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SZENARIO

Wir schreiben das Jahr 2142. Conrad Hart, Agent des Biros fiir Galaktische Untersuchungen befindet
sich in groBer Gefahr.

"lch muf ihnen immer einen Schritt voraus sein, sonst machen die Hackfleisch aus mirl®

Auf dem Weg zurick zu seinem Apartment hielt er sich dicht an den Aufienmauern der Gebaude,
aufmerksam seine Umgebung beobachtend.

“|ch muB versuchen, Sonya zu erreichen — wo auch immer sie jetzt ist. Und dann ins Hauptquartier.
Der einzige sichere Platz ..."

Wahrend sie ihr neuestes Gerit, den Molekulardichte-Analysator testeten, machten Conrad und seine
Freundin eine ungewshnliche Entdeckung. Einige Individuen zeigten eine so hohe molekulare Dichte,
daf nur eine Erklarung logisch erschien: Das sind keine Menschen! Seit dieser Entdeckung war
Sonya verschwunden. Nur er allein konnte die Regierung warnen.

"Es wire besser, sie wiirden mir glauben ... und wenn nicht, dann kénnen sie aus meinem Holowdrfel
die visuellen Aufnahmen meines Gedéchtnis-Clones abrufen. Das mussen sie mir einfach glauben!”
An seinem Wohnblock angekommen, bemerkie Conrad eine Bewegung auf dem Dach gegeniber. Er
wallte sich gerade herumdrehen, da traf ihn auch schon ein Laserstrahl mit voller Wucht in den Riicken und
schleuderte ihn quer (ber den Gehsteig. Fast gleichzeitig wurde die Stille durch ein heulendes
Gerausch unterbrochen. Ein Raumgleiter setzte neben ihm zur Landung an und wirbelte dabei Staub
und groBe Mengen vaporisierten Wasserdampf in die Luft. Zwei Gestalten in dunklen Overalls stiegen
aus dem Fahrzeug, scannten sorgféltig die umliegenden Gebaude mit ihren Augen ab und erreichten
dann schnell den bewuBtlosen Caonrad.




"Los, rein in den Gleiter mit ihm — schnell!” bellte einer seiner Kidnapper, "Ich gebe dem
Zentralkommanda Bascheid."

Er kramte einen Kommunikatar hervor: "Higr Nummer 7. Wir haben das Subjekt und bringen ihn rein,
Ende.”

Halb bewuBtlos und bewegungsunfahig konnte Conrad nichts weiter tun, als den Stimmen der beiden
Kidnapper aus dem vorderen Teil des Gleiters zuzuhdren.

“lch habe keine Ahnung, warum die soviel Aufhebens um diese Gehirnwasche-Geschichte machen”,
sagte eine Stimme. "Warum lassen sie uns ihn nicht einfach beseitigen und fertig?"

MNach einer kurzen Pause antwortele die andere Stimme.

"|st 'ne Sicherheitsfrage ... wir schicken einen unserer Agenten an seinen Platz, um so viele
Informationen wie méglich zu bekommen. Sollte unserem Agenten die Enttarnung drohen, holen wir
ihn zuriick und schicken den da wieder runter — ohne sein Gedachtnis, natirlich. Jeder wirde denken,
er hatte 'n Dachschaden — und wir bleiben unentdeckt.”

“Ach so ... aber, wao .. "

Platzlich unterbrach eine dritte Stimme die Unterhaltung.

" GLEITER HQ782. HIER IST TITAN FLUGKONTROLLE. BLEIBEN SIE AUF DIESER FREQUENZ.
SIE ERHALTEN GLEICH IHRE WIEDEREINTRITTS-KOORDINATEN."

"Titan!" schoB es durch Conrad durch den Kapf. "lch weifi, ich war weg fiir eine Weile, aber nicht so
lange! ... "

Das biBchen Kraft, das er noch hatte, schwand sofort, als er versuchte seine Fesseln zu lGsen.

"lch muf flishen, flishen, fliehen, flighen, flieh ... "




Die Erkenntnis seiner Lage war einfach zuviel fiir Conrad: eine Welle der BewuBtlosigkeit schwappte
iber ihn.

Licht! GleiBendas Lichl. Conrad rappelte sich taumelnd hoch. Die Schnitte, die die Fesseln an seinen
Gelenken hinterlassen hatten, brannten, schmerzlen unbarmherzig.

“lch kann mich nicht erinnern ... wer bin ich? ... wo bin ich? ... was ist hier eigentlich los?"

Bevor Conrad richtig realisierte, was er tal, rannte er auch schon mit einer Waffe in der Hand einen
Korridor entlang.

"leh muB hier raus!”, dachte er, es immer und immer wieder fir sich im Kopf wiederholend.

Fl&tzlich durchbrach ein Alarm die Stille,

"ACHTUNG, ACHTUNG...EIN GEFAHRLICHER PATIENT VERSUCHT ZU FLIEHEN...ALLE AUS-
GANGE SICHERN...SICHERHEITSPOSTEN ZUM LEVEL 3... ACHTUNG, ACHTUNG..."

Conrad blieb stehen. Zur Salzsdule erstarrt stand er da, verwirrt und unsicher, welchen Weg er
nehmen sollte.

PFIIIUU!

Ein Laserstrahl schlug neben ihm in die Wand und brachte ihn in die Realitat zuriick. Zwei Wachen
arbeiteten sich zu ihm vor,

"Hier Sicherheitsteam 2, der Patient befindet sich in der Nahe des Eingangs zum Haupt-Hangar.
Sicherheitstlr Level 3 schliefen.”

Ohne dariiber nachzudenken, warf sich Conrad durch die sich schlieRende Tir. Als er wieder auf die
FiiRe kam, sah er das Raum-Motorrad.

"Macht dia Tlr auf! Macht die Tir auf!” riefen die beiden Wachen in inren Kommunikator, wahrend sie
Conrad das Motorrad besteigen sahen.




"“Weg da!" Drei StoBe aus der Laserwalfe des einen Wachmanns und nachfolgender Korpereinsatz
von beiden lieB die Tir in Stiicke bersten.

Conrad hatte den Hangar schon durchquert, als die beiden Wachen ihre Waffen wieder in Anschlag
gebracht hatten.

Die frustrierten Manner gaben die Nachricht durch.

"Der Patient ist in einem gestohlenen Raum-Motorrad entkemmen, nehmen die Verfolgung mit einem
Gleiter aut.”

Knapp (ber den Baumwipfeln spielten ein Gleiter und ein Raum-Motorrad Katz und Maus miteinan-
der. Das Motorrad war beweglicher und tauchte immer wieder unter den Laserschiissen des schwer-
talligeren, aber etwas schnelleren Gleiters weg, der langsam immer naher kam.

"Noch finf Sekunden, dann hab' ich ihn!" Der Wachmann war 2u allem entschlossen. Er hatte
Conrads Manéver jetzt genau im Zielkreuz auf seinem Kopfschirm.

Zwei FeuerstdBe verfehlten Conrad, doch der dritte traf sein Ziel. Eine Fontaine aus Metallsplittern
und heifem Gas schoB aus den Hinterteil des Gefahrts, als Conrads Traum von Freiheit ein schnelles
Ende fand. Das Raum-Motorrad bockte, trudelte hinab und geriet auBer Kontrolle. Conrad tauchte
durch die Baumkronen in den Dschungel. Der Boden kam rasend schnell auf ihn zu und dann —
Schwiérze.

Der Gleiter drehte eine Runde liber der Absturzstelle, Befriedigt, daB nichts mehr zu retten war, ilo-
gen die Wachen zu ihrer Basis zuriick, Was sie nicht wuBten: Conrad lebte noch.

Nachdem der Larm der Gleiter-Triebwerke in der Ferne verebbte, rilhrte sich Conrad. Er bewegte
seinen Arm und schubste dabei etwas Gber einen Felsvorsprung, das wie ein kleines Plastik-
Kastchen aussah. Er stand auf und sah Uber den Rand des Felsvorsprungs. Die Vegetation begrub




alles unter sich, riesige Baume mit Lianen umrankt, Felsen und Steine mit Moosen und Grésern
bedeckt. Er konnte den Kasten ca. 10 Meter weiter unten deutlich sehen. Ein rotes Licht an der Seite
des Kastens blinkte. "lch kann es genausogut holen”, dachte Conrad. "Wer weill, wozu s gut ist.”

Er dachte, daB er jetzt sicher war. Nun, wir wissen es besser, und es liegt allein an lhnen
sicherzustellen, dai Conrad es auch erfahrt ...




SPIELANLEITUNG




LADEANWEISUNGEN

COMMODORE AMIGA

SPIELSTART VON DISKETTE

Legen Sie die Flashback Diskette 1 in das Laufwerk des ausgeschal-
teten Gerats. Dann schalten Sie den Computer an. Nach ein paar
Sekunden wird das Programm automatisch geladen und gestartet.

Es ist erforderlich, wahrend des Spiels die Disketten zu wechseln. Bitte
folgen Sie dann den Anweisungen aul dem Bildschirm,

INSTALLIERUNG AUF FESTPLATTE

Wenn Sie das Spiel auf Festplatte installieren machten, gehen Sie bitte
wie folgl vor:

Von CLI;

- Kreieren Sie einen Flashback-Ordner, in den Sie das Programm
plazieren werden:

MAKEDIR DHO:FLASHBACK

- Legen Sie Diskette 1 in Laufwerk DFO0: und kopieren Sie den
Disketteninhall auf die Festplatte mit folgendem Befehl:

COPY DFO:DHO:FLASHBACK ALL

Wiederholen Sie diese Prozedur mit allen weiteren Disketten.




Achtung: Im obigen Beispiel ist die Festplatte mit DHO: benannt. Sollte
lhre Festplatte anders benannt sein, ersetzen Sie bitte in allen Befehlen
DHO: durch den Namen lhrer Festplatte.

SPIELSTART VON FESTPLATTE
Mach dem CLI-Prompt tippen Sie hitte:
CD DHO:FLASHBACK

ENDRUN FLASHBACK

Nach ein paar Sekunden wird das Programm automatisch geladen und
gestartet.

SPEICHERPLATZ-PROELEME

Flashback lauft nur auf Amigas mit mindestens 1 MB Speicher.
Bestimmte Systeme (z. B. Amiga 600} arbeiten mit Betriebssystemen,
die einen gréBeren Teil des Speicherplatzes fir sich beanspruchen und
nur wenig Platz iir Programme belassen.

Sollten Sie dieses Problem haben, entfernen Sie bitte alle Peripherie-

> s Gerate, z.B. Zweitlaufwerk, Drucker, Festplatte usw.

3 TOED7E AMIGA 600/1200: Driicken Sie wahrend des Programmstarts beide

g ;Si,ﬂgﬂ Maustasten, um Speicherplatz zu reservieren. Aus dem Mend, das nun
24FEEF 5D45E6 erscheint, wihlen Sie bitte “Advanced Options ...", deaktivieran Sie dann
J;E;E?ri “éﬁﬁ alle Peripherie-Geréte mit Ausnahme des Laufwerks DFO:, indem Sie auf
456058 +78Fa5 die vorgegebenen 'ENABLED'-Schalter klicken.

beas02 TD1.JOH




- Wenn das Programm nicht startet:
Der Speicher ist unter Umstanden fragmentiert. Schalten Sie das Gerat
aus und beginnen Sie von vorn.

- Wenn das Programm korrekt startet, sich dann aber aufhéngt:
Entfernen Sie alle Peripherie-Gerate (z.B. Zweitlaufwerk, Drucker usw....)

SPIELKONTROLLEN
Flashback kann mit der Tastatur, einem Joystick mit einem Feuerknopf
bzw. einem Mega-Drive-Pad gesteuert werden.

Steuern Sie mit der Tastatur wie folgt:

PFEILTASTE HOCH - nach obhen e ©
PFEILTASTE RUNTER - nach unten
PFEILTASTE LINKS - nach links
PFEILTASTE RECHTS - nach rechts
Diese Tasten werden fir folgende Steuerung bendtigt: 5 it
- Conrad wahrend des Spiels bewegen 3 678520
- Ein Objekt aus dem Inventar auswéhlen 5 il
- Mit dem Cursar durch die Menls gehen 3B5JEY GdH512
GHIEF HL24BE
348540 S4NGGE
1B25T4 SGTENA
SHAGG 1 TA61GM
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5

913406
KL37BM
BLF4V3
TTVSED
BF4oz22

SF3JF1
657374
20756E
BJ5E11
A8170A
SF3JF1
GhaH22
1BI6FS
BJSE11
3B17E8A

SHIFT-Taste = Aktions-Taste, wird benutzt um zu rennen, springen, ein
Ohbjekt aufzuheben usw.

EMTER-Taste = Benutzen-Taste, hiermit wird ein Objeki aus dem
Inventar zur Nutzung ausgewahit

LEERTASTE = Bewaffnen-Taste, hiermit wird die Waife gezogen bzw.
wieder weggesteckt.

F1 = Inventar

ESC = Abschneiden der kurzen Animationssequenzen
SHIFT+ENTER+LEERTASTE+F1 = Zurilick zum Hauptmend

F10 = Kompletten Bildschirm zeigen

F9 = Zweifach-Zoom

F8 = Vierfach-Zoom (im Zoom-Maodus kann der Bildschirmausschnitt mit
der Maus in jede gewiinschte Richtung verschoben werden)

CTRL+G = Automatischen Zoom-Modus an- bzw. ausschalten. Gesetzt
ist “aus".

CTRL+C = Kinoartige Sequenzen an- bzw. ausschalten. Gesetzi ist
“aus”, wenn von Diskette gespielt wird, Bei Spiel von Festplatte ist die
Vorgabe fir diese Option eingeschaltet.

STEUERUNG MIT DEM JOYSTICK

Joystick mit einem Feuerknopf:

Wahlen Sie Joystick aus dem Optionen-Mend, oder driicken Sie im Spiel
die Tasten Ctrl + 1.

Der Feuerknopf ist dann als AKTIONS-Taste konfiguriert.
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Joystick mit einem Feuerknopf und Doppelklick-Méglichkeit:
Wihlen Sie Joystick aus dem Optionen-Menil, oder driicken Sie im Spiel
die Tasten Ctrl + 2.

Der Feuerknopf ist als AKTIONS-Taste konfiguriert. Wenn Sie den
Feuerknopf schnell zweimal hintereinander dricken, dann zieht Conrad
seine Pistole oder steckt sie wieder weg. Die ENTER-Taste verbleibt als
“Benutzen™Taste.

ANDERUNGEN
Bitte lesen Sie hierzu das READ-ME-File auf Diskette 1.

PC UND KOMPATIBLE

INSTALLIERUNG AUF FESTPLATTE

Um Flashback auf der Festplatte zu installieren, legen Sie bitte Diskette
1 in das Lauiwerk und tippen:

A:

INSTALL

(Sollten Sie die Installierung von Laufwerk B aus winschen, tippen Sie
einfach B: anstelle von A)

Folgen Sie dann den Anweisungen auf dem Bildschirm.
lUm die einmal gewéhlte Konfiguration zu Andern, milssen Sie das
Frogramm neu installieren.

LR e

TYE4ED
1KE3UF
3312MP
HOJG45
4L.55A4

HOKE5D
anvarz
HATIZ0

H5FOKF
HOALDTR

HOKS50
15KEU1
THX15C

H5FZKF

HOADTR

11
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Pa0432
aG1530
1WECSD
1F23G5
185532

118245
TEEIEE
G1696E
5E1953
SGEBFE
118245
BLEDAG
FHG4FD
5B1953
5GE1F3

SPIELSTART VON FESTPLATTE

Mach dem Prompt tippen Sie bitte:

CD DELPHINE/FB

FB

Nach ein paar Sekunden wird das Programm automatisch gestartet.

SPIELKONTROLLEN
Flashback kann mit der Tastatur, einem Joystick mit zwei Feuerknpfen
bzw. einem Gravis-Game-Pad™ mit 4 Knopten gesteuert werden.

Steuern Sie mit der Tastatur wie folgt:

PFEILTASTE HOCH - nach oben
PFEILTASTE RUNTER - nach unten
PFEILTASTE LINKS - nach links
PFEILTASTE RECHTS - nach rechis

Diese Tasten werden iir folgende Steuerung bendtigt:
- Conrad wahrend des Spiels bewegen

- Ein Objekt aus dem Inventar auswahlen

- Mit demn Cursor durch die Menis gehen

LINKE oder RECHTE SHIFT-Taste = Aktions-Taste, wird benutzt um
zu rennen, springen, ein Objekt aufzuheben usw.
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RETURN-Taste = Benutzen-Taste, hiermit wird ein Objekt aus dem
Inventar zur Nutzung ausgewahit

LEERTASTE = Bewaffnen-Taste, hiermit wird die Waffe gezogen bzw.
wieder weggesteckt.

TAB oder BACKSPACE = Inventar bzw. Abschneidan der kurzen
Animationssequenzen

J-Taste — Joystick kalibrieren

Mit der ESC-Taste erhalten Sie das folgende POP-UP-Ment(:
RESUME GAME - Neustart vom jeweiligen Anfangspunkt
SOUND FX ON/OFF - Soundeffekte an bzw. aus
MUSIC ON/OFF - Musik an bzw. aus
JOYSTICK ON/OFF - Joystick-Steuerung an bzw. aus
Z00M ON/OFF AUTO - Automatischer Zoom an bzw. aus
ABORT GAME - Beenden und zum Continue-Bildschirm gehen

STEUERUNG MIT DEM JOYSTICK

Joystick mit zwei Feuerkndpfen:
1. Knopf - Aktions-Knopt
2. Knopf - Bewaffnen-Knopf
RETURM/ENTER-Taste - Benuizen-Taste

1

2

3

4

5
G15834
1GI2F
KEE773

BCA5E0
1F2364

SCME23
205482
BEEITS

ZRCB21
BB4BE1
55ME23
516950

LKEGEE

ZROB22
BB4BE1
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ASEATE
122F56
OFLGES
JM3I184
1B23F9

A2CMEL

Faz2021

004372
26CaVE
BLWERS
42CMEL
1FSHCS

BS6F11
2ECIVE
BLME53

Gravis-Game-Pad™ mit 4 Kndpfen:
GRUN - INVENTAR

- Abschneiden der kurzen Animationssequenzen

ROT - Aktions-Knopf

GELB - Benutzen-Knopf

BLAU - Bewaffnen-Knopf

ANDERUNGEN

Bitte lesen Sie hierzu das AEAD.ME-File auf Diskette 1.

IHRE AUFGABE

Sie (ibernehmen den Part des Conrad B. Hart und kontrollieren jeden
seiner Schritte wahrend der Level im Spiel. Sie werden auf viele ver-
schiedene Freunde und Gegner treffen, die Ihnen helfen oder Sie behin-
dern werden. Sie werden einige brenzlige Situationen Uberstehen
miissen, um lhr verlorenes Gedachtnis wiederzuerlangen. Jeder Level
hat seine eigenen einzigartigen Grafiken und Hindernisse, die mit Hilfe
filmischer Animationssequenzen miteinander verbunden werden.

KOPIERSCHUTZ

Wenn das Programm nach dem Kopierschutz fragt, suchen Sie bitte im
Handbuch nach dem Symbaol, das auf dem Bildschirm gezeigt wird. Sie
sehen zwei Zeichenreihen. Flashback zeigt Ihnen eine

14



Zeichenkombination aus der linken Reihe. Geben Sie bitie die
Zeichenkombination gegeniber (aus der rechten Reihe) ein.

Beispiel: DDSF65, tippen Sie JF6123 aui der Tastatur.

SPIELBEGINN

Auf dem Titelbildschirm wird die Erdffnungs-Animation gezeigt, in der die
Hintergrundgeschichte dargestellt ist. Wenn Sie diese schon kennen,
kénnen Sie durch Driicken der Aktions-Taste sofort in das Hauptmeni
gelangen.

HAUPTMENU
Um eine Option auszuwihien, gehen Sie mit den Pleillasten rauf baw.

runter auf die gewinschte Option und bestatigen diese mit dem Aktions-

Knopi.

- START: Ein neues Spiel beginnen.

- PASSWORT: Durch Eingabe des entsprechenden Passworts kénnen
Sie ein Spiel in dem Level beginnen, den Sie zuletzt erreicht haben.
Ebenfalls wird die Schwierigksitsstufe wiederhergestelll. Das Passwaort
fiir Level 1 (PC lediglich Schwierigkeitsstufe 1) ist BANTHA, fir den
Amiga ist es WIND. Um ein Passwort einzugeben, tippen Sie es bitie
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Uber die Tastatur ein. Sollte das Passwort nicht karrekt eingegeben wor-
den sein, gelangen Sie zuriick in das Hauptmend. Bei Beginn eines
jeden Levels wird das neue Passwort in der Mitte am oberen Rand des
Bildschirmes ausgegeben. Bitte notieren Sie sich dieses Passwort, da
Sie damit nach einem Neustart im zuletzt gespielten Level van Flashback
weiterspielen kinnen.
- SKILL {nur PC-Version): Hier konnen Sie zwischen drei
Schwierigkeitsgraden wahlen: einfach, normal, schwierig.
- OPTIONEN (nur Amiga-Version): Um eine Option auszuwahlen,
benutzen Sie die Pfeiltasten rauf bzw. runter, und mit den Tasten Pfeil
nach links bzw. nach rechts verandern Sie entsprechend die
Einstellungen.
LEVEL : Hier kénnen Sie zwischen drei Schwierigkeitsgraden
wihlen: einfach, normal, professionell.
JOYSTICK: —Typ: Sie kénnen den Joystick-Typ wahlen (es gibt drei
verschiedene Méglichkeiten).
MUSIK-TEST: Héren Sie sich hiermit die Spiel-Musik an. Dricken
Sie den Aktions-Knopf, um das ausgewahite Musikstick zu hdren.
AUSGANG: Zuriick zum Hauptmeni.
- DEMO (PC) - Zeigt ein Demo von Flashback
- INFO (PC) - Zeigt Tastatur- und Joystickbelegung
- QUIT (PC) oder ESC-Taste - Zurlick zu DOS

16



INTERAKTION

Wihrend Sie sich in einem Level befinden, kammen Sie mit verschiede-
nen Charakteren und verschiedenen Gegenstanden in Kontakt. Dann
wird jedesmal der Name der Person/des Gegenstandes und ein lcon am
oberen linken Bildschirmrand gezeigt. Das lcon gibt an, was Sie mit dem
Gegenstand/der Person machen kénnen. Driicken Sie die Aktions-
Taste, um genau die Aktion durchzufiihren, die das Icon anzeigt.
Folgende Icons stehen zur Verfiigung:

TAKE/NEHMEN: Einen Gegenstand {Stein, Schlissel etc.)
aufnehmen und im Inventar plazieren
LOOK/SCHAUEN: Ein Objekt oder eine Motiz betrachten

RECHARGE/AUFLADEN: Schild oder Cartridge aufladen

TALK/SPRECHEN: Mit einer Person reden

ACTIVATE/AKTIVIEREN: Tiren oder Lifte etc. bewegen

17



1

2

3

4

k]
A4GEF5G
163F95
105087

13021Y
44GE5ER

A3E460
F1635E
BET220
12G399

1G24RT

SGE46G
495431

5E13A2
1203399

1G23RE

W USE/BENUTZEN: Hiermit kdnnen Sie ein aus dem Inventar
;__'[_ﬁ. ausgewahltes Objekt benutzen (z.B. einen Schliissel in das

&8 entsprechende SchloB stecken). Sie kénnen hiermit ebenfalls
Gegenstande an andere Personen lbergeben.

Driicken Sie den Aktions-Knopf, um die Aktion durchzufiihren, die
durch das lcon angezeigt wird. Achtung: Einige Aktionen knnan nur
ausgefiihrt werden, wenn zuvor der entsprechende Gegenstand aus
dem Inventar ausgewah!t wird.

DAS INVENTAR

Driicken Sie die Taste fir das Inventar, um es zu difnen bzw. wieder zu
schlieBen. Zu Beginn des Spieles besitzen Sie bereits einige
Gegenstdnde. Wenn Sie weitere Gegenstande im Laufe des Spiels
aufnehmen, werden diese in das Inventar gepackt. Am Ende jedes
Levels werden die Objekte aus dem Inventar geldscht, die "unndtig” sind.
Zum Teil werden andere Gegensténde hinzugeflgt, die zur Lésung des
jeweiligen Levels erfarderlich sind.

Machdem Sie das Inventar gedfinet haben, benutzen Sie die Tasten fir
LINKS/RECHTS (bzw. Joystick links/rechts), um ein Objekt
auszuwdahlen. Mit Tasten bzw. Joystick RAUF und RUNTER kinnen Sie
zwischen mehreren "Zeilen” mit Gegenstanden springen. Um einen

18



Gegenstand auszuwdahlen, fihren Sie den Cursor auf den Gegenstand.
Er ist dann aktiviert. Verlassen Sie nun das Inventar und driicken Sie die
Aktions-Taste, um eine entsprechende Aktion durchzufihren, Sollte der
Gegenstand weggegeben werden, so wird anschlieBend der zuvor
benutzte Gegenstand wieder aktiviert.

Wahrend Sie sich im Inventar befinden, kinnen Sie mit der Aktions-
Taste eine Aufstellung lhrer Scorepunkte sowie die aktuelle
Schwierigkeitsstufe sehen.

OBJEKT-LISTE

Dies sind einige der Objekte, die Sie wahrend des Spiels finden kiénnen:

PISTOLE: Ihre Waife,

HOLOWURFEL: Enthalt wichtige Informationen.

(S0 S L ]

KRAFTFELD: Energiebarriere, die feindliche Schisse abstiRt,

r@ JF4B51

af
4F55E4

SD4EMW
B43E4
D9FSEH

d1F3ES
TEEE20
T36FEG
020F51
M¥1552
21F3ES
SGETNME
S2135E
SBSF51
Mx1552
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RAGEDSH
EB54D4A
SH1ZHM
102304
20V4E4

112432
T4206E
276120
IFA5EE
BEO30E
112432
1342RF
14V5FA
JF456E
T4FES1

STEIN: Kann geworfen ader hingelegt werden.

CREDITS: Geld.

MAGMNET-CARTRIDGE: Energiequelle, die in entsprechenden
Generatoren aufgeladen werden muli.

MECHANISCHE MAUS: Bewegt sich auf dem Boden und |ést
Druckschalter aus.

EXPLOSIV-MAUS: Hat die gleichen Funktionen wie die
Mechanische Maus, explodiert aber bei der kleinsten Beridhrung.

ID-KARTE: Kennkarte. Manche kénnen als Schliissel benutzt
werden,

TELEPORT-EMPFANGER: Kann an eine bestimmte Sielle
geworfen oder gelegt werden. Wird zusammen mit der
Fernsteuerung eingesetzt und erlaubt es, zur Position des
Empféingers zu teleportieren

20
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FERNSTEUERUNG (TELEPORTER): Wird zusammen mit dem
Empfanger eingesetzt und erlaubt es, zur Position des
Empféangers zu teleportieren. Um den Empfanger
zurickzubekommen, legen Sie die Fernsteuerung auf den
Boden.

VERSCHIEDENE HILFSMITTEL

TELEPORTER: Die einzige Mdglichkeit flr Conrad, darthin zu
kommen, wo man zu Ful nicht hingehen kann,

ENERGIE-GENERATOR: Ladestation fir SCHILD und
MAGNET-CARTRIDGE.

SCHALTER: Offnet eine Tiir oder ruft einen Fahrstuhl.

KAMERA: Kann eine Tur &ffnen oder schlieBen, einen
Fahrstuhl rufen oder auch das automatische Dauerfeuer einer

1

2
Laserkanone aus|osen. 3

i

5
DRUCKSCHALTER: Kann eine Tir offnen oder schlieBen, ainen 6X2056
Fahrstuhl rufen oder auch Automatikfeuer von Laserkanonen gﬁd"ﬁﬁgi“
EIUSIEPEE". 1032&5

AFBSGH

1KIGEET
T269E5
BE20E64
CRsDE2
6IRsEY
1HGEST
1F23ER
PLEDGA
CRsDa2
6IASET
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324905
3XGSED
TFF513
MEDLJE
SK132[

11545685
GH20ET
BLAFT2
THLMFE
ZAMNEHS
115G66
HFF453
1586GL
THLMFA
2AMEHS

KARTENSCHLITZ: Fir den Gebrauch zusammen mit einer
Karte, 6ffnet Tlren.

SCHLOSS: Fiir den Gebrauch zusammen mit einem Schliissel,
H offnet eine Tur oder eine Falltir.

E SPEICHERN: Speichert das Spiel an der Stelle, an der sich

Conrad befindet. Wenn Sie den Computer ausschalten, wird die
Speicherung geldscht.

GEFAHREN

Wahrend des Spiels werden Sie zahlreichen Arten von Gegnern und
tédlichen Gegenstdnden begegnen. Gegner kinnen Sie mit lhrer Waffe
zerstoren. Todliche Gegenstande kénnen Sie nicht mit lThrer Waffe ver-
nichten. Wenn Sie getroffen werden, verlieren Sie einen Schild. Wird der
Gegner getroffen (zum Teil mehrmals ndtiq), wird dieser zerstort.
Folgende, derartige Gegenstande gibt es:

LAMD-MINE: Explodiert, wenn Sie auf sie oder neben sie freten.
Eine Explosion zerstért einen Schild. Es ist jedoch maglich, dber
sie hinweg zu springen.
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FALLMINE: Explodiert bei Kontakt {mit dem Boden oder der
Spielfigur etc.) und zerstort einen Schild. Wenn ein beliebiges
Objekt in die Nahe dieser Minen kommt, wird der Fall ausgelést.

Druckschalter ausgeldst werden,

E LASERKANONE: Kann durch eine Kamera oder einen

SCHUTZSCHILDE

Der Schild ist ein Tell Ihres Inventars. Sie beginnen mit vier Schilden und
verlieren jedes Mal, wenn Sie getroffen werden, einen Schild. Wenn Sie
keine Schilde mehr haben und getroffen werden, verlieren Sie |hre
Spielfigur. Sie kiénnen lhren Schild wieder auffillen, indem Sie den
Energie-Generator benutzen. Es gibt aber trotzdem Gefahren, die zum
Verlust der Spielfigur fiihren,

. DISINTEGRATOR: Bei Kontakt erfolgt sofortige Aufléisung.

1

2

ELEKTRO-BODEN: Bei Berlhrung unter Strom gesetzten 2

H Bodens ist die Spielfigur verloren. .
LsD455
STURZE: Wenn Conrad zwei oder mehr Stockwerke fallt, ist es aus mit ;335%35
ihm. Mit etwas Glick kinnen Sie den Sturz abfangen, wenn es Conrad EBR3aR2
TE55FH

KKBF12
BOBRTS
Ta2ce0

LMHO5F
1B2385

KKBF12

4FSEGC
1D23Ed

LEAHEEF
182395
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12H3GS
13G245
GRMDSE
SGRE12
1B95F3

436552
B32TES
737420

OH4aTL

5GFaE

449652

4HSTES

LME321

SH4ETS

HGF4ET

gelingt, sich an einer der Seitenwénde festzuhalten.

SPIELENDE

Wenn alle Schutzschilde aufgebraucht sind und Ihre Spielfigur verloren
ist, ist das Spiel zuende, und der Continue-Bildschirm wird gezeigt.
Wenn Sie weitermachen wollen, gehen Sie auf den “Continue-Knopf” auf
dem Bildschirm. Wenn Sie nicht mehr weiterspielen wollen, driicken Sie
den AKTIONS-Knopf.

TIPS UND HINWEISE

- Bevor Sie mit Ihrer Mission beginnen, nehmen Sie den Holowirfel auf,
und lesen Sie die Informationen, die sich darin befinden. Ohne die Infos
kommen Sie wahrscheinlich nicht sehr weit.

- Sprechen Sie mit den Leuten, die Sie im Spiel treffen. Oft hat man
wertvolle Informationen fiir Sie. die Ihnen weiterhelfen.

- Suchen Sie nach Objekten und Gegenstanden, die sich auf dem
Screen befinden und vielleicht nicht im ersten Augenblick erkennbar
sind.

- Achten Sie auf lhren Schild!

- Speichern Sie lhr Spiel regelmabig.

- Uben Sie sich in der Kontrolle der Spielfigur. Perfektes Beherrschen der
Bewegungen kann lebenswichtig sein.

- Freuen Sie sich jetzt schon auf die Morphs!
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BEWEGEN DER SPIELFIGUR
Sie konnen Conrad mit dem Joystick oder der Tastatur bewegen, Einige
Kommandos sind jedoch ausschlieBlich (ber die Tastatur zu geben.

* kleiner Sprung
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« Wann Sie den Knopf (oder die
Shift-Taste) dricken und

_@? halten, hangt Conrad in der Luft.

L=

« Ein Stockwerk nach unten
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= Rolle

A
®
oder
o Shift
oder
Shift I
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L5 B e

A5FEE1
44F5ED
BRAGE?
190A6S
BZAED03

i e —— = ——

= Um einen Gegenstand aufzunehmen, - Um mit einer Person zu sprechen oder einen
gehen Sie mit der Spielfigur dber das Schalter umzulegen, driicken Sie den

Objekt und drilcken den Feuerknopf am  Feuerknopf am Joystick bzw. die Shift-Taste.
Joystick bzw. die Shift-Taste.

235B12 * Um ein Objekt zu benutzen + Um einen Gegenstand
3;‘253; oder es jemandem zu geben, wahlen abzulegen, wahlen Sie ihn
159%WS Sie es zunachst im Inventar aus, im Inventar aus und drilcken
?Z%Hﬂ_f‘; ducken Sie sich und driicken dann dann die Enter-Taste.

235412 A c

12332F die Enter I:HEtUIT'I:I-TElSTE I::PfE"'TEI.SiE‘

BaCEI0 nach unten + Enter).

15559

TTB2R3
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Shift

5.

= Um ein Objekt zu werfen, wihlen Sie es
aus dem Inventar, und driicken Sie Enter/Return.
Actilung: Nur der Emplangor und Steine kinngn qeworton werden,

_ r x
\._“ﬂ +Ddi| gj/j@ ;E/

= GroBer Sprung

2
3
4
5

45F31D
F5AG12
4ZECCS
110299

1F2ans

24FDIMN

207351

veaFag
GVFS83
9aBG42
24FDDN
GCADER
LFMSSE
G\VEFE]
92BG42
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ke
il oder
[ shin]+ -

= Laufen und automatisch nach einem Halt fir das nachsthdhere
Stockwerk greifen.

« Zusammenkauern
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oder

Ehiﬂl

4 e
ader

shin] + |

» Halt fir das ndchstniedrigere Stockwerk suchen, links bzw. rechts.

)



o
]

j maste]

* Pistole zighen

(s
:

==

ey

A

¥ oder

= mit der Pistole
vorwérts gehen

- mit gezogener Pistole knien

oder

Shﬁq

Schiafen
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ader

» Ein Stockwerk nach unten fallen lassen mit bei Ankunft gezogener

—=.n

Fistole,

a 3
Leertaste I 4 ::,T_:b_—'
~ oder -;\
Leerta ste' + _l £ éﬂ

2

oder

= Ein Stockwerk nach oben mit gezogener Pistole.

33



- Um ein Taxi zu rufen, plazieren Sie Conrad vor dem Zeichen und
driicken Sie die AKTIONS-Taste.

- Um mit der Metro zu fahren, plazieren Sie Conrad in der Einstiegszone
und warten, bis der Zug gekommen ist. Dann drilcken Sie die AKTIONS-
Taste. Um die Metro zu verlassen, warten Sie, bis sie an der gewilnsch-
ten Station anhalt, und driicken die AKTIONS-Taste.

« mit dem Lift auf- oder abwarts fahren

=
N A
° A
T
oder ||— - -v'r| S|
Ehii‘tl + |1 [_';L‘ ol
B - —D— lj = nach oben fahren
=
r.a’
e RO
¥ oder F P R |
Ll
= 4
shift| + | . | — ey [-_-__['tﬂj + nach unten fahren

NG - sur lascenseur, Convad peul saric el uliiser Son arme, Mais pas se depiacer

Achtung: Conrad kann im Lift seine Waffe ziehen und benutzen, sich
jedoch nicht bewegen.
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© 1993 Delphine Software Internatienal/U.S.Gold Lid. Alle Rechte vorbe-
halten. Produziert und distribuiert durch U.5. Gold Ltd., Units 2/3 Holford
Way, Holford, Birmingham B& 7AX, Tel: (0)21 625 3366.
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WICHTIG - VOR BENUTZUNG DES PRODUKTS LESEN
LIZEMZ UND EINGESCHRANKTE GARANTIE

DIE BENUTZUNG DEFR YO DIESER LIZENZ UND EINGESCHRANKTEN GARANTIE BETROFFENEN EOFTWARE
EMTSERICHT EINER ANERKEMNUNG DER BEDINGUNGEN DIESER LIZENZ UND DER EINGESCHRAMKTEN GARANTIE
ZWISCHEN DEM BENUTZER UND U, S, GOLD LTD. ("U. §, GOLD"). DIE SOFTWARE UMD DAS BEGLEITMATERIAL
WERDEM IHNEN MUR UNTER DER MASSGABE ZUR VERFUGUNG GESTELLT, DASS SIE DIE FOLGENDEN
BEDINGUNGEN AKZEFTIEREN UND SICH AN SIE HALTEN. FALLS SIE DIESEN MASSGABEN NICHT ZUSTIMMEN UND
DUACH IHRE BENUTZUNG DER SOFTWARE MICHT IHRE ANERKENNUNG DER MASSAGABEN SIGMALISIEREN
WOLLEN, GEBEN SIE DIE SOFTWARE MITSAMT ALLEN BEGLEITENDEN GEGENSTAMDEN ("PRCGRAMM--AKET)
UMGEHEND IHREM HANDLER ZWECKS ERSTATTUNG ZURUCK.

A. TECHNISCHE HILFESTELLUNG: Falls Sie wie auch immer geartets Problemea mit dem Spfiware-Programm FLASHBACK

haben solllen, seizen Sie sich mil U. 5. GOLD LTD., Units 2/3 Haltord Way, Holford, Birmingham BS TAX in Verbindung, Tel:

0044 21 625 3366, Wenn Sie technische Hille handtigen, rulen Sie die Helpline von L. 5. Gold an: D044 o02 64 00 27, Alle

hierbei anfallenden Telefankastan gehen zu lhran Lasten, U. 5. Gold kommt fir Parto aof, das anfallt, wenn an L, 5. Gaold

geschickle und unter disses Abkommen fallende Programme von U, 5. Gold wieder an Sis zuriickgeschickt werden, L. 5. Geld
kommt nicht fir Pana acf, das anféllt, wenn Sie ein Programm an U. 5. Gold schicken.

B. EINGESCHRAMKTE NUTZUNGSLIZEMZ: Alle Rechte an dissem Pragramm liegen hiai U. 5. Gold und Delphine Soitware

International (der Hersteller). Das Programm stebt unter dam Schutz von Copyright-Gesetzen und internationalen Abkomman.

Alle Rechte, die nicht speziell abgstrelen wurden, sind geschitzl.

SIE DURFEN:

— Entweder (2] eine Kopie des Programms erstellen und zwar ausschlieflich zu Backup- oder Archivierungs-Zweacksn,
vorausgesetzt Sie geben alle Informationan wieder (inklusive Copyright-Vermerke), die auf den Criginal-Disketten arscheingn,
oder (b} das Programm auf eine einzige Festplalte dbertragen, vorausgesetzt, Sie behallen keine Kopien und der Empfanger
erklart schriltlich seine Anerkennung der Maligaben dieses Vertrages

SIE DURFEN NICHT:

— Das Pragramm auf mehr als einem Geral, wie z.B. Computer, Computer-Terminal oder Workstation, zur gleichen Zeit

bpenuizen.
— Kopien des das Programm bagleitenden Materials oder andere Programm-Kapien als die oben aulgefihran erstellen.
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= Das Programm in einam Metzwerk. einer anderan Mulli-Usear-Einrichtung, einem elaktronischen Bulletinboard oder anderen
fernabruibaran Einrichtung benutzen.

— Das Programm verlgihgn, vermieten, lizenzieren oder auf andere A weiteroeban ohna spezielle schrifilicha Zustimmung das
Harstellers, aufier wann Sie das komplette Programm-Paket dauerhaft auf die oben beschriebane Weise weilergaben

— Das Programm wieder zurickbauen, decompilieren, disassemblen ader abweichends Versionan davon kreieren.

— Das Extra-Set Diskelten (falls das Programm-Pakel sowohl 3.5" als auch § 1/47 Disketien enthdl) auf einem anderan
Computer benuizen oder ginem anderan User leihen, vermieten, lzasen oder auf andere Art waitergeben, auBer als Teil gingr
davarhaften Ubarragung des kampletten Programm-Pakets.

C. EINGESCHRANKTE GARAMNTIE
U. 5. Gold garantiert nur dem Erstkdwter fdr die Dauer von 3 Monaten ab Verkaufzdatum, daB das Madium, auf dam das
Programm anthalten ist, bei normalem Gebrauch und richtiger Pilege frei von Malenal- und Herstellungstehlern ist.

ERSATZLEISTUMGEN

Unter Berlcksichtigung der nachstehanden Einschrankungen bestahan eine Verpflichiung seitens L, 5. Gold und [hre
Ersalzanspriiche unter der eingeschrankian Garantie je nach Wahl von U. 5. Gold anlweder in {a) Aeparatur oder Ersatz des
Programms, das unter die eingeschrénkte Garantie von U 5, Gold 18, und das zusammen mit einer Kopie des Kaufbalegs an
den Handler geschickt wurde ader an UL 5. Gold, falls das Programm direkt bei U. 5. Gold gakaufl wurde; oder (b Erslattung
einar Geldsumme, falls zutraflend, die Sie fir das Programm und zugehdriges Bagleiimaterial {wie beschrigben) laut Kautbelag
bezahlt haben, FALLS EIN GARANTIEFALL EINTRITT, GEBEN SIE DAS PROGRAMM-PAKET MIT IHREM KAUFBELEG
IHREM HANDLER ZURUCK. Diese eingeschrankte Garantie ist hinféllig, wenn der Defekt des Mediums, auf dem sich das
Programm bafindat, hervargaruien wurde durch: Beschddigungen, die durch Aktionen von [hnen ader von dritter Seite
entstanden sind, Versaumnisse oder falsche Benutzung des Programms oder durch Michibelalgen der dem Programm
beiliegenden Anweisungen; bei Michtbelalgen der Anweisungen, die der Computer-Hardware beiliegen, auf der das Programm
benutzt wird; wann das Programm auf eine Weise gelagert. behandalt oder angewendet wurde, in der eine Baschidigung
auftreten mufte, oder wenn das Programm von Personan geanden, angepalit ader reparierl wurde, dig dazu nicht speziell
ernannt cder von U. 5, Gold schrittlich anerkannt wurden,
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IN BEZUG AUF DIE SOFTWARE, DAS FROGRAMM-MEDIUM UND BEGLEITENDE GEDRUCKTE MATERIALIEN GIBT

U. 5. GOLD KEINE ANDERE GARAMTIE AUSSER DER OBEN AMGEFUHRTEN. U. 5. GOLD JBERMIMMT KEINE
HAFTUNG ODER GARANTIELEISTUNGEN, DIE SICH ALIF PROGRAMNM UND BEGLEITMATERIAL BEZUGLICH SEINER
VERKAUFLICHKEIT UND QUALITAT BZW, EIGNUNG ZU EINEM BESTIMMTEN ZWECKEN UND AHNLICHES BEZIEHEMN.
U. 5. GOLD UBERANIMMT KEINE GARANTIE, DASS DAS PROGRAMM IHREN ZWECK ENTSFRICHT ODER DASS DIE
BEMUTZUMG DES PROGAAMMS OHNME UNTERERECHUNG ODER FEHLER VOMNSTATTEN GEHT. DIESE
EINGESCHRANKTE GARANTIE BEEINTRACHTIGT IN KEINER WEISE DIE GESETZLICHEM RECHTE DES KALIFERS.

HAFTUNGSEINSCHRANKUNGEMN

IN KEIMEM FALLE IST U. 5. GOLD HAFTBAR FUR AUFTRETEMDE SCHADEM 1M JEGLICHER FORM, DIES GILT
UNEINGESCHRANKT AUCH FUR EINNAHMEYERLUSTE, UNTERBRECHUMGEN DEA GESCHAFTSTATIGKEIT,
YERLUSTE YON INFORMATIONEN ODER ANDEREM INDIREKTEN ODER DIREKTEN MOMETAREN VERLUSTEN, DIE
DURCH YEAWEMDUMG ODER MICHTYERWENDBARKEIT DES PROGRAMNMS ENTSTEHEN. U, 5. GOLD UBEF‘!NIMMT
KEIME HAFTUNG FUR BESONDERE ZUFALLIGE, RESULTIERENDE ODER AHMLICHE WEALUSTE ODER SCHADEN,
SELBST WENN U, 8. GOLD AUF DIE MOGLICHKEIT SOLCHER SCHADEN HINGEWIESEN WURDE. AUF KEINEM FALL
WIRD DIE HAFTUNG VON U, 5. GOLD DEM KAUFPREIS UBERSTEIGEN, DEM SIE FUA DAS PROGHRAMM SAMT
MOGLICHEM BEGLEITMATERIAL BEZAHLT HABEM.
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IHNEN GEFALLT
FLASHBACK?

— DANN EMPFEHLEN WIR —

- ANOTHER WORLD

. Von Delphine Software
| Amiga Joker:

% Another World ist ein ehenso sehens- wie

spielenswertes Stiick Software, das Tiiftel-
i und Action-Elemente schr geschickt
o vereint!?” 81%

ASM:

% Ein iiberaus gelungenes Spiel fiir jede
Menge Stunden Spielspaft.””

ASM - HIT
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SCEMNARIO

Anno 2142, Conrad Hart, agente dell’ Ufficio d'Investigatione della Galassia, era seriamente in peri-
colo. "Devo fare in modo che non mi trovino, altrimenti sono perduto!" Costeggiando i negozi, il col-
letto tirato su, si stava dirigendo verso casa.

"Devo provare a mettermi in contatto con Sonya, ovunque essa sia, e andare al quartier generale...é
I'unico posto sicure.” Mentre provava il suo ultimo apparecchio, I'Analizzatore della Densita
Maolecolare, Conrad e la sua amica Sonya fecero una scoperta sorprendente: alcuni individui ave-
vano una densitd molecolare troppo alta per poter essere degli umani! Da quel momenta in poi,
Sonya scomparve misteriosamente e Conrad rimase l'unico in grado di poter avvertire le autorita.
"Sara bene che mi credano...altrimenti la registrazione visiva della mia scoperta potrd essere estratta
dai campioni di memaoria racchiusi in questo olocubo. Devano credercil” |In prossimita del suo palaz-
zo , un mavimento in cima all'edificio opposto catturd la sua attenzione. Mentre girava inforno per
trovare una visuale migliore, un impulso di luce laser lo colpi al centra della schiena facendolo cadere
disteso a terra. Subito dopo, il silenzio fu rotto da un forte rombo. Una navicella stava volando sulla
sua testa. | propulsori d'atterraggio liberavano delle nuvole di vapore acgueo e dei rifiuti in aria men-
tre stava atterando vicino a lui. Due figure vestite di nero uscirono, esaminarono attentamente gli edi-
fici intorno e si avvicinarono velocemente al corpo priva di sensi di Conrad,

"Mettilo nella navicella, veloce!" disse con voce stridula une dei suoi rapitori, "Contattero il Comando
Centrale."

Preze un walkie talkie.

"Qui, numero Sette. Soggetto travato, lo stiamo portando dentro.”

Semi svenuto e completamente paralizzato, 'unica cosa che Gonrad poleva fare era di ascoltare le
voci del supi rapitori provenienti dalla parte anteriore della navicella.

43



"Mon capisco perché si preoccupino di questa faccenda di cancellare la memoria” disse una voce.
"Perché non ce lo fanno uccidere in modo di farla finita una volta per tutte?”

Dopa una breve pausa un'altra voce rispose:

"Questione di sicurezza... Metteremo uno dei nostri agenti al suo posto con l'ordine di raccogliere tutte
le informazioni possibili. Se per un motive qualsiasi il sostituto rischia di essere scoperto, potremo
recuperare il nostro agente e rispedire guesto qui indietro senza memoria. Tutti pensenanno che &
rimbambito e...nessuno sospettera della nostra esistenza.”

"Ah...ho capito, ma dove..."

Improvvisamente una terza voce interveni nella loro conversazione.

"QG782 DELLA NAVICELLA, QUI E'IL CONTROLLO DI VOLO DI TITAN, ATTENDETE I LINEA
PER RICEVERE LE COORDINATE PER RIENTRARE."

"TITAN!" Quesio nome fece quasi scoppiare la testa a Conrad. "Mi ero reso conto che eravamo par-
titi da un po' di tempo, ma non da cosi tantol..."Si dimeno cercando di liberarsi e senti la poca forza
che gli era rimasta scivolare via lentamente,

"Devo scappare, scappare, scappare, scappare, scapp..."

Lo choc fu troppo forte per Conrad e | sensi piano piano iniziarono ad abbandonario...”

Luce, luce accecante, Conrad riusci a mettersi in piedi. Le escoriazioni e i tagli ai polsi e alle caviglie
gli facevano male,

"Non riesco a ricardare...dove sono...chi sono...che cosa sta succedendo?”

Prima che Conrad si rendesse conto di che cosa stava facendo, si trova a correre per un lungo corri-
doio con un fucile in mano.
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"Devo andarmene!” continuava a ripetersi.
Improvvisamenta, scatto 'allarme,

"ATTENZIONE, ATTENZIONE... UN PAZIENTE PERICOLOSO STA TENTANDO DI
FUGGIRE...BLOCCATE TUTTE LE USCITE...SQUADRE DI SICUREZZA AL LIVELLO 3..ATTEN"

Conrad si blocco. Confuso e impaurito, non sapendo da che parte andare rimase

come pietrificato.

PTOOM!

Un'esplosione laser colpi il muro che si trovava vizino a Conrad riportandolo alla realta. Due guardie
si stavano avvicinando versa di lui.

"Qui Squadra di Sicurezza 2. Paziente vicino all'entrata dell'hangar principale. Bloccare Porte di
Sicurezza, Livello 3"

Senza riflettere, Conrad si precipitd attraverso |a porta che si stava chiudendo. Mentre stava saltan-
do, notd una Hover Bike.

"Aprite la portal Aprite la porta!" urlavano le due guardie nei loro radiotelefani, vedendo Conrad salire
sulla moto.,

"Fatti indietro!" Con tre colpi di fucile laser e due spallate le guardie buttarono git la porta.

Canrad ere gia andato via dall'Hangar quando le guardie arrivarono.

Una guardia, delusa, annuncid la notizia,

"\l paziente & scappato su una Hover Bike. Continuiamo a cercarlo nella navicella.”

Volande tra gli alberi, la navicella e la Hover Bike erano impegnate in una caccia acrobatica tra gatto
e topo. La Hover Bike, essendo molto pil agile. riusciva a schivare |le scariche laser della navicella,
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pib grande ma leggermente pid veloce, che si stava lentamente avvicinando.
"Altri 5 secondi e lo abbiame in pugno!” Mormord la guardia che stava iniziando a seguire | movimenti
di Conrad con la croce di collimaziane del miring sul suo visualizzatore a testa in su,

Due impulsi mancarono per poco il bersaglio mentre il terzo lo prese in pieno. La parte posteriare
della moto esplose liberando delle scintille e del gas bianco bollente, segnandoe la fine della fuga di
Conrad verso la liberta. La moto, oramai fuori controllo, precipitd facendo come delle spirali. Conrad
cadde nella jungla e vedendo il suolo che si stava avvicinando, perse conoscenza. La navicella fece
un giro sul luogo dell'incidente. Soddistatte del fatto che non ci fosse rimasto pil niente, le guardie
ritornarono compiaciule alla base.

Mon sapevano che Conrad era vive e si trovava sdraiato sotto gli alberi.

Mentre il rumore dei motori della navicella si faceva sempre piu lontano, Conrad comincié a muoversi.
Cercando di alzarsi fece cadere un oggetta, che gli sembrava somigliare ad una piccola scatola di
plastica, da una sporgenza. Si alzo in piedi, ando sopra |a sporgenza e si guards intorno, Tulto era
copertoy, di vegetazione; maestosi alberi coperti di piante rampicanti, rocce e massi ricoperti di mus-
chio ed erba.

Poteva vedere chiaramente la scatola circa una decina di metri pil in basso. Una luce rossa lampeg-
giava di continua sul lato.

"Quasi, quasi la vado a prendere.” Penso Conrad, "potrebbe contenere qualcosa di utile.”

Adesso, credeva di essere al sicuro. Tuttavia, noi sappiamo che non lo é...e sta a te accertarti che
anche Conrad se ne renda conto...
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MANUALE UTENTE
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VICH2S
1F3TER
OL5DS3
BCE223
D54SE3

GTTFE4
722065
616472
112682
BF D461
9VT45F
3IGHEES
GEA4SET
112682
BF4DE1

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO

COMMODORE AMIGA

GIOCARE DA FLOPPY DISK

CQuando il computer & spento, inserisci il disco Flashback 1, poi accendi il
computer, Dopo alcuni secondi il programma iniziera a funzionare auto-
maticamente.

Sara necessario cambiare dischi durante il funzionamento di Flashback,
quindi segui le istruzioni su schermo.

INSTALLAZIONE SU DISCO RIGIDO
Dal prompt CLI, crea una directory nella guale piazzare il gioco, digitan-
do:

MAKEDIR DHO:FLASHBACK
Ora inserisci il disco 1 di Flashback nel drive DFO: e copia futli i files
nella directory Flashback digitando:

COPY DF0: DHO:FLASHBACK ALL
Ripeti guesta procedura per gli altri dischi.

Mota: Mell'esempio riportato il disco rigido & stato chiamato DHO:. Se il
tuo disco rigido dovesse avere un altro nome (es.: WORK:), sostituisci
DHO: con il nome del tuo disco rigido in tutti | comandi,
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GIOCARE DA DISCO RIGIDO
Dal prompt CLI, digita:
CD DHO:FLASHBACK
ENDRUN FLASHBACK
In pochi secondi il pragramma inizierd a funzionare automaticamente.

PROBLEMI DI MEMORIA

Flashback funziona solo su computer con almeno 1 Mb di memaoria.
Alcuni sistemi {ad esempio I'Amiga 600) hanno sistemi operativi che
usano molta memaoria, lasciandone poca per il programma.

Se hai un problema del genere, scollega tutte le periferiche: drive esterni,
stampanti, dischi rigidi, etc,

Utenti di AMIGA 600/1200 dovrebbero premera entrambi | pulsanti del
mouse all'accensione, in modo da liberare memoria. Dal menu visualiz-

zato, scegli “Advanced Options...” (opzioni avanzate), poi disattiva tutte

Taa 4 : ; ; A AR i GF5254

le periferiche eccetto il drive dfo:, cliccando sui pulsanti marchiati 5 s
“ENABLED" {attivato). 753076
4 GraDiiGs

v 5 H ] EZB561

+ Se il gioco non funziona: 102533 BF5254
I mori rebbe essere fra : i re ricarica il St5508 SF4503
a memoria potred mmentata: Spegni il computer e ricarica Sibss oy
qioco. RGL36M aFapDss
156559 EZB561
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- Se il gioco parte correttamente, ma poi si blocca:
Prova a scollegare tutte le periferiche (drive esterno, stampante, etc...)

CONTROLLI
Flashback pué venire contrallato usando la tastiera, un joystick a pul-
sante singolo o un control pad tipo Megadrive.

| contralli da tastiera sono i seguenti:

CURSORE SU - Su
CURSORE GIU' - Giu
CURSORE SINISTRA - Sinistra
CURSORE DESTRA - Destra

CQuesti controlli sono usati per:

- Muovere Conrad durante il gioco.

- Selezionare un oggetto dall'inventario.
- Muovere il cursore attraverso | menu.

SHIFT - tasto AZIONE, usato per correre, saltare, raccogliere un ogget-
to, efc.

ENTER - tasto USA, usato per scegliere un oggetio selezionato
dall'inventario.

SPAZIO - tasto ARMA, usato per estrarre e riporre la pistola.
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F1 - INVENTARIOC

ESC - Interrompi le sequenze animate

SHIFT+ENTER+SPAZIO+F1 - Abbandona e torna al menu principale.
F10 - Mostra a tutto schermo

F9 - Ingrandimento x 2

F8 - Ingrandimento x 4 {nel modo ingrandimento la finestra puo venire
spostata in qualsiasi direzione usando il mouse.)

CTRL + G - Attiva o disattiva il cambio automatico al modo ingrandimen-
to. Standard & attivo.

CTBL + C - Attiva o disattiva le sequenze cinematiche. Se Flashback sta
funzionando da floppy disk, lo standard & disattivo, mentre se funziona
da disco rigido, & attivo.

USARE UN JOYSTICK

Joystick a pulsante singolo:

Seleziona il joystick dal menu opzioni o, durante il gioco, premendo i
tasti: CTRL e 1.

Il pulsante funziona come il pulsante AZIONE durante il gioco.

Joystick a pulsante singolo a doppio click:

Seleziona il joystick dal menu opzioni o, durante il gioco, premendo i
tasti: CTRLe 2

Il pulsante funziona come il pulsante AZIONE. Premendo due volte il
pulsante in rapida successione funziona come il pulsante ARMA (estrae

o ripane la pistola). ENTER sulla tastiera funziona come il pulsante UsSA.

[ B T S

54JHE
AFaaDG
BOE456
GSFREF1

9GEF3Z

54GTIA
B26CEF
2EQD45
EGTESS
G5HE05
AT42G3
AGEESES
11(G3Fa
03M12G
653345
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Joystick a due pulsanti (versione Megadrive non modificata).
Seleziona il joystick dal menu opzioni o, durante il gioco, premendo |
tasti: CTRLe 3

Il pulsante B funziona come il pulsante AZIONE. Il pulsante C funziona
come il pulsante ARMA (estrae o ripone la pistola). ENTER sulla tastiera
funziona come il pulsante USA.

CAMBIAMERNTI
Riferisciti al file READ-ME sul disco 1 per qualsiasi informazione aggiun-
tiva.

PC E COMPATIBILI:
INSTALLAZIONE SU DISCO RIGIDO
Per installare Flashback sul disco rigido, inserisci il disco 1 di Flashback
nel drive e digita:
A:(B:)
INSTALL
SOBFRE Poi segui le istruzioni su scherma. Una volta installato, per cambiare

1

2 742083 gonfigurazione rilancia il programma di installazione.

= %71 GIOCARE DA DISCO RIGIDO

5 kkosea  Dal prompt digita:

ani e CD DELPHINE/FB

ALJHGM TOZTDA FB

KMDEBS3 sFED2N |0 alcuni secondi il programma iniziera a funzionare automaticamente.

B4G512 Kko563




CONTROLLI
Flashback pud venire controllato usando la tastiera, un joystick a due
pulsanti o GamePad Gravis a 4 pulsanti.

| controlli da tastiera sono | seguenti:

CURSORE SU - 5u
CURSORE GIU" - Giu
CURSORE SINISTRA - Sinistra

=
CURSORE DESTRA - Destra > ¢\?

Questi controlli sono usati per:

- Muovere Conrad durante il gioco.

- Selezionare un oggetto dall'inventario.

- Muevere il cursore attraverso i menu,

SHIFT DESTRO o SINISTRO- tasto AZIONE, usato per correre, saltare,

raccogliere un oggetto, ete,

RETURN - tasto USA, usato per scegliere un oggetto selezionato ; Efr'ii'g'g‘.‘

dall'inventario. g THETRE

SPAZIO - tasto ARMA, usato per estrarre e riporre la pistola. 4 SFD462

TAB o BACKSPACE - INVENTARIO/Interrompi sequenza animata e e

Tasto J - Ricalibra il Joystick 5ZE3B AFSEEE
JHESE1 ab5421
AZ53F1 SFD462
654352 |FRDGZ
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S
1B3F23
SF5D31
AF10E
8F4DE2
WHESEZ

RT9ESF
742074
BF574
SFFASS
PMS963
RT9ESF
BFEF12
SF&EDa
5FFASS
PMSS6E3

Fremendo il tasto ESC durante il gioco verra visualizzato il seguente
menu a comparsa:

RESUME GAME - Hiparte da dove avevi interrotto

SOUND FX ON/OFF - Effetti sonori on/off

MUSIC ON/OFF - Musica on/off

JOYSTICK ONV/OFF - Joystick on/off

ZOOM ON/OFF/AUTO

ABORT GAME - Abbandona il gioco

USO DEI JOYSTICK
Joystick a due pulsanti:
17 pulsante - pulsante AZIONE
2° pulsante - pulsante ARMA
RETURN sulla tastiera - pulsante USA
GamePad Gravis a 4 pulsanti:
VERDE - INVENTARIO
- interrompe le sequenze cinematiche
ROSS0 - pulsante AZIONE
GIALLO - pulsante USA
BLU - pulsante ARMA

CAMBIAMENTI
Hiferisciti al file READ.ME sul disco 1 per gualsiasi informazione
aggiuntiva.
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LA TUA AVVENTURA INIZIA QUI

Tu impersoni Conrad Hart, controllandone tutte le mosse attraverso i sei
livelli del gioco. Durante la tua avventura, incontrerai melti amici e nemici
che potrai aiutare o eliminare con la tua pistola. Dovrai completare molte
sfide per recuperare la tua memoria perduta. Ggni livello ha diversa grafi-
ca e pericali, legate fra di loro da sequenze cinematiche.

PROTEZIONE DA COPIA

Quando il programma te la chiede, cerca la pagina del manuale sulla
quale ¢'é lo stesso simbolo visualizzato su schermo. Verra visualizzato
un codice della colonna di sinistra. Digita il codice di fronte (dalla colonna
sulla destra).

Ad esempio:

DDSF&5: digita JFE123 sulla tastiera.

INIZIAMO

Dopo che & stato visualizzato lo schermo dei titoli, verra mostrata una
sequenza animata che mostra lo svolgersi della storia fino a questo
momento. Se hai gia visto gquesta sequenza, puoi premere il pulsanie
AZIONE per saltare al menu principale.

& LD P =

5
5E41C2
N 556
DDSFES
FOGOSE
235405

B55452
207051
TAGEET

aDsJ33

aFLae2

655450

D235
JFE123

aD4SE2

GOSSEN
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1AG2I1
R1A4SE
240564
2546A5
21D56E

EGTES5
BOTARS
SDE5EE
A4EESE
452687
EBTASS
ES4BED
F152E6
A45E5E
457687

MENU PRINCIPALE
Per selezionare un'opzione, usa i tasti SU/GIU’ e premi il pulsante
AZIONE per selezionarla,
- INIZ1O: 'nizia una nuova partita.
- PASSWORD: Ti permette di inserire una password e ricominciare il
gioco dall'inizio del livello corrispondente alla password. Incltre serve
anche per ripristinare il livello di difficalta. La passward per il livello 1
{solo PC - difficolta normale) & BANTHA (AMIGA- WIND); questo & esat-
tamente come usare 'opzione START. Per inserire la password, digitala
usando la tastiera. Se la password & errata, tornerai al menu principale.
All'inizio di ogni livello, verra visualizzata una nuava password nel centro
in cima allo schermo. N.B. Dovresti prendere nota delle password visual-
izzate in modo da evitare di ricominciare dal livello 1 ogni volta che giochi
a Flashback.
- CAPACITA' (solo versione PC): Permette di cambiare la difficolta del
gioca ({facile, normale o esperta).
- OPZIONI (solo versione Amiga): Per selezionare un'opzione, usa
SWGIU' per muovere I'evidenziatore, poi premi SINISTRA/DESTRA per
cambiare il settaggio. Le opzioni sono le seguenti:
Livello: Ti permette di scegliere la difficolta di gioco (facile, nor
male, esperto).
Tipo di joystick: Ti permette di scegliere il tipo di joystick (3
possibilita).
Test musica: Ti permette di ascoltare le musiche del gioco,

56



premi il tasto AZIONE per ascoltare il brano scelto.
EXIT: Torna al menu principale.
- DEMO (PC) - Gioca una demao del gioco.
- INFO (PC) - Mostra i controlli da tastiera e con il joystick,
- ESCI (PC) o tasto Esc - Abbandona e tarna al DOS,

COME GIOCARE

Sullo schermao vedrai Conrad; i suoi movimenti sono vari e alcuni anche
eomplessi. Riferisciti alla sezione di come muovere il personaggio pid
avanti nel manuale per vedere tutte le mosse disponibili,

INTERAGIRE CON | DINTORNI

Mentre ti muovi attraverso il livello, incontrerai molte persone ed oggetti.
Oagni volta che ne incantri uno, il nome e un'icona che lo rappresentano
varranno visualizzati nella parte alta a sinistra delle scherme. L'icona
spieghera in che modo puoi interagire con l'oggetto. Premendo il pul-
sante AZIONE effettuerai I'azione indicata dall'icona. Le varie icone
sono le seguenti:

1

2

= PRENDI: Raccoglie un oggetto (pietra, chiave, etc.} e la mette 3

== nel tuo inventario. ‘;
GFD34G
e GUARDA: Esamina un oggetto o una scritta. 904562
© 9HGU31
i 3123040

Y TYz22

DB

T420E8

727285
1GF&F2
GHEGEG
10602
3F1966
GFAD4
1GFEFZ
GHSEEG
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554JKL
97YETR
44EZA1
E445AE
G4557M

ZAMKIG
T3V0GF
BET3SE1
133456
41247K
21MKJG
G4GEGEHN
GAKJHL
133456
d124TK

RICARICA: Ricarica il tuo scudo o una cartuccia.

PARLA: Parla a una persona.

ATTIVA: Attiva porte, ascensori, etc.

USA: Ti permette di usare un oggetto selezionato dall'inventario
(es.: inserisci una scheda nella serratura a scheda). Pud anche
venire usato per dare degli oggetti alle persone.

Premi il pulsante AZIONE per effettuare delle azioni indicate dalle icone.
M.B.: Alcune azioni {ricarica ed usa) hanno bisogno di un oggetto
selezionato dall'inventario.

INVENTARIO

Premi il pulsante delllNVENTARIO per aprire o chiudere l'inventario.
All'inizio del gioco, ¢i sono gid vari oggetti presenti. Quando raccogli altri
oggetti durante il tuo viaggio per i livelli, questi verranno aggiunti al tuo
inventario. Al termine di ogni livello, ogni oggetto non necessario per il
successivo verra automaticamente eliminato. Ti potranno venire forniti
oggetti extra per aiutarti a completare alcuni livelli.

58



Una volta aperto lnventario, usa SINISTRA/DESTRA per muovere |l
selettore. Se ci sono altri oggetti, verra visualizzata una freccia. Puol
muoverti alle righe successive premendo SU o GIU'. Per selezionare un
oggetto, evidenzialo ed esci dall'inventario premendo il pulsante
INVENTARIO. Quell'oggetto sara ora attivo e verra visualizzato in cima
allo scherma a destra. Se |'oggetto viene ceduto, torna ad essere attivo
l'oggetto precedente.

Finche sei nell'inventario, premi il pulsante AZIONE per mostrare il pun-
teggio corrente e il livello di difficolta.
LISTA DEGLI OGGETTI

Ecco alcuni oggetti che potrai incontrare durante la tua avventura:

PISTOLA: La tua arma principale,

5
e HOLOCUBO: Contiene importanti informazioni. ! ARDS47
N 2 BEECES
e e A4MIOF
4 1456B8Y
H i 0 i ; 5 G4PLUNS
@ CAMPO D.I FORZA: Crea una barriera di energia che ferma il s bty
fuoceo nemico. 44513K 7A5UTE
E312ES FAMIOP
GTE5K 1456BY
113260 BAPLUMNE
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]
54KJa8
54ERTS
ERYB&2
DSC123
GF4063

AIHGFM
S4BVCA
HE0371
SRGEF
SGFF&S

AIHGFN
S4KVECT
HGS40N
SBGEF1
5G4F65

PIETRA: Pud venire lanciata o posata.

CREDITI: Soldi.

CARTUCCIA MAGNETICA: Crea una fonte di energia quando
viene ricaricata e posta nell'apposito generatore.

TOPO MECCANICO: Percorre il pavimento attivando gli interrut-
tori a pressione.

TOPO ESPLOSIVO: Simile al topo meccanico, ma esplode al
minime contatto. Pud venire raccolto guando & fermo.

CARTA D'IDENTITA'": Lo dice il nome. Alcune possono venire
usate come chiavi.

TELERICEVITORE: Permette a Conrad di teletrasportarsi dove
c'e il ricevitore - funziona solo con il telecomando. Questo ogget-
to pud venire posato o lanciato.

TELECOMANDO: Funziona con il telericevitore e permelle a
Conrad di venire teletrasportato dove ¢'é il ricevitore. Puoi recu-
perare automaticamente il ricevitore posando il telecomando.
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ACCESSORI VARI
Attivati o dal pulsante AZIONE o quando vengono usati con certi

oggetti

TELETRASPORTO: Trasporta Conrad in luoghi inaccessibili a

= T
pal| piedi.

GENERATORE DI ENERGIA: Permette di ricaricare lo scudo o
la cartuccia magnetica.

INTERRUTTORE: Apre una porta o chiama un ascensore,

TELECAMERA: Pud aprire o chiudere una porta, chiamare un
ascensore, etc. Attiva anche il fuoco automatico dei cannoni
laser.

PANMELLO A PRESSIONE: Fud aprire o chiudere una porta,
chiamare un ascensore e attivare un allarme.

SERRATURA A SCHEDA: Apre una porta quando viene inserita
una scheda di riconoscimento.
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= ] SERRATURA: Apre una porta o una botola quando viene inseri-
E ta una chiave.

SALVA: Memorizza I'esatta posizione di Conrad all'interno del
livello, La posizione verra cancellata se spegni il computer,

PERICOLI

Durante il gioco, Conrad affrontera vari tipi di nemici e oggetti martali, ||
nemico pud venire distrutto usando la pistola. Tuttavia gli oggetti mortali
non possono venire distrutti usando |a pistola. Se Conrad viene colpito,
perde uno scudo. Se un nemico viene colpito, |i distrugge. Gli oggetti
sono i seguenti;

MINA TERRESTRE: Esplode guando un altro oggetto ci passa
sopra o vicino. E” possibile saltarle.

MINA A CADUTA: Se un oggetto ci passa sotto, la fara cadere,
esplodendo al contatto con il sucle, con Caonrad, etc.

CANMNOMNE LASER: Attivato da una telecamera o da un pannel-
lo a pressione.

EOD
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SCuUDO
Conrad & equipaggiato con uno scudo con qualttro strati protettivi. Ogni
vaolta che viene colpito, il suo scudo perde uno sirato protettivo; se
Conrad viene colpito & non ¢i sono pid strati protettivi, il colpo sara fatale.
Lo scudo pud essere caricato completamente ponendalo in un genara-
tore di energia.
In questo mondo pericolose, cf sono alcune situazioni che possong
provocare una marte istantanea; eccone alcune:

DISINTEGRATORE: |l suo contatto causa una disintegrazione
. immediata.

SUOLO ELETTRIFICATO: Conrad morird immediatamente se ci
sl cammina sopra.

W

CADUTA: Una caduta da altezze di due o piu piani e fatale.

Conrad pud riuscire a fermare la caduta se riesce ad aggrapparsi ad una
sporgenza.

FINE DEL GIOCO

Se Conrad muore, il gioco termina e viene visualizzato lo schermo per
continuare. Se decidi di continuare, premi il tasto indicato sullo schermo
e ti ritroveral all'ultimo punto salvato o all'inizio dell'ultimo livello. Se non
vuoi continuare, premendo il pulsante AZIONE potrai accelerare il con-
teggio alla rovescia.
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TRUCCHI E CONSIGLI

- Prima di iniziare la tua avventura, raccogli I'holocubo e leggi le infor-
mazioni. Potresti non andare molto lontane senza di quelle.

- Raccogli informazioni dalle persone con le quali puoi parlare, potreb-
bero tornare utili.

- Cerca oggetti nello schermo che potrebbero non essere cosi owvi a
prima vista.

- Tieni d'occhio | tuoi scudi, potresti essere pil vicino alla morte di quello
che credi.

- Salva il gioco regolarmente.

- Dedica del tempo a impadronirti dei controlli.
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MUOVERE IL PERSONAGGIO
Puoi muovere Conrad usando il joystick o |a tastiera. Tuttavia, alcuni
comandi si possono eseguire solo da tastiera.

» Piccolo salto
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* Se tieni premuto il pulsante
(o il tasto Shift), Conrad rimane
dppeso a mezzaria,

q _'i'l']'

* Seendere diun livello

66




= Botolare

B7



* Per raccogliere un oggetto,
posiziona Conrad sull'oggetio e
premi il pulsante del joystick (o
il tasto Shift).

= Per usare o dare un oggetto,
selezionalo dall'inventario, abbas-
sati e premi Enter (Freccia Gil ed
Enter).

* Per parlare ad una persona
0 attivare un interruttore, usa
il pulsante (o il tasto Shift).

= Per deporre un oggetto,
selezionale dall'inventario e
premi Enter.
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+ Per lanciare un oggetto, selezionalo
dall'inventario e premi Enter.
Mota: Solo Je pistre ed if telericevilore possono venire gettal.

= Grande salto

5]



» Abbassarsi
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- Aggrapparsi ad un piano inferiore a destra o sinisira
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- Estrarre la pistola « Avanzare + Sparare con la
pistola

« Accucciarsi con la pistola * Rotolare

72



e cr— o | — —iir e

- Lasciarsi cadere con la pistola estratta all'atterraggio

'y

+ 2+

il

+ Salire di un piano estraendo la pistola
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* Per chiamare un taxi, posizionati di fronte al cartello e premi il pulsante
AZIONE.

* Par entrare nel metro, posizionati nella zona d'ingresso ed attendi che
arrivi il vagone, poi premi il pulsante AZIONE. Per scendere dal metro,
attendi finché& non si ferma alla stazione desiderata e premi il pulsante
AZIONE.

* Per salire o scendere con I'ascensore

=

» Per salire

N.B.: Sull'ascensare, Conrad puc estrarre ed usare |a sua pistola, ma
non muoversi.
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@ 1992/ 1993 Delphine Software International e U. S. Gold Lid. Tutti i
diritti riservati.
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| coLPITO DA
\ FLASHBACK!

4 — PROVA

ANOTHER WORLD

Della Delphine Software

\ ¥ Grafiche ed effetti sonori superhi lo

.\ rendono una vera esperienza cinematografica.
'.k\ Grazie alla trama appassionante e ad
un'enorme varieta di locazioni sarai
impaziente di giungere alla fine,”’

PC Format

% Senza dubbio Another World é un gioco
superbo che non dovrebbe mancare
nella tua collezione.” Amiga Action

Disponibile per Amiga e PC & COMPATIBILI

76






*,Del phine

Software International | '

11.5.Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way, Holiord, Birmingham B6 7AX. England. .



	front
	02-2
	03-3
	04-4
	05-5
	06-6
	07-7
	08-8
	09
	10-10
	11
	12-12
	13-13
	14-14
	15-15
	16-16
	17-17
	18-18
	19-19
	20-20
	21-21
	22-22
	23-23
	24-24
	25-25
	26-26
	27-27
	28-28
	29-29
	30-30
	31-31
	32-32
	33-33
	34-34
	35-35
	36-36
	37-37
	38-38
	39-f
	40-b
	41-1
	42
	43
	44
	45
	46
	47
	48
	49
	50
	51
	52
	53
	54
	55
	56
	57
	58
	59
	60
	61
	62
	63
	64
	65
	66
	67
	68
	69
	70
	71
	72
	73
	74
	75
	76
	77
	78
	back

