KOMPENDIUM

—AUSGABE

by PAUL WOAKES

FLUCHT AUS TARG

MERCENARY ist eine einzigartige Kombination von Flug-
simulation, Abenteuer und Spielautomaten-Spass in verbliff-
ender, schneller, drei-dimensionaler Vektorgraphik.

Sie tibernehmen die Rolle eines Gliicksritters aus dem 21. Jahr-
hundert, der auf dem von Kriegen geplagten Planeten Targ
abgestiirzt ist. Sie benutzen Ihre eigene Intelligenz, um Mittel
zum Uberleben zu finden und reich zu werden.

Sie fliegen in den verschiedensten Maschinen tiber den Planeten,
auf der Suche nach mysteriosen unterirdischen Komplexen und
werden in den stindigen Konflikt zwischen den Palyaren und den
aufstindischen Mechanoiden verwickelt.

Ihr Zeil bei diesem harten Spiel ist die FLUCHT!

SIE WAHLEN DIE AKTIONEN!

DIE ZWEITE STADI

Laden Sie diesen zusitzlichen Datensatz und stellen Sie sich einer
noch grosseren Herausforderung. Ohne Hinweise, ohne Tips,
denn alle Aufzeichnungen sind vernichtet. Sie sind ganz auf sich
selbst angewiesen.

VIEL GLUCK!
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SPIELBESCHREIBUNG

Die Spielhandlung findet hauptséchlich in den Hauptbewohngebieten
des Planeten Targ statt — den schénen und mysteriésen GroBstadten
und unterirdischen Baukomplexen, die vom beriihmten Architekten
Walton konzipiert wurden. Diese sind nach vielen Jahren Krieg zwischen
den Mechanoiden, einer fremden Eindringlingsrasse von Robotern, und
den Palyaren, den friedensliebenden Ureinwohern von Targ, zum gréBten
Teil verlassen und verddet geworden. Auch Sie werden wahrscheinlich in
diesen andauernden Konflikt miteinbezogen. :

Ihr Ziel ist es, die moéglichen Fluchtwege herauszufinden und vom
Planeten zu fliichten. Dabei gibt es verschiedene Méglichkeiten, je nach
Spielmethode und Erfahrung. Ein erfahrener und schlauer Spieler ver-
sucht es vielleicht das System zu Uberlisten und so viel Beute wie
moéglich mit sich zu nehmen. Wie und wann Sie flichten hangt ganz von
lhnen ab.

Als Beistand steht lhnen Benson, Ihr helmbedeckter PC der 9. Genera-
tion in Form lhres Computers zur Verfugung. Benson zeigt Ihre Leit-
systeme an und erldutert Ihre Ansichten mit Hilfe von erstaunlichen
Vektorgrafikbildern. Er gibt lhnen einen Einblick in den physikalischen
Zustand von Objekten, die auBerhalb des menschlichen Er-
fahrungswissens liegen. Benson kann l|hnen auch eine Anzahl
gefundener Gegenstande zueignen und andere identifizieren. Manche
dieser Gegenstiande werden lhnen bei der Flucht behilflich sein.

Auf einer Bahn hoch tber Targ kreist das Kolonieschiff der Palyaren, wo
die Ueberlebenden dieses frither stolzen und friedlichen Volkes ihre
Rache an den besitzergreifenden Mechanoiden planen.

Wie ist also eine Flucht Gberhaupt méglich? Sie haben keinerlei Verbin-
dung zu lhren Freunden, die lhnen zu Hilfe kommen kdnnten. Und in
dieser Welt braucht man Geld, um Freunde zu haben. Davon besitzen Sie
momentan nur wenig. Vielleicht wird man lhnen als Dank fir Ihre Mithilfe
auf der einen Seite oder der anderen ein passendes MilchstraBen-
Raumschiff geben? Ein solches Schiff muB es doch irgendwo geben.
Aber wo...?

Und so fangt das Spiel an.
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TASTATUR-UBERSICHT
RIG Rennen/Gehen 0-9 Vorwartsgeschwindigkeit
B Fahrzeug Betreten F1-F10 Ruckwartsgeschwindigkeit
v Fahrzeug Verlassen -» Beschleunigung
A Aufzug Bedienen <+ Verzdégerung
4 Gegenstand Nehmen LEERTASTE Spielunterbrechung
v Gegenstand Fallenlassen HILFE-TASTE  Spielabbruch

von PAUL WOAKES

KOMPENDIUM-AUSGABE

ANLEITUNG
FUCHT AUS TARG

Laden Sie das Original-Mercenary-Spiel, in dem Sie die Rolle eines
Glucksritters aus dem 21. Jahrhundert spielen, der auf dem
kriegerischen Planeten Targ eine Bruchlandung macht. Ihr MilchstraBen-
Raumschiff Prestinium ist total zerstért. Sie befinden sich aber
glicklicherweise innerhalb der Zentralstadt , dem friheren Haupt-
bewohngebiet von Targ.

Ihr Ziel ist die FLUCHT!

DIE ZWEITE STADT

Nach Laden dieser zusétzlichen Datensammlung machen Sie leider eine
zweite Bruchlandlung! Diesmal befinden Sie sich aber in der
unheimlichen, roten Dammerung des langen Winters, der in der
sudlichen Targ-Hemisphare herrscht. Sie sind in der zweiten Stadt: Hier
wird jeder Schlich und Trick unternommen, um lhnen die Flucht zu
versperren. Sie stehen einer Aufgabe von uneinschatzbarer Dimension
bevor. Keine Hinweise, keine Andeutungen — alle Aufzeichnungen sind
vernichtet. Sie sind auf sich selbst angewiesen.

VIEL GLUCK!

WARNUNG

Das Targ-Ueberlebenspaket umfaBt duBerst informationsreiche Stad-
tkarten. und wird Ihr Spielkénnen wesentlich erhéhen. Erfahrene
Abenteuer ziehen es jedoch manchmal vor, die Flucht zunachst auf
eigene Faust zu versuchen und das Paket erst im Ernstall zu 6ffnen.

Auch wenn Sie der Versuchung nicht widerstehen kénnen und das Paket
schon von Anfang an gebrauchen, ist nicht alles verloren. Denn in der
zweiten Stadt gibt es keine Hilfe — hier steht thnen eine groBe Aufgabe
bevor.
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STEUERELEMENTE
Bensons Anzeigetafel

WINKEL — zeigt den Neigungswinkel Ihres Fluges an, verglichen mit der
Horizontalen von 0 Grad. Bei 180 Grad fliegen Sie zwar in horizontaler
Richtung, aber auf den , Kopf gestellt, 1°—179° (blaue Skala) = Flug
nach oben, wobei Sie bei 90° im Senkrechtflug nach oben stehen;
359°—181° (griine Skala) = Flug nach unten, wobei Sie bei 270° im
Senkrechtflug nach unten stehen.

KOMPASS — zeigt lhre Flugrichtung an:
0=Norden, 90=0Osten 180=Suden, 270 =Westen

HOHENLAGE — lhre Flughdhe in Meter.

TEMPO — lhre Bewegungsgeschwindigkeit in jedem Fahr — oder
Flugzeug.

ORTUNG — Wenn Sie sich auf oder Gber dem Erdboden befinden, steht
Benson in Verbindung mit der értlichen LOCREF-Diensstelle und teilt
Ihnen Ihre Koordinaten mit Bezug auf die nachstliegende Stadt mit; diese
werden in schwarzen Ziffern als 00-99 (von Westen nach Osten) x 00-99
(von Norden nach Suden) angezeigt. Rote Ziffern beziehen sich auf eine
negative Koordinate, bei ** sind Sie auBer Reichweite.

Benson ibermittelt verschiedene Informationen und zeigt alle emp
fangenen Mitteilungen auf der Kommunikationstafel an. Weiter besitzt er
vier Zustandsanzeigen, die die entsprechenden Zustandswerte andeuten.

Kommunikation

Wenn sich Benson in der Kommunikationsbetriebsart, d.h. im Dialog,
befindet, verlangt er von Ihnen eine Antwort auf jede Fragestellung, die
mit einem Fragezeichen (?) am Textende bezeichnet wird.

Dabei driicken Sie ‘J’ fir JA; wenn keine Eingabe erfolgt, wird die Ant-
wort als ‘nein’ angenommen.

Gehen
Die Gehbewegungen werden mit Hilfe des Steuerknuippels eingeleitet:
VORWARTS
VORWARTS NACH LINKS VORWARTS NACH RECHTS
LINKSDREHUNG RECHTSDREHUNG
RUCKWARTS NACH LINKS RUCKWARTS NACH RECHTS
RUCKWARTS

Aus dem Gehen kénnen Sie sich nach Driicken der Taste ‘R’ ins Rennen
versetzen; nach Driicken der Taste ‘G’ kehren Sie wieder ins Gehen
zuriick. Wenn Sie rennen, erleuchtet eine weiBe Anzeige auf Bensons
Anzeigetafel.

Transportmittel

Zwei Arten von Bodenfahrzeugen und vier Flugzeugtypen — alle mit
verschiedenen Leistungsmerkmalen — stehen lhnen zur Verfiigung.
Weiter gibt es irgendwo ein MilchstraBen-Raumschiff fur die Flucht vom
Planeten.

Um ein Fahr — oder Flugzeug zu BETRETEN — begeben Sie sich zur
Mitte des Transportmittels und dricken ol - 1
Um ein parkiertes Fahr — oder Flugzeug zu VERLASSEN — dricken
Sie V.

Die Bodenfahrzeuge bewegen sich bei einer wie unten vorgewaktilten
Geschwindigkeit. Der Bremsvorgang wird mit Dricken der Leertaste
eingeleitet. Das Lenken erfolgt Gber den Steuerknippel:

LINKSDREHUNG <«—» RECHTSDREHUNG

Die FLUGZEUGE benétigen ausreichend Platz zum Starten. Ein allzu hef-
tiges Landen fihrt zu einer Bruchlandung. Auf dem Boden gelandet
bewegen sie sich wie die Bodenfahrzeuge; die Lenkung wahrend des
Flugs ist wie folgt:

STEIGFLUG
STEIGFLUG NACH LINKS w_ + P4 STEIGFLUG NACH RECHTS

LINKSDREHUNG = /"I\ » RECHTSDREHUNG
STURZFLUG NACH LINKS / \ STURZFLUG NACH RECHT S
STURZFLUG

Die VORWARTSGESCHWINDIGKEIT wird bestimmt, indem man eine Zif-
ferntaste (auf der Haupttastatur) von 1 (langsam) bis 9 (schnell) und 0 (=
Hochstgeschwindigkeit) wéhit. Die Riickwartsgeschwindigkeit bestimmt
man mit Hilfe der Funktionstasten F1 bis F10. Die Feineinstellung der
Geschwindigkeitsstufe wird mit “+’ (Beschleunigung) bzw. ‘=’
(Verzdgerung) durchgefihrt. Durch Driicken der Leertaste fliegen Sie mit
einer Null-Geschwindigkeitsstufe, womit bei bestimmten Flugzeugen ein

Schweben an Ort und Stelle méglich ist.

AUFZUGE: Die unterirdischen Bauten sind vom Erdboden her zuganglich.
Suchen Sie einen dreiseitigen Kabinenkasten und versetzen Sie sich —
oder ihr Fahrzeug — auf die Bodenflache in der Kabine. Driicken Sie ‘A’,
um den AUFZUG zu bedienen. Ein weiterer Aufzugseingang befindet sich
auf der Oberflache des Kolonieschiffes in der Weltraumstadt. Begeben
Sie sich in die viereckige Flache neben der Landepiste und dricken Sie
‘A’, um Zugang zum unterirdischen Hangar zu erhalten.



LADEANWEISUNGEN

Steuerknuppel in Steckplatz 2 anschlieBen.

Es ist empfehlenswert, eine leere Diskette fir die ‘Spielspeicherung’
vorzubereiten.

Laufwerk, Monitor und Computer einschalten.

Auf die Aufforderung WORKBENCH die Spieldiskette einschieben.

Der Bildschirm-Aufforderung folgend

1 driicken, um ‘FLUCHT VON TARG’ zu laden bzw.

2 drucken, um ‘DIE ZWEITE STADT’ zu laden.

Nach Ablauf der Anfangsbildfolge fangt das Spiel an.

ABSPEICHERN EINES SPIELS

DIE SPIELDISKETTE AUS DEM LAUFWERK ENTFERNEN! BITTE
BEACHTEN SIE AUSSERDEM, DASS DIE SPEICHERUNG AUF JEDE
BELIEBIGE DISKETTE ERFOLGEN KANN UND DABEI ALLE VORHER
ERSTELLTEN DATEIEN UBERSCHRIEBEN WERDEN. FUR DIE
‘SPIELSPEICHERUNG’ BESTIMMTE DISKETTEN SIND DAHER
DEUTLICH ALS SOLCHE ZU BEZEICHNEN

Ein angfangenes Spiel kann im derzeitigen Spielzustand abgespeichert
und spater weitergefiihrt werden. Diese Méglichkeit ist an jeder Stelle im
Spiel gegeben und wird wie folgt durchgefihrt:

Die Speicherdiskette einscheiben.

<ESC> drucken

Benson antwortet mit: ‘SPEICHERN VON DATEI 0-9’

Die erwiinschte Dateinummer eingeben.

Benson antwortet mit: ‘WENN BEREIT DIE RETURN-TASTE
DRUCKEN’

<RETURN> driicken — zum L&schen des Vorgangs eine beliebige
andere Taste betatigen.

Ihr bestehendes Spiel kann dann weitergefiihrt werden.
NACHLADEN EINES GESPEICHERTEN SPIELS

Dies ist an jeder beliebigen Stelle (nach Ablauf der anfanglichen
‘Bruchlandungsfolge’) moglich und wird* wie folgt durchgefihrt:

<ENTER> driucken

Benson antwortet mit: ‘LADEN VON DATEI 0-9’

Benson bendtigt die entsprechende Dateinummer.

Benson antwortet mit: ‘WENN BEREIT DIE RETURN-TASTE
DRUCKEN’ :

<RETURN> driicken — zum L&schen des Vorgangs eine beliebige
andere Taste betatigen.

ANMERKUNG: OBWOHL DIESELBE DISKETTE ZUM ABSPEICHERN
DER BEIDEN SPIELPROGRAMME BENUTZT WERDEN KANN, KONNEN
ABGESPEICHERTE SPIELFOLGEN DER ‘FLUCHT AUS TARG’ UND
“DIE ZWEITE STADT” NICHT UNTEREINANDER AUSGETAUSCHT
WERDEN. D.H. SIE WERDEN NUR IM SELBEN SPIELPROGRAMM
GELADEN.

SPIELBESCHREIBUNG

Die Spielhandlung findet hauptsachlich in den Hauptbewohngebieten
des Planeten Targ statt — den schénen und mysteriésen GroBstadten
und unterirdischen Baukomplexen, die vom berihmten Architekten
Walton konzipiert wurden. Diese sind nach vielen Jahren Krieg zwischen
den Mechanoiden, einer fremden Eindringlingsrasse von Robotern, und
den Palyaren, den friedensliebenden Ureinwohern von Targ, zum gréBten
Teil verlassen und verédet geworden. Auch Sie werden wahrscheinlich in
diesen andauernden Konflikt miteinbezogen.

lhr Ziel ist es, die moglichen Fluchtwege herauszufinden und vom
Planeten zu flichten. Dabei gibt es verschiedene Mdglichkeiten, je nach
Spielmethode und Erfahrung. Ein erfahrener und schlauer Spieler ver-
sucht es vielleicht das System zu Uberlisten und so viel Beute wie
moglich mit sich zu nehmen. Wie und wann Sie flichten hangt ganz von
lhnen ab.

Als Beistand steht lhnen Benson, Ihr helmbedeckter PC der 9. Genera-
tion in Form Ihres Computers zur Verfugung. Benson zeigt lhre Leit-
systeme an und erlautert lhre Ansichten mit Hilfe von erstaunlichen
Vektorgrafikbildern. Er gibt Ihnen einen Einblick in den physikalischen
Zustand von Objekten, die auBerhalb des menschlichen Er-
fahrungswissens liegen. Benson kann lhnen auch eine Anzahl
gefundener Gegenstande zueignen und andere identifizieren. Manche
dieser Gegenstiande werden Ihnen bei der Flucht behilflich sein.

Auf einer Bahn hoch Gber Targ kreist das Kolonieschiff der Palyaren, wo
die Ueberlebenden dieses friher stolzen und friedlichen Volkes ihre
Rache an den besitzergreifenden Mechanoiden planen.

Wie ist also eine Flucht Gberhaupt moglich? Sie haben keinerlei Verbin-
dung zu lhren Freunden, die lhnen zu Hilfe kommen kénnten. Und in
dieser Welt braucht man Geld, um Freunde zu haben. Davon besitzen Sie
momentan nur wenig. Vielleicht wird man lhnen als Dank fir Ihre Mithilfe
auf der einen Seite oder der anderen ein passendes MilchstraBen-
Raumschiff geben? Ein solches Schiff muB es doch irgendwo geben.
Aber wo...?

Und so fangt das Spiel an.

TASTATUR-UBERSICHT
RIG Rennen/Gehen 0-9 Vorwartsgeschwindigkeit
B Fahrzeug Betreten F1-F10 Rickwartsgeschwindigkeit
\' Fahrzeug Verlassen -» Beschleunigung
A Aufzug Bedienen <+ Verzégerung
4 Gegenstand Nehmen LEERTASTE Spielunterbrechung
- Gegenstand Fallenlassen HILFE-TASTE  Spielabbruch




Kampf

Um Ihr GeschoB aus einem Fahr — oder Flugzeug (auBerhalb des
Hangars) abzufeuern, betatigen Sie den Feuerknopf am Steuerknuppel.
Bodenanlagen werden zerstort, indem man auf das ErdgeschoB zielt. Ein
feindlicher Gegenangriff ist unbarmherzig hart. Ausweichen hat keinen
Sinn, da man sie tberall finden wird und Ihnen bis in den Tod folgt. lhre
einzige Chance besteht also in der Vernichtung des feindlichen
Angreifers.

Gegenstinde

Eine Anzahl Gegenstande kénnen unter Bensons Kontrolle aufgenom-
men und weggetragen werden. Nicht alle dieser Gegenstande sind
jedoch nutzlich. Sie haben Platz fur héchstens zehn Gegenstande auf
einmal. Dricken Sie 4 (nehmen), um einen Gegenstand AUF-
ZUNEHMEN, oder ¥ ,um ihn FALLENZULASSEN. Die Objekte werden in
umgekehrter Reihenfolge fallengelassen, d.h. der zuletzt aufgenommene
Gegenstand wird zuerst abgelegt.

Spielabbruch

Mercenary hat kein Ende. Sie werden nie ‘getotet’, obwohl Sie Straf-
punkte einfangen, wenn Ihr Transportmittel getroffen wird. Dies und
andere Umstande konnen dazu fuhren, daB Sie weit, vielleicht
stundenlang, gehen missen, bevor Sie ein Fahrzeug oder einen unterir-
dischen Bau erreichen. Andere Umstande, die nicht wiedergutzumachen
sind, kdnnen auch eintreten. Mercenary ist voller Ueberraschungen. Sie
kénnen sich aber aus einer scheinbar unmdglichen Situation
zuriickziehen, indem Sie die HILFE-TASTE dricken. Damit werden Sie in
eine Stadt zuriicktransportiert und erhalten ein neues Transportmittel.
Dafur gibt es jedoch eine Strafe zu zahlen ... alle Gegenstande in lhrem
Besitz werden weit und breit verstreut.

NUTZLICHE HINWEISE — ‘FLUCHT AUS TARG’

Die Bauten und Anlagen auf dem Erdboden werden zwar aus einer
Hohenlage von 500 m ersichtlich, sind jedoch erst bei 100 m
Flughohe richtig erkennbar. Merken Sie sich die Koordinaten von
nitzlichen Stellen. Das Kolonieschiff ist als ‘Punkt’ im Himmel
oberhalb der Zentraistadt sichtbar. Um die erforderliche Hoéhenlage
von 65,000 m zu erreichen, ist wahrscheinlich das
Leistungsvermdégen Ihres Flugzeuges zunachst zu verstarken.

NUTZLOSER HINWEIS — ‘DIE ZWEITE STADT’

Die dreieckigen Turéffnungen, die von Zeit zu Zeit an sehenswerten
Orten erscheinen, fuhren zum ‘Schwindelzimmer’ des Verfassers.
Leider hat er den einzigen PaBschlissel!




