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A szémitdgépes jétékirodalom egyik klasszikusa

az Impossible Mission - évek 6ta nem veszit
népszerdségebdl. Kedveloi most végre kézbe
vehetik a j4ték folytatdsst:

az Impossible Mission II
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magyar programozok munkdja.
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Szigordan bizalmas!

A FELADAT

A JATEK
LEIRASA

A TORONYBAN

A 4125-8s titkos tigynokre, Dorkra ismét szinte
lehetetlen feladat vdr: szembeszdllni a bom-
lott agyd tudéssal, Elvin Atombenderrel, aki
modern, komputerizdlt fellegvdrdba hizdédva a
vildg elpusztitdsdn mesterkedik.

A jétékhoz korldtozott id6 411 rendelkezésre.
Ezalatt végig kell jérni az épililet nyaktoro
szobdit, megklzdve a tudés intelligens, ember-
vaddsz robotjaival, meg kell keresni az elrej-
tett kddokat, melyek az egyes tornyok, illetve
a kbzponti torony ajtajainak kinyitdsdra szol-
gélnak. Ha eljut iddig, esélye van Elvin le-
gybzésére. Ha nem...

Segitséget nydjtanak a szobdkban taldlhatd ro-
botledllitd, liftmozgatd stb. kdédok. Bombakkal
lehet az utat szabaddd tenni, s a robotok sem
mind bombadlldak. Zsebkomputer segit a helyes
stratégia kidolgozdsdban. Rajta 1dthatdé a hdt-

Végig kell jarnunk az épllet nyolc tornydt. Be
kell hatolnunk a szobdkba, ahol a budtorokbdl,
pancélszekrényekbol dsszegyljthettk az ajtdékat
nyitd koédok. A kozponti torony bejdratdt ki-
nyitva bejutunk Elvinhez. Egyedil itt akadd-
lyozhatjuk meg a tuddst oriilt tervében.

A jaték elején a nyolc oldaltoronybdl és a
Spectrum kivételével egy kozponti toronybdl
4116 éplilet egyik oldaltornydban, még ponto-
sabban ennek felvondjdban vagyunk.

A képernyd aljan a zsebkomputert ldthatjuk.

A joystick FEL-LE irdnya inditja a liftet,
amely a joystick elengedése utdn a kovetkez0
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A SZOBAK

megdlléig megy. BAL-J0BB irdnyba mozditva a
joysticket, futhatunk a folyosékon. Al16 hely-
zetben tGzgombot nyomva a zsebkomputer kezelé-
se indul. A tornyon beliil szabadon kidzlekedhe-
tink, a folyosdkrdl bemehetiink az egyes szo-
bdkba, a lifttel barmelyik emeletre eljutha-
tunk. A toronybdl kivezetd ajtok azonban le
vannak zdrva. Az &tjutdshoz meg kell keresniink
a szobdkban elrejtett kddszémot.

A C-64 lemezes verzidjdban és az IBM-en a mér
bejdrt tornyokba bdrmikor visszamehetink, az
ajték nyitdsdhoz szilkséges kddszdmokat nem
veszitjik el, amikor kimegyiink a toronybdl.

Ha belépilnk egy szobdba, 1ldthatjuk, hogy a
szobdban padlokbél, falakbdl, vizszintes il-
letve fliggbleges pdlydji platformokbél (1if-
tek) Osszedllitott dtvonalrendszer taldlhatd.
A fal mentén a torony rendeltetésének megfe-
leld targyak, butorok dllnak. A gardzstorony-
ban példaul autdkat, szerszamokat, gumiabron-
csokat stb. taldlunk.

A padlékon a fontosabb bitorok, illetve &tjé-
rék elott robotok taldlhatdk, melyek feladata
az b6rzés, az illetéktelen behatoldk elpuszti-
tésa.

Minden toronyban taldlhatdé egy pdncélszekrény
is. :

A szobdk ezernyi veszélyt rejtenek magukban.
Néha a kimenekiilés segithet, ekkor késdbb a
szobdban folytathatd a kutatds, a szoba védlto-
zatlan marad. Sokszor azonban kikeriilhetetlen
a haldl, mely szdmos formdban leselkedik rdnk.
Ilyenkor is Gjrakezdhetjik a szobdt, azonban
az 4j életért idoveszteséggel fizetink, vi-
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MOZGAS
A SZOBAKBAN,
LIFTEKEN

KERESES
A BUTOROKBAN

szont a szobdban a liftek, mozgd padlék visz-
szadllnak eredeti helyikre.

Mint a toronyban, itt is a BAL-JOBB irdny kap-
csoldsdval kezdiink futdsba. Tazgombot nyomva
szaltét végziink a levegdben, igy juthatunk &t
a robotok illetve szakadékok ‘felett.

A joysticket LEhizva leguggolunk, aminek sze-
repe a bombarakdsban, illetve a guggolva 1lif-
tezésnél van. Guggold helyzetb6l FEL irdnyt
nyomva dllunk fel.

Réallva egy fiiggbleges liftre, a FEL-LE ira-
nyokkal indithatjuk a liftet, mely a joystick
elengedése utdn az elsd megdlléndl megdll. A
mozgdé liften a joystick mdr a jatékos mozgata-
sdt végzi. '

Vizszintes liftre dllva a FEL-LE irdny Jjeloli
ki, hogy &llva vagy guggolva akarunk-e 1lif-
tezni. Az elGbbi irdnyt tartva, s még oldalra
is mozditva a joysticket, a lift elindul. (A
vizszintes 1ift inditdsdhoz tehdt L alakd pé-
lyén kell mozgatni a joysticket. - Az IBM-en
elég FELfelé nyomni a Jjoysticket; a 1ift
ilyenkor abba az irdnyba indul el, amerre Dork
arca néz.)

A bitor elé dllva a joysticket FELnyomjuk, és
igy tartjuk. Mellettiink egy SEARCH(ING) - a.m.
keresés - felirat jelenik meg, s 1ldtjuk a ke-
resés idejének fogydsdt. Ha az id6t elfo-
gyasztjuk, ami esetleg a robotok miatt csak
tobbsztri prébdlkozds utdn sikeriil, az el6bbi
felirat helyén megjelenik, hogy mit taldltunk
a butorban, s a bdtor eltdnik.

A batorokban SEMMI-t (NOTHING)
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kddszdmot
segédeszkozt
—tartalék idot taldlhatunk.

A kédszamok a toronybdl kivezetd ajté kinyitd-
sdhoz kellenek. A segédeszktzok a szobdkban
vald kozlekedést konnyitik meg. A tartalék idb
megtaldldsakor bizonyos 1id6 hozzdadddik a
jadtékidohoz, vagyis a feladat megolddséra
rendelkezésiinkre 4116 idd novekszik.

KERESES Minden toronyban van egy olyan szoba, ahol egy

A PANQEL— pancélszekrény taldlhatd. Ebben van elrejtve a

SZEKRENYBEN  kozponti torony ajtajdnak nyitdsadhoz sziikséges
kédok (zene illetve sztveg) egyike. A pdncél-
szekrényb6l csak akkor tudjuk kikeresni a
kdédot, ha eldbb idézitett bombdval kirobbant-
juk az ajtajat.

BIZTUNﬁAGI Minden szobdban taldlhatd egy vagy két szédmi-

TERMINAL tégép-termindl. Ezekre rdfordulva nem keresés
kezdddik, hanem bekapcsolddik a termindl. A
‘képernyfn léthatjuk, hogy a kiilénbdzd segéd-
eszkdzokb6l hény darabbal rendelkeziink. Emel-
lett egy villogd kurzort mozgathatunk a képer-
nydn a joystick BAL-JOBB irényitdsaval. (Ez
utdbbi a Spectrumon elmarad.)

A felhaszndlni kivént segédeszkozre &llitsuk
rd a kurzort (a Spectrumon a kezet), ezutdn
tlzgombbal kapjuk meg - illetve aktivizdljuk -
az eszkozt. Ha a termindl aljdn 1d4thaté jel-
zésre dllitjuk a kurzort, vdlasztds nélkidl 1is
kiléphetink.

SEGEDESZKUZOK 1. Lift-reset: Alaphelyzetbe 411litja a szobd-
y: ban 1évd lifteket.

2. Padldmozgatd: Némelyik szobdban elcsusztat-
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haté padlo lathaté. Ennek elmozditdsdra szol-
gal.

e —— 3. Robotledllité: Kis idére ledllitja a szoba-
ban 1évd robotokat.

4. Villanykorte: Ha a toronyban sotét szoba
van, ezzel felkapcsolhatjuk a vildgitést.
(Ilyenre a Spectrum-jétékban nincs sziikség,
mert sotét szoba sincs.)

——5. Akna: Erintésre robbané akna. A termindlban
€lesitve, majd a szoba padléjéra letéve hasz-
naljuk.

——6. Id6zitett bomba: ha élesitve lerakjuk, né-
hény mdsodperc milva robban, tehdt van idénk
kimenekilni a hatdsugar&abdl.

A BDM@AK A bitorokban kétféle bomba taldlhatd: iddzi-

HASZNALATA tett bomba és akna. A bombdk csak akkor hasz-
ndlhaték fel, ha a termindlban élesitettik
oket.

A bombdk segitségével a nehezen megkdzelithetd
helyekre is bejuthatunk; részint mert 1lyukat
Utnek a padlén, részint mert igyes haszndla-
tukkal elpusztithatjuk a robotokat. Vigydzni
kell azonban - az dvatlansdg egy életlnkbe
keriilhet. S ha egy, a padlén Gtott lyuk miatt
nem tudunk eljutni egy létfontossdgd butorig,
lehetetlenné vdlhat a helyzetiink.

Az élesitett bombdt guggolé helyzetben tdGz-
gombnyomdssal rakhatjuk le a padldra - mdshovd
nem tehetjik! Az érintésre robbané bomba meg-
6li felrobbantdjédt, 's lyukat it a padlén. Az
id6zitett bomba néhdny mdsodperc milva robban
fel, s szintén lyukat 1t a padldn. Pancél-

9A0AA22282Q900080a0A4aa930a°A-QAQ@A@QRRR]8YAN
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A ROBOTOK

szekrény elé helyezve kirobbantja az ajtajdt
(kivéve a Spectrum-verzigt). Bitor elé helyez-
ve a bombdk felrobbantjék a bitort. .

A szobdk fontosabb 4tjardit, a fontosabb bito-
rokat intelligens robotok érzik. Szdmos tipu-
suk van, alapvetfen azonban a kdvetkezd cso-
portokra oszlanak: kozonséges vagy  guruléd
robot, lédnctalpas toldrobot, 1liftezd robot,
bombarakd robot, rugds robot. !

A kozonséges robot érintésre ©l. Ezenkivil
tobb vdltozata 1lézersugdrral 16 is, de csak
adott tévolsdgon beliilre.

A toldrobot megragad benniinket, s a falnak
szorit, vagy lelok a meredély szélén. Mindkeét
médszer azonnali haldlt okoz. (A Spectrumon
ezt még tdl lehet élni.)

A liftezd robot fel-ald liftezik, amivel néha
neheziti a mozgdsunkat, de sokszor akarata el-

‘lenére segitséget is nyijt. Eletiinkre nem je-

lent veszélyt.

A bombaraké robot elakndsitja a padlét érin-
tésre robband bombdkkal. Ezek nem Gtnek lyukat
a padlén, de egy életet elvesznek tolink.

A rugés robot egyhelyben dllva fel-ald rugé-
zik. Tobbnyire j6l1 kihaszndlhatd, mert rddllva
magas helyeket is elérhetink. Nem teljesen
veszélytelen. (A Spectrum-verzidban ezzel a
robottal nem taldlkozunk.)

Az egyes robotok intelligenciafoka és veszé-
lyessége erdsen kiilonbozé. Tobbnyire azonban
érzekelik az embert, és ilyenkor tamadnak.

o —
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A ZSEB- A zsebkomputer a képerny6 aljdn ldthatd, ha a
KOMPUTER folyosén vagyunk.

Fent digitdlis d6ra mutatja a még hdtralévd
idét. Alatta a nyolcbdl hdrom oldaltorony
védzlatos szerkezetét lathatjuk, kGzépen azzal
a toronnyal, amelyikben épp tartdzkodunk. Azok
a szobdk, ahol mdr jartunk, feketével ki van-
nak toltve.

Balra nyolc szdmozott nyomégomb taldlhatd.
Mellettik fent egy piktogram mutatja, hogy
milyen toronyban vagyunk (kivéve a Spectrum-
verzigt).

Jobboldalt két sorban hdrom-hdrom FEL illetve
LE nyillal megjelolt nyomégomb ldthaté. Alat-
tuk a hdrom fG lizemmddnyomdgomb helyezkedik
el:

Jobboldalt a KODSZAM iizemmdd ki-bekapcsoléja,
kizépen a MAGNG iizemmdd ki-bekapcsoléja, bal-
oldalt az OFF (kikapcsolds) nyomdégomb van.

Ha a toronyban &116 helyzetben tGzgombot nyo-
munk, bekapcsoljuk a zsebkomputert. Ezt egy
kéz jelzi, amely a nyomégombok felett mozgat-
hatd, vele a gombok lenyomhatdk (tlzgomb).

99999 9297979299499 4q064604°A64N°Q82A481R
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TORONY-
VALASZTAS

A TORNYOK
AJTAJANAK
KINYITASA

A bal oldali nyolc nyomdgomb valamelyikét le-
nyomva a kivdlasztott torony és a vele szom-
szédos ket torony sémdja kerlil a zsebkomputer
kozponti kijelzGjére. Ugyanakkor a digitdlis
o6ra azt mutatja, hogy a kivdlasztott toronyban
eredetileg rendelkezésre 4116 iddbsl mennyi
van hdtra.

A bdtorokban szémos kddszémot taldlhatunk. Ha
bekapcsol juk a KODSZAM lizemmddot, a zsebkompu-
ter f0 kijelzGjén a megtaldlt szémok megjele-
nithetdk. A sziniknek megfelelGen hdrom osz-
lopban 1ldthatdk a szdmok. Az oszlopokat a
zsebkomputer szélén ldthatdé hdrom-harom FEL-LE
nyomdgombbal pdrgethetjiik.

Minden toronynak van egy kddszama. Ha ezt a
kddszdmot 4d11itjuk be a kijelzdn, a toronybdl
kivezetd ajtok kinyilnak. A zsebkomputer képes
kijelezni, ha egy szdm, amelyet a kijelzéjén
megjelenitettiink, része a nyitd kdédnak. FOUND
(taldlat) feliratot jelenik meg ilyenkor. Ha

- mindhdrom szém taldlt, a COMPLETE (kész) feli-

rat jelenik meg. Ekkor nyilnak meg az ajtok.

Ha a kijelzén nem lehet Osszedllitani a helyes
kddszdmot, akkor még a bltorok valamelyikében
rejtozik a megoldds, vissza kell mennink érte.

A kozponti torony ajtajdnak kinyitdsa a magnd
segitségével:

Minden toronyban egy pdancélszekrény van,
amelybdl egy kddot kereshetiink ki (zenét, il-
letve - a Spectrumon - szdveget). A megtaldlt
kéd felkeril egy kazettds magnéra. A kazettds
magnd Ulzemmodot bekapcsolva meghallgathatjuk a
szalagon 1évd zene- (szoveg-) darabkakat, eldo-
re-hdtra csévélhetjik a szalagot. Ha ezek utdn
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A KOZPONTI
TORONYBAN

A JATEK VEGE

Uj kdédot taldlunk egy pancélszekrényben, az
mindig az érvényes szémldl6dllastdl kezdve ke-
ril fel a magndra. Ha ott mdr volt kdd, az le-
torldédik. A szalag hossza hat kad felvételére
elegend3. A nyolc torony nyolc pancélszekre-
nyében nyolc kddrészlet van. Ezek kiziil azon-
ban csak hat kiilonbozd.

Ahhoz, hogy a k&zponti toronyba (termindlba),
azaz Elvinhez bejussunk, a hat kiilonbgzd kddot
kell Osszegyljteniink a szalagon. :

A kdzponti torony illetve terminsl bejdrata az
oldaltornyckat dsszekits folyosck kozepén van.
Ha a hat zenekddot sikeresen megszereztik, az
ajtén bemehetiink, amihez az ajtd elstt sllva a
Joysticket FEL irdnyba kell mozditani.

A Spectrumon itt mdr alkalmasint megnyertik a
Jétekot; a tobbi gépen csak bejutottunk Elvin
Atombender szobdjdba, ahol fent egy padldn hg-
rom termindl taldlhats. Ezeket a robotok &r-
zik. A hdrom termindl koziil az egyik rejti a
megolddst, a mdsik kettd érintése halalos...

A jéteék végén pontszamtiblazatot kapunk. Ha
lemezrdl toltottik be a Jétékot, a tiz legjobb
jédtékos neve a lemezen megdrzédik. Ha a
pontszamunk - amely a szobdkban taldlt tar-
gyak szamdtél, a megtaldlt zene szémdtél és a
megmaradt 1d6t6l fiiggéen szémitddik ki - na-
gyobb, mint a legkisebb megdrzott eredmény,
nevink felkerlil a dicsdségtdblara.

AAAABNCRIANNAANAARARNAARAAARRQ R Q4R A
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BETOLTES
UJRAINDITAS

KULONLEGES

BILLENTY(

JATEKIDG

JUTALOMIDO

HALALESET

MEGJEGYZESEK

Tudnivaldk az Enterprise valtozathoz

F1 billentydvel
RESET gombbal

A jatékot a PAUSE (egyes gépeken HOLD)
billentylvel ledllithatjuk, majd ismet
elindithatjuk.

Tornyonként fél-fél ¢éra 411 rendelkezésre,
az egész feladat megolddsdra azonban
csak harom.

Ha jutalomid6t taldlunk a bdtorokban,
hdrom perc adddik hozzd maradeék
Jjatékidénkhoz.

- Egy-egy életvesztés hdarom-hdrom perc

biintetést jelent.

A pdncélszekrény kinyitdsahoz fel kell

venni egy "TIME BOMB"-ot, és elég odafordulni

a széfhez (vagyis nem kell felrobbantani)!

A bettltés eldtt a REM1 REM2 (tévirdnyitd)
csatlakozdjdt ki kell hdzni!

A vezérléshez a beépitett, valamint mindkét
kiilsd botkormany haszndlhatd.
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