TECHNO COP"

LADEANWEISUNGEN

COMMODORE 64/128 Kassette

. System aufbauen und den Joystick mit dem AnschluB3 2 verbinden.

Kassette in den Kassettenrecorder einlegen. Die SHIFT- und die RUN/STOP-Taste
gemeinsam drucken. Dann die PLAY-Taste am Kassettenrecorder drucken. Das Programm
ladt sich und lauft von selbst.

Wenn der Titel auf demn Bildschirm erscheint. den FEUERKNOPF drucken, um das Splel
u starten.

Den Aufforderungen auf dem Bildschirm folgen.
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Commodore 64/128 Diskette
. System aufbauen und den Joystick mit dem AnschluB 2 verbinden

2. Diskette in das Laufwerk 2inlegen und LOAD 1 eintippen und die RETURN-Taste
drucken
3. Wenn der Titel auf dem Elldschirm erscheint, den FEUERKNOPF drucken, um das Spiel

zu starten.

4. Damitman wahrend des Spiels rechtzeitig die Diskette umndreht. den Maldungen auf dem
Bildschirm folgen.

Atari ST

1. Systern aufbauenund den Joystick mitdem AnschiuB 1 verbinden, die Maus/Joystick mit
dem Abschiu@ 1.

Die TECHNOCOP Diskette mit dem Etikett nach oben in das Laufwerk A legen und das
System einschalten,

Wenn das Inhaltsverzeichnnis der Diskette erscheint, TECHNO.PRG zweimal anklicken. Das
Programmm ladt sich und der Titel erscheint auf dem Bildschirm,

Wahrend des Spiels den Meldungen auf dem Bildschirm folgen, um rechtzeitig die Diskette
B einzulegen.

B

!-“

&

Commodore Amiga

System aufbauen und den Joystick mit dem AnschluB Z verbinden.

Beim Amiga 500 oder 2000 die TECHNOCOP Diskette in das Laufwerk legen und das.
System einschalten. Das Programm ladt sich und der Titel erscheint aufdem Bildschirm
Beim Amiga 1000 mit externem Speicher, zuerst den externen Speicher vom System
trennen. Diskette mit der Kickstartversion 1.2 in das Laufwerk leger und das Systam
einschalten. Bei der Aufforderung nach der Workbench Diskette, legt man die TECHNOCOP
Diskette ein. Das Programm ladt sich von selbst.
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IBM PC und Kompatible

+ Systemn nach den Anweisungen des Handbuchs aufbauen.

Bootet das System von einem Laufwerk, zuerst DOS In das Laufwerk A legen und das
System einschalten. Bootet das System von der Festplatte. einfach das System sinschalten.
Nachdem DOS geladen ist, DOS-Diskette aus dem Laufwerk A nehmen und die TECHNGCOP-
Diskette mit dem Etikett nach oben in das Laufwerk legen.

Bootet das System vom Laufwerk, TECH eintippen und die ENTER-Taste driicken. Ladt
das System von der Festplatte, A: eintippen und die ENTER-Taste dricken. Dann TECH
eintippen und wieder die ENTER-Taste driicken.

Es erscheint ein Menu von dem aus man langsames, mittleres und schnelles Spiel
auswihlen, Dann die Zanl Inrer Wahl eingeben.

Ein Bild erscheint mit der Frage. ob man einen Joystick verwenden mochte. Will man
einen Joystick verwenden, muf man Y fiir “ja” eintippen, dann den Anwelsungen aufdem
Bildschirmzur Einstellung des Joysticks folgen, Wenn man N eintippt hit oder den Joystick
eingestellt ist, erscheint der Titel auf dem Bildschirm.
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SZENARIOQ

Sie sind der Technocop, ein Mitglied der Elite¢inheit ENFORCERS (Die Verstirkung). Sie ist
zur Bekampfung von Verbrechen in Ilhrem Land eingesetzt. Ihre Aufgabe ist es, die
Verbrecher zu fangen, und zwar um jeden Preis, denn durch si Jauft die Stads Gefahr, véllig
lahmgelegt zu werden.

Bevor Sie mit Ihrem Unternehmen beginnen, werden Sie mit der neuesten Ausristung zur
Bekampfung der Kriminalitat ausgerustet. Zur Verfiigung stehen eine Computer:

1 — Drehzahimesser 4 Gangzngabe
Z - Geschwindigkeitsmesser 5 - Verbrechenscomput:r
3 - Punktzanl 6 - Schadensangabe in Prozent

Der Drehzahlmesser gibt die aktuelle Drehzahl wahrend der Fahrt an,

Der i qibt Gesc| von uber 150 Meil2n pro Stunde an
Die Punktzahl zeigt die Gesamtzahl der Punkte an.

Die Ganganzelge gibt an, in welchem der funf sich automatisch einlegender Gange mansich
befindet (Alle Versionen auBer beim CBM 64/128). Nach einem Unfall schaitet es sich
automatisch In den ersten Gang zuruck

Der Verbrechenscomputer Gibt den Zeitraum an, innerhalb dessen man bis zum Ort des
Verbrechens gelangen muB und vermittelt Hintergrundinformationen zu einzelnen
Kriminellen. Er teiltauch mit. ob man Verbrecher elimini soll oder lebend zur i
soll-

Schadensangabe Gibt das AusmaB des Schadens an, der dem VMAX bereits zugefugt wurde.
Die Angabe nicht zu tief sinken lassen - ist man einmal bei einer Einsa‘zfahigkeit von 0
Prozent angelangt. gilt der VMAX als Totalschaden und kann nicht mehr repariert werden
und das Splel Ist vorbei

SO FAHRT MAN DEN VMAX

Die folgenden Joystick- und Tastaturbefehle verwenden. um den YMAX zu steuern:
Joystick

Beschleunigen

Nach links - Nach rechts

Bremsen

FEUERKNOPF zum Waffe abfeuern

TASTATURSTEUERUNG (NUR BEIM IBM PC)

Beschleunigen - Nach links
- — Nach rechts . - Bremsen
LEERTASTE - Waffe abfeuern
Anmerkung: Wenn man beim IBM PC und Kompatiblen beim Abbiegen nach rechts oder
links beschleunigen mochte, muf man die HOME- oder PAGE UP-Taste drucken. Mochte
man beim rechts oder links abbiegen verlangsamen. muB man die END- oder PAGE
DOWN-Taste drucker.

AUF DER STRASSE

Wahrend Sie die StraBe entlangbrettern, durfen Sie zwei Dinge nicht vergessen: Es Ist ein

Rennen gegen die Uhrund jeder auf der Straie Ist Ihr Gegner. Hier einige w chtige Strategien:

~ D.0.A-Fahrzeuge konnen aus allen Richtungen kommen und versuchen, Sie zu rammen
oder Ihnenden Weg zu versperren. Das Maschinengewehr einsetzen oder ein Kiassefahrer
kann sie auch vor der StraBe driicken. Mit beiden Techniken bekommtman Punkte (Siehe
Kapitel uber Punkte).

~ Wenn man schon einige Aufgaben hinter sich hat. muB man auf den D.0.A -Superpunk
aufpassen, der von einem Lastwagen auf den VMAX springt und versuchun wird, den Mater
auseinanderzunehmen. Man kann seinen Griff mit ein paar Schienkern losen.

— Immer die Ubersicht bewahren! Durch unverhergesehene Kurven korimt man leicht ins
Schleudern und man fahrt in die Baurne oder indie Verkehrsschilder. Un alle beschadigen
den VMAX und machen ihn langsam und verringern damit die Chancun, rechtzeitig am
Tatort zu sein.

DIE WAFFEN DES VMAX
Man pegmnt mit der Kanone, gie an uer deite ges VMAA velestigt st Jan rann aie
Bewaffnung des VMAX noch verbessern oder aufrusten. scbald man be einer Mission
erfolgreich dle fahrstrecke hinter sich gebarcht hat, Angaben aufdem Bild:chirm teilen mit,
welche Waffenzusatze Vortelle bringen. Das folgende Waffenarsenal wa-tet darauf. daB Sie
es einsetzen:
Kanone: Damit kann man alles magliche von der StraBe blasen. das im Weg ist.
Turbolader: Gibt der Maschine zusatziiche Kraft zur schnelleren Beschleunigung

: Diese vorrichtung wird dazu

ein Hochenergi: hgerat z purenvon Verbrechern, ein Gewenr zum Absch;eﬁen
eines Fangnetzes und eine 88er Magnum Pistole. Und Sie fahren das neleste
Hochgeschwindigkeits-Verfolguns- und Zerstdrungsfahrzeug der Einheit — der VMAX
Doppelturbo Abfangwagen.
Sie sind dabei, die Plane eines arganisierten bosartigen und kriminellen Imperiums zu
durchkreuzen, das auf der ganzen Welt unter dem Narnen Death on Arrival {D.0.A., Tod bei
Ankunft) bekannt ist. Da fahrt man triigerisch aussehenden StraBen entlang und begegnet
angreifenden D.0.A.-Fahrzeugen. Da mu# man die ausgiebige Bewaffnung, die in das Fahrzeug
eingebaut ist, anwenden. Verlassen Sie sich auf das Radarsuchgerat, um festzustellen, ob
Irgendwo ein Verbrechen stattfindet. Es teilt Ihnen auch die Zeit mit. die notwendigist, um
rechtzeitig am Tatort anzukommen, damit man das Verbrechen verhindernkann. Nichts wie
los, damit man es noch schafft aber nicht die Herrschaft (iber das Fahrzeug verlieren und
aufgepafit, daB man nicht von angreifenden D.0.A.-Fahrzeugen zusammingefahren wird.
Sobald man dort ist, zeigt der Verbrechenscomputer das Gesicht eines gesuchten D.0.A -
Verbrechers auf dem Bildschirm. Nachdem Sieden Wagen verlassen haben und das Gebiude
betreten. in dem der Verbrecher zuletzt gesehen wurda, ist es lhre Aufgabe. ihn zu nach den
des Verbr zu fangen, tot oder lebend
Mit dem Radar: at und der Ci muf3 man vorsichtiq durch den
Irrgarten des baufgalligen Inneren des Gebaudes gehen, um den Ubeltater zu finden. Es ist
schon schwer genug, durch das Gebaude zu kommen, mit den kaputten FuBbéden, durch
die man durchfillt, wenn man nicht vorsichtig ist. Aber schlimmer ist, daB diese D.0.A.-Typen
herumlaufen, die nur darauf aus sind. die Suche zu verhindern. Also Varsicht!
‘Wird der Auftrag erfoigreich ausgefiihrt. dann geht es zuriick zum VMAX urd gleich weiter
zum nichsten Auftrag.

STEUERBEFEHLE

Die untenstehende Zeichnung zeigt die Atari ST Version des VMAX-Amz urenbretts. Die
Instrumente auf dem VMAX-Amaturenbrett konnen bef anderen Versionen von Technocep
an anderen Stellen plaziert sein.
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verwendet, D.0.A. fahrer zutreffen und von der StraBe zu drucken (bei allen Versionen
nicht sichtbar: existiert nicht bei IBM PC Version)

Hochlelstungs Kanone: Diese Rakete kann selbst Panzerungen durchschlagen und blast die
hartnackigsten Hindernisse von der Strade,

Nukleare Bomben: Mach die StraBe freil Mit dem Einsatz der “Nukis” werden samtliche
anderen Fahrzeuge ausgeloscht. Belm CBM 64/128, Amigaund den ST Ver:ionen muB man

zu Feuern die LEERTASTE drucken. Beim IBM muB man die B-Taste drucken.

Pro Spiel stehen funf Bomben zur Verfigung.

EIN VERBRECHEN WIRD BEGANGEN

Auf diese Weise kommt man zum Tatort:
1. Wahrend man auf der StraBe fahrt. die Mitteilungen vorm Verbrechnescomputer abrufen
und die Zeit angeben lassen. die noch zur Verfugung steht, umzum Tatzort zu kommen.

5

Ein Piepston macht auf eine auf dem Verbr ster aufmerksam. [n
der wird ein Pt und den Ort. an demn das Verbrechen gerade
stattfindet. In der folgenden Mitteilung wird efn Fahndungsfoto gezeigt und eine
Anweisung. ihn entweder |lebend zu fangen oder zu eliminieren.

Der Verbrechenscomputer teilt mit. ob man es noch rechtzeitig zum Tatort schafft. Ist
das nicht der Fall, dann wird man nicht befordert oder man bekommt seinen VMAX nicht
aufgerustet. Trotzdem kann man den Verbrecher verfolgen. Bis zum Tatort vorstoBen
und wenn man auf dem Weg dorthin D.0.A.-Typen wegblast. gestohiene Waren
wiederfindet und die Befehle ausfuhrt. den Verbrecher entweder leband zu fangen ader
auszumerzen, dann erhalt man dafur Punkte (Um gestohlene Waren zurtckzubringen.
muB man sich neben sie stellen. sich niederbucken und wieder aufstehen. Wenn die
gestohlenen Waren vom Bildschirm verschwinden, befinden sie sich in Ihrem Besitz),

AUFFINDEN UND VERNICHTEN VON SCHLAGERTYPEN

Sobald man den VMAX verlassen hat, muf man nach rechts gehen, um zu d 2m Gebaude zu
gelangen und dann beginnt die Verfolgung der Verbrecher. Aufierhalb des Gebaudes mufi
man moglicherwelse ein paar Schlagertypen aus dem Weg raumen odeir uber €in paar
Hindernisse springen (Beider IBM Version geht man vom VMAX aus direkt in das Gebaude).
Am besten auf die i der Computerar verlassen.

o

ANGABEN AUF DER COMPUTERARMBANDUHR

Die Zeichnung zeigt di g der Anzeige auf dem Handgelenkcomputer,
wie sie bei der Atari ST Version aussient. Die einzelnen Angaben konnen be' anderen Versionen
von Technocop an anderen Stellen plaziert sein.
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5 — Verbrechensuhr
6 — Starkeangabe

1 — Varbrechenscomputer
2 — Lebenszahler

3-G i
4 - Radar

7-P
8 - GUN/NET (Gewehr/Netz] Angabe

Nicht vergessen: die Angaben auf dem Handgelenkcomputer uberprifer, um festzustellen,
wieviel Zeit noch bleibt, um die Aufgabe auszufuhren. Mit dem Radar die Position des
Verbrechers ausfindig machen, wahrend man durch das Gebaude geht.
Verbrechenscomputer: Liefert wichtige Angaben zu dem Verbrecher, einschlieBlich eines
Fahndungsfatos.

Lebenszahler: Hell leuchtende Knopfe geben an. wieviele Leben noch ibrig sind von den
funfen die man hat

Gesundheitsangabe: Zeigt die Auswirkungen ven Angriffen der D.0.A -Typen auf den Korper
(nur ST und Amiga Version), Der rechte Streifen wird kleiner. je naher man zu dem Punkt
kemmt, an dem man ein Leben verliert.

Radar: Das Radar wird aktiviert, sobald man ein Gebéude betreten hat. Es fiihrt einen direkt
Zu der Position des Verbrechers im Verhaltnis zu Ihrer Position. Sobald man den Verbrecher
gefangen oder vernichtet hat, weist das Radar den Weg zum Ausgang. Dem roten Richtungs-
Streifen folgen. gleichgultig in welcher KompaBrichtung.

Verbrechensubir: Gibt die Zeit an, die noch verbleibt, um den Auftrag abzuschlieBen.

s Gibt beit kr i nur ST und Amiga Version) den Verlust
der Kraft an. Jedesmal, wenn man springt, sackt der Zeiger ab und steigt, mitzunehmender
Erholung wieder langsam nach rechts.

Punktestand: Gibt den aktuellen Punktestand an (siehe Kapitel Gber Punktestand).
GUN/NET-Angabe: Gibt an. ob man gerade dabei ist, den Verbrecher mit der 88er Magnum
umzublasen oder ob man ihn lebend mit dem Netz einfingt. Mit dem Driicken der LEERTASTE
kann man zwischen den beiden Moglichkeiten wechseln (Bei der IBM Version muB man fir

die Magnum [GUN] die G-Taste drucken oder die N-Taste fiir das Netz). Die ST und die Amiga
Versionen besitzen eine unbregrenzte Anzahl an Netzen pro Auftrag. Bel den Versionen fiir
den CBM 64/128 und beim IBM stehen einen nur 15 Netze pro Auftrag zur Verfigung.

TECHNOCOP SELBSTVERTEIDIGUNG

So bewegt man sich, um sich selbst zu verteidigen:

Aufstehen

Nach links springen Nach rechts springen

Nach links gehen Nach rechts gehen

Sich ducken

F F — Magnum
TASTATURSTEUERUNG (NUR BEIM IBM PC)

LEERTASTE — Magnum abschieBen oder Netz
= — Nach links gehen

— — Nach rechts gehen

HOME (7) — Nach links springen

Pg Up (9) — Nach rechts springe

| — Sieh ducken

| — Sich aufrichten

FAHRSTUHLSTEUERUNG

Vor den Fahrstuhl stellen. Wenn sich die Tiir 6ffnet, hineingehen.

Belm Atari ST und Commaodore-Amiga: Sobald man sich im Fahrstuhl befindet, setzt er sich
automatisch in Bewegung. Kann der Fahrstuhi sich in mehr als eine Richtung bewegen, mu@
manmitdem Joystick bestimmen, in welche Richtung man fahren mochte, indem man ihn
nach OBEN oder UNTEN bewegt. Tut man nichts, fahrt der Fahrstuhl automatisch zum
obersten oder zum unter k. ohne unter Wenn man wegs
bei einem Stockwerk anhalten mochte, welches nicht das oberste oder das unterste ist, muB
man denn FEUERKNOPF driicken, wenn man zu dem Stockwerk kommt, an dem man
aussteigen mochte. Der Fahrstuhl hdit bei dem bestimmten Stockwerk und die Tir dffnet
sich. Den Fahrstuhl verlassen. indem man den Joystick nach UNTEN bewegt. Tutman nichts,
andert der Fahrstuhl die Richtung und fihrt zum obersten Stockwerk,

Samtliche anderen Versionen: Man betritt den Fahrstuhl, indem man den Joystick nach OBEN
bewegt oder den CURSOR-PFEIL, der nach OBEN weist driickt. Die gewtinschte Fahrtrichtung
angeben, indem man die entsprechende PFEILTASTE druckt, die nach OBEN oder nach
UNTEN weist oder indern man den Joystick nach OBEN oder nach UNTEN bewegt. Der
Fahrstuhl wird sich nicht bewegen. solange man keinen Befenhi eingibt. Den Fahrstuhl immer
nur ein Stockwerk weit bewegen, Den Fahrstuhl verlaBt man, indem man die PFEILTASTEN
driickt, die nach LINKS oder RECHTS zeigen oder indem man den Joystick nach LINKS oder
nach RECHTS bewegt.

HINWEISE

Wenn man mit dem Fahrstuhl fahrt. immer das Radar im Auge behalten. Wenn der Strah|
in der Mitte eines Radargitters anhalt, den Fahrstuhl anhalten und aussteigen. Und immer
daran denken: auch wenn das Radar anzeigt, in welcher Richtung sich der Oberschiager
befindet, den direkten Weg mutd man immer noch selbst rauskriegen.

Wenn man einmal den Oberschlager gefunden hat. bloB nicht entkommen lassen. In dem
Augenblick, in dem man ihn 2u Gesicht bekommt. sofort das Feuer eroffnen oder das Netz
werfen.

Jeweiter man durch die Reihe der Hauser fortschreitet, nimmt die Haufigkeit und die Schwere
der Angriffe zu. Dann ist manchmal das Netz zum Stoppen eines Angriffs nutzlicher. alsdie
Magnum. Wenn mehrere Schlager auf einmal angreifen, dann erst ducken und dann schieBen.
Wird es zu hektisch. dann versteckt man sich besser in einem Fahrstuhl, sammelt seine
Gedanken und plant eine Strategie.

Wenn man 2wischen Pistole und Netz zu wahlen hat. (st man geneigt. sich zuerst far die
Pistole zu entscheiden, auch wenn der Auftrag lautet, den Verbrecher lebend zu fangen, Mit

der Pistole kann man schneller schieBen als mit dem Netz und man kann sich schneller als
mit dem Netz gegen angreifende D.0,A -Schiager verteidigen, Wenn man auf den Verdachtigen
zugeht. kann man auf Netz umschaiten. um ihn festzunehmen. Das Netz kann nur aufrecht
stehend abschieBen.

LEISTUNGSBEURTEILUNG

Wenn man zum Tatort gelangt und den Verbrecher in der vorgegebenen Zeit fangt oder
eliminiert, wird man befordert. Die Beforderung erfolgt in nachstehender Reinhenfolge:
Grunt (Grunzer) (unterster Dienstgrad)]

Raokie (Gauner)

Flat Foot (PlattfluB)

Patrol Man (Streifenganger)

Cop (Greifer)

Officer (Wachtmann)

Sergeant (Unteroffizier)

Enforcer (Verstarker)

9. Commander (Kommandeur)

10. Top Cop (Top Greifer)

11. Chief (Chef)

12, Technocop (hochster Dienstgrad)

Nachdem die Leistungsbeurteilung erfolgt ist. steigt man in den Fahrstuhl, fahrt runter zum
ErdgeschoB, geht dann zum Ausgang und zum VMAX, so weit links wie nur maglich. Es sind
immer noch D.0.A-Schlager unterwegs. also vorsichtig. Sobald man im VMAX sltzt geht es
zuruck auf die StraBe. Dann die Maschine aufdrehen und beschleunigen zum nachsten Auftrag,

SOvie & P

PUNKTE
— 5000 Punkte Wenn man unschuldige Passanten verletzt
500 Punkte Wenn man einen D.0.A.-Schiager totet.
500 Punkte Wenn man ein Motorrad in die Luft jagt oder es von der StraBe
drangt,
1000 Punkte Wenn man ein Auto in die Luft jagt oder s von der StraBe drangt
hat.
2000 Punkte Wenn man einen Lastwagen in die Luft jagt oder inn von der
StraBedrangt
1000 Punkte Auffinden gestohlener Ware oder von entfulirten Opfern,
5000 Punkte Wenn man rechtzeitig am Tatort eintrifft.
(pro Auftrag)
25000 Punkte Auftrag nicht korrekt ausgefuhrt (wenn man zum Beispiel einen
(proAuftgrag. Verbrecher totet. stattihn, entsprechend des Auftrags, zu fangen)
keine Beforderung)
50000 Punkte Auftragerfolgreich und rechtzeitig ausgefuhrt
(pro Auftrag
plus Beforderung)
50000 Punkte Auftrag erfolgreich aber nicht rechtzeitig abgeschlossen
(pro Auftrag
keine Beforderung)
100000 Punkte Wenn man alle Gebaude errelcht.

ANMERKUNG: Motorrader gibt es nur in den ST und Amiga Versianen.

Bei Beendigung des Spiels werden Ihr Dienstrang una inre Punkte automausch gespeicnert.
Beim der Atari ST Version, muB man S bei der Punktetabelle drucken. Wenn man die
Purktetabelle sieht, mu@l man neben der Tabelle seine Initialien eingeben (nichtbel der
CBM 64/128 Verslon),

ZUSATZLICHE STEUERUNGSMOGLICHKEITEN

Ton ein- und ausschalten

C2M 64/128: Lautstarkeregler am Monitor verwenden.
Atari ST, Commodore-Amiga: Die A-Taste drucken.
IBM PC und Kompatible: Die S-Taste drucken.

Spicl anhalten
CBM 64/128: Die RUN/STOP-Taste drucken. Spiel fortsetzen, gleiche Taste nochmal drucken.

Atari ST und Commodore-Amiga: P-Taste drucken. Splel fortsetzen. gleiche Taste nachmal
drucken.

1BM PCund Kompatible: ESC-Taste drucken. Spiel fortsetzen. gleiche Taste nochmal drucken.

Neues Spiel starten

Wenn man alle Leben verloren hat und ein neues Spiel beginnen mochte. geht man
folgendermaBen vor:

CBM 64/128: Beim Erscheinen des Titelbildschirms. FEUERKNOPF drucken

Atari ST: Beim Erscheinen des Titelbildschirms, FEUERKNOPF drucken.
Commodore-Amiga: FEUERKNOPF drucken. Beim Erscheinen des Titelbildschirms,
Fi F nochmal drucken.

Uberlebensstrategien

Wenn man auf der Strafie fahrt, soll manssich die Spitzengeschwindigkeit nicht fiir die langen
Geraden aufheben. Auchinden Kurven beschleunigen, indern man den Joystick diagonal nach
OBEN bewegt (Bei der IBM Version mit der Tastatursteuerung die HOME- oder die PAGE
UP-Taste drucken).

Hat man einmal den VMAX verlassen, b'eibt nich mehr viel Zeit. den Verbrecher zu finden.
So geht es schneller:

— Statt auf die D.0.A.-Typen zu schieBen, immer wieder mal uber sie hinwegspringen (bei
der CBM 64/128 Version versuchen, Ratten zu zertreten, indem man auf sie springt). Aber
nicht zu haufig hintereinander springen, da man dabel ermudet. Wenn man sich mal im
Verteidigungsfall schnell bewegen muB, hat man eine langsame Reaktion.

Bei den schwierigeren Aufgaben solite man sich eine Karte von der Position der Fahrstiihle
und Wande einpragen, um Verzégerungen beim Versuch, den Verbrecher aufzuspliren, zu
vermeiden.

— Nach gestohlenen Waren oder gekidnappten Personen erst suchen, wenn man den
Verbracher gefunden hat.

— Wennman denkt, daB es sicherist. kann man auch durch ein Loch im FuBboden springen.
Damit kommt man schneller in das Stockwerk darunter. als es der Fahrstuhl kann.

IBM PC und Kompatible: ENTER-Taste drucken.

Spiel sichern

CBM 64/128: Wahrend man fahrt. die 0-Taste drucken. Das beendet und sichert das laufende
Spiel und bringt einen zum Titelbildschirm zuruck. (NUR DISKETTENVERSION)

Atari ST und Commodore-Amlga: Wahrend man fahrt. die D-Taste drucken und Sichern aus
dem Menu auswahlen,

IBM PC und Kompatible: P-Taste drucken. um das laufende Spiel zu sichern. Geht zuruck zu
Dos.

Neustart eines gesicherten Spiels

CBM 64/128: Beim Titelbildschirm R-Taste drucken. (NUR DISKETTENVERSION)
Atari ST und Commodore-Amiga: Wahrend man fahrt die D-Taste drucken. Beim Menu, die
Moglichkeit des Ladens eines gesicherten Spiels anwahlen.

IBM PC und Kompatible: Die P-Taste drucken, um das zuletzt gesicherte Spiel zu laden. Das
Spiel startet an der Stelle. wo man zuletzt abgesichert hat.



Spiel beenden
1BM PC und Xompatible: Q-Taste drucken, um zu DOS zurickzukehren.

Beiallen anderen Versionen das Systern abschalten. Urn das Spiel zu beenden, siehe Kapitel
"Spiel sichern”,

JOYSTICK UND TASTATURSTEUERUNGEN

Technocop arbeitet beim CBM 64/128. beim Atari ST und den Amiga Versionen mit dem
Joystick. Die Tastatur-Steuerung betrifft den IBM PC.

AUTORENHINWEIS

Atari ST und Amiga: Programm von Kevin Hoare.

Commodore 64/128: Programm von Dave Roach, Dan Roach & Chris Gray.
1BM PC und Kompatible: Programm von Don Hellyer,

Atari ST/Amiga/IBM PC/und Commodore 64/128

Grafiken von Nick Gray.

Kunstlerische Ausstattung: Dennis Turner.

Karten von Roy Anderson.

Entwurf ven IMAGEXCEL und GRAY MATTER (Commodore 64/128 produziert von Chris Gray).
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offentliche Auffuhrungen. Kopieren oder Wiederaufnehmen. Leihen oder Verleihen. Austausch
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