ZYNAPS

Fiir Commodore Amiga.

SZENARIO
naps istein Spiel,bei dem viel geschossen
Planetensystem,das von Aliens besetz st

rdund e spieltineinem

ciner Raum
dawertan dur
wo aus unser e, ausgeriste. mit Walfen und i Gegenstinden i
den Raumflug aus dem zerstirten Raumschiffder Aliens, sich auf die
Suche nach dem geheimen Machtzentrum der Aliens macht

Nach vielen schrecklichen Kimpfen durch das gesamte Sonnensystem
entdeckt unser Held den Ort der Basis der Aufierirdischen. Der entschei-
dende Kampf kunn beginnen....

LADEANWEISUNGEN

o A500. A1000 oder A2000. Wir emplehlen lhaen, die
die mit lhrem C s

i “i‘nnmllglegl'n Sie Kickstart und danach die Spieldiskette

i das Laufwerk ein. In wenigen Sekunden it das Spiel geladen

KONTROLLFUNKTION

Mit einem Joystick fihren Funktionen hoch,nach unten, links,
rechts und fevern aus. Wahrend der Titelsequenz:

FLwahlt einen oder zwei Spicler aus
F2 wilt zwischen einem oder zwei Joysticks.

Der ewer-Kop bttt ibrend o Syl eVt e ki

gen e Vllen mde v Knopf zuerst gedrickt bleiben, Imm n
it iknen schicfen kann. Un das Spiel anzuhalten, miissen Sie
dricken. Zum Weiterspielen einfach wieder den Feuer-Knopf dricken
oder die Q-Taste, um das Spiel zu beenden.

DAS SKORPION KAMPFRAUMSCHIFF
Das MKI Skorpion is raffniert ausgerastt, hat ausgekligele Waffen
und besitzt eine eingebaute Vorrichtung zur Treibstoffaufnahme.
Antrich Die Hauptantriebsrichtungen kinnen auf vier
Energieebenen betrieben werden, vom
Minimun fir die Feinaussteuerung in engen
ur Hochststufe fir Raumkimpfe
bei hichster Geschwindigkeit im weiten Welt-
a

Flgan et s, e cbonls vier
Feuerstufen.

Plasmabomben:  Zvei unabhingig operierende Bombenwerfer

geben Thnen ungeheuere Zerstorungskraft ge-

geniber bodengstitzen Zielen. *

o Diese

tragen verkleinerte Sprengkipfe fi di Pla-
g Wean i cinmal au in Ziel
cingestellt Sie o gut wie jedes
gmﬁclhums\ ff der Alens

i Das neueste auf dem Mark’ intll
fen.Suchflugkbrper tragen Schaltkreise zur
automatischen Zielverfolgung. Sie kinnen auf
des il eingestellt werden, dassi in der
Lage sind zu zerstiren




DIETREIBSTOFFAUFNAHME
Stellen Sie die Energie zur Verfigung, um die wichtigsten Systeme des
Skorpion 2u_akivieren. Um einen Ausristungsteil zu aktivieren
(Wafen etwa oder der Antrieb), missen Sie ausreichend Treibstoff auf-
nehmen, damit das gewinschte Ausristungsteil im WEAPONRY ACTI-
VATION INDICATOR (Kontrllafl der ingeschaltten Waffen) auf-
leuchtet.Im AC
mehrTreibstoff aufnchmen.
Un i den Akiierangsmodus  gelangen,missen Sie dn e
blau zu blin-
Kendem grau wechselt. Bis Sie den Tmhstuﬂ aulgenommen haben,
Kuopf gedrickt lassen. Die Ausristung wird akiiviert oder es wird die
Energiestufe angehoben und die Anzeige wird auf die Positon eins cin-
gestellt—Gas geben.
So sieht in der Reihenfolge die Anzeige des WEAPONRY ACTIVATION
INDICATOR aus:

SPEEDUP Beschleunigen Sie.
FIREPOWER Erhihen Sie die Laserenerge.

BOMBS Aktivieren Sie den Bombenwerfer.

MISSILES Beginnen Sie die Zieleinrichtung.

DIE GEGNER

Die Gegnerin Zynaps gibt s n finf verschiedenen gefahrlichen Varian-

Kleine fliegende Kinnen
‘gewdhalich mit einem Schuf aus der Laser-
Kanone,ciner Bombe oder einem Suchflug-
Kirper zerstort werden. Marschlugkirper
Kinen nicht auf sie eingestellt werden.

Die gefahelchen V

af dem Planeten benotigen mehrfache
Treffr eines Lasers, ine einzige Bombe oder
cinen Suchlugkorper zur Zerstirung

Kommandoschiff Grobes, schwerbewaffnetes und gut geschiitz-
der Aliens: tes Raumschiff. Diese kinnen mit mehreren
Schiissen aus der Laserkanone oder mit
Marschflugkirpern zerstort werden.

Riesige Schiffe der Aliens — hnlich den Kom-
‘mandoschiffen nur noch viel eindrucksvoller.

Mutterschiffe:

Natirlicher Gefahren: Diese bestehen hauptsichlich aus Asteroiden
und anderen herumfliegenden Gegenstnden.

VORSICHT: Die Raumschilfe der Aliens sind bekanatlich
it einer Reihe von Raketen, Marschlugkr-
pern und Minen schwer bewaffaet,

SOWIRD GEZAHLT: Fiir die Zerstirung einzelner Aliens erhalten
Sie Punkle, fi die Zerstorung von ganzen
Formationen gefahrlicher Aliens bekommen
Sie Gutschrifen. Lebensgutschriften gibt es
ab 10.000 Punkie und wit jeweils weiteren
20.000 Punkten.
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