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Virus Warning!

This product is guaranieed by Core Design Lid, to be virus [ree. Core Design Lid.

accepl no responsibility for damage caused o this product through virus

infection. To avoid the risk ol infecling this product with a virus, please lollow

these simple procedures:-

1. Before loading Lhe disks, make sure thatl they are wrile-protected. This
prevents any virus writing itselll to them.

2. Always switch your machine off lor at least 30 sceonds belore loading the
game, Fallure to do so may resull in virus contamination of the master disk,

3, Never put the disks through a virus killer as this will destroy the information
an them.

Amiga Loading Instructions

This product requires an Amiga with at least 1 Meg ol RAM.

1. Turn ofl your compuler.

2. Plug a joyslick inlo port 2,

3. Turn on the compuler,

4. Insert the Amiga Kickstart disk if so prompted inte the compuler's internal
drive, [Amiga 1000 only).

5. When the Workbench icon appears, inserl disk 1. The game will load and run
automatically.

Loading Tips
Should the title screen not appear within 45 seconds of turming on your machine,
there may be a problem with vour compuier system. Check vour computer

connections and that the above instructions have been correctly carried out. 11

vou are sure your computer is lunctioning corvectly (i.e. other soltware loads
successlully) and are still unable to load the game, then you may have a [anlty
disk. Core Design Lid will replace free of charge any disks thal have
manufacturing or duplication defects. When returning damaged products. please
return DISKS ONLY directly to Core Design Lid for immediate replacement.

INTRODUCTION TO CYBERPUNKS

Join the ranks of the elite and take control of a crack team... the 501s1 Cyber
Assault Squad.

The foreign legion of the futare: armed lo the teeth with high-tech weapons and
wearing power assislted armour, only these rock hard commandos are iough
enough o take on the universe - and beyvond......

Lead Raa, Gee and Bee into battle against terrifving alien life - forms, on missions
thatl are more than just another bug-huni.

Time is running oul... the drop-ship is ready to roll; and yoo're about o board an
express elevator o hell...

Going down !

GAME OBJECTIVE

After selecting the "Start’ option at the titles stage of the game, you will take
control of the 501st C.AS. [Cyber Assauli Squad), also known as Cyberpunks. A
mission will then be lransmitted and displayed on the C.AS. local computer
terminal, Alter reading the mission instruections, a combat drop-ship will take the
squad in as close as possible to the action.

At this point the mission begins... bul be warned; o succeed in any given mission
vou must complete the mission objective outlined in the briefing, and the entire
squad must reach this goal in a given time - limit. Nol an easy task. bul to
hecome a member of the Cyberpunk elite takes more than just knowing how Lo Iry
some alien low life with a [lame thrower, it takes thought as well as firepower !

On completion of a given mission; you will be presenled with a special Mission
rasskey Code number, which will allow you Lo bypass any missions your squad
has completed. You may then continue with the next mission in future plays of
the game - (see "‘Game Options’ seclion). Be sure o record this code and store it in
a sale place should you complete a mission,

GAME CONTROLS

Joystick

Plug your joystick into pori-1 on the Amiga. Usual jovstick directions apply, ie.
move characters up. down, left, right and diagonal - the fire butlon fires the
current weapons in use in the given direction. Note that when liring weapons all
characters stop and may be rotated by moving the stick in a circular pattern
clockwise or anti-clockwise), depending upon each characters [ree/lock fire mode
option explained below.

Keyhoard

SPACE BAR = Select character to change weapon mode, or Lo pickup/use or
exchange Hem ete. on status-har.

CUR CUR = Select weapon mode lor given character. e.g, OFF/FIRE [Raa
LUP DOWN only) or FREE / LOCK [Gee & Bee| on status-har.

CUR CUR = Seleet character inventory item to use [or exchange if character
LEFT RIGHT inventory is full) on status-bar,
RETUIRN = Use current item in characters inventory. Nole:- some ilems

i.e. [door key cards] may noi be used directly. bul are used
aulomatically ete, when required.

M = [n game music soundirack on/oll toggle.
r = pause game on/ofl toggle,
ESCAPE = Quit currenl game,



PICKUPS & POWER-UP OBJECTS

Door Key Pass Cards These key cards open air-lock doors, and are colour - coded
{i.e. a blue card will only open a door which is fitted with a blue logic lock ete.).
They cannot disable force - field doors, and you will need a special electronic key
bypass circuit to do this [see below). The key card is automatically used and
removed il a matching door is localed. This is achieved by walking dircetly into
the door, which will then open. Key card colours can be Red, Green, Blue, Yellow
and Black. (Il a black card and matching door are found, this indicates that you
are about o reach the Boss-Stage. as black doors always block access to teleport
pads that lead to these areas).

Force Field Key Bypass Circuit These are handy Lo keep in your backpack, as
they allow you to gain access to Restricted Areas, They are used automatically like
door key pass cards when a force - lield has been located, but can only de-
scramble and disable force - feld logic locks and not open normal doors, (TIP
[orce-fields normally prevent access Lo areas that contain other useful objects that
can assist in completion of a mission - but may also lead to unknown dangers).

Computer Software Disks can be used with Mairix compuler terminals, which
can be found scattered throughout the game. Their colour and [unction are listed
below, bul be aware that disks are erased after use on a computer terminal - do
not waste them as they can be very useful.

Red Disk = Contains holographic generator software, which allows the
compuler Lo creale items which can be used like other objects.

Green Disk = Contlains soltware which allows all airlock door logic locks to be
de-serambled and opened on the current deck. This however
does not affect foree - felds, which will remain active and will
also de-activate any surplus key cards the characters may be
carrying.

Blue Disk = Contains deck map blue-print viewer software, which when used
can display an enlire sub-deck map of an installation. This also
shows any airlock doors ete.. and your current position in
the sub-deck.

Yellow Disk = Contains restricted information 7. You will have (o [ind one (o
view Ils conienis... [(Note:- It's contents do not alfect the
gameplay In any way - so do not worry il yvou cannot find one],

Medi-Packs Useful for restoring characters cnergy levels, A small pack gives a
boost of around one third full energy Lo a character and a large pack restores full
energy. If found; these can be used al any time on the character earrying one. [TIP
trv to keep a few in reserve [or use alter heavy combat sessions).

Party Shield Orb When activated, causes the entire squad Lo be lemporarily
protected by a sparkling force shield which cycles around cach character in turn,
making them invincible.

Time Distortion Cube Use time cubes to lemporarily reeze time, which in fumn
gives your squad exira time in which Lo complete a mission,

Smart Bomb Unit The ultimate weapon, which can be actlivated by the characler
which is carrying one. This will wipe-out anything within its blast radius, but will
only seriously wound boss aliens not kill them. (TP If using this weapon try Lo get
near as many allens as possible, 1o ensure maximum kill ratio - and try not 1o
waste them on single aliens).

Auto Sentry Tracker Pack These packs when used enable a temporary robo-gun
weapon unit, These can fire in unison with the squad o add extra lire power in
tough situations. They are also handy for use in tight spaces which contain
aliens, with the ability Lo literally shoot round corners and hit them with the
remode weapon, while the squad takes cover from behind a wall ete, A maximum
of three auto-seniry trackers can be aclive al one lime, and will remain on station
until their ammo is exhausted.

Robot Tail Gun Unit When picked up will enable a robot unit which guards the
suatt [rom rear attacks for a short while. I is equipped with a ring laser unil
which inflicts moderale to high damage to anything it hits. and always lires in the
opposite direction of the squad leader 'Raa’ 1o ensure maximum rear cover. The
unit is also litted with rotary hover - blades, which can also cause damage to
hostile lifeforms that come into contact with them.

1-Up An extra lile is awarded to the character thal picks up Lhis object,

Yellow ‘B’ Sphere Standard machine - gun liring bullets: weapon power - up,
awarded to character which picks up this object. Inflicts low damage.

Green 'E’ Sphere Energy orb weapon power - up. awarded to character which
picks up this abject. Inflicts low w mediom damage.

Blue 'R' Sphere Ring laser weapon powerup. awarded Lo characler which picks
up this ohject. Inflicts medium to high damage.

Red 'F' Sphere Flame - thrower weapon power - up. awarded to character which
picks up Lthis object. Inllicis highest damage.

Grey '?' Sphere Random weapon power - up. one of the above mentioned
weapons is awarded to character which picks up this object.

IN GAME FEATURES

Airlock Doors & Forcefields

Airlock doors are colour - coded, and block off passages and areas within the sub-
decks. They can only be opened by use of matching colour - coded key cards
which can be [ound scattered around the various decks on each mission, Airlock
doors can also be opened by using green compuler soltware disks in conjunction
wilth the computer lerminals, which can de-scramble all logic locks for the current
sub-deck and open the doors - [see Pickups & Powerup Objecls - Compuler
Software Disks section [or more details). A doors logic lock colour can be viewed
by walking dircetly into the door, which activales an icon above Raa's head
showing Lthe key pass card required to open it, As mentioned earlier il you
encounter a door requiring a black key pass card, this indicates thal you are
nearing the Boss-Stage of the game, as black doors always block access lo
teleport pads that lead to these areas.

Teleport Pads

Teleport pads [eature throughout the various sub-decks on most missions, and
can transport the enlire squad io another area within the same sub-deck by
walking onta them. A blue circular pad is the teleport transmitter and a red
cireular pad is the teleport receiver. You cannol leleport back the way you came
i.e. walk back onto a red pad, and you must therefore locate other blue pads to
teleport back. Be warned though, your squad may end up somewhere else
completely - although there is normally always a way back i vou find that you
cannot find a cerlain object you need, such as a key pass card to open a door.

o



Cumputer Terminals

Your squad can log-on to computer terminals thal can be found on most sub-
decks al any time, by simply walking into a lerminal screen. You will then be
presented with a log-on sequence which will conneet the remoie terminal to the
universal Matrix 1000 CPU network. If the log-on sequence is successlul the
terminal will go ONLINE, however some terminals are damaged and will show the
message FAILED if they are unable to connect, and it is nol possible to use such
terminals. Also terminals with broken sereens are totally unusable, so linding one
that worls isn'lL as casy as il sounds.

Assuming the squad find a terminal which is f[ully operalional, then a menu will
be displayed showing the number of each type of compuler system soltware disks
your squad is carrying. You can then select the soltware disk to run on the
terminal, by moving the selection icon up and down with the joystick and then
pressing fire to make your selection, or exit the lerminal il required.

Each disk type will take you Lo a different menu which explains in greater detail
the operational Munction ol each disk. however vou must actually have Lhe
particular disk in your possession lo see the required menu. Alter a disk is
selected and the software has performed it's [unction, the disk will be erased and
removed from your total on the main menu, {from which yvou may make another
selection until all disks are exhausted, [see Pickups & Powerup Objecls -
Computer Soltware Disks section for more details on the function of each disk).
Deck Lifts

The only way o progress to another sub-deck is via a deck lilt. you must locate
one of these to move to a new sub-declk. They are clearly marked as large round
exil pads which you must move into the centre ol, Lo aclivate the elevator, While
the elevator descends to the next level, you get a smeall chance o relax - but not
lor very long...

STATUSBAR DISPLAYS

Scoring

Team score [lop statlusbar - left) shows the current collective team score. which
inerements when hilting aliens or picking up items.

Mission Time

Mission time [top statusbar - right) shows the time in which Lo complete a given
mission, il this reaches zero your mission will have been a failure. Time can be
[rozen temporarily by using a time distortion cube - [sce Pickups & Powerup
Objects - Time Distortion Cube section for more details).

Lives

[aa, Gee & Bee lives (bottom slatusbar - each) shows the number of remaining
lives each character has. The Cyberpunks are all for one and one for all when it
comes to combat, and il any member of the squad should run out of lives while
the others have remaining lives, then lives will be shared out automatically until
all lives are exhausted. This dees not apply te individual energy levels however
and remaining energy is not shared,

Energy

Raa, Gee & Bee energy [bottom statusbar - cach] shows the current amount of
energy each character has.

Character Selection Display

A large white box (bottom statusbar - cach) is shown around the currently
selected character to change weapon mode, or io plekup/use or exchange item
ele.

Free Fire / Lock Fire Option

A small white box [bottom statusbar - each) is shown around the currently
selected weapon mode fcon to indicate which mode is active. This allows Gee &
Bee to fire in the same direction as Raa, or 1o fire in independent directions from
Raa allowing lor cover me” style lactics,

Backpack Inventory Displays

A inventory showing the contents of each characters backpack is given, and a
small white box (boltom staiusbar - each) shows the currently selected item
within the backpack 1o use,

GAME OPTIONS

Number of Team Lives Option

Alter selecting "Options” at the titles stage of the game, you are reely able to select
the number of lives your squad will start the game with, which in turn allects the
dilliculty of the game.

Mission Passkey Replay Option

After selecting *Options’ as above, vou will be able 1o enter your mission passkey
code number with the joystick., which will allow your squad 1o bypass any
previously completed missions and restart at the currently uncompleted mission,
Il the passkey code is incorrect vou will be prompled o re-enter it.

CYBERPUNKS CREDITS

Coneeption, Deslgn and Coding by: Adrian Cummings

Special thanks to: Jeremy Smith and Core Design Ltd.
Suppaort: IJ Cummings, K E J Devine and Laura P Paul
Instruction manual by: Adrian Cummings

Published by; Core Design Ltd.

© Mutation Software /Core Design Ltd. 1993 All rights reserved.
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Attention virus!

Core Design Ltd. garanlil que ce produit est dépourva de tout virus, Core

Design Ltd. rejeiie toute responsabilite si ce produil est endommage par un

virus, Pour éviter le risque d'inleetion par virus, veuillez sulvre la procedure

suivante:

l. Avantl de charger les disqueltes, vérilice gqu'elles sonl protégées contre
lécriture. Ceel empeche les virus de sy inliltrer.

2. Eleigney toujours volre ordinateur pendant au moins 30 secondes avani de
charger le jeu. 5i vous ne le lailes pas, vous risquer de contaminer la
disgquettes principale,

3. Nuliliser jamais de programme anti-virus avee ces disquettes, car il détruira
les informations gqu'elles conticnment,

Instructions de chargement Amiga
Ce produil necessile un Amiga avee au maoins 1 Mo de BEAM.
. Eteignex votre ordinateur.

2. Branchez un jovstick dans le port 2.
3. Allumez Vordinateur.
4

Insérez la disquelte Amiga Riclestort dans le lecteor interne de Fordinatear si
on vous le demande [Amiga 1000 seulement).

5. Laorsque icone Worlchench apparait. inseree la disquette L Le jeo se chargera
el commencera aulomatiguement.

Conseils de chargement

S vous allumez voire ordinateur et que 'écran tilre n'apparail pas dans les 45
secondes, il se pewt quill v oait un probléeme. Verifiez les connexions de volre
ordinateur, et assurez-vous que les instructions ci-dessus onl bien été suivies. Si
vous etes str gue volre ordinaleur fonctionne correctement (les aulres logiciels se
chargent normalement] et que vous ne pouves toujours pas charger le jeu, vous
dever avolr une disquette defectuense. Core Design Ltd. remplacera gratuitement
toute disquetie comportant un défaul de abrication oo de reprodoction. Lorsgue
vinls nious renvoyer des produilts endommages, retourne: UNIQUEMENT LES
DISQUETTES directement i Core Design Ltd. pour un remplacement immdediat.

Introduction 4 Cyberpunks

Rejoignez les rangs du corps d'élite et prenez le commandement do 50 1eme
Cyber-Commando d Assaul.

La légion étrangére du futur: armeés jusqu'aux dents el portant un blindage
d'énergie, seuls ces commandos durs comme le roc sonl capables de délendre
Munivers et au-dela...

Menez Raa. Bee et Gee au combal contre les formes les plus horribles dialiens,
dans des missions qui sont plus gquune simple chasse a lintrus.

Le temps presse... et le valsseau fransporteur est prét; vous ées sur le point de
prendre ascenseur vers lenfer...

C'est parti!

BUT DU JEU

Aprés avoir sélectionné loption *Starl’ [Commencer) sur 'écran dintroduction,
vous devez prendre le controle du 50leme C.AS. [Cyvber-Commando d'Assaul],
connu également sous le nom de Cyberpunks, Une mission sera ensuile
transmise et alfichée sur le terminal local du CAS. Lorsogue vous aurce lu les
instructions de la mission, un vaisseau de combat transportenr emméenera volre
commando aussi pres que possible do liea de Vaction.

La mission commence a ce moment-la... mais attention! Pour réussic une mission.
vous dever accomplir Vobjectil gui vous esl indiqué dans le brieling, ¢t le
commando an complel deit alleindre cet objectil’ dans un temps limile, Ce nest
pas une tache lacile, mais elre membre do commando d'élite Cyberpunks ne
consiste pas sculement a griller des aliens: vous dever savoir vous servir de votre
coervenu aussi bien que de vos armes!

Lorsque vous aure: lermine une mission. on vous donnera un code special. gui
vous permelira de ne pas recommencer les missions que vous avez déja
accomplies, 5i vous reprence le jea plus lard, vous pouves conlinoer avec |a
mission suivanle [voir la scetion Options de jea). Notez bien ce code el gardez-le
dans un endroil str si vous lermines une mission.

CONTROLES DE JEU

Joystick

Branchez volre joyvstick dans le port 1 de PAmiga, Les directions haut, bas,
sauche, droite el disgonale déplacent vos personnages. el le bouton [eu active les
armes, gui tirent dans la direction indiquée, Lorsque vous tirez, tous les
personnages sarrclent, el peuvenl pivoler sur eux-meémes si vous déplacez e
joystick de [acon circulaire [dans le sens des aiguilles d'une montre ou dans le
sens inverse], en fonetion de Foption tir libre /verrouillé de chaque personnage.
expliguee vi-apris,

Clavier

ESPFACEMENT = sélectionner le personnage, sur la barre de statul. pour
maodifier son mode darmement, ou
ramasser/utiliser/échanger des objels, ete..,

FLECHE FLECHE = sélectionner, sur la barre de stalul, le mode d'armement

HAUT BAS pour le personnage indigqué, ex. OFF/FIRE
(Désactiver/Tirer - Haa seulement), ou FREE/LOCK
(libre fverrouillé - Gee et Bee).

FLECHE FLECHE = sélectionner, sur la barre de statut, 'objet de l'inventaire

CALUCHE GROITE du personnage que vous voulex utiliser (ou echanger si
Finventaire est plein).

RETURN = utlliser I'objet de linventaire. Remarque: certains objets,
comme les cartes d'accés, ne peuvenl pas étre ulilisés
directement, mais sont ulilisés automatiquement si
necessaire.

M = activer /désactiver la musigue,

P = interrompre /reprendre le jeo.

ESCAPE = quitter le jeu,



OBJETS A RAMASSER ET POWER-UPS
Cartes d'accés: cves carles ouvrent les sas, ol ont un code-couleur (une carte
blene ouvre une porle équipée dune serrure blewel, Elles ne peuvent pas élre
utilisées pour [ranchir des portes 4 champ magnétique, et vous aurez besoin
dune cl¢ électronique spéciale pour cela (voir ci-aprés). La carte est utilisée
aulomatiquement si une porte correspondante apparait, [ vous sullira de vous
diriger vers la porte, qui souvrira alors. Les carles peuvent étlre rouges. verles,
bleues, jaunes et noires. [5i vous lrouves une carte noire el la porte
correspondante, vous étes pres d'un niveau Boss, car les porles noires empéchent
'aceés aux plagues de téléporteurs gui menent & ces niveaux).
Clés électroniques de champs magnétiques: gardexz-les a porlée de main, car
elles vous permettent d'acceder i des zones secretes, Elles sont utilisées
automatiquement comme les carles dacees, lorsquun champ magnétique a éle
repéré. Ces clés servent uniquement & désactiver les champs magnétiques et ne
peuvent pas étre ulilisées sur les aulres portes. [Conseil: en général. les champs
magnetiques barrent Pacees aux zones qui conliennenl des objets utiles a la
réussite dune mission, mals peuvent également twener a des dangers inconnus).
Disquettes de logiciels: ces disquettes peuveni etre utilisées sur les lerminaux
d'ordinateurs que vous lroaverez un pen parloul dans le jew, Leurs couleurs et
leurs [onetions sont indiquées cl-dessous. mais atlention. les disquettes seront
effacées aprés usage, Ne les gasplllex pas car elles peuvent élre trés utiles,
Disquette ronge = clle contient un logiciel genéralear holographique, qui
permet & lordinateur de ereer des objets qui peuvent étre
utilisés comme d'autres objets.

elle contient un logiciel qui permet de décoder les serrures
des sas, #f d'aceéder an pont actuel. Ceci n'allecte pas les
champs magnétiques, qui restenl actives. el désactive aussi
tavtes fes cartes d'accés supplémentaires gue les
personnages peuvent iransporter.

Disquette verte

clle contient un logielel gui permet dallicher la carte
sehématigue dune Installation. Elle indique également les
sas, of volre position actuelle.

Disgquette bleue

elle contient des informations confidentielles 2. Vous devez
en lrouver uite pour savolr ce gqu'elle contient.., [Remargue:
son conbenu naffecte pas le jeu, alors ne vous faites pas de
souci sivous n'en trouver pas).

Disquette jaune

Trousses médicales: elles sonl uliles pour restaurer les niveaux d'énergie des
personnages, Une petite trousse lournit un tiers de 'énergie maximum du
personnage, el une grosse trousse lul rend la totalité de son énergie. 5i vous en
lrowves, vous pouves les uliliser 4 tout moment sur le personnage qui les
transporte. (Conseil: essayez d'en garder quelques unes en réserve pour les
sessions de combal importantes,

Objets & ramasser et power-ups (suite)

Bouclier de groupe: lorsqu’ll est activé, 1l protége lemporairement le groupe a
laide d'un champ magnétique, qui entoure chague personnage, a tour de role, les
rendant invincihles.

Cube de distorsion du temps: ces cubes servent 4 “geler” momentanément le
temps, ce qui donne du temps supplémentaire a4 votre commando pour terminer
LI Mission.

Bombe intelligente: c'est Farme supréme, qul peal éire activee par le personnage
qui la porte, Elle détruit tout ce qui se trouve a sa portée, mais elle se contente de
blesser les boss allens sans les tuer. [(Conseil: si vous niilisez celle arme, essayes
de vous rapprocher du plus grand nombre d'aliens possible. alin dassurer un
succés maximum. Ne gaspillez pas cette arme en Granl sur un sceul alien).

Unités détectrices des sentinelles robots: ces unités délecirices actlvent les
senlinelles robots armées. Elles peuvent lirer en meme lemps que le commando,
afin d'accroitre la pulssance de Lir dans les situations difliciles. Elles sant
ggalement utiles dans les espaces réduilts qui contlennent des allens, car elles
peuvent trer dans les cains et alicindre les aliens avee leur arme télescopique,
permettant au commando de se cacher derviére les murs, ete... Un maximum  de
irois sentinelles automatiques peuvent elre activées en meme temps, el le
resteront jusqu'a ce que leurs munitions soient epulsees,
Canon de couverture arriére des robots: lorsque vous en avez un, il aclive un
robot qui pratége le commando des atlagues acriere, 1 est équipe d'un laser
clreulaire qui cause des dégals moyens o importants 4 tout ce guiil touche, et Llire
toujours dans la direction opposée a celle du leader du commando, "Raa”, pour
assurer une couverture arriere maximunm, Cetie unité est égalemenl cquipce
d'hélices aux lames acérces qui peavenl causer des dégats importanls a loute
forme de vie aver qui elles sonl en contact,
1-Up: le personnage qui ramasse cel objel recoit une vie supplémentaire.
Sphére jaune 'B': mitrailieuse standard tirant des balles. Un power-up
d'armement est accordé an personnage qui ramasse cel objet, Elle cause peu de
deégats,
Sphére verte 'E': orbe dénergic: un power-up d'armement est accarde au
personnage gui ramasse cet abjel, 1 cause des degils moyens ou faibles,
Sphére bleue 'R': laser circulaire; un power-up d'armement est accordd au
personnage gui ramasse cet abjel. || cause des doegals moyens & importants.
Sphére rouge ‘F': lance-llammes: un power-up darmenment est accordé an
personnage qui ramasse cet objei. || cause des dedals importants,
Sphére grise "?': arme mvsiére, un power-up damement dune des armes cilées
} ] n
ci-dessus est accordé au personnage rul ramasse cel objel.



OPTIONS DE JEU

Nombre de vies du groupe (Number of Team Lives)

Apres avoir sélectionné “Optlions” sur écran d'introduction, vous pouver choisir
le nombre de vies avee lequel votre groupe commence le jew, ce qui affecte la
dilliculte de ce dernier.

Code de mission (Mission Passkey Replay])

Apris avoir selectionne "Options” comme ci-dessus, vous pourres entrer volre
code de mission, a Naide duo joystick, ce gui éevitera a votre groupe de
recormeneer des missions déja accomplies. el i permetlra de recommencer 4
partit d'une nouvelle mission. 5i le code est incorrect, on vous demandera de
lentrer & nouveau.

Crédits Cyberpunks

Conception, design et programmation: Adrian Cummings
Remerciements particullers a: Jeremy Smith et Core Design Ltd.
Soutien: I J Cummings, K E J Devine et Laura P Paul

Manuel d'instructions: Adrian Cummings

Distribué par: Core Design Ltd.

© Mutation Software/Core design Ltd. 1993. Tous droils réserves.
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Viruswarnung!

Core Design Ltd. garantiert, daf dieses Produkt frei von Viren ist. Core Design

Ltd. dbernimmt keine Haftung {Gr Schiiden an diesem Produkt, die durch

Virusinlektionen entstehen. Um das Risiko einer Virusinfeklion zu verringern.

sollien die [olgenden Vorsichtsmapfnahmen getrollen werden:

I. Vor dem Laden der Disketien dberpralen, daf sie schreibgeschitzt sind.
Dadurch wird verhindert, daf Viren auf die Diskellen dbertragen werden.

2. Vor dem Laden des Spiels das Gerdl immer [Gr mindestens 30 Sekunden
ausschallen. Andernfalls kann die Originaldisketie mil einem Virus infiziert
werdern,

3, Niemals dic Disketten mii elnem Viruskiller-Programm behandeln, da dies die
Informationen aul den Disketten [6scht,

Ladeanweisungen fiir den Amiga

Dieses Produkl bendtigh einen Amiga mil mindestens 1 MB RAM.

1. Den Computer ausschalten.

2. Einen Joystick an Port 2 anschlieBen.

3. Den Computer einschalten.

4. Nach Aufforderung die Amiga-Kiclkstari-Diskette in das interne Laufverk des
Computers legen [nur Amiga 1000),

3. Nach Erscheinen des Workbench-lcons Disketie 1 einlegen. Das Spiel wird
automatisch geladen und gestartel.

Tips zum Laden

Erscheint innerhallb von 45 Sekunden nach Einschalten des Gerdts kein
Titelbildschirm, gibt es wahrscheinlich ein Problem mit deinem Computersystem.
Uberpritfe alle Verbindungen und versichere dich, daf die obigen Anweisungen
korrekt ausgeliihrt wurden. Bist du sicher, daf dein Computer einwandfrei
funktioniert |d.h. andere Software lABt sich problemlos laden), kannsl das Spiel
aber immer noch nicht laden, dann kénnte es sich um eine fehlerhalte Diskette
handeln. Core Design Ltd. crseiel kostenlos alle Disketien mit Material- oder
Duplikationsschaden. Bei Relklamationen beschidigter Produkie bitte NUR DIE
DISKETTEN direkt an Core Design Ltd. schicken, wo sie umgehend ersetel
werden.

EINLEITUNG ZU CYBERPUNKS

Schlieff dich der Elite an, und tbernimm die Kontrolle fiber ein Spitzenteam. ..
den Cyber-Sturmtrupp 501.

Die Fremdenlegion der Zukunit. mil High-Tech-Waffen bis an die Zihne bewalfnet
und durch energiegesittzie Panzerung geschiitzt. Nur diese cisenharten
Kommandotrupps sind stark genug, es mit dem ganzen Universum aulzunchmen
- und allem, was dahinter llegt..,

Fithre Raa, Gee und Bee in den Kampl gegen furchterregende auBerirdische
Lebensformen, in Einsétzen, die wahrlich kein Spaziergang sind.

Die Zeil wird knapp... das Einsatzschill ist fertig zum Abwurf, und du hast gerade
den Expreffahrstuhl zur Halle bestiegen...

Ab geht's, nach unten!
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ZIEL DES SPIELS

Machdem du aufl dem Titelbildschirm die Option "Start™ gewdhlt hast, Gbernimmst
du die Fithrung des Cyber-Sturmtrupps 501 (C.A.S. - Cyher Assaull Squad). auch
als Cyberpunks bekannt. Aul dem C.A5.-Computerterminal erscheintl dann ein
Einsatzbefehl. Nachdem du diesen gelesen hast, bringt ein Abwurfschill die
Truppe so nah wie maglich an den Einsatzort heran.

Und hier beginnt der eigentliche Auftrag... aber Vorsicht: Um einen Einsatz
abzuschliefen. mujt du das in den Einsatzbefehlen beschriebene Ziel erfiillen.
und zwar innerhalb eines bestimmien Zeitlimits. Es ist keine einfache Aufgabe,
aber es gehdrt eben mehr dazu, ein Elite-Cyberpunk zu sein. als nur ein paar
Auvferirdische mit dem Flammenwerfer zu résten, Du brauchst nicht nur
Feuerkrafi, sondern auch Kipfchen!

Nach Abschlhuf$ eines Einsatzes erhilist du einen spezicllen Einsatzeode, mit dem
du alle Einsdtze Oberspringen kannsl, die deine Truppe bereits abgeschlossen
hat. Bel zukinftigen Spiclen kannst du alse gleich mit dem nédchsten Einsatz
anfangen [siehe Abschnitt “Spicloptionen™, Schreib dir diesen Code auf, wenn du
einen Einsatz abgeschlossen hast, und bewahre ihn sicher auf.

SPIELSTEUERUNG

Joystick

Schllepe deinen Joystick an Porl | deines Amiga an. Es gelten die fiblichen
Joystick-Steuerungen: Du kannst Figuren nach oben, unten, links, rechis und
diagonal bewegen und mit dem Feuerknopl die aktuelle Walle in die
entsprechende Richtung abfeuern. Beim Abfeuern der Waltfen halten alle Figuren
an und konnen durch Rotieren des Joysticks [im oder gegen den Uhrzeigersinn)
gedreht werden, je nach der eingestellten Feueroption der Figur [“Freies Feuern”
oder “Richtfeuer”), wie im Abschnitl "Statusleisten-Anzeigen” beschrieben.

Tastatur
LEERTASTE = Figur wéhlen, um den Waffenmodus zu dndern oder aul der
Statusleiste einen Gegenstand aulzuheben, 2u benutzen,

auszutauschen ete.

FFEIL TPFEIL = Walfenmodus fiir die jeweilige Figur aul der

HOCH RUNTER Statusleiste wihlen, z.B. OFF / FIRE (Aus / Feuer - Nur Raa)
ader FREE / LOCK [Freies Feuern / RichUcuer - Gee & Bee],

PFEIL PFEIL = Aul der Statusleiste Gegenstand aus dem

LINKS RECHTS Inventar zum Benutzen wihlen [oder zum Austauschen,
wenn das Inventar der Figur voll ist).

RETURN = Aktuellen Gegenstand im Inventar der Figur benutzen,
Hinweis: Einige Gegenstande (z.B. Tarschltssel-Kennkarten)
kénnen nleht direkt benutzt werden, werden jedoch bei
Bedarf automatisch eingesetzl.

M = Hintergrundmusik im Spiel ein-/ausschalten,
P = Spiel unterbrechen/wieder aufnehmen.
ESCAPE = Laulendes Spiel abbrechen.



SAMMELGEGENSTANDE & BONUSOBJEKTE

Tiirschliissel-Kennkarten Diese Schliisselkarien dffnen Lulischleusentiiren und
sind larbeodiert [d.h. eine hlaue Karte 6ifnet nur eine TOr mit einem blauen
Schlof usw.). Du kannst jedoch keine Krafifeld-Tiiren d&ffnen, dafitr hrauchst du
spezielle elekironische Kraftfeld-Umgehungsschliissel (slehe unten). Die
Schltsselkarte wird automatisch eingesetzt und aus dem Inventar entfernt, wenn
cine passende TOr enldeckt wird. Gehe dazo direkt in die TOr hinein. die sich
tarauthin dffnel, Dic Farbe der Schltsselkarte kann Rot. Griin, Blau, Gelb und
Schware sein, (Wenn du eine schwarze Karte und die daszu passende Toar findest,
wieifdl du, dad do dich der Bop-5Stale nidherst, denn schwarze Tiren belinden sich
immer vor Teleporter-Feldern, die in diese Gebicle [fhren,)
KEraftfeld-Umgehungsschliissel Es lohnt sich immer, vinen davon im Rucksack
it haben, da sie dir Zugang @u Sperrgebicten verschallen. Sie werden, wie die
Schlasselkarten, aulomalisch eingeselzl, wenn cin Krallleld entdeckt wurde,
kimnen jedoch nor durch Kraltlelder verschlossene Thren, keine normalen,
aulschliefen, (TIP: Kraftielder verschlicBen normalerweise Tiiren zu Abschnitten
mit niitzlichen Objekien, die dir beim Abschlup cines Einsatzes hellen, Es kénnen
jedoeh auch unbekannie Gefahren dahinter lauern!)
Computersoftware-Disketten Dic Diskellen kionnen in den Matrix-
Computerterminals Benutzt werden, die im ganzen Spiel @u linden sind. [hre
Farben und Funktonen sind unten aufgelithrl, Beachte, da@ die Diskelten nach
cinmaligem Benutzen in cinem Terminal geloscht seerden, Verschwende sie nichl,
denn sie Kinnen sehr nitelich sein,

Rote Diskette Enthdll Soltware ftr den Holographie-Generator, mit dem der
Compuler Gegenstinde herstellen kann. die wie andere
Ohjekte benutet werden kénnen.

Enthall Soltware, mil der alle Luftschleu=zentiren aul diesem
Deck entsicherl und gedfinet werden kinnen. Kraftlelder sind
davon jedoch nicht betroffen. und alle Schliisselkarten, die
die Figur noch besitzl, werden durch den Veorgang
unbrauchbar gemacht,

Griine Diskette

Blaue Diskette

Enthilt Software mit den Decksplinen. Bei Benutzung kann
eine Karle des gesamien Unterdecks der Installation gezeigt
werden. Daraul sind samitliche Lofischlensentiiren eic, uned
deine augenblickliche Position aufl dem Unierdeck abgebildet.

Enthélt geheime Informationen. e mufit schon eine finden,
um ihren Inhalt herauszufinden, [(Anm.: Der Inhalt hat
keinen Einflufi aul das Gameplay, mach dir also Keine
Sorgen, wenn du keine findest.)

Sehr niitzlich, um den Energielevel einer Figur aulzuirischen,
Ein kleines Pakel liefert etwa ein Drittel der vollen Energie
einer Figur, ein grofies Paket die gesamle Energiereserve.
Wenn du eins gefunden hast. kannst du es jederzeit aul die
Figur, die es tragt, anwenden. [TIP: Halte maglichst ein paar
in Heserve, um sie nach heftigen Kampflen einzusetzen.)

Gelbe Diskette

Medi-Pakete
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Sammelgegenstinde & Bonusohjekte (Forts.)

Gruppen-Schutzschild Wenn er akiiviert wird, ist die gesamle Truppe
voriitbergehend durch ein glitrerndes Kralifeld geschiitzl, das nacheinander um
jede Figur kreist und diese unbesieghar machi.

Zeitverzerrungswiirfel Sctze ihn ein, um vorithergehend die Uhren ansuhallen,
wodurch deiner Truppe mehr Zeil bis zum Abschlup des Einsatzes sur Verltigung
stehl.

Intelligente Bombeneinheit Die stirkste aller Walfen, die von der Figur, die sie
trigt, aktivierl werden kann, Sie lgscht alles in threm Umlbireis aus, nur die Bosse
werden lediglich schwer verwundel, nicht getotet, [TIP: Wenn do diese Walle
einsclxl, versuche, dich so viclen AuBericdischen wie moglich «u nahern. um eineg
miglichst hohe Erfolgsquote 2u haben - verschwende sie nichi aul elnen
cinzelnen Alien.)

Wichter-Roboter Dicse Pakete aktivieren vortbergehend eine Roboter-
Geschalzeinheit, die der Truppe in schwierigen Situationen mit susidizlicher
Feuerkrall beistehen kann, Der Roboter ist aber auch in engen Bdumen nivizlich,
in denen es von AuBerirdischen wimmelt. Er kann im wahrsten Sinne des Waories
mil seiner lerngesteverten Walfe um die Ecken schiefen, wihrend die Truppe (n
Deckung geht. Du kannst bis zu drei Wichter-Roboter gleichzeltig akiivieren. die
die Stellung halten, bis ihnen die Moniiion ausgeht.

Nachhut-Robotereinheit Hebst du sie aul, aktivierst du damit eine Roboter-
Einheit, die die Truppe fir kurze Zeit gegen Angriffe von hinten schiitzi. Sle ist
mil einer Ringlaser-Einhelt ausgeriisiet, die mitilere bis hohe Schiden bei allem
anrichiet, was sie trillt. Sie feuert immer in die enigegengesetzie Richtung zum
Anltihrer Raa, um eine moglichst starke Deckung nach hinten zu bieten. Die
Einheit isl auBerdem mil rotierenden Schwebeklingen ausdesiatiet, die alle
feindlichen Lebensformen verletzien, die mit ihnen in Bermbrung kommen.

1-Up (Extraleben) Die Figur, die diesen Gegenstand aufhebt. erhdali ein
zusiteliches Leben,

Gelbe B-Kugel Slandard-Maschinengewchrmunition: damit wird die Walle der
Figur, die sic aulhebl, verstédrkl, Richlet geringen Schaden an.

Griine E-Kugel Energickugel, die dic Walle der Figor, die sie aolhebr, verstarkt,
Richtel geringen bis mitteren Schaden an,

Blaue R-Kugel Ringlaser-Walfenaulbweriung [Or dic Figur, die sic aulbebtl, Richtet
mittleren his schweren Schaden an.

Rote F-Kugel Flammenwerfer-Walfenverstirkung [r die Figur, dic sic aulhbebl
Richiet den hichsten Schaden an.

Graue ?-Kugel Willkarliche Wallenaufwertung. Eine beliebige der oben
genannten Aufwertungen fAllt der Figur zu. die dieses Objekt aulhebl.
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FEATURES IM SPIEL
Luftschleusentiiren & Kraftfelder

Luftschleusentiaren sind farbeodiert und blockieren Korridore und Riaume aul den
Unterdecks. Sie kinnen nur mit Hilfe der passenden, ebenfalls farbigen
Schlassclkarten gedffnel werden, die du wiahrend der Einséize aul den
verschicdenen Decks findest. Luftschleusenidiren kKénnen auch gedffnet werden,
indem du die griinen Computerdisketten in einen Computerterminal einlegst.
Dadurch werden alle Schlésser aul dem aktuellen Unterdeck geknackl, und dic
Tiiren lassen sich ohne weiteres oflnen. (Weitere Einzelheiten dazu im Abschnitt
“Computersoftware-Diskelten” im Kapitel "Sammelgegenstiande & Bonusobjekle”.)
e Farbe des Schlosses einer Tir stellsi du fest, indem du dirckt in die TaGr
hineinliufst. Dadurch wird cin lean Gber Raas Kopl aktivierl, das die benitigie
Schliisselkartenfarbe anzeigt, Wie schon erwidhnt, deulel cine schwarze
Schltisselkarte an, daf du dich der Bof-Stufe des Spiels nédherst, da sich hinter
schwarzen Tihren immer eine Teleporter-Platte verbirgl, dic in diese Abschnitte
fihrt.

Teleporter-Platten

Teleporter-Platien lindest du In den meisten Einsidtzen Gberall aul den
Unterdecks. Die Truppe kann sich in ein anderes Gebiet aul demselben
Unterdeck transportieren lassen. indem sie solch eine Platte betritt. Eine blaue,
kreislormige Platte ist der Sender des Teleporters, eine rote Platte der Emplianger.
Du kannst dich nicht auf demselben Weg wieder zuriick ieleportieren lassen, d.h.
wieder aul die rote Platte steigen. Du muft also andere blaue Platten finden, um
wieder zurtickzukommen. Doch lap dich warnen: Deine Truppe kinnte ganz
woanders landen. Allerdings gibl es normalerweise immer elnen Weg zuriick.
wenn du ein bestimmies Objekt nicht finden kannst, 2.8, eine Schifisselkarte zum
Olfrien einer Tiir.

Computerterminals

Deine Truppe kann sich an eines der Computerterminals anschlieffen, die man
fast aul allen Unterdecks findet, indem sie in einen Bildschirm hineinldaofi. Do
siehst dann cine Verbindungssequenz, die dich an die Universal-Matrix-1000-
Zentraleinheit anschlieft, Hat dieser Vorgang Erfolg, dann zeigt das Terminal die
Meldung ONLINE, Einige Terminals sind jedoch beschidigt und zeigen dies durch
die Meldung FAILED, wenn die Verbindung nicht hergestellt werden kann. Diese
Terminals kannst du nicht benuizen. Auch Terminals mit kaputien Bildschirmen
sind unbrauchbar. Es kann also ziemlich schwierig sein, ein funktionierendes
Terminal zu finden,

Wenn die Truppe ein Terminal findet. das voll vinsalzldhig ist, erscheinl ein Ment
mil der Anzahl der Computerdisketten jeder Art, die deine Truppe bei sich irigi.
Du kannst dann die Diskette wiihlen, die du benutzen willst, indem du mit dem
Joystick das Auswahl-leon nach oben und unten bewegst und dann mil dem
Freuerknopl die Wahl bestétigsl oder auch das Terminal wieder verlift,
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Mil jeder Diskette gelangst du zu einem anderen Mend mil genaueren
Erlduterungen ibrer Funktion, Um das jeweilige Meni #zu sehen, muft du jedoch
die Disketle besitzen, Nachdem eine Diskette gewdhlt wurde und die Soltware ihre
Aulgabe erfiillt hat, wird die Disketle geldscht und aus der Liste aul dem
Hauptmenii entfernt. Dort kannst du so oft eine andere Diskelle wiithlen, bis alle
verbraucht sind. (Einzelheiten zur Funktion der einzelnen Disketten findest du
unter “Computersofiware-Disketien™ im Abschnitlt “Sammelgegenstinde &
Conusobjekte™.)

Decksaufziige

Die einzige Maglichkeit, zu einem anderen Unterdeck zu kommen, ist ein
Decksaulzug, den du zundchst finden mufit. Sie sind deutlich als grofe runde
Ausgangslelder gekennezeichnet, in deren Mitte du dich stellen mufit, um den
Aulzug o aklivieren., Wihrend der Anlzug zum nidchsten Level hinunterlfihrt,
kannst du dich cinen Momenlt lang ausruhen - aber nicht lange...

STATUSLEISTEN-ANZEIGEN

Punkte

Die Punktzahl des Teams [Scoring - obere Statusleiste - links) zeigt an, wie viele
Punkte das Team im Momentl hat. Die Zahl wird doreh Treffer aul AuBerirdische
oder das Aufsammeln von Gegenstinden erhiht.

Einsatzzeit

Die Einsatzzeil [Mission Time - obhere Statusleiste - rechts) gibt die Zeit an, in der
der Einsalz abgeschlossen werden mufs. Erreichtl sie den Wert Null, ist der
Einsatz [ehlgeschlagen. Die Zeil kann mit Hille cines Zeilverzerrungswirfels
voribergehend eingelroren werden. [Weitere Einzelheilen dazu untler
“Zeitverzerrungswiirlel” im Abschnill "Sammelgedenstande & Bonusobjekie™,)
Leben

Die verbleibenden Leben (Lives) von Raa, Bee & Gee werden in der unieren
Statusleiste fr jeden einzeln angezeigl. Bei den Cyberpunks gilt im Kampf das
Motto “Alle flir einen und einer [{ir alle”. Gehen daher einem der Kampler die
Leben aus, einer seiner Kameraden hal aber noch welche, dann werden diese
Lebien automatisch an die anderen weitergegeben, bis alle verbraocht sind. Dies
gill jedoch nicht [ir die cinzelnen Encrgiclevel, FOr diese ist jeder selbst
veranbwortlich.

Energie

Die momentane Energie von Raa, Bee & Geo wird aul der unteren Statusleiste fir

jeden einzeln angezeigl.

Figurenauswahl-Anzeige

Ein grofer weifier Kasten {untere Statusleiste) markiert die Figur, dic momentan
gewidhlt ist, um den Wallenmodus zu dndern, einen Gegenstand aulzuheben, zu
benutzen oder auszutauschen usw.

Optionen "Freies Feuern” (Free Fire)/"Richtfeuer” (Lock Fire)

Ein kleiner weifer Kasten (untere Statusleiste) markiert das leon des momentan
aktivierten Wallenmodus, Damit kinnen Bee & Gee entweder in dieselbe Richlung
schicBen wie Raa oder in andere Richlungen, um ihm Deckung 2o geben,



RTINS
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Rucksackinventar-Anzeige

Dieses Inventar zeigh den Inhalt jedes Rucksacks, und ein kleines weifes Quadrat

{untere Statusleiste] markiert den innerhalb des Rucksacks zur Benutzung

gewdhlten Gegenstand.

SPIELOPTIONEN Indice di Cyberpunks

Anzahl der Teamleben (Number of Team Lives)

Nachdem du aul dem Titelbildschirm des Spiels “Options” (Oplionen) gewihll Istrizlont di ceficamento 26

hast, kannst du rei entscheiden, mit wie vielen lLeben deine Truppe das Spiel 06

beginnen soll, Dadurch wird der Schwierigkeltsgrad des Spiels beeinfluft. Introduzione *

Einsatzcode-Wiederholung (Mission Passkey Replay) Obiettivo del gioco 27

Machdem du wice oben "Oplions” gewdhlt hast, kannst du mit Hilfe des Joysticks Comandi di gioco

deinen Code cingebern. mit dem du Einsitze fiberspringsl. die dein Team bereits Jovstlick a7y

ahgeschlossen hat, ond direkt zum ersten noch nicht abgeschlossenen Einsalz Tasticra 27

gehsl, Ist der Code [alsch, dann wirst du aufgeflordert. ihn noch ecinmal Oggetti da raccogliere e oggetti che incrementano

einzugeben, potenza
Schede d'aceesso 28
Chiave clettronica del campo magnetico 25
Dischetti di programma del computer 28
Confezioni medicine 28
scudo a sfera 29
Cubo di distorsione del tempo 29
Bomba intelligente 29
Robot sentinella 29
Robot guarda spalle 29
1-UF 29
Sfera gialla B 29
Sfera verde E 29
Sfera hlu R 29
Sfera rossa F 249
Sfera grigia ? 24

Caratteristiche del gioco
Porte pressurizzate & campi magnetic 30
Piattaforme di teleporto 40
Terminali del computer 30
Ascensori 31
Barra Status

Punteggio 31
Tempo della missione 31
Vite al

CYBERPUNKS-MITARBEITER Energia al

- il Ciesis 5 : . : Vizualizzatore selezione personaggio 31
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Avvertenza contro i Virus!

La Core design Ltd. garantisce che questo prodotio & privo di virus, La Core
design Ltd. non acceita alcuna responsabilita per | dannl causati a questo
prodoito a causa delle infezioni da virus. Per evitare che questo prodoito possa
suhbire un'infezione da virus, segui questi semplici accorgimenti:

1. Prima di caricare i dischettl, accertati che slano protettt dalla scrittura. In
questo modo il virus non potra scrivercisi sopra,

2. Prima di caricare il gioco, spegni sempre 11 tuo apparecchio per almeno 30
secondi per evitare che il dischetto master venga contaminato dal virus.

3. Mon applicare mai un antivirus sui dischetti polché ne verrebbero distruite
tutte le informazioni.

Istruzioni di caricamento Amiga

Questo prodotto richiede un Amiga con almeno 1 Meg i RAM.

1. Spegni il computer.

2, Collega un jovstick nella porta 2,

3. Accendi il computer,

4, Se verrd richiesto. inserisci nella unita a disco interna del computer il
dischetio Kickstart Amiga [solo Amiga 1000],

5. Guando apparira l'icona Workbench | inserisci il dischetto 1. 1] gioco si
caricherd e girera automaticamente,

Consigli per il caricamento

Se la videala di testa non apparira entro i 45 seeondi successivi all’'accensione
dell’apparecchio, & probabile che il tuo system abbia dei problemi. Controlla i
collegamenti del tuo computer e accertati di aver escguilo correttamente le
istruzioni di cul sopra, Se sel sicuro che il twe compuler unzioni correttamente
{es: altri software vengono caricati senza problemi) ma non riesci a caricare il
gioco, il dischetto in tuo possesso potrebbe essere difelloso,

La Core design Ltd sostituira gratuliamente it i dischelli che hanno difetti di
produzione o di duplicazione. Quando inviate dei prodotti difettosi, perché vi
vengano sostituiti, vi preghiamo di Inviare SOLAMENTE I DISCHETTI
direttamente alla Core Design Ltd.

INTRODUZIONE A CYBERPUNKS

Entra a [ar parte e prendi il comando dei soldati di un corpo delite...la 501°
Squadra d'Assallo Cyber,

La legione straniera del futuro; armati fino ai denti con arml modernissime e
indossando un'armaltura potente, questi commando sono gll unici ad essere
abbastanza potend da poter prendere il controllo dell'universo e oltre...

Guida Raa, Gee ¢ Bee nella battaglia contro le forme di vita allene in delle
missioni che sono ullaltro che una passegdiatal

Il tempo sta per linire..la navicella & pronta a partire e tu stal per salire su un
ascensore per linlerno...

Adesso comineia la discesal
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OBIETTIVO DEL GIOCO

Dopo aver selezionalo Vopeione "Start’ sull'introduzione del dgioco, prenderai il
comando della 5017 CAS, [Squadra d'Assalto Cyber], conosciuli anche come
Cyberpunks, A guesto punto verrd lrasmessa una missione ¢ visualizzata sul
terminale del computer locale della C.AS. Dopo aver letto le istruzioni di
missione, una navicella da combattimento portera la squadra il pid vicino
possibile al lnogn dove si svolge lazione,

A guesto punte la misslone comincia...ma U avverliamo: per portare a lerming la
miissione con successo dovral completare Pobiettivo di missione descritto nelle
istruzioni e Intera squadra dovra ragglungere questo obiettivo in un perlodo
limitato di tempo. Non sard un compito facile, ma dopotuiio per diventare un
membro dei Cyberpunks non basta sapere come arrostire alcune creature aliene
con un lanciafiamme, ci vaole anche intelligenzal

Quando completerai la missione assegnata. ti verra dato un numero di Codice
della Missione, che ti permettera di evitare le missioni che sono gia state
completate dalla tua squadra. Nelle partite [uture potrai utilizzarlo per passare
alla missione successiva [vedi la sezione ‘Opzioni di Gioco’). Quando completerai
una missione ricordati di prendere nota del codice e di conservarlo in un lhaogo
sicuro.

COMANDI DI GIOCO

Joystick

Collega il joystick nella porta 1 dell’Amiga. Per muovere i personaggi premi il
jovstick in =su, in gin, a sinistra, a destra e in diagonale; il pulsante del fuoco fa
sparare le armi attualmente in uso nella direzione desiderata. Ricorda che gquandao
spareral tutti | personaggl si fermeranno e potranno essere [att girare muovendao
il joystick in senso circolare (in senso orario o antiorario), a seconda dell’'opzione
modalitda Fuoco Libero/Fuoco Fisso [free/lock lire mode optlion] di ciascun
personaggio che spiegheremo pit avanti.

Tastiera

BARRA SPAZIATRICE = Per selezlonare un personagglo per cambiare I'arma. o
per raceogliere/ utilizzare o camblare un oggetio, ece,
sulla barra status.

CUR CUR = Per selezionare I'arma per un determinato personageio:

SU sU es: OFF/FIRE [SPENTO/FUOQCO| (Raa soltanto) o
FREE/LOCK [LIBERO/FIS50]| [Gee & Bee) sulla barra
status.

CUR CUR = Selezionare l'oggetto dell'inventario del personaggio da

SINISTRA DESTRA utilizzare (o cambiare se I'lnventario é pleno) sulla barra

slatus.

RETURN |RITORNO| = Per.utilizzare l'oggetto che si trova nell'inventario dei
personaggl. Ricorda: aleuni oggetti, come le schede
d'accesso, non potranno essere utilizzate direttamente,
ma verranno utilizzate automaticamente quanda

richiesto.
M = Accendere/spegnere la musica del gioco.
P = Interrompere/riprendere il gioco,

ESCAPE [USCIRE]

Abbandonare il gioco attuale,
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OGGETTI DA RACCOGLIERE E OGGETTI CHE
INCREMENTANO POTENZA

Schede d'accesso Queste schede aprono le porle pressurizzate e sono codificate
con colori diversi [per es. una scheda blu apriria sollanto una porta con una
serratura blu, cce). Non polranno essere ulilizzale per disallivare le porte a
campo magnetico, poichd per fare questo avrai bisogno di una chiave eletironica
speciale [vedi sotto), La scheda verra utilizzala automaticamentle gquando verra
localizzata la porta corvispondente. Per lare queslo, cammina verso la porta e
vedral che sl aprira. | colori delle schede sono rosso, verde, blu, giallo ¢ nero. Se
apriral una porta con una scheda nera, vorra dire che stai per raggiungere lo
Stadio-Mostro. poiché le porte nere bloccano sempre accesso alle piattalorme di
teleporto che conducono a queste aree).

Chiave elettronica del campo magnetico Tienile a portata di mano perche 1
permetteranno di accedere alle Aree Riservale. Vengono ulilizzale
automaticamenie, come le schede daccesso quando viene localizeato un campo
magnelico. Possono decodificare e disattivare le serrature dei campi magnetici ma
non possono aprire le porte normali. [CONSIGLIO: normalmente i campi
magnetici bloceano Paccesso alle aree che contengono degli oggetti utili per
completare una missione. ma potranno anche condurtl verso del pericoli),

Lerminali del computer Matrix, che potranno essere trovali nel corso del giocen, |
loro colori ¢ funzioni sono elencati sotto, ma ricordati che guando utilizzerai i
dischetti su un lerminale di un computer. i cancellerai. Quindi, non sprecarli
perche potrebbero essere molto utili.

Dischetto Rosso = Contiene il software del generatore ologralico, che permetic
di creare degli oggetti che possono essere utilizzali come
altri oggetti.

Dischetto Verde

Contiene il software che permette di decodilicare ¢ aprire
tutie le serrature delle porte pressurizzate del livello
attuale. Chuesto perd non funziona per i campi magnelici,
che rimarranno attivi e disattiveranno le schede daceesso
in pin possedute dai personaggl.

Dischetto Blu

Coniiene il software della mappa del livello, che puo essere
utilizzata per visualizzare una mappa completa del
sottolivello di una installazione, Quesio mostra anche le
porie pressurizzate e la vostra posizionce altuale sul
sottalivello.

Dischetto Giallo Contiene Informazioni riservate? Dovrai lrovarne uno per
vedere il suo contenuio... (Ricorda che il contenuto non
influenza il gioco in nessun modo, quindi non preoceuparti

s non ne trovi unal,

Confezioni Medicine Utili per ripristinare 'energia dei personaggi. Una
confezione piceola ripristina circa un terzo dell’'energia totale di un personaggio
una grande ripristina tutta lenergia. Se le troverai. potral otilizzarle in qualsiasi
maomento sul personagdio che ne possiede una. [CONSIGLIO: cerca di tenerle por i
momenti di intensoe comballimento).
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OGGETTI DA RACCOGLIERE E OGGETTI CHE INCREMENTANO POTENZA
[continuazione)

Scudeo a sfera Quando verrd allivato, la squadra verra protetta da uno scudo di
energia scintillante che avvolgera ciascun personaggio a turno. rendendal]
invineibili.

Cubo di distorsione del tempo Utilizza questi cubi per lermare
temporaneamente il tempo, Avrai del lempo extra per completare una missione,

Bomba intelligente E la bomba pin potente. Pud essere atlivata da un
personaggio che ne possiede una. Distruggera tutto quello che si trova sul suo
raggio d'agione, a parte | mostri alicni che verranno solamente feriti seriamente.
[CONSIGLIO: Quando utilizzeral quest’arma cerca di andare viclno al maggior
numera di alieni, per ucciderne il pli possibile ¢ prova a non sprecare guesle
hombe per dei singoli alieni.

Robot Sentinella Sono dei roboi sentinella armali che possono sparare assieme
alla squadra per otienere una potenza di [uoco supplementare utile nelle
situazioni difficili, Sono utill, inoltre, in spaz ristretti in cui si trovano degli alieni
perché possaono sparare dietro gli angoli, e colpirli. con la loro arma a distanza,
mentre la squadra si ripara dietro a un muoro, ecc, Polranno essere attivati un
massimo di tre robot sentinella & rimarranno attive linché non f{iniranno le
rurizioni.

Robot guarda spalle Quando lo raccoglierai atliverai un robot che proteggera la
squadra da aftacchi alle spalle per un breve periodo di tempo. E munito di un
laser che pud infliggere pochi o moeltl danni a tutio quello che colpisce e spara
sempre nella direzione opposta a quella del capo "Raa’ per assicurare una
massima protexione alle spalle. L'unita possiede anche delle lame rolanti che
possono causare dei danni alle forme di vita ostili che 1i occano.

1-UP Il personaggio che raceoglierd quesio ogeello riceveri una vita exira.

Sfera gialla 'B' Una mitragliatrice standard che spara proiettili. 11 personaggio
che raccogliera questo oggetlo ricevera un'incremento di polenza dell’'arma,
Infligge pochi danni.

Sfera verde ‘E’ Slera di energia: il personaggio che raccogliera questo oggetio
ricevera un incremento di potenza dell’arme. Infligge dei danni medio-hassi,

Sfera blu 'R’ Laser; il personaggio che raccogliera questo oggetto rlcevera un
mcremento di potenza dell’arma. Inlligge dei danni medio-alti.

Sfera rossa 'F’ Lancia [iamme: il personaggio che raccoglierd questo oggetio
riceverd un ineremento di polenza dell'arma. [nfligge | danni maggiori.

Sfera grigia '?" Un'arma a caso: il personaggio che raccogliera questo oggelio
ricevera un incremento di potenza di un'arma a caso tra quelle elencate sopra.
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CARATTERISTICHE DEL GIOCO

Porte pressurizzate & Campi magnetici

Le Porte pressurizzate sono codilicate con colori diversi e Dloccano laccesso ai
passagegi ¢ alle arce all'interno dei sottolivelli. Le Porte pressurizzate possono
essere aperie solamente utilizzando le schede di accesso dello stesso colore che si
Lrovano sparse negli stadl di ogni missione. Le Porte pressurizzale possono essere
aperte anche utilizzando | dischetti dl programma verdi del computer sui
terminall del computer che sono in grado di decodificare le serrature del
soitolivello attuale e di aprire le porte (vedi Oggelti da raccodlicre & Oggetli che
incrementano potenza - Dischetti di programma del Compuler per ulteriori
informazionil. Il colore necessario per aprire una serralura polra essere
visualizzato camminando verso la porta, in guesto modo sopra la testa di Raa
apparira la scheda di aceesso necessaria per aprirla. Come abbiamo gia detlo, se
inconlrerai una porta che richiede una scheda di accesso nera, vorra dire che O
stai avvicinando alle Stadio-Mostro del gioco, poiche le porte nere chiudono la
strada verso le piatialorme di teleporio che conducona a quesie aree,

Piattaforme di teleporto

Le piattaforme di teleporto, che troverad nei diversi sottolivelli della maggior parte
delle missioni, possono trasportare tutta la squadea, che dovea camminarci sopra,
in un'allra arca all'interno dello stesso sottolivello. La piattalorma rotenda bl é i
Leleporto di trasmissione mentre quella rossa & il teleporto di ricezione. Una volta
elfetiuate un teletrasporto non potrai tornare Indietro {es: ritornare su una
piattalorma rotonda rossa) e prima di ritornare indietro dovral comungue
lecalizzare una piattalorma di teleporto blu, Stai attento perche la tua squadra
polrebbe finire in un posto completamente diverso, anche se generalmenie c'é
sempre un modo per ritornare indietro se scoprirai che non puoi trovare aleuni
oggelil di cul hal bisogno, come la scheda di accesso per aprire una paoria.

Terminali del computer

La tua squadra pud inserirsi sui terminali del compuier, che si trovano nella
maggior parie dei sottolivelli. camminandao dentro lo schermo del terminale. Dopao
di che, U verrd mostrata una sequenza di caricamento che {i collegherd alla rete
universale dellUNITA CENTRALE Mairix 1000, Se la sequenza di caricamento
verrd portata a lermine con successo, Il terminale verra collegato (ON LINE);
tuttavia alcuni terminall sono difetiosi e potrebbero non riuscire a collegarsi, in
questo caso mostreranno il messaggio FAILEDR [FALLITO] e non polranno essere
utilizzatl, Anche | terminali con lo schermo rolto sono completamente
inutilizzabili, guindi trovare quelli che unzionano non € poi cosi lacile.

Se una squadra riusclra a trovare un terminale completamente operativo,
apparira un menu che mosirera i numero del diversi tipl di dischetti posseduti
dalla tua squadra, A questio punio poiral selezionare il dischetto da inserire nel
terminale. utilizzando Mcona di selezione su e gin con il joystick e premendo il
fuoco per lare la tua selezione, oppure, se necessario, uscire dal lerminale.
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Ogni tipo di dischetto 1 portera su un menu diverso che tl mostrera i particolari
delle [unzioni operative di ogni dischetto: ricorda che per poter vedere il menu
dovrai essere in possesso del relative dischetto. Dopo aver selezionalo un
dischetto e dopo che il programma avra mostrato la sua funzione, il dischello
verra cancellato e softratto dal tuo totale sul menu principale. dal quale potrai
cliettuare ualira selezione, sempre che tulli i dischetti non siane stati cancellati
ivedi Oggettl da raccogliere & oggetli che incrementano polenza - Dischettd di
programma del Computer per ulierior! inlormazioni sulla funzione di ogni
dischelto).

Ascensori

Lunico modo per andare su un altro sottolivello & attraverso 'ascensore, ouindi
se vuoi spostarti su un nuovo soltolivello dovreai localizzarne uno. Sono
rappresenlali come delle piatlalorme di uscita rotonde e per attivare 'ascensore
dovrai metlertic al centro. Mentre l'ascensore scendera al livello successivao, cogli
Poccasione per rilassarli un po’.ama non avrai mollo tempao.

BARRA STATUS

Punteggio

Team score [Puntegdio squadra] (barra status in alio a sinistra) mostra attoale
punteggio complessivo della squadra, che aumenterd gquando colpirai gli alieni o
raceoglierai degli oggelti,

Tempo della missione

Mission time [Tempo della missione] (barra statlus in alto a destral

mostra il tempo in cui dovral completare una determinata missione, Se arrivera a
sero, la lua missione sara slala un [allimento. 11 tempo potra essere
Lemporaneamente bloceato utilizzando il cubo di distorsione del lempo [vedi
Oggelti da raceoglicre & Odgelt che inerementano potenza - Cubo di dislorsione
del tempo per ulleriori informaziond).

Vite

L vite di Ran, Gee & Bee (barra status ciascuno) mostra il numero delle vite
rimaste ad ogni personaggio. | Cyberpunk sono uno per tatli o tulli per una,
guando si tratta di allrontare un combatlimento, per cui se un membro della
stuadra dovesse terminare e vite e gli altri ne hanno ancora aleune, queste vite
residue verranno avtomaticamente divise tra i membri della squadra, ovviamente
fino a quando ci saranno delle vile residue disponibili. Cio non vale per § livelli
individuali di energia infatt l'energia residoa non viene distribuaita.

Energia

Le vite di Raa, Gee & Bee (barra stalus in [ondo per ognunol mostra il totale
dell'energia posseduta da ciascun personaggio,

Visualizzatore Selezione Personaggio

Interno al personaggio altualmente selezionato viene mostrata una casella grande
bianca (barra status in fondo per ognune) per cambiare la modalita dell'arma o
per raccoglicre fulilizzare o cambiare l'oggetio,

Opzione Fuoco Libero/Fuoco Fisso

[ntorno all'icona dell'arma attualmente selezionata viene mostrata una piccola
ensella bianca che indica la modalita attivata, Questa permette a Gee & Gee di
sparare nella stessa direzione dif Raa o di sparare indipendentemente in direzioni
diverse da quelle di Raa attuando delle tattiche per “coprirsi le spalle”.
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Visualizzatore Zaino Inventario

Un inventario che mostra il contenuto di ognuno degli zainl del personaggi e un
piceola casella bianca (barra slalus in [ondo per ognuna] mostra l'oggetto dello
#zalno attualmente selezionalo che sta per essere utilizzato.

OPZIONI DI GIOCO

Opzione Numero Vite Squadra

Dopo aver selezionato Options |Opzloni] sull'introduzione. potrai selezionare il
numero di vite con le quali la tua squadra comincera a giocare, il che influenzera
la diflicolta del gioco.

Opzione Codice Accesso Missione

Dopo aver sclezionalo Options [Opzioni], potral Inviare Il numero in codice di
accesso della tua missione con il joystick: questo numero permettera alla tua
sgquadra di superare lulte le missioni precedentemente completate ¢ di
ricominciare dalla missione che non @ stala attualmente portata a termine. Se il
codice nviato non & corretto, U verra chiesto di inviarlo di nuova,

TITOLI DI CYBERPUNES

Ideazione. Design e Codifica: Adrian Cummings
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