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Nebulus 2

Fegoa goge

BY INFERNAL BYTE SYSTEMS

SCENARIO

Cnce upon a lime in the not too distant future, Pogo
was sitting in @ smokey har in one of the outer arms of
the Milky VWay, The music was loud and the bar was
filled with many strange and wonderfel alien creaturas.
Pogo =at lost in deep thoughts when an old Jewal
antered the room and ook the seat next to Pogo. He
looked very old and wise (in fact most of the Jewals
krsovan by mankind ware the most wise and intelligent
creatures walking usder the sun).

“Howdy Pogo 17, the jewal said. Pogo's face became
pale while before reverting 1o gréen, 11 was his ex-boss
from Tower Destructor, Inc. Pogo had decided fo retire
after his last job on the planet Mebulus due to the Gce
the job had become oo dangerous {not to mention the
loss of hoth of his arms in one of the earlier mizssions),

“The Uncle is back 17, the Jewal said. Pooo knew that
this was bad news. The evil Uncle waz ane of the most

+ unpepular criminals in the universe, He took control of

the towers of life on soveral planets, leaving them to
slowly die. He then placed his evil creatures an the
towers 10 prolect them against the space police. The
towers of life are of greal impartance to the planet's
pwypen production, they exract the oxygen from the
planet’s oceans,

Ornce all the towers were stolen he weed them to hiack.
mail the citizens of the planels or extortionate amounts
of money.

“Wee have 1o stop him 1"

sothing and nobady else but Pogoe can free the dying
plancts

“We have managed o penetrate the Uncle™s beadouar-
ters and ohtain a phota of the great map detailing all the
positions and locations of the towers that hang on his
affice weall. 5o the job will not be as dangerous as your
last ane on the planet Mebulus...”

“fre you interested 1%, the Jewal asked,

“wo, e really, but what are the conditions

“Wau must take control of the towers and then repair the
dimage he has caused, For completing the mission we
will pay for you to be fited with two new cyhormetic
arms and pay vou all the wealth yvou require!!”, the
Jeweal explained,

Please explain 1o me how | destroy the towers and
repair the old ones 7, Pogo asked the lewal. But the
Jeweal saiel it would be botler o talk outside, since walls
hive ears,

“You were going o explain the mission | Jewal £17,
Py asked.

“Papn, thie lowers first have o be destroyed, Each tower
has a controlling lighthouse on its top. You have ta ge
there and puesh the seli-destruct button,”

“But o will | escape? | don’t want to be desisoyed as
well 1*

"W wlll support you with a special set of six extra
wieapons, and one of these extra weapons is 4 helipack
5o vou can casily sscape from the lghthouse,”

~Angd the towers of life, how do | repair them £

“That's the easy pars. You will be transposied by beam
onto the top of the towers of lie and then yau have 1o
travel down them, repairing the bricks as you go. You
Fvas o repaeit at least 80% of the bricks, atherwise the
tower hasn't enough energy 1o work, due to the solar
collectors being installed in the bricks.”

*Da you accepl the mission 27, the fewal asked.

“I'll be hack!”, Poge said itrying to emulate his great
hero friem those late 20th Century films he loved), and
brramed himself down to the first planet,

LOADING

ATARI 5T

Atari 520 STETE series and 1040 STYSTE series with disc
drive if necessary, You are advised 1o discornect all



harglware from your computer, Place the disc in the
drive amd press the RESET hutton. The game takes a few
seconds 10 load,

COMMODORE AMIGA

ASOD, A1000 and AZ000.  You are advised to discon-
nect all Bardware fram your computer. Insert Kickstart if
renaired, Inses) the pame disc. The game takes a few
seconds 1o load,

CONTROLS

SELECTABLE FROM THE FRONT END:
Fl - One Playver Garme

F2Z - Two Player Game

F3 - Three Player Game

F4 - Select Mission

Mission 1 = Play alf fowers
Mizsion 2 = Play just the up’ lowers
Mbission 1 = Play just the ‘down’ 1owers

F3 « Special Thank you Messages

Fé - Music/Sound TX

F7 = Load a Special Music Shew

Fiir - Display Hi-Score/Low-Score Tahbles
HELE - Displays a short instrecticnl tex
SPACE - Options and Selections Sciesn

To make the game more accessible we have included 2
password system 1o allow the plaver 1o start from fater
lewers, The passwonls are only shown in Mission One
and are shown after every fourth oweer, The passwards
have 1o be entered on the front end of the game and the
soreen will flash to acknowledge the password has been
Ivped carrectly,

SELECTABLE WHEN PLAYING THE TOWERS:

DEL - Audic filter Cn/O4

HELE - Short imstrections on the tower conlrols

- - Print a map of current ieaver oala a matris
prinker

- - {on the keypad) Increase the music volume
(on the keypad] Decrease the music
virlume

C - Switch sky colours o alternate coloursat

P « Switch colour of Pogo 1o alternate
coloursel,

JOYSTICK CONTROLS (on fowers)

LEFT - walk lefefturm leh

RIGHT - wWalk rightturn right

LIP - Jump up

Enter (hiddend) doors

Lise transporiirs

Gy up an lifts

Lise horizontally moving platforms
Cancel weapon selection

DEAWE - Access weapon select pancl
G dhoven an lifts
FIRE Fire plasma Ball

Switch a switch

Press dowen dvnamite delonators
Activate an extra weapon ihat has been
salected,

THE ‘UP' TOWERS

The= only aim on the ‘up’ towers is 1o reach the top of
the towers and activate the tower self-destruct button
insicle the final door at the op af cach tower.

THE ‘DOWN'" TOWERS

Pogo is beamed onto the upper-most platdorm of the
toweerr b has just destrocted. He must then proceed
dowm the toaver, repairing as many ol the hroken plat-
forms as possible as he goes.

Pogo b to repair a1 least 80% of the tower's platiorms
hofore be is allowed 1o leave e ower vid 1he lower-
st doar.

TOWER OBJECTS AND FEATURES

Arcuined the 1owers, there are several difierent objects
and features thal Pogo must use o enable him o con-
timue up'down the towers. These e as Tollows:

LIFTS

These are used to carry Pogo from one level of the
tower to anather, They are contralled by standing on
them and maving the jovstick in e direction you wish
to travel (upfdownl. Some of the lifts stop at mare than
e pasi Lo,

SWITCHES

Thiese are used to change some element af (he tower.
e...: make a parcel appear, make & dynamite plunger
appear, make a door appear, ¢o, To use them, just
stamd ovier them and press the fire button,

TOWER PUSHER

These appear in difierent guises on every tower such as
dragons, electronic orbe, opening parcels, cte, They
push Pogo off of the edge of the platiorm in from of

them if be tries to walk past them. To destroy them
Pogo must use ke dynamile plungers,

DYMNAMITE PLUNGERS

Thase are used for destroying the tower gueshers, Just
press (e when standing over them, the plunger will be
depressed and within 2 couple of seconds the pusher
will explode allowing Pogo 1o pass

MOVING PLATFORMS

These are maetallic platforms with flashing lefifright
arroaws an them, When standing on them, it you push
up on the jovstick, they will travel rauesd the 1ower hori-
zontally until they hit a wolid object or Pogo is knocked
aff therm,

TRANSPORTER PLATFORMS

These are metallic platonms with edher a black up ar
dovwwn arrow an them, They are used for ransporting
oo wpddown the tower. See "THE WEAPDONS' for
instructions an s 1o make use of them.

SPRINGBOARDS

Appear as bouncing platforms, [T Poge jumps on them
they allww him to jump great heights, allowieg Bim o
sheent chstacles higher up the tower. To reach greater
and greater heights, jusdt continually push up on the joy-
stick evary time Pogo lands on the hoard after each
juirmps,

DISSOLVING PLATFORMS

These are different m appearance to the normal plat-
torms and when stood on they stant 1o disappear from
beneath Pogo’s feet. So don't stand on them for oo
ol

ORGANIC GLUE PLATFORMS

Appear as bubhling platforms aml when walked over
they slow down Pogo's walking speed,

MAGIC PLATFORMS

Semetimies when il appears there is nowhere for Pogo
to g, if b walks fo the edge of the ledge he is sanding
on, magic platfarms appear from nowhere building a
Laridge for him fo cross!

THE WEAPOMNS

A you travel up and down the towars thene ane several
parcels lving around. Ineach of these parcels is an extra

weapon e ald Popo In his quest. To pick up a weapon
just walk inta the parcel, then select which weapon you
require by moving the flashing icon in the lower panel
1o the weaapon symbol you want and pressing fire, You
will o be casrying one of that particular weapon. A
maximuem of five of each weapon can be carried at any
tima.

The weapons are as follows:
KEYS = Thess open locked doars.

ROCKET - ‘When Pogo uses this rocket 1o fly araurd
the tower it kills everything in its path,

MAGHET - Some platforms are magnetic and the
magnet can be used to pull Pogo up 1o
the platiorm above him. Magnetic plat-
formed are indicated by a dlashing magnet
icon on screen s Pogo walks Below
tham.

ALL SEFING - Pogo uses a personal ‘flyman’ helmet to

EYE fly arourd the fower allowing him o
ohserve what dangers lie ahead,

IUSABING = These boots have special air filled soles

BOOTS that givies Pogo a much higoer spring to
his slep,

MATTER - When callected these allow Pogo

TRAMSPORTER 1o wse special transporer pladorms
1o framsport him from one part al a
tower to anather. The transporter
platiorms have arows on hem
poirting in the direction (hey will
transport Popo, Once the transporter
has heen selected push up on your
joystick 10 begin rransporting.

To wse o weapon just pull back on the joystick when

standing on a platform, one of the icans in the lower

panel will now flash {as long as you are carrying @
weapan), Use the joystick leitfright to select which
weapon you wish 1o use then press fiee 1o agtivate that

WERION.

THE SUB-GAMES

Completing a tower Pogo Bas to travel 1o the next by
ane of three means: land, sea or air, He does this as
falinaws:

THE AIR SUB-GAME

Pogo takes contol of @ pedal-powered helicopter. 1t is
controlled by pressing fire on vour joystick to make
Pogo pedal faster imaking him ily higher), Use the usval
joystick controls to determine which direction Pogo
M= in.




Along the way Pogo must ey and spike the birds that fly
past him using the spike on the battom of his helicepter,
Doing this cavses the birds to drop a golden clock -
collect thase clocks for a time bonus on the next tower.

Howvever, the hirds soon realise your plans and stan 1o
drog bomb-loaded balloons, Spike these balloons before
they reach the bottom of the screen otherwize all the
borus you have gained 5o far will be lost

THE LAND SUB-GAME

Pogo rides the back of a Norian Lala donkey in the land
subh-game, Scattered all through the land are parcels, the
areen parcels will give Pomo a lime bonwes for the nexi
tower when collected, The red parcels will 1ake away a
fime bonus.

Along the way he must avoeld obstacles such as mocks,
killer beetles, lags and poiscnous recds by jumping
them, He will also be attacked from the air by bomb-
dropping birds and giant bouncing rocks, which must
also he avolded. If Pogo is kit by any of 1be ground or
arr obstacles, be will again lose some of his time Bonus,

THE WATER 5UB-GAME

In the final sub-game Pogo tzkes control of 2 one-pogo
mink-sub. As he procesds through the murky depahs he
ses small fish carmying mines. The aim of this game is o
destroy as many of these mines as possible by shooting
them with the gun on the front of the mini-sub. Every
timee a minge 5 destroyved Pogo gains a time banws for the
next fower, However, everylime o mine slips past Pago
he loses some of that time bonus gained.

Other adversaries Pogo has to face underwater are
shirrks, torpedos and giant air bubbles, If hit by the
sharks or torpedos the mini-sub’s gun is disabled for a
few vital seconds (allowing mines 1o slip past youl. I
Pogo gets in the way of the air bebbles, they carry him
up 1o the surface, hindering his progress,

To contral the mini-sub, move the joystick in the direc-
ticn you wish i el and press fire on the joystick o
fire its en-board gum,
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D’'INFERNAL BYTE SYSTEMS

SCENARIO

Uy Joour, clars wn futur pas trés lointain, Pogo se trouvail
dans un bar rempli de fumée situé dans un des bras
extaripurs de la Voie lactée, La musigue élalt fore 1 le
har étzit plein de créatures Gtranges, €1 lantastiques.
Pora révassait lorsqu’un vieux Jewal entra dans e bar e
s'assit o cold de lul. 1 semblait &tre trés vieux et trés
sage (en fait la plupart des Jewals connus des hommes
flaient les Bres les plus sages et les plus intelligents gui
pissent exisien,

“Salut Pogo 17 dit le Jewal. Le visage de Pooo passa du
blane pdle au vert. C'&ait son ancien patran de Towes
Deestructon Inc, Pogo avait décidé de prendre sa reraite
tout de suite apriés =a dernidre mission sur la planite
msebulus, parce que ce boulol #ait devenu trop dan-
gerews (sans parler de la pene de ses dieus bras au cors
d'une des missions pricddentes).

“L'Oncle est revenu 17 dit le Jewal. Poga savail que
c'Btait une mawviise nouvelle. L'Oncle maléfique était
un des crimingls fes plus détesiés de Punivers. Il avait
pris le commandement de tours de la vie sur plusieurs
planttes o les avait faissé mourir lentement, I avait
ensuite installés des Sres maléfigues & sa solde sur les
1ours afin da les garder contre la police de |'espace. Ces
fours de vie sont feks importantes pour la praduction
d'ovgine de la planéte, car elles extraient oxcygéne
des océans,

Une fois towles les tours prises de force, 'Oncle s'en
était servies pour faire du chantage, demandant
' énormes sommes d'argent aux habitants des planitas.

“Mous devons armiter !

Fien e personne d'autre que Pogo ne pouvidl libérer les
planiétes agonisanies.

“Mous avons réussh & pénétrer le quartier-général de
I'"Oncle ot 3 obtenic une phato de la grande cane sus-
pendue sur son mur, gqui indigue I'emplacement exact
de toutes les tours, La mission ne sera donc pas aussi
ilangereuse que la dernitre que vous avez effectuée sur

la planéte Nebules 7
“Ca vous intéressa 1" demanda le jewal,
“Bdon, pas vraiment, mais quelles sont les conditfons {1

“Wous devez prendre les tours, puis reparer les déndis
nuetil 3 causé. Siovous réussissez la mission nous vous
payerons deus nouveaux hras cybernétiques, o pous
vous donnerons lout 'ament domt vous avez basoin 17
pxpliqua le fewal.

“Expliguieamoi comment je dois détruire les nouvelles
tours et réparer les anciennes” dit Pogo au Jewal. Mais
le Jewal répondit qu'il serait plus prudent de continuar
Ia conversation dehors, car les murs avaient dies oreilles,

“ous alliez m'explinuer la mission, Jewal 71" dit Pogo,

“Poge, il faut dabord détruire les towrs, Chagues taur 3
un phare de commandement situd tout en haut, Vous
devez y péndtrer et appuyer sur le houton d auto-
destruction.

“tdais commenl m'déchapper 1 le ne tiens pas & saulers
avec la tour 1®

“Mous vous aiderons avec un arseagl spécial de six
armes supplémemtaires. Une de ces armes esf un héli
pack, qui vous permettra de vous dvader facilement du
phara.”

“Et I toars de vie, comment ferai-je pour les iépares

“Ca c'est la partie la plus facile. Vous serez fransporic
par faisceau sur le haut des tours di vie, & vous devraz
les descendse, en réparant les briques aw fur et & mesure
de votre descente, Vous devez réparer au moins 80%
des briques, faute de gquoi B tour n'aura pas assez
iI'éneraie pour fonctionner, car les collecteurs solaires
sand installés dans les brigues.”

“Est-ce gue vous acceple: fa mission 17 demanda le
Jewal.

“Jir eeviendrai 1 dit Pogo, jen essayant d'émuler son
héras des films de [a fin du vingtieme sitcle dont il ait
féru) et il se transporta par falsceau sur la premidre
planéte.




LE CHARGEMENT
ATARI 5T

Les Atarl série 520 ST/STE at 1040 5T/STE avec unité de
disguette si nécesaire, Nous vous recommandons de
débrancher tout le matéricl de voetre ardinateur, Insérez
la disquette dans P'unité et appuyez sur la louche
RESET. Attendez quelques secondes, pendant lesguelies
fie jew s charge,

COMMODORE AMIGA

ASOICH ATOCD et A2000. Mous vous recommandons de
débrancher tout le matériel de volre ordinateur. Insérez
Kickstart, si nécessaire. Insérez la disquette du jeu.
Attendez quelques secondes, pendant lesquelles le jew
se charge.

COMMANDES
SELECTION FROMTALE

Fi - Jew pour un seul joucur
F2 o« Jeu pour deux jouswrs
F3 - feu pour trois joweurs
Fa - Sélection de mission

Pebigsion 1 = [eu avec foutes |es 1ours
Mission 2 = jew avee les toues ‘up’ seufement
tission 3 = jew avec les tours ‘down’ seulement

F5  « dMessages de remerciement pariiculiers
F& - Musique'son effets spicious
F7 - Chargement d'un show musical spécial

F1o - affichage des tables du meilleur score/plus
mauvais score

HELF - aAdfichage d'un coun texie d'instructions
ESPACEMEMT - Ecran des options e sélections

Pour rendre le jeu plus accessible, nous avons incor-
poré un systéme de mots de passe pour parmetre au
joueur de recammencer un jeu & partic de ours iencon-
Irées précédemment dans le jeu. Les mots de pisse ne
soml affichés gue pour la Mission 1, et sont affichés
apris chisgue guatriéme our. Les mols de passe doivent
&tre saisis au début du jew, L'éeran se mette 3 clipnoter
powr signaler que le mot de passe @ 616 accepidt.

SELECTIONS LORS DU JEU DES TOURS

DEL = Filere auio marchefané

HELP - D bréves instructions sur les commanedes des
tours

- = Impression d'une care de la tour actuelle sur

wne imprimante matricielle

i = {sur la touche numsériqua) Aupmente e
volume die la musinue

- - sur la touche numérique) Ralentit le valume
di la musinue

C - Change les coulesrs pour 'autre jeu de
couleurs

P = Change couleur de Fogo pour ['autre jeu de
o leurs

COMMANDES DU MANCHE A BALAL {sur les tours)
GALUCHE

Marche vers la gauchetourne &

pauche
DROITE - Marche vers [a droitetoume 3 droite
VERS LE HAUT - Saute

Entree par les portes icachées 1)
Utilisation de transporessrs
Montée en ascenscur
Utilisations des plate-formes &
déglacement hodzantal

VERS LE BAS - Accés au panneau de stlection
d'armes Descendre en ascenseur

FEL Tir d'wn & lair de plasma
Commutation d'un interruplesr
Enfoncer les détonateurs de
thynmite

Active e armie 's|.||_|[_r|('m|:r'|1.3||F: aui
a défa été chaoizie

LES TOURS “UP*

Li seul objectii dans les tours ‘up’ ezt d'atteindre
le haut des tours et d'activer le bhautan
d'autcdestruction & intéricur de la demidoe porte de
chisque toar.

LES TOURS '‘DOWN'

Pogo est transporté par {aisceau sur la plate-forme
supérieure de la tour qu'il vient de déeuire, |1 dait ales
descendre 1a tour, en réparant le masimum de plate-
formes endommagées.

Popo dait réparer au molns 80% des plae-formes de la
tour avant de pouvaoir guitter 1a tour par la poree
infericwre,

LES OBJETS ET LES CARACTERISTIQUES
DE LA TOUR

Autour des tours se trouvent plusicurs chjets of éléments
fque Pogo doit utiliser pour I'aider dans son ascension et

sa descente des tours, Ces objets sont:

ASCENSEURS

Ltilisés pour fransporter Pogo d'un niveau de la tour 4
un autre, Pour les contrdlar il faut se metire dessus puis
displicer le manche & halai dans la direction que on
disire prendre fvers e hautfvers le bas), Cerlaing des
ascenseurs s arélent i plusicurs positions.

INTERRUPTELRS

L interrupteurs sont ulilisés pour modifier un éleément
de 1o tour. Exemple: faire apparaitre un paguet, faire
apparaitre un ilétonataur, faire apparaitre une porte
e1c... Powur les uliliser, se mettre au-dessas d'eux et
appuyer sur le bouton de tir.

LES BASCULEURS DES TOURS

Ceus-ci sonl présents sur chague jour sous plusivers
fnrmes, tels que des dragons, des orbes Electroniques,
des paguets qui s'ouvrent etc... Hls font basculer Pogo
du bord de la plate-forme qui se trouve devant eux dés
auil essaie de passer devant cux, Pour les détruire Pogo
diodt utilizer les dittonateurs.

LES DETONATEURS

Coux-ci sont utilizés pour détruire les bascolewrs des
fours, Appuyes sur le bouton de tre lorsgue vous vous
tenez au-dessus d'eux, B détonatewr s'enloncera et en
nuelgues secondes le basculateur explosera, et Pogo

o PREILITTN PNRSSET.

LES PLATE-FORMES MOBILES

[es plate-farmes mitalligues sur lesquelles figurent des
floches pauches/droites clignotantes, Lossgue vous £lre
sur une plate-forme, appuyes sur le manche & bala, la
plate-formue fera le tour de la tour horizontalemen
jusfe's ce qu'elle rencontre un objet o jusgu'a ce gue
Popo lombe de la plate-forme,

LES PLATE-FORMES TRANSPORTEUSES

Ce sont des plate-formes matalligues sur lesquelles figs
ure une flache naire tourmée vers le hautou vers le bas.
Ellies sont wiilisées pour transporter Pogo vers le haot ou
vers le has de la tour. Voir “LES ARMES® pour les
instructions de fonctionnement,

LES TREMPLING

[es plate-formes gui rebondissent. 5i Pogo saute sur

ellas, elles lui permettent de sauter extrémement
haul, # de viser ainsi des abstacles situés plus haut
sur la touwr. Pour atteindre des hauteurs 1oujours
plus importantes, il suffit de continuer de pousser le
manche 3 balai & chague fois gue Pogo retombe sur le
trzpplin,

LES PLATE-FORMES QUI DISPARAISSENT

Celles-ci ne sessemblent pas aux auires plate-formes, et
Tnregue Pogo st tient dessus elles dispartissent sous ses
piesds, Me restez pas Lrop longtemps dessus!

LES PLATE-FORMES A LA COLLE
ORGANIQUE

Des platedormes qui booillonnent, elles ralentissent
Pogo lorsqu'il marche dessus.

LES PLATE-FORMES MAGIQUES

Parfois, lorsgqu'il semble que Pogo est arrivé au bout
drun chemin, sl avance jusqu'au borsd du bord od il se
tient, une plale-forme magique apparait comme par
enchantement, crisant ainsi un pont qui bl permet de
traverwes le vide!

LES ARMES

il v & plusicurs panuets déposes ei et 13 dans les tours,
Chacun de ces pagquets contient ung arme supplémen-
faire gqui peut aider Poge. Pour ramasser ung arme,
entrez dans le paquet, chaisissez arme désirds en
déplagant ictne clignotante dw panneau inféricur sur
&= symbnle de ‘arme gue vous désiree, puis tirez, Yous
ramasseres Uarme en question, Yous pouvey ponier un
maximum de cing armes du meme type au memea
mament.

Les armes sont les suivantes:

CLES - Les clés ouvrent [es portes fermees i clé.

FLISEE - Lersgue Pogo utilise cette fusée pour se
diplacer autour de b tour, il fue tout oo
qui =e trouve sur son chemin,

AIMANT - Certaines plate-formes sant magnéticques,
¢ I'aimant paut atre wlilisd pour hisser
Poo sur 1o plate-forme qui se trouve
juste au-dessus de lul. Les plate-formes
magnétiques sant signalées par une
jedne d'aimant clignetant a Iécran
lorsgue Popo passe en dessous.

L'OFIL QU - Pogo wtilise un casque persannel “volant’
WVOUT TOUT  pour valer aulour de la four el pour



oheenver tous les dangers devant lui.

LES BOTTES - Ces bones possedent une semelle

DE sALT speciple remplie d'air gui Tait rebondir
Pogo

TRAMSPORTELR - Cas transportauwrs permetient 5 Popo

[ MATIERE iwliliser des plate-formes

transparicuses spéciales pour le

transporer d'un endroit de §a tour & un autre. Les plate-

formes transporteuses ont des fliches qul indiguent la

direction dans lagquelle Pogo sera feansportd, Une fois

que le transporteur a é¢ choisi, appuyez sur votre

manche a balai pour commencer le fransport.

Pour utiliser une arme, tirez sur le manche & balai
larsnue vous vous trouver sur une plate-forme, une dies
jcnes du panneau inférieur s mettra 3 clignoter (& con-
dition que vous portez une armel. Utilisez le manche &
balal gauchafdroite pour cholsie 'arme & utiliser, puis
Appueyer sur Hie pour actives I"anme,

LE SOUS-JELIX

Apris avoir complété une tour, Poro doit passer 4 la
tour suivanbe par un de tois moyens suivants; lerre, mer
anair, 0 it ceci de L maniére suivante:

LE SOUS-JEL AIR

Pogo prend |3 commande o'un hélicoptire & pédales,
Celuici est commande &n appuyant sur le bouton bir du
manche 4 balai afin de faire pédaler plus vite Poge (ce
qui lui parmat de volar plus hautl. Utilisez ez comman-
des halvelles du manche & balal powr décider de la
direction que prendra P,

En route, Popo doit essayer d'enfourcher les oiseaus qui
Passent sous I'hélicopiéee & Paide du pic gul 58 ouve
sss ITheliceptise, Ceci oblige les olseaux 3 Bicher une
pendule d'or - collectionnez ces pendules pour recevoir
un honus de temps sur la tour suivante.

Tauterabs, s oiseiux comprennertt vile vos intentions ¢f
commencent a4 licher des ballons munis de bombes.
Enfourchez ces ballans avant qu'ils n'arrivent en bas de
I'dcean, sinon fout le bonus que vous aves fagné sea
percdu |

LE SOUS-JEL TERRE

Popo monte & dos d'ane de Moran Lala dans le sous-jeu
terre. Répartis dans le pays il v a des paquets, les pague-
15 warls donnent un bonus de femps pouar L oo subve
ante, Les paguets rouge retirent le honus de temps,

En rowte, Poso doit sauter par dessus des obstacles tels
que des rochers, des scarabées tueurs, des plantes

empoisonnéss. |l sera aussi assailli den haut par des
olseaus qui lachent des bombes &t des rochers géants
aul rebondissent, gqui sonl & éviter, 51 Pogo est atelnt
par un des obstacles adriens cu terriens, il perdra une
partie de son bonus de temps.

LE SOUS-JEU EAL

[Dans ce deenier sous-jeu, Pogn prend le contrale d'un
mimisaus-maring mono-place, Lorsou'il avance dans les
profondeurs obscurs il apergoit des petits poissons
porteurs de mines. L'ohjectit est de détruire le maximum
de ces mines avec le canon monté sur le devant du
mimi-soussmarin. Chague mine détrpite donne 3 Pogo
un bonus de temps pour la tour suivante. Toutefois,
chagque fois qu'une mine échappe i Popo il pard une
prartie due Bosus,

Les autres adversaires que Pogo doit confronter sont les
requins, les lorpilles, les bulles d'air péantes. 5'il est
atteint par les requing ou les torpilles e canon du mini-
susemarin ¢32 mis hors service pendant quelgues sece
ondes (permettant ainsi @ des mines de lui échapper). Si
Pogo se trouve sur le chemin d'une bulle d'air, il est
emporte vers 13 surfnce, ce qui ralentil ses progeés,

Pour contréler le mini-cous-marin, déplacez le manche

& balai dans la direction désirée. Appuyez sur tir pour
utiliser le canan.
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VON INFERNAL BYTE SYSTEMS

WORUM ES GEHT

Es wear cinmal in richi zu ferner Zukunii, dal Pogo in
giner verrauchben Bar aul eirem der Jduberen Arme der
Milchstralle saf, Die Musik war laut und die Bar war
voller selisamer und phantastischer fremder Geschople.
Pogo war gang in Gedanken versunken, als ein aler
leweal den Rawm betrat und sich neben Pogo setzte. Er
sah sehr alt und weise aus (die meisten [ewals, dic der
Menschheit bekannt waren, waren tatsachlich die weis-
esten urdd kligsten Geschipie unler der Sonne).

“Wie peht's, Pogol” fragle der Jewal. Pogos Gesicht
erhleichie, bevor es wieder grin wurde, Es war sein
ehemaliger Chetf von Tower Destructor, Inc. Pogo hatte
heschlaszen, sich mach seinem letzten Job aul dem
Planelen Mebulus zur Ruhe zu seizen, da die Atbeit zu
gefihriich gewonlen war (ganz zu schweigen vom
verlust seiner beiden Arme in einer der fridheren
Missicnen).

“Dher Onkel st zuriick!” sagte der Jewal. Pogo wulita,
dalt das eine schlechie Machrichl war, Der hise Orikel
war einer der unbeliebtesten Verbrecher des
Universums, Er brachte die Tiérme des Lebans auf
mehreren Plancten in seine Gewalt urd Hel sie langsam
abstarben. Dann stellte er seine bisen Kreaturen auf die
Tirme, um die Tdrme vor der Weltraumpolizei zu
verteidigen. Die Tirme des Lebens sind for die
Saverstoffproduktion aul dem Planeten von groler
Bedeutung, da sie den Ozeanen des Planeten Sauersolf
entziehen,

Als er sich alle Turme angeeignet hatte, verwendete er
sie, um von den Bewchnern der Plancten ungeheare
Galdsummen 2u erpeessen.

“Wir mussen ihn stoppen!”

Einzig und allein Pogo kann die sterbenden Plancten
befreien,

“Es ist uns gelungen, in das Havptgquartier des Onkels
elnzudringen und uns ein Photo von der grolfen Karte
an der Wamd seines Biros zu beschaffen, in der alle

Positionen und Standarte der Tdrme eingezeichnet sind.
Diese Aufgebe wird also nichl so geiahilich sein wie
Deine letzle Aufpabe aul dem Planeten Nebulus. ",

“Hast Du Interessad”, fragte der Jewal.

“Mein, eigentlich nicht, aber was sind die
Radingunpani™

“[ha minh e Tiirme in Deine Gewalt bringen und dann
die Schiiden reparieren, die er verursachl hat. Als
Bezahlung far die Erfillung der Mission wirs) Du swed
news kybemetische Arme sowie alle Reichiimer, dice
D Dir wiinschsl, erhalten!!”, erklare der Jawal.

“Erkldre mir hitte, wic ich dic Tarme zerstores und die
alten reparieren soll#”, fragte Pogo den jewal, Aber der
Jewal meinte, & wire besser, drauben weiterzureden,
da Wiinde Ohren baben,

“Dha wnl ltest die Mission erklaren, Jewal??”, sagte Pogo,

“Popn, die Torme missen zuerst zerstan werden. Oben
aul jedem Turm befindet sich ein kontrollisrender
Leuchtturm. Du mul dorthin gelangen und die
Selbstrarsidrungstaste dricken.”

“aher wie werde ich flichent tch michte nicht auch
rerstihit werdan!”

Wi werden Dir zor Unterstistzung einen Spezialsalz
von sechs zusitzlichen Walfen geben, Eine digser zusit-
zlichen Wallen ist ein Helipack, so daf Du feicht vom
Leuchiiurm fliehen kannst.”

“Und wie repariere ich die Tinme des Lebens?”

“[as ist ganz einfach. Du wirst mit einem Strahl aul die
Spilze der Torme des Lebens transportiert werden, und
dann muft D Dich in den Tormen nach unten bewe-
gen und unterwegs die Ziegelsteine reparieren. Du
mulft mindestens B0% der Steine reparicren, da die
Tirme sonst nicht gendgend Energie zum Arbeiten
haben, was an den Sonnemwairmekollektoren liegt, die
in die Steine eingebaut sind,”

“sJimmet Du die Mission and”, fragte der Jewal.

“leh bin gleich wieder zuriick!”, sagle Pogo (er ver-



suchte seinen grofen Helil aus seinen geliebten Filmen
des spaten 20, Jahrhunderts nachguahmen) und strahhe
sich auf den ersten Planeten zurkck,

LADEMN

ATARI 5T

Aari Serie 520 ST/STE und Serie 1040 ST/STL, falls
erfordarlich mit Diskeftenlaufwerk. Es wird dringend
ermplohlen, samtliche Hardware vom Compasier 2u tren-
nen, Diskette ins Laufwerk legen und Taste RESET
dricken. Das Laden des Spiels dauert einige Sekunden,

COMMODORE AMIGA

ASO0, ANOO und A2000. Es wird dringend emp-
fohlen, simtliche Hanlware vom Compater zo frennen,
Falls erorderlich, Kickstan einlegen. SpielDiskete ein-
schisban, Das Laden des Spicls dauert einige Sekunden.

STELERUNGEN

AM AMFANG WAHLEAR:

Fl - Spiel mit einem Spicler

F2 < Spiel ot 2wel Spielern

Fi - Spiel mit drei Spiclem

Fi = Mdlsslan withlen
Mission 1 = alle Tirme spielen
tission 2 = Mur die *Aufwins-Tirme spielen
tdission 3 = Nur die ‘Abwwiins'-Tirme spielen

FS - Besondere Danke-Maldungen
Fe - MusikTon FX
F7 = Fine besordere Musikshow laden

F10 - Tabellen mit hobemdniedrigem Punktestand
Zaipgen
HILFE - #eig einen kurzen Anleitungstest

LEERTASTE - Optionen- und Auswahlbildschim

Um das Spiel zuganglicher zu machen, haben wir ein
Kennwor-System eingehaut, damit der Spieler bei
spiteren Thrmen beginnen kann, Die kennwore wer-
den nur bel Mission Eins und awar nach jedem vierten
Turm gezeipl, Die Kennworte mussen am Anfang des
Spiels pingegeben wenlen. Der Bildschirm blinkt auf,
um die richtige Cingabe des Kenmwarts zu bestitigen.

WAHLBAR BEIM SPIELEM DER TORME:
LOSCHEM - Tonfiler einfaus
HILFE

- - Eine Karte des aktuellen Turms auf gine
Madeldrucker drucken

- Kurze Hinweise o Turmsleueringen
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i - iAuf Tastatury Musik Tater stellen

- tAuf Tastatur) Musik leizer stellen
C - Anderen Farbensaiz fir Himmeltarben

einstellen

P - Anderen Farbensatz fir Pogo cinstellen
JOYSTICK-STEUERUMGEM (aul Trmen}
LIMNES - sach links pehendinks abbiegen
RECHTS - Nach rechis gehendrechis abbiegen

AUFPWARTS - Hochspringen
Durch verborgena?) Turen ehen
Transparter vensvenden
Im Aufzug nach oben fahren
Plattiormen versenden, dic sich
waagerechi bewegen
Watternwahl aufhebien

ARWARTS - Aul Waitenwahhafel zugreifen
I Aufrug nach unten fahren
FELIER - Einen Plasmastrahl abfeoern

Einen Schalter schalten
[hnmamit-Sprengkapseln nach unlen
driicken

Eine gewiihlle zusatzliche Waite
aklivieren.

DIE * AUFWARTS -TURME

Bei den ‘Aufwirls-Tirmen hesteht das einzige Zicl
darin, die Spitze des Turmse zu erreichen und die
Selbstzerdirungstaste des Turms zu aktivieren, die sich
in der letzies Tor an der Spitze des Turms befindet,

DIE “ABWARTS ~TURME

Pog wird auf die ohorste Plattform des Turms gastrahlr,
don er gerade zerstart hat, Er mul nun den Turm hinun-
tarsteipen und auf seirem Wen miglichst viele der ser-
sidrten Plaitformen reparienen,

Poga muf mindestens BO% der Plattiormen des Turms
reparieren, bevor er den Turm durch die unterste Tir
verlassen darl.

OBJEKTE UND MERKMALE DER TURME

Um die Tarme herum gibt &5 mehrere verschiedene
Chjekte und Muerkmale, deren Pogo sich bedienen
mul, damit er seinen Weg in den Tarmen nach
ohenfunien fonsetzen kann. Bs sind folgende:

AUFZUGE

Sie werden dazu verwendet, um Popo von einer Ebene
des Turms in eine andere 2u beitirdern, Sie werden ges-

tewert, indem man sich aui sie stellt und den |oystick in
thie Richtung bewegi, In die man fahren machte
(aufwiintsabwdins), Einige Aufeige hallen an mehr als
giner Stelle,

SCHALTER

Sle werden dazu verwendel, um eln Element des Terms
zu dndern, Zum Beispiel: ein Paket sudtauchers Lissen,
einen Dynamitkolben auftauchen lassen, eine Tir avf-
tauchen lassen usw. Um sie zu verwenden, stellen Sie
sich einfach her die Schalier wnd deicken Sie die
Feuer-Taste,

TURM-5CHIEBER

Sie erscheinen auf jedem Turm in untesschiedlicher
Gestalt, hetspielsweise als Drachen, elekironische
Kugeln, sich dffnende Pakete usw, Sie schieben Pogo
von der Plattformkante vor ihnen, wenn er versucht, an
ihnen vorbeizulaufen. Um sie zu zerstiren, mult Poao
die Dynamitkolhen verwenden,

DYNAMITKOLBEN

Sie werden zum Zerstosen der Turm-Schieber verwen-
del. Driscken Sie einfach aufl Fewer, wenn Sie dber
ithnen stehen, Der Kalben wird dann nach usten
wedricke und inmerhalb weniger Sckunden explodier
der Schieber, so dalt Popgo vorbzilzufen kann.

BEWEGLICHE PLATTFORMEN

[3as sind metallische Plagtiormen mil blinkenden Links-
fRechtspieilen, Wenn Sie auf einer Plattform steben und
den Joystick nach oben schieben, bewegen sie sich
wazgererht wm den Turm, bis sie auf ein festes Ohjekt
stofen oder Pogo von ihnen gestolien wisd.

TRANSPORTER-PLATTFORMEN

Diaes sind metallische Platiormen mit elnem schwarzen
Aufwiirts- oder Abwiirtspleil, Sie werden dazu versen-
det, um Pogo im Turm nach abenfunten zu trans-
portieren, Wie sie verwendet werden, steht bei ‘DIE
WAFFEN .

SPRUNGBRETTER

Erscheingn als springende Plattformen. Wenn Pogo auf
sie springl, kann er sehr hoch springen und dadurch auf
Hindernisse schieBen, die sich im Turm weiter ohen
befinden. Um immer grébere Hohen zu erreichen,
schieben Sie einfach den loystick jedesmal, wenn Pogo
nach eirem Spreng aul dem Brett landat, immer wieder
nach ohen,
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PLATTFORMEN, DIE SICH AUFLOSEN

Sie sehen anders aus als die normalen Planformen, umsd
wienn Poae sich ool sbe <elll, beginnen sie, unter Poagos
Fiiben zu verschawinden, Bleiben Sie also nicht zu lang
aul diesen Plattformen stehen!

PLATTFORMEN MIT ORGANISCHEM
KLEBSTOFF

Sie erscheinen als sprudelnde Plattformen, und wenn
Popo dber sie Liwit, verlangsamt sich seine
Lawfgreschwindigkeil,

MAGISCHE PLATTFORMEN

Mianchmal, wenn es sooaussieht, als ab Pogo nirgendwa
Frimpedven kann, umd er zom Band des Varspeuangs gebid,
aut dem er steht, erscheinen magische Plattformen aus
dem Michis und bilden eine Bricke, die er uberqueren
kann!

DIE WAFFEMN

Wenn Sie sich in den Tarmen nach oben und nach
unlen bewegen, sehen Sie mehrare Pakete herumliegen.
In jedem dieser Pakete befindet sich eing pusitzliche
Wafle, die Pogo bei seiner Aufgabe helfen kann, Lim
sine Waite aufzuhaben, laufen Sie einfach in das Pakes,
withlen Sie dann die \Warfe, die Sie bentitigen, indem
Sie dlas bBlinkende ko in der amteres Tafel auf odas
pewinschte Waffensymbol bewegen und aul Fewer
drucken. Sie tragen jetzt eine dieser besonderen
Waifen. Poge kann maximal fiinf Waifen eines
Wadlenty ps awl einmal bei sich tragen,

Es gibt folgende Waffen:
SCHLLSSEL- Sie difnen werschlossens Tiren.

RAKETE - Wenn Popo mit dieser Rakete um den
Turm fliegt, thtet sie alles, was sich in

hrem VWeg hefindet.

MAGNET - Cirige Platformen sisd magnetisch usd
der Magnet kann dazu verwendiel wer
den, um Poga auf die Plattiorm uber ihm
hochzuziehen. Magnetische Plattformen
werden durch ginen blinkenden Magnet-
iken auf dem Bildschirm gekennzeichnet,
wenn Pogo unter ihnan ludt,

ALLESSEHENDIES - Pogo verwendet einen persinlichen

AUGE Flieger'-Helm, damit er zur
Erkundumy dier vor thm liegenden
Gefahren wm den Turm herem
fliegen kann.



SPRINGENDE - Diese Stiefel haben eine spezielle
STIEFEL lufigetille Sohle, die Pogos Schritt
pinge grilare Sprungkraft verleiht
STCIFF- - Sie prmiéiplichen es Pogo, spezielle
TRANSPORTER  Transporter-Platdormen zu verwen

den, die ihn von einem Teil des
Turms in einen anderen transpartieren. Auf den
lransporter-Plattformen gibl es Pieile, die in die
Richtung weisen, in die sie Pogo transportieren. Wenn
dor Transporter gewihit wurde, schieben Sie den
Jowstick nach oben, um den Transpart zu beginnen.

Lm elne Wafle zu verwendoen, schichien Sie den Joystick
winfach puriick, wenn Sie aul einer Plattform slehen.
Daraufhin Blinkt eines der lkonen auf der unteren Tafel
{50 lange, wie Sie eine Waite tragen). Bewegan Sie den
Jenestick nach linksrechts, um die Waile s wiblen, die
Sie verwenden wallen, und driscken Sie dann Feues, um
diese Walfe zu aktivieren,

DIE ZWISCHENSPIELE

Wenn Pogo mit einem Turm fertig 91, mult er 2um
nachsten gehen, Das geht entweder auf dem Land-, See-
oder Luftwes, Er yebi dabel wie folgt vor:

DAS LUFT-ZWISCHENSPIEL

Fogo seigh in einen pedalbetrichenen Mobschrauber ein,
Er wind pesteuert, indem Sie an threm Jovstick auf Feuer
driicken, damit Pogo schneller in die Pedale trit (dadurch
fliegt er hoherl. Verwenden Sie die dblichen
Jstec kStewsrungen, um Pogos Flugrichtung festzulegen,

Unterwegs muls Poga versuchen, mit der Spitze unten
an seinem Hubschravber die Vopel aufzuspielien, die
an thm vosheifliegen. Dadurch lassen die Vigel eine
goldene Uhre fallen - sammeln Sie diese Uhren, um
einen Zeitbonus fir den ricksten Turm zu erbalien.

i Vogel merken jedoch bald, was Sie vorhaben, und
beginnen, Luftbalions ahzuwerfen, die mit ciner Bombe
geladen sind, Spiefen Sie diese Ludtballons auf, bevor
sl dlen unteren Bildschirmeand erreichen, da sonst alle
bisher gesammalten Banuspunkie verdorengehen!

DAS LAND-ZWISCHENSPIEL

In dem Land-Zwischenspiel reitet Pogo auf dem Ricken
elnes Morian Lala Esels. Uherall auf dem Land varstreut
liegen Pakate. Wann Pogo cin griines Paket aufsammelt,
erhilt er einen Zeithonus fir den nachsten Turm. Dhe
raten Pakete nehmen einen Zaeithonus weg.

Umerweps mulb Pogo Hindemisse, wie sum Baispiel
Felsen, Killerkdier, Baumstdmme und giftiges Schilirohe,
vermeiden, indem ar ber sie hinwegspringt. Erowird
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auch aus der Lufl durch Bomben abwerlende Yagel wund
rlesipe springende Felwen angeqriffen, denen er ebenfalls
aus dem Weg gehen mub. Wenn Pogo ven einem der
Hindernisse auf der Erde oder aus der Lult getroffen
wird, verfien or wietes sinige seiner Zeithonuspunkie,

DAS WASSER-ZWISCHENSPIEL

In dem letzten Zwischenspicl sieigt Poga in ein
Einpoga-Mini-L-Boat ein. Auf seinem Weg durch die
finsteren Ticlen des Meeres sieht er kleine Fische, dice
pinen mit sich fohren. Das Ziel dieses Spiels ist es,
misglichst viele disser Minen zu zerstiren, indem Sie
mit der Kanone vorn amt Mini-L-Boot aufl die Minen
schielen. Jedesmal, wenn eing Mine zerstért wird,
erhilt Pogo einen Zeitbonus fir den nichsten Turm.
Jedesmal, wenn eing Mine an Pogo vorbeigleitet, verlien
er jedoch viride dieser gewonnenen Zeitbonuspunkte,

Andere Gegner, denen Pogo unleér Wasser hegegnet,
sirl Haie, Torpedos und riesige Lufthlasen. Wenn es
vor den Haien oder Torpedos petrofen wird, ist die
kKanone des Mini-U-Boots einige entzcheidende
Sekunden lang nicht einsatzfihig (wodurch Minen an
Ihnen vorheigleiten konnend, Wenn Pogo den Lufihizsen
in den Wog kammt, tragen sie ihn bis an die Oberdfliche
und hehindern sein Yorwirtskommen,

Um das Mani-U-Boot zu steuern, bewegen Sie den
Jaystick in die Richtung, in die Sie fahren michien, und
drilcken Sie am Joystick auf Fewer, um mit der
Bordkanone zu feuern.
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DELLA INFERNAL BYTE SYSTEMS

SOGGETTO

Una walta, inoun fulurg non molio lontano, Pogo era
sedute in wn bar fumosoe in wna delle postazioni pid
remote della Via Lattea. La musica suonava a lelie vol-
ume ed Il bar era pieno di strane creature alienc, Poge
sioera perso in pensien profondi, quando un vecchio
Jewal entré nella stanza ¢ gl si sedette accanta.
Sembrava molto vecchio ¢ sapiente {infatti la maggios
parte del |ewal conosciuti erano le creature pid intelli-
genti e sapient dell universol.

“Ciao Pogo!” disse lo fewal. La faccia di Pago divenne
pallida e pol verdastra. Era il suo ex-capo di gquando
lavorava alla Tower Destructor Inc. Infatti Pogo aveva
deciso di andare in pensione dopa 'ultima missions sul
pianeta Nebulus perchi il lavoro era diventale roppo
percolasa 1senza parlar poi della perdita delle braccia
in uni missione precedentel,

“Lo Zio & tornato!” disse il Jewal, Pogo sapeva hene che
guesta era una brutta notizia, Lo Zio malvagio cra wuno
diti preggion criminali dell’'universo, 5i era impossessato
delle torri della vita su diversi pianeti, lasciandoli poi
marire lentamente. Poi mise delle sue creature malvagie
relle tarn per pratepierle dalla polizia spaziale, Le torri
della vita sono estemamente impodanti, perchi estrag-
aono Possigeno dagli oceani del pianeta.

Una wolla Impossessatosi di tutte le torrs, le uso per
ricattare i cittadini dei pianeti, ricavandone enormi
somme di denare,

“Deblviamo fermarlo!”

Solo Pogo era in graco di liberare | pianati in via di dis-
fruzione.

“Siama riusciti & penetrare la sede delle operazioni
delle Fio ¢ abbiamo sitenuio una foto della carina che
si trova nel suo ufficio su cui sono segnate futte e
posiziont delle torr, pertanto la lua missione non sard
difficile come guella sul pianeta Nebulus,.”

“Sei interessatol” Gli chiese il Jewal,
“Mo, per niente, ma quali sone le condizioni®™
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“Devi prendere controllo delle torri e riparare | danni
causali. Qunds hai completato la missione ti paghere-
me un'sperazione grazie alla guale i verrannn montale
due braccia cibernetiche e ti pagheremo la somma che
worral ! spiend il lewal.

“Dimmi un po’ cosd devo fare, Uchiese Pogo, Ma il
Jewal disse che sarebbe meplio parlarme fuor dal bar,
perchi anche | muri kanno orecchie .

“allora, fa missione..,” Pogo ribang.
“Prima di twio le tori vanno distrutte. Ognuna ba un

farn ofi contralla sul tetto. Devi riuscire ad entrarvi e a
premere i pulsante di autodistruzions.”

“Ma come possa fare per scappare, non voglio certss
mente essere distrutta anch’ic!”

*Ti daremo un corredo & sei arml speciall, tra cui un
congepno che ti consentira di volare via.”

“F e teerri cdella vity, come faccio a ripararle?”

“Guuesta & semplice. Verrai trasportate da un fascio di
raggi elettronici. sulle torrd della vita ¢ poi doveai dis
cenderls, riparands | mattoni durante la disceza. Dovrai
riparare almeno F80% dei mattoni, allimenti la torre
non avrd energia sufficiente per fungionare, perché |
colletton solari sono installati nei mattoni.”

“Allara, accetti la missione?” chisse il Jewal.

“Tornerd vincitoe!”, affermi Pogo (cercando di emula-
rs il swn grande eroe pratagenista di film del 20sime
secolol, e si fece trasportare da un fascio di raggi elet-
tronici sul primo pianeta.

COME CARICARE IL PROGRAMMA

ATARI ST

Per Atark S206T/STE e 1040 ST/STE con disc drive se
mecessanio, 5 supgerisce di staccare wito hardware dal
computer. Inserire il disco nel drive e premere il pul-
sante resetl, Occorrono alcund secondi perché il gioco si
carichi.



COMMODORE AMIGA

ASOD, ATOOD ¢ AZ000, 5 supgerdsce di staccare tutto
I"hardware dal computer, Inserire Kickstart se neces-
sarica, Inserie il disco del gioco, Occorrona alcuni sec-
andi perchi il gioeo i canchi.

COMANDI

CON SELEZIONE DALLA PARTE ANTERIORE

Fl - Unsala glocatore

F2 - Do giocatori

Fa - Tre giocatori

F4 - Sceglicre l missicng
Mhissione | = Giocare con felle le i
Missione 2 = Giocare con le tared “alla”
Missioree 3 = Giocare con le torr “basso”

Fa - Messaggi di ringraziamento spaciali

' < MusicafSuono

F7 - Carica uno shoaw musicale speciale

FTid - Fa apparire il punfoggio missimo & minima

HELP - Fa apparice wn testo beve di istruzioni

SPACE - Opzionie Videata di Selezione

Per rerdere il gioco pio accessibile, abbiama inclesa un
sisterna i parole d'ordine che consente al giocatore di
iniziare da torri pid lontane, Le parale d'ordine
appainng soltanto nella Missione Uno ¢ dopo ogn
nuattra forri, Le parole d'ondine devono essene inserite
sulla parte anteriare del gioce £ se sono soritte corretta-
mente, |a videata lampeggerd per conlermare ka parola
dordine.

TAST| SELEZIONABILI QUANDO 51 GIOCA;

DEL - Filiro audio accesofspenta

HELP - Ripora le istruzioni sui comandi delly tone

- - Stampa una carting della torre attuale su di
una stamparte & marice

+ < tsulla tastierad Alza il volume della musica

- tsulla tastieret Ahbassa il valume della

musica

C - Cambip | colori del cielo

P -

Cambia i coloe di Pogo

COMANDICOM IL JOYSTICK (sulle torri)
SIMISTRA - Camminare verso sinistrafgirane a sinlstra
DESTRA - Camminare verso destra/girare @ destra

ALTO - Sallare verso |'alto
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Entrare nelle pode inascostat)

Usare i trasporatori

Lisare gli ascensori per salire

Lisare le pianaforme che si muovono
orizzontalmente

Annullzre la sceltn delle armi

BASSCY - Entrare nel pannella di scelta delle armi
Usare gli ascensarn per scendere
FLUOCO - Sparare i colpi di plasma

Inserire un intermuttone
Premene § detonatod di dinamite
Adtivare un"arma extra che & stata scelta

LE TORRI "ALTO"

Su gueste lorr & necessario armivare in cima ed attivare
il pulsame di autodistruzione delle o all'interno della
pota fimale sulla torre,

LE TORRI “BASS0"

Pogo wiene traspartata sulla piattaforma pid alta della
tarre che ha appena distrutto, Deve poi scendere,
riparandn la maggior parte defle piattafomme possibile.
Poga dove riparare almeno 1'80% delle piattaforme
della torre prima di wecire dalla porta inferione,

OGGETTI E CARATTERISTICHE DELLA
TORRE

Intorna alle terl si trovano diversi eggetti che Poge
deyve usare per consentirgli di continuare la discesa o
I"ascesa delle torri. Gli cagetti sana:

ASCENSORI

Cruesti vengono usali per portare Fogo da ue livello
della tarre ad un allro, Yengono controllate fermando-
cisi sopra & munvendo il jovstick nella direzione verso
la guale valete muover (afiofassol, Alcuni degli
ascensori si fermana in diverse posizioni .

INTERRUTTORI

Dyesti vengonn usati per cambiare alcuni elementl
della torre. Per esempio: Far gpparire un pacco, o della
dinamilz, o una porta, &cc, Par wsarll, bisogna fermar-
cist sopra e premere il pulsare fire.

MOSTRI DELLA TORRE

Cluesti mostsd appaiono in diverse forme suogni iome,
tahwalta sora draghi, talvalta pacchetti, o mostel elet-
tronici, ¢ spingono Pogo fino a farlo cadere dalla

piattaforma se cerca di sorpassarli, Per distrugperli Pago
clene wsare la dinamite.

DINAMITE

Viene usata per distruggers | mestr della torre. Pramare
il pulsante fire standocisi sogra, @ dopo pochi secondi il
maostro esploderh consentendo a Pogo di passare,

PIATTAFORME IN MOVIMENTO

Dhests sone Haltaforme melalliche con frecce lampeg-
ianti verso sinistra e destra, Quando ci sl farma seuna
piataforma, spingere il jovstick ¢l piattaforma girerd
intarna alla torre in orzzontale, finche shatle contro un
apgette o finché Fogo cade.

PIATTAFORME DI TRASPORTO

Queste sono piattaforme melalliche con frecce versa
I'alter & verso il basso. Vengono usate per trasportiare
Pomer su e gad dalla togre. Vedere il paragraio “ARMIE”
per le istruzioni per Puso

TRAMPOLINI

Sona plattaforme elastiche. Se Popo salla su umn tram-
poling pud compiere salti altissimi. Per saltare sempre
pits in alto premere sul joystick ooni volla che Pogo
atterra sul trampoling dopa ogni <alto.

PIATTAFORME CHE 5COMPAIONO

Cueste sonn diverse dalle piatatorme normal e guan-
da i si sale sopra cominclano a scomparire. MNon
bizogna fermarcisi sopra a lungo!

PIATTAFORME CON COLLA ORGANICA

Dusste appaiono came delle piattaforme rballent ¢
guande Page o cammina sopra lo rallentano,

PIATTAFORME MAGICHE

Qualche volta quando sembra che Pogo non passa
anmdare da nessuna parte, s camming verso il bordo
defla favola dove si trova, appaiono delle piattaforme
magiche che creano un pante per farlo andare dove
vuole.

ARMI

Sulle tarri s frovane diversi pacchetti. Cgnuno contiens
ur'arma per aiutare Pogo. Per prenderne una basta
camminarcl sopra, poi scegliere il tipo di arma spostan-
di 'icena lampeggiante nel pannella inferiore fino a
ragstiungere il simbolo dell'arma che desiderate ¢ pre-
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mere || pulsante fire. Adesso avrete un‘arma del tipo
destderata, Potrste portare cingue armi del tpo desider-
ata per valta,

Le armi sono le seguanti:

CHIAN - Per aprire le porme chiuse

RAZFr L}u._|r|-;i|_r F’.;:Hn LS Cuesior razen per
valare imtormo alle teri, uecide oo
quello che gl si para davanti.

CALAMITA - Alcune piattaiorme sono magnetiche € la
calarmita puls essere weala per far passara
Popo sella piatiaforma sepuente, Le
piattaforme magnetiche hanno una fcona
e di calamita che lampengia sullo
scherme quando Poga vi passa solto,

OCCHID - Poro ha un elmetio personale per volare
intaren alla piattatorma che gli consente
di gsservare | pericali che s irovano
davanti,

STIWALL - Questi stivali hanno la suola gonfiata d:
atia che conzsente a Popo di sallare pil in
alees,

TRASPORTATORE - Quande & raccopglie, Poge pul

D MATERIA usare le piattaforme di trasporta

per trasportarlo da una pare della
torre ad wn'itlira. Le plattaforme di trasporto hanno dalle
frecoe che indicano la dirczione in cui vioggiano, Un
volta zelezionato il trasportatore, spingete il joystick
wiersir alla per pasase fraspodati.

Feer usare un‘arma tireee indietra i joystick quando vi
trovvate su di una piattalorma, una delle icose sul pan-
nello ineriore lampepaera ifinché continuate ad avere
Pasmal. Usate il joystick mueovendole verso destea, =in-
istra, per scepliere "arma desiderata e schiacciare poi
fire per ativarla.

1 SOTTO-GIOCHI

Dhapa aver completato una tore, Poge deve passare alli
prossima viaggiando via terra, mare o aria nella
maniera seguenbe:

IL SOTTO-GIOCO VIA ARIA

Popo cantralla un elicattero @ pedali, Lelicosters & con-
trofllato premendn il pulsamte fre sul jovstick, in modo
da farlo pedale pio in freta, per fado volare pi in
alta). Usate i comandi normali del joystick per deter-
minare la direzione di volo,

Crurante il volo Popo deve cescare di colpine gl uecelli
che pli volano imtormo con (] punterualo che st tova
sulla parte inferiore dellelicotters, in modo da far
cadere un arclogio d'oro che guesti portana,
Raceoplietene il pii posibile per oltenare un buona di



tempa sulla prossima larre.

Tuttavia gli uccelli si rendono conto di essere altaccati ¢
vl fanne cadere addosso dei palloni contenentl bombe.
Colpite anche questi palloni con il punterualo prima
che atterring per nen perders tutti @ buoni che avete
matenuio in precedenzal

IL SOTTO—GIOCO VIA TERRA

Popo cavalca un asinello Morian Lala, Per terra si
trovano dei pacchett di vari colori, guelli vendi gl
danno un extra buono di lempo per la prossima torre,
Cuelli rassi invece glielo levano,

Durante il cammine deve evitare ostacoli come rmoce,
scarafagpi assassini, rami & vegetazione velonosa,
saltandeli. Innltre verrd attaccato dagli uccelli che fanno
cadere i palleni-homba e anche da rocce giganti, Se
Popa viene colpitn, perdedd del buono di tempo

IL SOTTO-GIOCO VIA MARE

Mel sotta gioco via mare, Poga s impossessa di un mini
soitomaring per navigare nelle acgue proforde, dove
vede pescicling che portano mine. Lo scopo i questn
gince & di distrugeere guante mine possibili, sparandogli
con cannane che si trova sulle parte anteriore del sot-
somarirn. Oeni volta che viene distrutta una ming, Poge
ottiene un bucne di tempe per la prossima toree,
Tuttavia, ogni volta che una mina ghi passa davanti,
Prpo perde una parte di buona,

Imoftre, Pogo ha da contendere con altri avversan, come
squali, 1orpedo e bolle d'arie gigantesche, Se viene col-
pita dagll squali o dalle torpedn, il sottomaring nan fun-
zionerd pit bene per alcuni secondi (consentendovi cosl
di far pasare delle mines. S8 invece viene intrappoliio
dalle bolle d'aria, queste lo ponano in superficie, rallen-
tandone Il cammino.

Per controllare il mini satlomaring, muocvere il jovstick
nella direzione verso la quale volete viaggiare, ¢ pro-
mere || pulsante di fire per sparare con il cannone.
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TITOLI DI CODA

Concatto originale di Nebulus di fohn Phillips,

Mebulus 2 & stalo progettate da Infernal Byte Svitems,
Paul Chamberlain e Barry Simpson,

Programmata da Florian Sauer,

Effetti grafici di Tobias Prinz.

Effetti sanori di Barricade Software,

@ 211 Cenlury Entertainmant 1991,

Il programma ed i suoi dati sono pratetti da copyright e
nof possono essere riprodolli in parte ad in toto, in
guatlsiasi mado, senza il permesso scritto della 215t
Century Emtertainment Limited. Tutti § diritti sono riser-
wvati. Mon si accotta responsabilith aleuna per eventuali
errorl. Polche [a nostra politica & una politica di miglio-
ramento conlingo del nostri prodotti, < mserviamo i
diritto di medificarli senza previa comunicazione,
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