescollocare bomba).
Lah beesplode dopo alcuni secondi cosicche I'agente pudtomaro alls cassaflorte
per cercare le scquenxe musicali.

Mina - inngeca la mina che pud easere collocata dall sgeante.Las mina esplode ogni
voltache qualcuno, l'egente compreso, latocca. Apreun grosso baconel pavimento
che pud esserc superato soltanto con una capriola.

Spingete Ll joystick a 81 TRA o a DESTYRA per apostarvi tra le icone di comando e premete il
pulsante di fuoco per scegliere quella che volete usare.

IL COMPUIER TASCABILE

1 computer tascablle ¢ un Gongegno prodigioso. Non solov{ aiuta a trovare la vostra p« izione
nella roccalorte di Elvin, ma pnche a mettere Lnxieme il codice segreto che vi consente di spostarvi
da una torre all’altra. Graxig al suo Tegitratore incorporato potete mettere (ngieme la sequenzs
musicale che vi apre la—_ per la—torre centrale_di FElvin Il computer vi indica inoltre quanto
tempo avete ancora prima ghe Elvin distrugga il mondo.

Per attivare quosts aitime due funzion) dovete emareinun cocridojooin un ascensore @ premsere
{1 PULSANYTI DI'TUVOCO.

Ricordate che non potete wmmre il computer tascabile nelle stanze. Se premete 1l PCLSANYE DI
FUOCO quando aiete In and stanza {faretle uana capriola.

Quando attivate le funzionl jmn presal dei tre pulsant anelle parte (nfericre destra dello schermo
: ciecnotre numeri.Sul pulsante in mezzolldis gnodi
an registratore. Sul yulnuldl ainisira la parole “OFE™. Al di sopra di quest! pulsanti ¢f sono tre
eccia

serivdi puisant] a fy

Potete muovere la manina - = il joyetick. Parselezionareun puisante, spostatela manina sopradi
0880 ¢ premete il D1 FUOCO. Se scegliete Ul palzanteconitre numeri,al posto della
mappadella roccalorte a re. E' qui che his gna inasrire le tre cifredel codice
sovgretoper passare allet ! centl. | nmmeri sono di tre coloridi versteciasun coloze appare
ate la manina suf palsanti a freccia ¢ ne scegliete uno premendo

il PULSANYE DI FOOCO, numeri che avete trovato appariranno nella finestra di ainistsa. Cl
pestneessere dei doppud. ) avete 17ovato Ul numeso giustoniaccenderal tndicatore “Found”

oj-di-sottodetisfinsetraPas-wi¢alls inestre succvmxiva por trovare I'eltro numaro. Quando avrete
trovato tutti etred numeri esa'ti daccendera l'indicatore “Complote” aldisottodelle finest re. Orn
potete passare alla torre adinofipte passando per le porte di sicarvzza.

Quando avete raccolio cna o pih sequonze musicall dalla cesasforte di Elvin potete farie suonare
col computer. Sposiate la man|nd sul puiszante-rugistretore epremete I PULSANTYE DIFUOCO. Al
ceatrodel compnter tascahil o agparira un regisiratore completo di tasti play, (rst forward e rewind.
Premete l-tasto-rewindpoti-tasto PEAY polrete ascoltare qualunque sequenza musicale abdlate
trovato. Ascoltatele ettentasnoaly porché portrebbero esserci deldoppioni. Un contatore digitale vi
ainte a vedere dove inixia una sequenza musicale. Usatelo per cegistrare ie nunove sequenze, che
ttovate nelle cesseforti dell etorsl, esattamente sopra quelledoppie. Una volta che avete trovato e
saonato di seguilo sel seque«iu@ diverse potrete entrare nell'ascensore diretto che vi portera nella
stanza di controllo di Elvin

DOVETE obbligatortamente 1 are una sequenza musicale prima di lasciare una torre poiché
noa potrete lomarein quella 'of§9 dopo esseme uscitl. Se vidimenticate di registrare lesequenza
musicall di clascuna csasalorte, nog potrete risolvere il gioco. Ad ogni modo, poreste essere
fortunsti e rinscite a risclvere 1gloco eguaimente, se lasoquenza musicale che vi sietedimenticati
in ana cassaforte ¢ un dopploas.

L'ASCENSORE DIREYYTO DI ELVIN

Potrele trovare le porte por I' re diretto di Elvin tra le porte di sicuregza tra ana torve e
I'altranei passaggi sotwerraselonei corvidoi sopraslevati. Fermatevi di fronte all'ascensore diretto

e spingote Ll joystick in AVANWL Entiercte nell'asconsore e riapparirate nella stanza di controlio
di Elvin

LA STANZA DI CONTROLLO DI ELVIN

Questaé una stanza estromay complossa. hralicante di robot. Ha ter1 inalidi elcurexzs coudcché
potrete nsarv le icone di comanio che avete con voi. Fete attenxions al tre terminall chesi trovano
nel della stanza. Uno di questi serve per disattivare | codici di lancio del missill ¢ quinds
salvare il mondo Gl altri d8@ vi nccideranno. Mettetevi di fronta ad an terminale ¢ 'phi gete 1l
joystickin AVANTL. Se sa:ste fo it inati avretedisattivato | codici dicomandoe vi trovorote faccia

a laccis coa Elvin.

1 ROBOT DI ELVIN

& Gybot: ] pla communi ma anche | pia pericol i, questl cobot sono armati di
cr—noacinal ad alta tonsione. Sparanoogmiwolta che rilevano un essere
amano a sei jlefi dl distanza ¢ a quels distanza non sbaglianomal. Gli essexi umanl
muoionose v colpiti dallaens wecarioswivttricadeil'ma. Glesseri umani
hanno pero un vantaggio: sono molto pia agill Potete saltare § bot con una
cepriola ben {sfglssntrybot non————la—sdare il pavimentoo la plattaforma e

cul sono umuu pud incontrare in qualunque manza

Ml ebod: 8l possono (ncantrare nelle stanze di qualunque torre. Si muovono
colioonnds min« acasnocio Leminesono vi ibill e facilida individuare. A differenza

delle nine n! ocete dal glocatore, queste nos hanno alcun affetto sul pavimento

r weots Relativamente innocn ma 1 tidiosi. Possonoagparire in qualunque torre
Vanno avasti ¢ tndletro ocatinnamente per le plattaforme di risalita ¢ rovinano la
stzategia del giocatore. Nowrvono-perieolosi.

Sqv Ab GQPiccol robot ohe i accuc iano sul pavimento come una tartaraga. $i
—istmntraoe n qualangue torre. Se sceglicte Ll m miento ginsto potete asarli
come tral polino per saltare pit in ahto. Fate attenrio: ¢, perd, perché dopotre secondi
el alseranno in aria e vischis— anno coutre {} soffitto.

®
B _ihhot: I secondo tipo di robot pid comane. Hanno fon a di min{ bulldozer e =i
trovann ia @eaivngee torre. Appenn avri rilovato la vostra presenza cerchera &
wpingervigitdalla plattaforma o fl muro. A voltese,entrandoin una stanza,
ne——— uno vicino n ed una porta, vi spingerd fuori dalia stanza

Sul 44¢™ ot Quandosenteche unuomo ¢ nellevicinanze, sigettanelvuoto carcando
di portasel con sc l'essere umano §i {ncontrare in qualangue torre.

B0 b e

Se anloponno aterming consucce o0 Uglocoon morite txom volto mentresiote ullut anza

dcnlﬂca cho u ctoco ¢ m mo. Gndnqxuto vnnd porognt stanza operognttomincd dete ontnto

e per aver portato a t la mizsions.
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Il programma e coperto da copyright. Coplatare. Affitto o rivendita in qualungque modo effettuat.
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