


START!NG up
Sat up your Sega Mega Drive System Fig 1)
as described in s instruction manual, Pug in
Control Pad 1

ra

. Ensure tha Pawer Switch ts OFF, Then inser
the Corperation Cartndge, its label facing
Towards you, into the console and press
down firmly,

w

. Turn the Power Switch ON, Atter a faw
seconds, the Saga Scraen will appear, When
the Corperation Title Screen is shown you are
ready (o play Carparation!

Impartant; if the Sega Screen does not appear,
turn the Fower Switch OFF, Ensure your System
i set up correctly and the Cartridge is propery
insertad. Then furm the Power Switch ON again.
Alwiays ensure the Powes Switch is turned OFF
‘befare inserting or removing the Sega Cartridge.

I Sega Cartridge :

L] L @
4 Control Pad 1 i
4 Control Pad 2

B =
Fig 1: the Sega Mega Drive
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SPIELSTART

i
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Lo

Machen Sie Ihr Sega Mega Drive-System (Abb,
1) wie im Handbuch beschrieben betrisbsbereit.
Steuerpad 1 anschiiehien,

. Ubsrprifen Sie, daf das Gerdt ausgeschaltet st

Stacken Sie nun die Corporation-Kassette mit
dam Etikett nach cben fest in die Konsole ein

Sehalten Sie nun das Gerat ein, Nach wenigen
Sekunden erschent der Sega-Scharm. Wenn der
Corparation-Titelschirm gezeigt wird, kann das
Spiel beginnen,

WICHTIG: Wenn der Sega-Schirm nichi erschaint,
sollten Sie das Gerat ausschatten, Uberprifen Sie.
daf das System korrekt aufgebaut ist und Sie die
Kassatte nchiig eingesteckt haben. Schalten Se
nun das Garat wieder ain. Die Sega-Kassette sollte
nur bei ausgeschaltetem Gerit eingesteckt baw,
herausgenommen wWerden

kS
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Sega-Spekassette

Stauerpult 1
Steuerpult 2

COMMENCER

1. Branchez yoire Systéme Sega Mega Drive
{Fig 1| comme il est décrit dans san manusl
d'instructions, Branchez la Bloc da
Controde 1.

na

Assurez-vous que l'nterrupteur est surla
paosition GFF. Insérez la cartouche de
Corporation dans la console, son dliquetts
wous faisant face et rentrez-la.

3. Meattez l'interrupteur sur la position ON,
L Ecran Sega apparaitra sprés queiques
secondes, Le jeu Corporation est installé
Iorsgue vous voyez |'Ecran Titre Corporation!

IMPORTANT! 5i |'Ecran Seqa n'apparait pas,
ateignez votre apparell (OFF), Assurez-vous que
votee Mega Drive est comectement branché et
que |a Cartouche est bien en place, Allumez de
nouveau votre appareil (ON]. Assurez-vous
toujours que |'interrupteur ast sur ka position OFF
avant d'introduire ou d'enlever |a Cariouche
Sega,

I Carfouche Sega

* Bloc de commande 1
3 Bloe de commande 2

EL COMIENZO

. Instala ty sistema Sega Mega Drive tal y como
s indlica en & manual de mstrucciones.
Canecta el Control Pad 1

2, Asegrate de que el Interruptor de corriente
astd en posicdn de apagado (OFF). Luego
inserta el carucho de Corparation &n la
consola, con la etigueta hacla 1, prasionando
firmemente.

[~

. hetiva el interruptor de corriente (ON). La
pantalla Sega aparecard al cabo de uncs
segundos, Cuando aparezcan los tifwos de
Carporation es sefial de que todo esta listo
para empezar a jugar,

IMPORTANTE: 5i no aparece fa Pantalla Sega,
poner el nterruptor de Corriente en ka posicion de
DESCONECTADO {OFF), Cerclorarse de que &
sistema ha sido instalada da forma carrects, y de
haber insertado cormectaments el cartucho. Luego
volver @ poner el Interruptor de Corriente en la
posicion de CONECTADO {ON). Asegurarse
siempre dé que el Interruptor de Comiente s esta
DESCONECTADO |OFF) antes de insertar o
extraer el Cartuchic Sega.

1 Cartuccia Saga

i Putsantiera di controllo 1
& Pulsantiera di controllo 2



MEMORANDUM

FROM: ZODIAC CENTRAL
TO: THE LIBRA CHAPTER
PRIORITY: GAMMA

It appears the Univarsal Cybernetics Carporatian
[UCC) has crested a new product: a form of
cybemetic organism designed as the ultimate
kil maching,

‘We know this becalse Sagittarius Chapler caught
one, We also know now that if was in fact the
‘Rippar’ rasponsibie for all thase ghastly
mutilations in the vicinity of the UCC Building in
London

Gemini Chapter has finalisad the story on that
ang, which will keap the rest of the population
happy, but we need to know what in blazes is
gaing on in there,

‘four agents are best-suited to this task of
rastaring balance,

Please respand.
Regards.

MEMORANDUM

VON: ZODIAC CENTRAL

AN: ORTSGRUFPPE LIBRA
PRIORITATSSTUFE: GAMMA

Es scheint, dafi die Universal Cybarmeti:
Corporation (UGG} ein neves Produkt geschaffen
nat: einen kybermetschen Crganismus, der die
totale Killermasching darsteft

Dies wurde bekannt, als die Ortsgruppe
Bagittarius einen dieser Organismen einfing. Wir

MEMORANDUM

DE: CENTRALE ZODIAC

A: LA COMPAGNIE LIBRA

PRICRITE: GAMMA

Universal Cybemetics Corporation {UCC) & cree
un nowveal produit une sorte d'arganisms
cybemetique congu pour étre la maching a tuer a
plus efficace,

Nous le savons parce que la Compagnie
Sagittarius en a capturd un. Nous savons

viszen auch, daf der “Ripper” fr die grafili
Verstimmelungen in der Nahe des LICC-
Gebdudes in Landon verantwortlich war

Die Orisgruppe Gemini hat diz Geschichie zwar
2u einer A Abschlufi gebracht, um dia
Bevalkerung 2ufriedenstellen, doch machten wr in
Erlahrung bringen, was hier wirklich vor sich geht,
Inse Mitglieder sind bestens dazu geeignet, den
Ausgleich wiederherzusteien

Um Antwaort wird gebeten,

Mt fraundschen Grilfien

que e resy bl de
foutes ces mutilations épouvamables dans le
voisnage dy Batiment UCC a Londres était, an
fait, *I'Eventraur”
La Compagnie Germin en a terming avec ceile
histaire, ce qui fera plaisic au reste de la
population: mais nous avens absolument besain
o savoir o8 ful 56 passe 1a-bas.
Wos agents sonl les seuls qul puissent vraiment
retablir I'aguilibre.
Allendons reponse,
Amicalement.

MEMORANDUM

DE: CENTRAL ZODIAC

A: SECCION LIBRA

PRIORIDAD: GAMMA

Parece ser que la UCC (Universal Cybemetics
Corporafion| ha creado un nuevo producto; un
tipo de i bemetico que el
Ultimo avance &n I gue concieme & magquinas
ABESINAE.

Lo sabemos porque %2 Seccion Sagiano alrapo
una de esas, que es sin fugar a dudas el
“Destripador” responsable de todas las horribles
mutilaciones en los alrededores de Edificio de
UCC an Londres;

La Seccion Gémins hia ha puesto fin & esa
histona, con la gue la peblacion pueds estar
tranquila; pero tenemos que averiguar qué diablos
estd ocurriendo alll

Tus Agentes son idénecs para Bevar a cabo la
{area de restablacer e orden,

Respande por faver,

Saludos,




MEMORANDUM

FROM: ZODIAC CENTRAL

TO: THE LIBRA CHAPTER

PRIORITY: DELTA

So glad you agree.

‘We now have & nead for an embeyo of the new
UCC product from the Genetics Laboratory inside
the company's Lendon Bullding, We are sure you
are mare than capable of getting your hands on
one.

The chosen Libra Chapter Agent will be dropped
on the roof of the UCC Building. We know there
are 14 Fioors in alf, and 8 of them are beiow
ground, The Agent will enter the Building on the
fifth Finor. The Genetics Laboratory is, a5 far as
‘we can tell, on the lower third Level. The Agent
wilf have to get out on the Ground Level.

‘We know that the Levels look simiar but are in
fact arranged differently with their mazes of
haltways, corridors and rooms. The colours of the
flecrs and ceilings changa from Lavet to Level.
We also know that the UCC Security System
should prove ne prablem to the Libra Chapter,
although we do expect the UCC to have a few
fricks up its sleeve (it is “The World's First And
Foremost Cybemetics Company' after all).

Sadly, further data is unavaiiable, Al lsast it gives
us the chance to put some of our new Equipment
to the test, eh?

As ever_ all links between us and the Agent will be
severed as 500N as the mission is underiaken,
Go for it!

Renards.

6

MEMORANDUM

VON: ZODIAC CENTRAL
AN: ORTSGRUPPE LIBRA
PRIORITATSSTUFE: DELTA
Schin, daf wir in alen Punkten dbersinstimmer,
Wir mdssen unbedingt in den Besitz aines
Emibryos das neuen

UCC-Produktes aus dem Genlabor #m Londoner
Hauptgebiude der Gesallschaft getangen, Wir
haban vallstes Vertralen. dab es hnen gelingen
wird. einen Embryo zu beschaffan,

Der fiir diese Aufoabe gewahite Agent der
Ortagruppe Libra wird dazu auf dam Dach des
UCC-Gebdudes abgesetzt. Wir wissen, dafl des
Gabéude insgesamt 14 Stockwerke hat, von
denan acht unterrdisch sind. Der Agent wird das
Gebéude vom flnftan Stockwerk aus betraten,
Sowsit uns bekannt st, befrdet sich des
Genlabor ul dem driften Stockwerk, und der
Apent muf das Gebaude m Erdgeschod
verlagsan, Wir wissen, dali die

MEMORANDUM

DE: CENTRALE ZODIAC

A: LA COMPAGNIE LIBRA

PRIORITE: DELTA

Si contents que vous soyez d'sccord.

Nous avons maintenant besain d'un des

embryons du nowveau produit UCC du

Laboratowe de Génatigue, & |'intéreur du

Batiment de Londres de | firme. Nous

sommes ples que convaincus que vous #es

capable de mettre la main sur f'un d'sux.

L'Agent choisi de la Compagnie Liora sera

depose sur le tod du Batiment UGG, Nous

savons qu'il y a 14 Efages en tout, ef que &

d'enire eux se trouvent sous teme. L Agent

entrara dans le Batiment au cinguieme

Etage. Autant que 'on sache, le Laboratoire
éngtigue se trouve au troisiéme Niveau

sous terre, L'Agent devra sortic au Niveau du

Rez-de-Chaussée,

MNous savons que les Niveaux se

Stockwerke sich hnlich senen, doch sind dia
Labyrinthe aus Fluren, Korridoren und Raumen:
jaweils unterschiedlich angeleqt. Die Farbgenung
der Dacken und Baden ist auf pdem Stockwerk
anders

[Das UCC-Sicherheitssystem sollbe unsarsr
Meainung nach kein besondares Problem fir die
Ortsgruppe Libra darstelien, doch bat die
Forporation sicher auch einge Tricks auf Lager.
Sehliedlicn sind sie nicht umsons! das “erste und
damit fiihrende Kybernatik-Unternshmen der
Weit", Leider stenen uns kaine waitaren Daten zur
Verfligung. Zumindest haben we hier de
Geleganhait, unsare naue Ausristung au die
Probe zu slellen, was ja auch schon gut isf, oder?
Wig bisher missen samthche Verbincngen
zwischen dem Agent und uns abgebrochen
warden, sabald die Mission begennan hat.

Vied Glick! Mir freurcdichen Grilian,

mais que leurs laby de
vestibules, de couloirs et de safles son
cisposés différemment, La couleur des sols
at plafonds change d'un Miveau a I'autra
MNous savens également que le Systéme de
Securite de UCC ne posera auctn probiéma
#la Compagnia Libra, bien que nous nous
attendions quand mems & quelgues pieges
(apees tout, c'est "La Premigre Entreprise de
Cybamétique au Monde).
Malheureusement, nous n'avons pas
d'autres rensaignements. Au moins, cela
nous permettra d'essaver quelgues-uns de
nos nouveaux Equipements, non?
Bian s0r, tous les contacts avec I'Agent
seront Coupes des que |8 missan aura até
commencée.
A l'attague!
Amicalement

MEMORANDUM

DE: CENTRAL ZODIAC

A: SECCION LIBRA

PRIORIDAD: DELTA

Nos complace fu respuesta afirmativa,

Lo que necesitamaos ahora &5 un embrion del
nuevo producto de UCC, que se halla en al
Laberatono Genético sifuado en el Edificio de la
comparia en Londres: Estamos sequros de que
pusdes hacerta con una de es0s.

El Agente de |a Seccion Libra que Sea elegida
serd conducico al tejado dal Edificia de UCC, que
tiene 14 pisos en fofal, 8 de ellos subterranecs, El
Agente penetrard en el Edficio por &l quinto piso.
Sagin nuestra informacion , el Laboratorio
Genetico se encuentra en & tercar Nivel inferior,
El Agenta tendri que abandonar el Edificio a

fravés de ka Planta Baja
Sabemos que aungue ks Miveles son
similares, estan ongi de

rnanera diferente, en forma de laberintos de
vestibulos, pasillos y salas, Bl color de suelas
techos varia de

Mvel & Nivel

Sabemos que el Sstema de Seguridad de UCC
no deberia plantear problemas a la Seccion Libra,
aunque es de esperar gue la UCC tenga algunos
trucos an reserva (después de tode, esla
Compafia Cibemeética mundial por excelenclal
Par desgracia no tenemos mds informacian,.,
pero &l mencs se nos brinda la oportunidad e
poner a prueba parte de nuestro nuevo Equipo.
Como siempre, loda conexidn con nuestro Agentes
queda interrumpida tan pronto como se iniciz a
misidn

(hdelante!

Saludos.



PLAYING CORPORATION
TAKE CONTROL!

Befare you begin to play, fake the time to
familiarize yourself with the movaments and
functions of the Control Pad (Fag 2),

Fig 2 the Sega Mega Drive Control Pad

IRECTIONAL BUTTON (D-BUTTON)
START BUTTON

ABUTTON

B BUTTON

C BUTTON

DAS SPIEL

UBERNEHMEN SIE DIE KONTROLLE!
Bevor Sie mit dem Spéef beginnen, soliters Sie sich
mit den Funktionen des Stevsrpads verraut
machen (Abb, 2

Abb, 2: Mega Drive-Steuerpad

! RICHTUNGESKNOPF [O-KNOPF)

JOUER A CORPORATION
PRENDRE LE CONTROLE!

Avant de commencer & jouer, pranez e temps de

wous familiariser avec les mouvemants et les
fonctions du Bloc de Contrile (Sché 2):
Sché.2: Le Bloc de Contrdle du Sega
Mega Drive,

O e

) BOUTON DIRECTICNNEL (BOUTON-D)
| BOUTON START

BOUTON A

! BOUTON B
/. BOUTON G

COMO JUGAR A CORPORATION
JHAZTE CON EL CONTROL!

Antes de empezar & jugar, conwens que te
familianices con los movimientos y funciones del
Cantrol Pad {Fig 2|

Fig 2: Control Pad de la Sega Maga Drive

‘1l BOTOM D {DIRECCIONAL)

(@ BOTON START (NICIC)
@ poTon A




THE CORPORATION TITLE SCREEN

After the Seqa Screen and the Virgin Games and
Core Design Credits have been shown, you will be
jprasanted with the Corporation Title Screen. Note
that an Introductory Sequence providing
additional background mformation about
Corporation will be shown if the Sega Mega Drive
and Control Pad are not touched in any way for

15 seconds.

Prass the Start Button to call up two Options;
"START GAME' and “OPTIONS',

An arrow Pointer to the right of the Options shows
which one is to be selected. There are many
Options, Functions and Buttons to uss in
Corporation. They are all selected as follows..
Press the D-Button to maove the Painter to the
desired Option, Function or Button

Press the B-Button to select the Option, Function
or Button.
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DER CORPORATION-TITELSCHIRM

Nachdem der Sega-Schirm gezeigt und die
Mitarbester von Virgin Games und Core Design
worgestelt wurden, erschaint der Titelschinm des
Spiets, Werden Sega Mega Drive oder der
Steucrpad 15 Sekunden lang nicht barlha, wurd
aing Einfdr gezsigt, die zusd
Infarmaticnen Ober das Spiel Corparation enthalt.
Durch Drilckan des Startknopies werden zweai
Optionen aufgerufen: “Start Game™ und
*Optigns”.

Ein Zeiger rechts neben den Optionen gibt an,
welche Option gawahlt werden soll. In dissem
Spigl gibt es zahlireiche Optionen, Funktionen und
Knopde, und alla werden auf die gleiche Weise
gewinit

D-Knopf driicken, um den Zeiger auf dig
gewiinschte Option, Funkfion etc. zu ziehen,
Knopf B drikckan, um Option, Funkbon oder
Knopf zu wahlen,

L'ECRAN TITRE DE CORPORATION

Aprés I'Ecran Sega et les Crédits Virgin Games et
Caore Design, vous vemrez 'Ecran Titre de
Corporation, Remarque; si vous ne touchez pas e
Sega Mega Drive et |a Bloc de Contride pendant
15 secondes, vous verrez une Séquence
d'Intraduction qui vous fournira des
renseignements supplamentaires sur Corporation,
Appuyaz sur le Bouton Start pour appeler deux
options: "START GAME" (COMMENCER JEU) &t
‘OPTIONS',

\Un Pointeur, & droite des Opticns, vous Indiquera
cella qui davra dtre sélectionnge. 1 v a de
nombreuses Options, Foncticns et Boutons &
utiliser dang Corporation, Vous les sélectionnez
tous comme suit...

Appuyez sur ke Bouton-D pour deplacer la
Puinteur vers I'Option, la Fonction ou le Bouton
voulu,

LA PANTALLA DE TITULOS DE CORPORATION
Después de ka Pantalla Sega y los Titulos de Core
Design, podrés ver la Pantalla de Titwlos de
Corpoeation, Recuerda que, sl no se tocan para
nada le Sega Mega Drive o el Control Pad durante
15 segundos, |a pantala desplegars mas
informacsan referente a Corporation,

Pulsa el Botdn Start para obtener dos Opciones:
'START GAME' INICIAR JUEGCY y "OFTIONS'
|OPCICNES)

La Opeitn que se va a seleccionar se sefala
mediante una flecha-Indicador que aparece a la
derecha de las Opciones, En Corporation pusdes
wusar numercsas Opoiones, Funciones y Botones;
para seleccionar tienas que hacer ko siguiante:
Pulsa el Botdn D para llevar el Indicador a la
Opeitn, Funcien o Boton deseados,

Pulsa el Boton B para seleccionar Cipeicn,
Funcién ¢ Botdn,



START GAME

You can begin playing Corporation from here but
you are advised to first study the 'OPTIONS",
Prass the Start Button to take control of the
Defauit Character with standard Equipment
Press the B Button 1o call up two new Options;
‘DEFAULT CHARACTER' and 'SELECT NEW
CHARACTER',

OPTIONS

Selecting this callz up five Options: ‘SELECT NEW
CHARACTER', 'DEFALLT CHARACTER',
‘RESUME OLD GAME', 'MUSIC ON' and ‘SOUND:

SELECT NEW CHARACTER

Here's where you chocse which mamber of the
Libra Chapter you wish to control and decide
what Equipment is to be carriad,

There 15 & chojce of six Agent Characters: two
Hurnan Males {Steve Summer and Rick Allan), twa
Human Females (Donna Jaxxon and Toni Carter,
the Default Character), and two Andreeds (Core
Drojd #1 and Care Oroid #2}, Information about
=ach Agent is given to aid your chaice {for furthar
details gae APPENDIX TWO: THE CHARACTERS'
ABILITIES AND SKILLS).

SPIELBEGINN

Sig konnten nun mit dem Spiel beginnen, doch
ampfenten wir, vorher den Abschatt “Opticnan®
2u lesen,

Dricken Sie den Startknop!, un das Spiel mit der

COMMENCER JEU

Wous pouvez dés maintenant commaencer & jouwer
4 Corporafion, mais, nous vous conseilions
d'étudier d'abord les 'OPTIONS',

Appuyez sur le Bouton Start pour prendre le

get Figur und der
U beginnen
Knopf B drilcken, um 2wel neus Optionen
abzurufen; “DEFALILT CHARACTER'
(vorgegebene Figur} und “SELECT NEW
CHARACTER" {neue Figur wahlen).

OPTIONEN

Mit diesem Befahl werden fiinf weitere Optionen
abgerufen: “SELECT NEW CHARACTER" {Neue
Figur wahlan), “DEFAULT CHARACTER"
[Vorgegebene Figur, "RESUME OLD GAME"
[Voriges Spiel wieder aufnehmen), “MUSIC ON
[Musik einschaten) und “SOUND FX ON”
[Soundeffekte einschatter),

MEUE SPIELFIGUR WAHLEN

Hiar wihien Sie, welches Mitglied der Ortsgruppe
Libra Sie stevern machten, und entscheiden,
welche Ausristungsgegenstinds S auf die
Mission mitnehmen meéchtan

Sachs Agenten stehen zur Auswahl: zwal Manner
(Steve Summier unc Rick Allen}, zwei Frauen
(Donna Jaxxon und Ton Carter, die auch die
vorgegebene Speeffigue ist) und 2wei Andraiden
(Core Droed Nr. 1 und Core Droid Nr, 2).
Informationen Ober alle Agenten sind zur lhrer

Entscheidungshitle beigaflgt [val. ANHANG EINS!

FAHIGKEITEN UND KONNEN DER AGENTEN),

contréle du Py par Défaut aves san
Equipement Standard,

Apouyez sur le Bouton B pour appeler deux
nouvelles Options: ‘DEFAULT CHARACTER'
[PERSONNAGE PAR DEFAUT) et ‘SELECT NEW
CHARACTER' (SELECTIONNER NOUVEALI
PERSONMNAGE),

OPTIONS

Ceci appefe cing Options: ‘SELECT NEW
CHARACTER' [SELECTIONNER NOUVEAU
PERSCONNAGE), 'DEFAUT CHARACTER'
|PERSONMNAGE PAR DEFAUT), 'RESUME OLD
GAME' (RECOMMENCER ANCIEN JEU), 'MUSIC
QN (AVEC MUSIGUE) et "SOUND FX ON' (AVEC
EFFETS SONCRES),

SELECTIONNER NOUVEAU
PERSONNAGE

Clest ici que vous sélectionnez le membre de fla
Compagnie Libra que vous souhaitez contrider et
que vous choisissaz |'Equipemant qu'l emportera
oug pouvez chaisir parmi six Personnages
Agents: deux Hommes (Steve Summer at Rick
Allen), deux Femmes [Donna Jaxxon el Tonl
Carter, le Personnage par Defaut), et deux
Androides (Core Croid #1 2t Care Droid #2]. Pour
vous aider & choisir, |'ordinateur affiche des
details sur chaque personnage (pour pius da
renzaignements, voir ANNEXE DELIX: APTITUDES
ET SPECIALITES DES PERSCNNAGES)

COMIENZA EL JUEGO
Puedes empezar a jugar a Corparation desde agul
pera nuesiro consejo &5 que antes estudies las
'‘OPCIONES'.
Pulsa el Boton Start para empezar a controlar al
Parsonaje Preestablacido y su Equipe bdsica,
Pulsa 2l Boidn B para lemar dos nuevas
opoiones: 'OEFAULT CHARACTER'(PERSCNAJE
PREESTABLECIDO) y 'SELECT NEW
CHARACTER' (SELECCIONAR NUEVD
PERSONAJE).
OPTIONS
Al selaccionar esta abtienas cinco Opciones:
‘SELECT NEW CHARACTER', 'DEFALLT
CHARACTER', ‘RESUME OLD
GAME'[REANUDAR JUEGO ANTIGUD), 'MUSIC
ON' { CON MUSICA ] y 'SOUND FX ON' GON
SONIDD FX ).
SELECT NEW CHARACTER
Con ésta eliges qué miembre de 3 Seccion Li
quieres controlar y decides el Equipo gue seva
uldizar,
Puedes elegir enfre sais personajes: dos Hul
Masculinos (Steve Summer y Rick Allen), dos
Humaras Femeninos {Donna Jaxxon ¥ Tanl
Carter, que es @ personaje preestablacida) y do
Andraides (Cors Draid #1 y Core Croid #2) Pa
ayudarte con tu eleccion, puedes obienar

sobre cada Aganta |para més datall
ver APENDICE DOS: AFTITUDES ¥ TECNICAS
LOS PERSONAJES)
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The Character Selection Screen
(D AGENT'S PHYSIQUE

@ AGENT'S FAGE

@ AGENT'S NAME

@ AGENT'S SKILLS

) AGENT'S ABILITIES

B PASS AGENT

[T ACCEPT AGENT

PASS AGENT

Select this Option 1o view the naxt Agent.
ACCEPT AGENT

Sedect this to choose the Agent shown,

THE EQUIPMENT SELECTION

Once an Agent has been chesen their information
s removed and replaced by images and detalls of
available Weapons and Equipment {see
APPENDIX TWO: WEAPONS AND EQUIPMENT
for mare information atout each Item). You can
buy these for your Agent,
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Schirm zur Wahl der Spielfigur

=

MGENT'S PHYSIQUE - STATUR
AGENT'S FACE - GESICHT
AGENT'S NAME - NAME

AGENT'S SHILLS - KONNEN
AGENT'S ABILITIES - FAHIGKEITEN
PASS AGENT - NACHSTER AGENT
ACCEPT AGENT - AGENT WAHLEN

Seeoen

PASS AGENT

‘Wihlen Sie diese Option, um den nachsten
Agenten 2u mustem.

ACCEPT AGENT

it Wahl dieser Option wird der gezeigte Agant
als Speeligur akzeptien

WAHL DER AUSRUSTUNG

Haben Sie einen Agenten oder eine Agentin

L'Ecran de Sélection des Personnages

(@ AGENT'S PHYSIQUE (PHYSIIUE DE
L'AGENT)

@ AGENT'S FACE (VISAGE DE L'AGENT)

@ AGENT'S NAME (NOM DE L'AGENT)

@ AGENT'S SKILLS [SPECIALITES DE
L'AGENT)

[ AGENT'S ABILITIES (APTITUDES DE

L'AGENT)

| PASS AGENT [PASSER AGENT)

ACCEPT AGENT |ACCEPTER AGENT)

PASSER AGENT

Salectionnez cette Option pour voir |'Agent
suivant.

ACCEPTER AGENT

Séiectionnez cecs pour chosir |'Agent prégente,
LA SELECTION DE L'EQUIPEMENT

Une fois gu'un Agent a &té choisi, les

gewahlt, so werden die
durch Blider und Detads dar zur Verfigung

Waffen und Ausni: 8
ersatzt (vl ANHANG ZWEEL WAFFEN UND
AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE]. Diese kénnen
fiir den Agenten enworben werden

0 les concernant disparaissent et
sont remiplaces par des images ef des détails sur
les Armes et |'Equipement disponibles (pour plus
de détails sur chaoun, voir ANNEXE DEUX
ARMES ET EQUIPEMENT), Vous pouvez les
acheter pour votre Agent

La Pantalla de Seleccion del Personaje

@ AGENT'S PHYSIGUE (CONSTITUGION DEL
AGENTE)

) AGENT'S FACE [CARA)

AGENT'S NAME (NOMBRE)

AGENT'S SKILLS (TECNICAS)

AGENT'S ABILITIES (APTITUDES)

FASS AGENT (PASAR AL SIGUIENTE

AGENTE}

ACCEPT AGENT (ACEPTAR AGENTE)

il

PASS AGENT

Selecciona esta opeon para dar paso al sigul

Agente.

ACCEPT AGENT

Selecciona esta opcion para escoger &l Agenta

& pantalla

LA SELECCION DEL EQUIPO

Una vaz elegido uno de los Agentes, la
acerca de estos parece

reamplazada por imagenes y detalles del

Armamento y Equipe disponibies | ver APENDI

DOS: ARMAS ¥ EQUIPC para obtener mas

nformacién sobire cada Ariculo). Puades

comprar distintos Articulos para tu Agente




3 DISPLAY PREVIOUS ITEM

14) DISPLAY NEXT ITEM

) BUY ITEM SHOWN

) PLAYER'S FUNDS

@) TEM'S DETAILS

Each Agent wears a Power Suit, The Power Suit is

Schirm zur Wahl der Waffen und Ausrlstung

@1 [TEM DM SALE - Gegenstand, der zum
 Verkauf steht
@ [TEM'S NAME - Bezeichnung des

_ (Gegenstandes
@ DISPLAY PREVIDUS ITEM - Verigen

Gegenstand zeigen

@) DISPLAY NEXT [TEM - Nachsten

_ GGegenstand zeigen

& BUY ITEM SHOWN - Gezeigien Gegenstand
kauten

B PLAYER'S FUNDS - Geldmittel, die dem
Spigler zur Verfigung stehen

@ [TEM'S DETAILS - Details tiber den
Gegenstand

Jedder Agent tragt emen Power-Anzug, Dieser wird

2um Antried verschiedener Waffen und

Aussistungsgegenstanda benuizt. Der Anzug hat

auch Taschen, in denen Waffen und

Ausristungsgegenstinde verstaut werden

konnen Grofe und Typ der Waffen und

in welche

used te power certain Weapons and Equip It
a0 has Pockets in which to store Weapons and
Equipment. As those llems are bought, (herr size
and type defermine which Pockets they ocoupy,
More than one ltem can occupy a Pocket,

fram

Tmchen gie gesteckt werden, Sia konnen mehr
a5 einen Gegenstand in jeder Tasche fragen
‘Wenn ein Gegenstand erworben wurde, wird der
Kaufbetrag von den zur Verfigung stehenden
Geldmitteln des Spelers abgemgen und der

'When an ltem & bought, its costis
your Funds and the em 5 placed in an
appropriate Pocket of your Agent's Power Suit
‘You are not offered Equipment which cannot be
carried by your chosen Agent. Note that you
cannot sell an item once 1t has been bought, so
choose wiely,

Press the Start Button to exit the Equipment
Selection Scraan and begin playing Corporation,
Note that you can also exit this Screen by using
up your Funds,
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in giner entsg Tasche des
Power-Anzugs des Agenten deponiert.
Gegensténde, tie der pewahlte Agent oder die
Agentin nicht mit sich tragen kénnen, werden
daher auch nicht 2um Kauf angeboten. Da Sie die
Geganstinde nicht wieder verkauten kiinnen,
sallten Sie lhre Auswahl der
Ausriistungsgegenstande mit Sorgfalt treflen,
Driicken Sie den Startknopf, um den Schirm zur
Wahl der Ausristungsgegenstande 2u verassen
und mit dem Splel zu beginnen, Dieser Schirm
wird ebenfalls automatisch geschiossen, wenn Sie
alle thnen zur Verfigung stehenden Geldmettel
aufgebraucht haben,

L Ecrm de Sélection de |'Equipement
ITEM ON SALE [OBET A VENDRE)
ITEM'S NAME (NOM DE L'OBJET)
DISPLAY PREVIOUS ITEM (AFFICHER
OBJET PRECEDENT)
& DISPLAY NEXT ITEM (AFFICHER OBJET
SUIVANT)
@ BUY ITEM SHOWN (ACHETER OBJET
PRESENTE)
B PLAYER'S FUNDS (BUDGET D4 JOUEUR)
@ TEM'S DETAILS [DETAILS SUR L'OBUET)
Chaque Agent porte une Combinaison d'Energie
Vous utilisez ia Combinalson d'Energie pour faire
tonctionner certaines Armes et Equipements. Elle
carmprand auss: des Poches ol vous pouvez
mettre des Armes et de PEquipemant, Lorsque
vous aurez acheld ces Objets, ils ocouperont les
Poches correspondant a leur taille et leur type, ||
peut y avolr phus d'un Objet dans une Poche:
Lorsque vous achetez un Obiet, son colt est
diduit de votre Budget e 'Obyet est placé dans la
Poche comespondante de la Combinaison
d'Energie de votre Agent. On ne vous propose
pas d' Equipement qui ne peut étre porté par votre
Agent. Remarque; vous ne pouvez pas vendre un
Okget une fois que vous l'avez acheté, chosissez
danc avec soin
Apouyez sur le Bouton Start pour sorti de 'Ecran
de Sélection d'Eguipement et commencez a jouer
# Corporation, Remarque; vous pouvez aussi
sortir de cet Ecran en dépensant tous votre
Budgat,

La Pantalla de Seleccion del Equipo
T ITEM ON SALE (ARTICULD A& L& VENTA)
‘2 [TEM'S NAME (NOMBRE DEL ARTICULO)

@ DISPLAY PREVIOLIS ITEM MOSTRAR
ARTICULD ANTERICR}

) DISPLAY NEXT ITEM (MOSTRAR
SIGUIENTE ARTICULO)

& BUY ITEM SHOWN [COMPRAR ARTICULOD
MOSTRADC)

i PLAYER'S FUNDS [FONDOS DEL
JUGADOR)

@ ITEM'S DETAILS [DETALLES S0BRE
ARTICULO)

Cada Agente lleva un Dinamotraje. Bl Dingmol

S8 US4 para suministrar energia a ciertas Am

componentes del Equipo, También posee ung

Bolsillos para guardar las Armas y el Equipo.

comprar los destintos Articulos, su clase y tami

determinan hos Bolsillos en los que se guardi

En cada Bolsillo puede guardarse mds de un

Articulo,

El coste de un Articule se descuenta de tus

Fondos en &l mamento de la compra y &l Arlel

vaa parar al Bolsillo apropiada en el Dinamoti

el Agente. No se te ofrece Equipo que tu

na peede llevar. ¥ ten en cuenta que no pusde

vender un Ariculo que has comprado, asi que

elige con cuidada, 1

Pulsa el Botdn Start para salir de la Pantalla 98

Seleccidn del Equipo v pasar a jugar &

Corporation, Otra forma de salir de la misma

Pantalla es gastando tus Fondos,




DEFAULT CHARACTER

To save time you can choose to beain playing
Corperation with the Default Character, Ton
Cartar. She comes equipped with a standard kit
comprising a Medikit, Chemicals, Orink
Dispenser, Vision-Enhancing Viser, Gun #1,
PowerPack, BackPack Computer and twa
Grenades, Use Toni to familiarise yourset with
Corporation in play, Note that she is ideally
enquipped for progress through the first few Levels
but not the lower ones.

RESUME OLD GAME

‘When &n Elevator Terminal {see APPENDIX
THREE: ELEVATORS! s used during piay, you will
sge a string of letters. This is the Player Status
Code which refates to the state of play at the tme
the Elavator was used, The Player Status Code
records details of all the ftems in your Agent's
Power Suit's Pockets, their Security Clearance
and their ocation In the UCC Building, Selecting
the 'RESUME DLD GAME' Option allows you to
enter & Player Status Code so you can hegin play
from a point in a previous adventure.

A row of dats iz shown abave three Cptions:
‘PREVIOUS', 'BACKSPACE and ‘ENTER', The
Piayer Staus Code is enfered, Letter by Letter, on
thesa dets, If an incorrect Player Status Code js
entered, a noise is heard and the message
'INCORRECT CODE' is shown. Try entering & new
Player Status Code,

Prass the -Button left, nght, up or down fo move
the Pointer betwean the Letters and the Optians,
Press the B Button to register the Latter,
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VORGEGEBENE SPIELFIGUR
Urm Zait zu sparen, kbanen Sie |hr Spiel mit der
vorgegekenen Spietfigur. Toni Carter, sofort

PERSONNAGE PAR DEFAUT

Pour gagner du lemps, vous pouvez cholss de
commencer & jouer a Corporation avec le

P: par Défaut, Toni Carter, Elle est

beginnen, Sie ist mit ainer '
ausgestattel, die einen Erste-Hilfe-Kasten,
Chemikalien, einen &in
sichiverbessemcles Visier, das Gewshr Nr. 1, gin
Powarpack, ainen Aucksack-Computer und 2wel
Handgrarianten urmfait. Mit Hitfe dieser Spielfigue
kénnen Sie sich praktisch mdt dem Spiel vertraut
machen. Bedenken Sie jedoch, da? Toni fir das
\ordrinigen in dhe ersten Stockwerke zwar bestens
ausgeriistet ist, aber nicht fir die unteren
Voriges Spiel wieder aufnehmen
Wenn wahrend des Spleis ein Lift-Terminal
henutzt wurde (vgl. ANHANG DREL LIFTS],
erschaint sine Reine von Buchstaben, Diese
geben den Statuskode des Spielers zum
Zeitpunkd, ks der Lift benutzt wurde, an, Dar

kod ichnet alle i die
sich im Power-Anzug des Agenten befinden, dia
Zutrittsariaubnis und die Position des Agenten im
UCG-Gebaude. Durch Wahl der Option *RESUME
LD GAME" kinnen Sie einen Statuskode
singeben, der die Fortsetzung eines 2u einem
fritheren Zeitpunkt begonnenen Spiels erlaubt,
{Jber den drel Optionen “PREVIOLIS’
*BACKSPAGE" und "ENTER” befindet sich eine
Relhe von Punklen, Uber diesen Punkten wird der
Statuskode Buchstabe 1ir Buchstabe
eingatragen. Haben Sie den Koda inkorrext
aingegeben, 50 ertbnt ein Gerdusch und die
Machricht "INCORREGT CODE” erschent. Geben
Sie daraufhin thren Kode emeut gin

#quipds d'un kit standard compranant un Kt
Medical, des Produits Chimigues, un Distributeur
de Boissans, une Visiera d' Ameéioration de la Vue,
un Pistolet #1, un Pack d'Energie, un Ordinateur
Portable & Dos et deux Grenades. Utilisez Toni
pour vous familiariser aves le jeu Corporation.
Remargue; son équipement est idéal pour
progresser dans les premiers Nveaux, mas pas
pour les Nivaaux sous teme.

RECOMMENCER ANCIEN JEU

Lorsque vous utiksez un Terminal d'Ascenseur
{voir ANNEXE TROIS; ASCENSEURS) dans le jeu,
yeus verrez un certain nombre de lettres, Clest le
Code S1atut de Jouewr qui comespond & |'atat du
jeu au moment od |'ascensear a &1 Utilise, Le
Caode Stalut de Joueur enregistre des
rensesgnements sur tous les Objets se trouvant
dans les Poches de la Combinason d'Energie de
wotre Agenl, Autorisation de Passage et leur
situation dans le Batiment UCC. 5i vous
sélectionnez 'Option 'BESUME OLD GAME®
({RECOMMENCER ANCIEN JEU), vous pouvez
entrer un Code Statut de Jouewr, de sorte que
VOUS pUiSSE? COMMEncer a jouer & partir d'un
endroit particulier d'une aventure precédante,
Une rangée de points est affichée au-dessus de
trois Options: ‘PREVIOUS (PRECEDENT),
'BACKSPACE' (AETOUR ARRIERE) &t 'ENTER'
[ENTRER}, Vous enirez le Code Statut de Joueur,
Lettra par Letirs, sur ces points. 5 vous entrez un
Code Statut de Joueur incorrect, vous entendrez
un brut et vous verrez le message 'TNCORRECT

DEFAULT CHARACTER

Para ahomar tiempo puades escoger a Toni
Carter, &l Personaje Preestabiecido [DEFAULE
CHARACTER). para empezar a jugara
Corporation, Teni viens equipada con material
basico que incluye un Sotiquin, Sustancias
Quimicas. un Distribusdor de Liguido, un Ve
Aefuerzo, Pistolad!, Bateria, Ordenador Po
dos Granadas, Utiliza a Toni para familiar
con la accidn de Corporation, pera fen pra
que, aungue perfectamente equipada para
primeros Niveles, no esta preparada para 2
en |os Infenores.

RESUME OLD GAME (REANUDAR
JUEGO ANTIGUO)

Cuando un Terminal de Ascznsar (ver APEN
TRES: ASCENSORES) estd en uso duwanté
juego, veras que aparace Una serie de (et
&l Cedigo de Situacion del Jugador, refer
estado del juego en al momento en que se

Balsilos dal Dinamotraje de fu Agente, su
Salvoconducta y sU posicicn en el Edii
Seleccionar la Opoon ‘RESUME OLD G
permite introducir un Codigo de Siuacio
Jugador, y de esa forma puades empezal
retomande un punto concreto de una a
aniterior,

Sobee una lista de tres Cociones - ‘PREVIS
'BACKSPACE' Y 'ENTER'- se muestra
de puntas. Sebre los puntos se introduce 8
Codiga de Situacion del Jugador, Bl 58
un Cédigo de Situacion del Jegador in
produce un ruido y aparece este men




Press and hold down the B Bution to repeatedly
register the Letter

PREVIOUS

Display the Player Status Code last entered.
BACKSPACE

Remove the Letter kast registered.

ENTER

Enter the Player Status Code,

Press the D-Button left or nght o move the
Painter o an Optian,

Press the B Button to select the Option,

Press and hoid down the B Button to repeat the
‘BACKSPACE' Option,

MUSIC ON

Here's where you decide whether or not you wish
1o hear the mussc during play.

Pressthe B Buﬂm to change this Option between
"OFF" and *Ol

SOUND FX ON

Here's whese you decide whether or not you wish
to hear the sound effects during play. We advise
you have this Option 'ON°,

Prass the B Bution to change this Cption between
*OFF and “ON',
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Driicken Sie den D:-Knogf nach links, rechts, aben

und unten, um den Zeiger wischen den

Buchstaben und den Opticnen hin und her 2u

bewagen.

Diniicken Sie Knopf B, um den Buchstaben

inzuiragen

Haltan Sie den Knopf B gedriickt, um den

entsprechenden Buchataben wiedemall

enzutragen.

PREVIOUS

Zaigt den zuletzt eingegebenen Statuskode

BACKSPACE

Léschi den zuletat eingetragenen Buchstaben

ENTER

Statuskode eingeben

Driicken Sie den D-Knopf nach rechis oder links,

um den Zeiger auf eine Option 2 zichen

Driicken Sie den Knopf B, um die Option zu

wahlen

Halten Sie den Knopf B gedrickt, um mehrare

Buchstaben zu loschen;

MUSIC ON

Entacheiden Sie, ot Sie wahrend des Spiets

Musik héven machten oder nicht.

Driscken Sie den Knopf B, um zwischen “OFF"

(s} cder “ONT (Einp 2y wahlen.

SOUND FX ON

Entscheiden Sia, ob Sie wihrend des Spels

Soundeffekle hiren machten oder nlcht Wir
fehlen, diese Cptan

Dm:ken Sie den Knopf B, um zmschan *OFF"

[Aus] oder “"ON" [Ein) 2u wahlen,

CODE" (CODE INCORRECT). Essayez d'entrer.un
riauvesu Code Statul de Joueur.

Appuyez sur le Bouton-D & -gauche, & droite, en
haul ou en has pour déplacer % Pointeur entre les
Letires et les Opticns.

Appuyez sur le Bouton B pour anragistrer fa
Lettre.

Maintenez le Bouton B enfonce pour enregistrer
plusseurs fois |a Letire.

PRECEDENT

Paur afficher la demier Code Statut de Joweur
entré

RETOUR ARRIERE

Pour anlever fa damigre Letire enregistrée.
ENTRER

Pour entrer le Code Statul de Joueur,

Appuyez sur le Bauton-D & gauche ou & droite
paur dépiacer le Pointeur vers une Optian.
Appuyez sur le Bouton B pour séectionnes
I"Oiption,

Maintenez le Bouton B enfoncé pour répeéter
I"Option ‘BACKSPACE' (RETOUR ARRIERE).
AVEC MUSIQUE

Clest icl gue vous décidez si vous souhaitez ou
nea entendre la musigue pendant le jeu,
Appuyez sur le Bouton B pour changer cette
Option et passer de '0OFF {SANS) a 'ON' (AVEC),
AVEC EFFETS SONORES

C'est ol que vous décidez sl vous souhaitez ou
non entendre les effets soncres pendant Je jau.
MNaus vous conseillons de mettre cette Cption sur
'ON' AVEC),

Appuyez sur e Bowton B pour changer cette
Opticn et passer de "OFF (SANS) & 'ON' (AVEC)

'INCORRECT CODE'. Yuelve a introducir un
nuevo Codigo de Situacicn del Jugador.
Para mover el Indicador entre Letras y Opelon
pulsa &l Batén [ hacia la deracha, la mquiesda,
arriba o-abao.
Pulsa e Boton B para registrar la Letra,
Pultsa y mantén el Botdn B para registrar ia
repetidamente,
PREVIOUS (ANTERIOR)
Musstra el (ltima Codigo de Situacion del
Jugador que 32 ha introducido.
BACKSPACE (RETROCESO)
Hace desap la Uitima Letra
ENTER {INTRODUCIR)}
introduce el Codigo de Situacion del Jugadan
Pulsa el Botn D hacia fa derecha o la izquiete
para llevar el indicador a una Cpeidn,
Putsa ¢l Boton B para seleccionar [a Opcian.
Pulsa y mantén el Botan B para repetir [
‘BACKSPACE'.
MUSIC ON
Anul decides si guierss oir la mosica dura
juego o ne.
Pulsa &l Botén B para cambiar la Opcldn d
a '0FF"

SOUND FX ON
Decide s quieres oir los efectos de sonido
durants el juego, Nuesiro consejo es que 1=
esta accion activa ('ON'),

Pulsa el Botdn B para activar {'ON') y d
['OFF'| esta Opcidn




WHAT YOU CAN EXPECT TO SEE
DURING PLAY

Corporation in play

() AGENT'S VIEW

2 AGENT'S DAMAGE

(3 AGENT'S ENERGY LEVEL
& POWER SUIT POCKETS
15 POWER SUIT POWER

(& TARGET CROSSHAIR

(@ AGENT CONTROL PANEL

AGENT'S VIEW

The insida of the UGG Building is viewed through
the syes of the Agent under your control. The
Agent can walk backwards and forwards ihrough
{ Busdding, turn through 360 degrees, crawl and
Jump.

Press the D-Button up to walk forwards.

Press the D-Button down 1o walk backwards
Press the D-Button left or right to tum left or right,

Fress the D-Button down and then press the A
Button ta crouch in readiness to crawl
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IN DIESEM SPIEL VERWENDETE

PERSPEKTIVEN UND FENSTER

In Corperation gezeigte Fenster:

@ VIEW - BLICKWINKEL DES AGENTEN

AGENT S DAMABE - ERLITTENE

VERLETZUNGEN DES AGENTEN

@ AGENT'S ENERGY LEVEL - ENERGIELEVEL
DES AGENTEN

&  POWERSUIT POCKETS - TASCHEN DES

POWER-ANZLIGS

POWER SUIT POWER - ENERGIE FUR DEN

POWER-ANZUG

B TARGET CROSSHAIR - FADENKREUZ

@  AGENT CONTROL PANEL -

STEUERKONSOLE DES AGENTEN

BLICKWINKEL DES AGENTEN

[ias Innere des UCC-Gabaudes sehan Sie durch
die Augen Ihres Aganten oder hrer Agentin.
Agenten kénren sich vorwars und rickwarts
duech das Gebiude bewegen, sich um 360°
drehen, kriechen und springen,

Driicken Sle den D-Knopf nach oben, um die
Spielfigur vorwarts gehen zu lassan.

Driicken Sie den O-Knopf nach unten, um die
Spialfigur rockwérts getien 2u lassen

Driscken Sie den D-Knopf nach rachts ocer links,
um di Spielfigur nach rechts oder links genen 2u
lassen.

Halten Sie den D-Knopf gedriickl und betatigen
Sie gleichzeiti den

Knopt A, damit die Spieffigur sich zum Kriechen
berait macht

CE QUE VOUS POUVEZ VOUS
ATTENDRE A VOIR PENDANT LE JEU
Jeu Corporation

@ AGENT'S VIEW [VUE DE L'AGENT)
AGENT'S DAMAGE [DOMMAGE AGENT)
AGENT'S ENERGY LEVEL [NIVEAL

D'ENERGIE AGENT)

@ POWER SUIT POCKETS [POCHES
COMBINAISON OENERGIE)

@ POWER SUIT POWER [ENERGIE
COMBINAISON D'ENERGIE)

TARGET CROSSHAIR (CROISEE DE FILS)
AGENT CONTROL PANEL (PANNEAU DE
GONTROLE AGENT)

VUE AGENT

Vous voyez |'inténaur du Batiment UCC au travers
des yeu de ['Agent sous votre contride. L'Agent
peut avancer ou reculer dans le Batiment, tourner
& 360 degres, ramper et sauter,

Appuyez sur e Bouton-0 en haut pour avancer
Appuyez sur le Bouton-0 en bas pour reculer,
Appuyez sur |2 Bouton-0 & gauche ou & droite
pour tourmer & gauche ou & drofte.

Appuyaz sur le Bouton-D an bas et appuyez sur le
Boufon A pour vous accroupir avant de ramper.

LO QUE PODRAS VER DURANTE EL
Ju

Corparation en accion

@ AGENTS VIEW {PERSPECTIVA DEL
AGENTE]

@ AGENT DAMAGE (DANO SUFRIDOS
EL AGENTE)

@  AGENT'S ENERGY LEVEL (NIVEL DE
FORTALEZA DEL AGENTE]

@ POWER SUIT POCKETS (BOLSILLI
DINAMOTRAJE]

& POWER SUIT POWER | ENERGIA DEL
DINAMOTRAJE)

B TARGET CROSSHAIR [VISUAL DEL
QBJETVG)

@ AGENT CONTROL PANEL [PANEL D
CONTROL DEL AGENTE]

AGENT'S VIEW

El Interior del Edificio UCC se ve desde i -

perspectiva del Agente qua tl controlas. EX

Agente puede avanzar hacia alrds y hacka

adetante por el Edificic, darse la vuelta,

amastrarse, agacharse y saltar,

Putsa el Botdn O hacia arriba para avan

adelante,

Pulsa gl Boton [ hacia abao para avan

atras

Pulsa & Botn B hacia la deracha ol 2

para girar 3k izquierda o ala deracha,




Press the D-Button up and then press the A
Button to jump forwards.

TARGET CROSSHAIR

Your Agent can Punch arcan shoot a Gun. The
Target Crosshair shows where the shot will hil.
‘When a Target is seen, be it animate or rat, the
Target Crosshalr will autorm=tically track it - even
behind Walis and Columns, When mora than one
Target is seen, the Target Crosshaic can be
maved from one Tasget 1o another. Mote that
Punch does little damage io the Guards, and its
distance is lmited to your Agent’s arm's length,
Your Agent automatically Punches if thesr Gun
runs out of charge,

Press the B Button to Punch or fire & Gun.

Prass the C Button to move the Target Grosshar
from one Target o ancther.

AGENT'S DAMAGE

As the Agent Is damaged through combat during
play, the boxes on the 'AGENT'S DAMAGE' figure
fill g, If & box is mare than half full, that area of
your Agent's body will not function at s best, An
Agent with damaged legs moves slower, and an
injured head affects the Agant's sight. If the box
over the head or chest is filked, the Agent is desd.
Damage is repaired by using the First Aid Kit or
Electronics Kit (see APPENDIX TWO;
EQUIRMENT].
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Driicken Sie den D-Knopf nach oben und
hetatigen S dann den Knopf A um die Spieffigur
nach vom springen 2u lassen
FADENKREUZ
e Agent kann Schiage susteilen oder mit dem
Gewehr zu schiefien. Das Fadenkreuz zeigh an, wo
der Schlag oder der Schull auftreffen wird.
8efindet sich ein Ziel im Sichibereich, ganz gleich,
ob es sich dabes um ein Unbislebtes Ziel handeit
oder nicht, dann falgt das Fadenkrauz
automatisch dem Zigl - auch hinter Wande oger
Séylen, Wann mehr als ein Ziel varhanden ist,
kann das Fadenkreuz von einem Ziel aul ein
anderes bewegt werden. Mil Schlagen kéinnen Sie
gegen die Bewacher nus wenig ausskiten, wobei
sich die Reichwieite auf die Armidnge des Agenten
beschrankt, Ist fnrem Agentan die Musition

30 teilt e h Schisige aus.
Dricken Sie den Kriopd B, um zuzuschiagen oder
e Gewehr abeufeuem,
Driicken Sie Knopt C, um das Fadenkreuz von
einem Zied auf ain anderes zu ziehen,
ERLITTENE VERLETZUNGEN DES
AGENTEN
\Wenn der Agent im Laufe des Spiels In
Auseinandarsetzungen verdetzt wird, fllen sich
e Kasten in der entsprechenden Rubrk langsam
an. ist ein Kasten dber die Halfte gefiill, so sind
die Funktionen des jewedbgan Kirperteils des
Agenten singeschrankl, Ein Agent, dessen Baing
verletzt sind, beweq! sich langsamer, sind de
\arlatzungen am Kap!, so ist die Sehfahigkeit des
Agenten eingeschrankt. Ist der Kasten ubsr dem
Kopt ader der Brust des Agenten vallkommen
ausgefit, so ist dar Agent tol. Verletzungen
kaénnen mit Hiffe des Erste-Hilfe-Kastans oder der
Elexironikausristung behandalt werden fval.
ANHANG ZWEI: |
AUSRUSTUNGSGESENSTANDE).

Appuvez sur le Bouton-D en haut et appuyez sur
le Bouton A pour sauter en avant.

CROISEE DE FILS DE LA CIBLE

Viotre Agent peut donner un Coup de Peing au
tirer au Pistalet, La Croisée de Fils vous montre
|'endroit o e Coup de Poing ot le tir au Frstolet
frappera. Lorsqu'une cible apparait, qu'elle soit
rmebile ou non, 1a Croisés de Fils fa suvra
aitomatiquemsnt - méme dermére des Murs et
des Colonnes, Lorsgue plus d'une cible appara,
yous pouvez déplacer la Groisee de Fils d'une
Cible a l'avtre. Remargue: un coup de poing
provoque frés peu de dommages aux Gardes et
5a porlée st limitée aa longuewr du bras de
votre Agent. Lorsque son Pistolet manque de
munitions, votre Agent donne automatiguement
des Coups de Paing.

Appuyez sur e Bouton B pour donner un Coup de
Paing ou trer gu Pistolat.

Appuyez sur le Bouton C pour deplacer la Croisée
de Fils d'une Cible a l'autre.

DOMMAGE AGENT

A masure que votre Agent subit des dommages
au combat, pendant |2 je, les cases surla
silhouette AGENT'S DAMAGE' (DOMMAGE
AGENT] s remplissent, Sil'une des cases est
plus gu'a moilié pleine, catte zane du corps de
yodre Agent ne fonctionnera pas parfaitement. Un
Agenl dont les jambes sont endommagées se
déplace plus lentermant et sl |a téte est
endommagée cela atecte la Vue de |'Agent, S la
case su-cessus de la téte ou de 3 poitrine est
pleine, I'Agent est mort. Vous réparez les
dommages en utilisant le Kit des Premiers Sains
ou le Kit Electronique [voir ANNEXE DELIX:
EQUIPEMENT).

Puisa & Boton O hacia arriba y luego el A y &l
Agente se agachard preparanduse para saitas 4
adelante.

TARGET CROSSHAIR
Tu Agente pusde Golpear o disparar una Pistal
La Visual del Objetivo muestra &l punto en
(Golpe o el tiro haran impacto. Cuando se ve
Objetive,ya sea animado o inanimado, la Vi
del Ctjelvo le sequird el rastro, incluso a tral
e Paredes y Columnas. Cuando hay mas &
Ohbjetivo, 1a Viswal del Objetivo puede ma
una & etro. Ten en cuerta que el Golpe no:
temasiado & los Guardas, y su alcance depe
de Ja kargura def brazo de tu Agente. Tu Agal
gripen adtomaticamente si se le acsba la
municién de la Pistola.

Pulsa el Boten B para Golpear o para disoi
Pistola.

Putsa e Botan © para mevar ia Visual del
de un Objetvo a oiro,
AGENT DAMAGE
A madida que & Agente sufre dafios en
enfrentamigntos durante & |ueqgo, lss ca
aparecen en la figura de ‘AGENT'S DAMA
van llenand, Si una caja esta hasta ma
la mitad, el area correspondiente def CUET
Agente no funcionara debidamente. Un
con danos en las plermas se moverd ma
despacio, y si esta herido en la cabeza 3
yera atectada, El dafio s puede reparar
Botiquin o el Equipe Electranico ver Al
DoS: EQUIPD)




AGENT'S ENERGY LEVEL
This i constantly drained as the Agent moves
around. An Agent's Energy drains twice as fast as
noemal if too much Equipment is camied (see
APPENDIX ONE: ENDURANGE). An Agent's
Energy is bocsted by Drink and the Medikit (see
APPENDIX TWO: EGUIPMENT).
POWER SUIT POCKETS
Each box represents a Pocket in which Equipment
i carried or worn (see THE EQUIPMENT
SELECTION). The empty boxes show available
Packets.
POWER SUIT POWER
Many [tems of Equipment require Power to
function, This bar shows the Power Suit Pawer
remaining. Mote that soms Items Lse mare Fower
than athers. To recharge the Power Suit Power,
use the PowarPack (ses APPENDIX TWO:
POWERPACK) or & Computer Termingl (see
APPENDIX THREE: COMPUTER TERMINALS).
There are theee items of standard Equipment
given ta each Zodiac Agent, These ltems cannot
be dropped.
COMPASS
It 15 worr an your Agant's wrist
and can be seen by showing i in
the “DBJECT HELD' Window,
The Compass uses na Power to
show which way is Narth,
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ENERGIELEVEL DES AGENTEN
Wann sich der Agent bewegt, wird Energie
vertraucht, Tragt der Agent 2u viele

i dnde mit sich, so
er dabel doppelt 5o viel Energie wie normal (vgl,
ANHANG EINS: AUSDALUER). Der Energielavel
aines Agenten kann durch Getrénke oder mit Hilfe
des Medizinkitferchens erhaht werden (vgl.
ANHANG ZWEI: _
AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE).
TASCHEN DES POWER-ANZUGS
Jeder Kasten reprasentiert eine Tasche des
Anzugs, In der

twerden

kénnen, (vgl WAHL DER
AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE).
ENERGIE FUR DEN POWER-ANZUG
Vigle dar Ausristungsgeqenstande bendtigen
Energie, um funktianieren zii knnen. Der Balken
zeigh die flir den Power-Anzug verbleibende
Energie an. Beachten Sie, dafl einige

finde mehr Energie als
andere, Um den Power-Anzug neu aufzuladen,
kinnan Sie das Powerpack jvgl. ANHANG ZWEL
AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE) oder ein
Computer-Terminal {val. ANHANG DREL
COMPLUTER-TERMINALS) verwenden,
Jader Zodiac-Agent ist mit drei Gegenstanden
susgaristet, die nicht abgelegt werden knnan.
KOMPASS

Der Kompal wird am
Handgelenk gefragen und kann
abgelesen werden, Indem erim
Fenster der mitgefuhrten
Gegenstinde gezeigt wird
["OBJECT HELD"). Der Kompall, der immer in
Richiung Norden zesgt, verbraucht keine Energie

NIVEAU O'ENERGIE AGENT.
I dirminue au fur et & mesure des déplacements
de I'Agent. Si I'Agant porte trop d'Equipement
{wair ANNEXE UN: ENDURANCE), son Enargia
diminue deux fois plus vite. L'Energie d'un Agent
augmente grace & une Boisson et au Kit Médical
{woir ANNEXE DEUK: EQUIPEMENT),
POCHES DE COMBINAISON D'ENERGIE
Chaque case représente une Poche ol de
I'Equipament est emporté ou porté (voir LA
SELECTION DE L'EQUIPEMENT), Les cases vides
sont des Poches dispanibiss,
ENERGIE DE COMBINAISON D'ENERGIE
De nombreux Objets d'Equipement ant basain
d'Eneargie pour fonctionner. Cette barre vous
indigue le niveau d'Energis rastante de la
Combanatson d'Energle. Remargue: Certains
Objets utilisent plus d'Enargie que d'autres. Four
secharger en Energie la Combinaison d'Energle,
vous utilisez le Pack d'Energie (voir ANNEXE
DELX: PACK D'ENERGIE} ou un terminal
d"orcanateur (voir ANNEXE TROIS: TERMINAUX
[*ORDINATEUR).
Trois Objats d'Equipsment standard sont donnés
& chaque Agent Zodiac. Ces Objets ne dewant
pas tomber par larme.
BOUSSOLE
Elle se trouve sur e polgnet de
I'Agent et vous pouvez la vair en
Iaffichant dans la fenétre
'0BJECT HELD' (OBJET TENU),
La Boussole n'utilise pas
d'Enengie pour indiguer e Nord,

AGENT'S ENERGY LEVEL
Se consume sin cesar con el constante avancel
del Agente: Las Fuerzas de un Agente 5e ago
con una rapidez dobde a la normal por el hes
tevar demasiada Equipo [ver APENDICE LN
RESISTENCIA). Las fuerzas de un agente s
estimulan administrandale Liguido y ayuda
Boticuin (ver APENDICE DOS; EQUIPO).
POWER SUIT POCKETS (BOLSILLOS
DEL DINAMOTRAJE)

Cada caja representa uno de los Bolsillos
e 52 transporta & Equipo jver SELECCH
EQUIPC). Las cajas vacias muestran los Bols
disponibies. 1
POWER SUIT POWER (ENERGIA DEL
DINAMOTRAJE)

Muchas de los Articulos que
necesitan energia para funcionar, Est
misestra cudnta energia queda en el Dinal
Ten en cuenta que uncs Articulo consu
energla que ofros. Para recargar i energla
Dinamoftraje, usa la Bateria (ver APENDICH
BATERIA) o un Terminal de Crdanador (V88
APENDICE TRES: TERMINALES DE
ORDEMADOR)

Hay tres Arliculos que componen el EQ
Bésico - el qbe 5e entraga a cada Agente
que no pueden abandonarse
COMPASS (BRUJULA)

38 ve &0 [a Vantana d&
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WRISTWATCH
It is wom on your Agent’s wrist and can be seen
by showing it In the 'OBJECT HELD' Window. The
WristWatch uses no Power to show the lime
spent inside fhe UCC Budding. Note that time in
Corporation runs faster than in the real world
POWER LEAD
Used to recharge the Power levels
of Equipment and your Agent's
Power Suil (see ‘USE OBJECT
HELD'),

THE AGENT CONTROL PANEL

When the Agent Control Panel is accassed the
Target Crosshair changes into a Pointer, You can
now select Functions to interact with Otyects in
your Agent’s Pockets and inside the UCC
Building. Small pictures calied icons represent
those Functions. The Pointer will only point to an
leon if s Function can be used. Mate that i your
Agent is on the move when the Agant Contral
Panel i accessed, he will continue walking,
Press the Start Button during play to access the
Agent Cantrol Panel,

Press the D-Button left or right 1o move the
Painter from |con ta lcon.

Press the B Buttan to select the Function,
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ARMBANDUHR
[ie Armbanduhr wird am Handgelenk getragen
und kann abgelesen werden, indem sie im Fenster
der mitgefilhrten Gagenstande gezeigt wird
("OBJECT HELD"). Die Armbandubr, die die im
UCC-Gehaude verbrachte Zeft angibt, verbraucht
dazu keme Energie. Beachten Sie, daB die Zait
innerhalb des Gebéudes echnelier abliuft ais in
der realen Welt,
ENERGIEKABEL
‘Wird zum Aufiaden der
Ausristungsoegenstande und des
Power-Anzugs des Agenten
verwendet (vgl. “mitgefihrien

gegenstand BENUTZEN')
STEUERKONSOLE DES AGENTEN
‘Wenn dia le des Agenten abg

wird, verwandelt sich dag Fadenkreuz in einen
Zelger. S konnen nun verschiedena Funktionen
bzw. Tatigkeiten wahlen, so daB der Agent die
Geganstinde im UCC-Gebude oder m seinen
Taschen benutzt. Ciese Funktionen werden durch
klaing Icons reprisentiert, Der Zeiger welst dabei
nur auf die Titigkeiten, die auch ausgefihrt
werden kinnen, Beachten Sie, dafl der Agant
seinen Wag fortsatzl, wenn die Steuerkonsole
ahgeruten wurde, wahrend sich der Agent in
Bewegung befand

Driscken Sk wahrend des Spiels den Startknopf,
um die Steusrkonsole abzurufen

Driscken Sie den D-Knopf nach rechts ader links,
um den Zeiger ven [con zu lcon zu ziehen.
Dricken Sie den Knopt B, um aine Tatighelt zu
wrehian

MONTRE-BRACELET
Efe 52 trouve sur e poignet de 'Agent et vous
pouvez |a voir en |'affichant dans ia fendtee
'DBJECT HELD' (OBJET TENL), La Montre-
Bracelat n'utilise pas d'Energie pour vous ndiquer
letemps passé & l'intérieur du Bitiment UCC.
Remarque: dans Corporation, e temps s'gcoule
plus vite que dans |a vie réalle.
CABLE D'ENERGIE
Wous |'utilisez pour recharger s
Niveaux d'Energie de |'Equipement
&l te la Combinason o' Energie de
votre Agent vair ‘USE OBJECT
HELD' (UTILISER OBJET TENUJ).

LE PANNEAU DE CONTROLE AGENT
Lorsque vous accédez au Panneau de Gontréle
Agert, la Croisée de Fils se change an Pointeur.
Vs pouvez maintenant sélectionner des
Fenctions qui interagiront svec des Objels se
trouvant dans Jes Poches de vatre Agent et &
l'intérieur cu Batimant UCC. Ces Fonchons sont
représentées par des petites images appelees
Icanes. Le Pointeur ne paintera sur une icone que
5l 3a Fonction peut étre utilisée. Remarque: sl
wotre Agent est en mouvement lorsgue vous
acceder au Panneau de Contrdle Agent, il
continuera de marcher.

Appayez sur le Bouton Start peridant le jau pour
accéder au Panneau de Conirite Agent

Appuyez sur ke Bouton-0  gauche ou a droite
pour déplacer iz Pointeur d'une Icdna & l'autre.
Appuyez sur e Bouton B pour sélectionner a
Fonction

WRISTWATCH (RELOJ DE PULSERA)
Lo Tleva tu agente en la mufeca y se ve en la &
Ventana de 'OBJECT HELD'. £l Reloj no
energia para medir el fiempa franscurrico de
el Edificio UCC. Ten presenta que el tiempo @
Corporation transcurre mas rapido que en ia
vida real,

POWER LEAD (CONDUCTOR DE
ENERGIA)

energia del Equipo y & Di
e tu Agente (ver USE OB
HELL)

EL PANEL DE CONTROL DEL AGI
Al acceder &l Panel de Control del Agente
Visual del Objetivo se conierte en flech
indicadar, Ahora puedes seleccionar FU
para manipular Chietos en los Bossillos
Agente y actuar dentro del Edificio UGE
Funciones estan representadas por un
paquenas figuras lamadas (conos. EL N
s6lo sefalard un keono si la Funcion del
pusda usar. ¥ recuerda que si, al llegar
de Control del Agente, &l personags
maovimienta, centinuara andando.
Pulsa & Boton Start durante el |usga B
al Panel de Controf def Agente.
Pulsa el Batén D hacia la izquiseda o |8
para mover el indicader de un juono 858
Pulsa el Batén B para seleccionar 8




URROUNDING CBJECT
BJECT HELD

| PALISE

4 YIEW SURROUNDING DBJECTS
(5 USE SURAOUNDING OBJECT
B VIEW DBJECTS HELD

) USE DBJECT HELD

8 PICK UP DBJECT

 DROP OBJECT

1 REPAIR DBJECT

@ REPAIR-O-METER

@ AGENT'S SMART CARD

) AGENT'S ABILITY RATINGS
PAUSE

Take a break from the action. The scens in the
AGENT'S VIEW' Window will disappear to be
replaced by a black background and twinking
stars,

Press the Start Button (o resume play,
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SURROUNDING DBJECT - GEGENSTANDE
IN DER UMGEBLNG

QBJECT HELD - MITGEFUHRTER
GEGENSTAND

PALISE - PAUSE

VIEW SURROUNDING OBJECT -
GEGENSTAND IN DER UMGEBUNG
ANSCHALEN

USE SURRCUNDING OBJECT -
GEGENSTAND IN DER UMGEBUNG
BENUTZEN

& VIEW OBJECTS HELD - MITGEFUHRTE
GEGENSTANDE IN DIE HAND NEHMEN
UND BETRACHTEN

USE OBJECT HELD - mitgefihrien
gegenstand BEMUTZEN

PICK UP OBJECT - GEGENSTAND
AUFNEHMEN

DROP OBJECT - GEGENSTAND
FALLENLASSEN

REPAIR OBJECT - GEGENSTAND
REPARIEREN

REPMR-C-METER - REPARATURANZEIGE
AGENT'S SMART CARD - SMART CARD
AGENT'S ABILITY RATINGS -
FAHIGHEITEN DES AGENTEN

PAUSE

Lagen Sie eine Pauss gin, um sich auszuruhan,
Der Bildschirm zesgt nun ein Stemenzelt auf
dunklern Hintergrund.

Driicken Sie emeut den Startknopf, um das Spiel
wieder aufzunehmen.

@
@

=1

@

&= (=1

=

o0 =

(I SURROUNDING OBJECT [OBJET

ENVIRONNANT)

OBJECT HELD JOBJET TENU)

PAUSE

VIEW SURROUNDING OBJECTS (VOIR

OBJETS ENVIRONNANTS)

B USE SURACUNDING OBJECT (UTILISER
OBJETS ENYIRONNANTS)

{§  VIEW OBJECTS HELD VOIR OBJETS
TENUS)

7l USE OBJECT HELD (UTILISER OBJET

TEMU]

PIGK UP OBJECT (RAMASSER OBJET)

§  DROP OBJECT (ABANDONNER CBUJET)

il REPAIR CBJECT (REPARER OBJET)

©  REPAIF-O-METER ([COMPTEUR
AEPARATION)

@  AGENT'S SMART CARD {CARTE MEMOIRE
AGENT)

©  AGENTS ABILITY RATINGS [TAUX
D'APTITUDE AGENT)

PAUSE

Faites une pause pendant I'action. La scene dela

Feniire 'AGENT'S VIEW' (VUE AGENT] disparaitra

o sera remplacee par un fond noir et des étoiles

stintiliantes.

Appuyez sur e Bouton Stard pour recommencer e

o)

T SURROUNDING DBJECT (OBJETD
CIRCUNDANTE]
OJECT HELD {OBJETO FOSEIDD)
@ PAUSE (PAUSH)
@ VIEW SURROUNDING OBJECTS (VER

0BJETOS CIRCUNDANTES)

& USE SURROUNDING OBJECT (USARS
OBJETC CIRCUNDANTE)

& VIEW OBJECTS HELD {VER OBU |
POSEIDOS) ¥

USE OBJECT HELD (USAR OBJETE!
POSEIDD)

PICK UP OBJECT (RECCGER O
DROP QRJECT (ABANDONAR
REPAIR OBJECT {REPARAR
REFAIR-0-METER {MARACADOR
REPARACION) |
AGENT'S SMART CARD (TAR
ELECTRONICA DEL AGENTE] 8
AGENT'S ABILITY RATINGS (GHA
APTITUD DEL AGENTE)
PAUSE

Haz un descanso. La escena en fa
“AGENT'S VIEW' desaparecerd,
un fendo negro salpicado de extrallas
centefieantes,

Aulsa el Botdn Starl para reanudac

® ® &@=w=
0%t 2% 0w




SURROUNDING OBJECT

Objects found inside the UCC Building are shown
here, Some Objects are found on the floors and
can be picked up (see ‘PICK LIP OBJECT'), while
others can be used but not collected (see 'USE
SURROUNDING OBJECT)

OBJECT HELD

An Chject held in the Agent’s hands 15 shown
here. When more than one Object is held in the
same Pocket, the quantity is shown in the bottam
left of the "OBJECT HELD' Window,

VIEW SURROUNDING OBJECT

Setect either arrow to view, one by one in the
‘SURROUNDING OBJECT' Window, any Objects
in the Agent's vicinity,

USE SURROUNDING OBJECT

Select this Funclion when an Object is shown in
the ‘SURROUNDING DBJECT Window, A close-
up of the Object will usually be shown in the
'AGENT'S VIEW' Window,

HOLD OBJECT

Salect either arrow 10 view (and hald in the

Agent’s hands}, ane by ane in the 'OBJECT HELD'

‘Window, any Objacts held in the Agent's Power
Suit Pockets,
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SURROUNDING OBJECT -
GEGENSTANDE IN DER UMGEBUNG
Hier werden die Begenstande pezeigl, auf die
der Agent innerhalb dés UCC-Gebéudes trifi
Einige Gegensténda befinden sich auf dem
Boden und kiinnen aufgenommen werden (vgl.
“GEGENSTAND AUFNEHMEN', wahrand
andgre 2war benutz, jedoch n
eingesammelt werden kinnen [val,
"GEGENSTAND N DER UMGEBUNG
BENUTZEN'} i
OBJECT HELD - MITGEFUHRTER
GEGENSTAND
Hier wird der Gegenstand gezeigt, den der
Agent In der Hand halt, Wenn mehr als gin
Gegenstand in der gleichen Tasche aulbewanrd
wird, erscheint die Anzahl der Gegenstande in
dler finken unteren Ecke des Fensters,
VIEW SURROUNDING OBJECT -
GEGENSTAND IN DER UMGEBUNG
ANSCHAUEN
Einen der Pfeile wahlen, um die Gegenstande in
der Limg des Agenten nack der im
Fenster "GEGENSTANDE IN DER
UMGEBUNG genauer betrachten zu kinnen,
USE SURROUNDING OBJECT -
GEGENSTAND IN DER UMGEBUNG
BENUTZEN
Wahlen Sie diese Funktion, wenn im Fenster,
das die Gegenstande der Umgebung auffihrt,
&in geeigneles Objek! gezeigt wird, Eine
f " das jeweiligen Geg
wied nun im Agentenfenster erscheinan.
HOLD OBJECT - MITGEFUHRTE
GEGENSTANDE IN DIE HAND NEHMEN
UND BETRACHTEN
Wahlen Sie ginen der Pfeile, um dem Agenten
die Ande, die er im Power-Anzug mit
sich fiihrt, nacheinander in die Hand zu geben
und sie somit im Fenster “MITGEFUHRTE
GEGENSTANDE" anschaven zu kinnen

OBJET ENVIRONNANT

On vous mantre ici les Objets trouves 4 ntéreur
du Batiment UCC, Vous trouvez certaing Chjets
sur le 50l et vous pouvez les ramasser (voir ‘PICK
UP OBJECTS' (RAMASSER OBJETS)), aiors que
o' putres peuvent étre ulilsds, mais ne peuvent
pas étre ramassés (volr 'USE SURRDUNDING
OBJECT' (UTILISER DBJET ENVIRCHNANT))
OBJET TENU

On vous montre ict un Objet tenu dans fes mains
de I'Agent, Lorsque plus d'un Obget est poré
dans ia méme Poche, la quantité est affichee au
bas. & gauche de la Fendtre 'OBJECT HELD'
{OBJET TENUL

VOIR OBJET ENVIRONNANT

Vous salectionnez I'une des flsches pour voir, un
#un, dans la Fendtre ‘SURROUNDING OBJECT
[OBJET ENVIRDNNANT), fous les Objets se
trouvant prés da I'Agent.

UTILISER OBJET ENVIRONNANT

Yous sélectionnez cette Fonction orsgu’un Objet
est affiché dans la Fenétre “SURROUNDING
OBJECT' (OBJET ENVIRONNANT). En general, on
waus mantrara un agrandissement de PObjet dans
la Fenétre “AGENT'S VIEW (VUE AGENT).
TENIR OBJET

Salectionnez I'une des deux flaches pour
yisualiser (at mettre dans les mains de 'Agent], un
& un, dans la Fenétre 'OBJECT HELD' (OBJET
TENLY, teus les Objets se trouvant dans les.
Poches de la Combinaison d'Energle de I'Agent.

SURROUNDING OBJECT
Anui sa muestran Objetos existen
UCC. Alguncs se ancueniran en
pusden coger (ver ‘PICK UP OBJE
qgue otros pueden usarsa pero no cod
'USE SURROUNDING OBJECT)
OBJECT HELD
Al s& muestra un Objeto en la
i hay mas da un Obyeto guardad
Baolzdlo, la cantidad se indica en
{zquierda de la ventana ‘CBJECT
VIEW SURROUNDING OBJ
Salecciona una flecha para ver,
veritana de ‘SURRDUNDING OB
Objato cercano al Agente
USE SURROUNDING OBJEC
Selecciona esta Funcién cuandd
aparezca en la ventana “SUR
OBJECT, Por lo general, apal
plano def Objeto en | ventand
HOLD OBJECT ( OBJETO
En la ventana ‘ORJECT HELD
flecha para ver [y poner an las
cualquier Objeto guardads el
Dinamatraje.



USE OBJECT HELD

Salect this fo activate fhe Object shown in the
"DBJECTS HELD' Window. A Gun does nat have
1o be shown in this Window ta sheot it. However,
fhis Function is used 1o throw Grenades,

If he Object fails to function it is because it needs
recharging or refilling. When an Object is used
and ft needs attention, a close up of it Is shown in
‘ihe AGENT'S YIEW Window.

Press the Start Button to return to the *AGENT'S
WIEW' Window if you do not wish to recharge or
refill the Item on display.

RECHARGING AN EMPTY ITEM

If an Item needs recharging when it i§ Used, the
Power Lead will be shown in the ‘OBJECTS
HELD Windiaw, Select the 'USE OBJECT HELD'
Function to recharge the empty ltem
REFILLING AN EMPTY ITEM

If the necessary refillis stored in ane of your
Agent's Pockets it will be shown in the 'OBJECTS
HELD' Window. Select the 'USE OBJECT HELD'
Furction to refill the empty lfem.
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USE OBJECT HELD - mitgefihrien
gegenstand BENUTZEN

Mit Hifte dieser Option wird der im Fenster
“MITGEFUHRTE GEGENSTANDE" gezeigte
Gagenstand aktiviert. Ein Gewehr muf nicht eest
in diesem Fenster erscheinen, um benutzt werden
2u kfnnen, Machten Sia jedoch eine Granate
werfen, dann missen Sie diese Funktion wihien,
Wenn der Gegenstand nicht wie gewlinscht
funktioniert, 5o kann es sein, daf der Gegenstand
neu aufgeladen bzw, aufgefiiit werden mub.
Benutzen Sie einen Gegenstand, der
funktionsbereit gemacht werden mufl, so
erscheint Im Fenster des Agenten eing
Nahaufnahme,

Driicken Sie den Startknopt, wean Sie auf das
Aufladen oder Auffillen des gezeigten
Gegenstandes verzichten und zum
Agentenfenster zuriickkehren wollen
RECHARGING AN EMPTY ITEM -
AUFLADEN EINES GEGENSTANDES
Wenn &in Geg d nach seiner B ey

UTILISER OBJET TENU

Sélectionnez ceci pour activer [Objet affiché danz
la Fenétre 'OBJECTS HELDY' (OBJETS TENUS).
Yous pouvez utiliser ke Pistolet méme s'll n'est pas
affiché dans cette Fenétre, Capendant, vous
utiliserez cette Fonclicn pour fancer des
Grenaces.

Si 'Obijet ne fanctionne pas, cela signifie qu'il &
bescn d'8tre rechargs ou réapprovisionne,
Lorsqu'un Obijet est usé et qu'd a besain de voire
attention, un agrandissement de celui-ci
apparaitra dans ka Fendtre 'AGENT'S VIEW (VUE
AGENT),

Appuyez sur e Bouton Start pour retourner & la
Fendtra 'AGENT'S VIEW' (VUE AGENT) si vous ne

pas gt O réapp
I'Objet affiche.
RECHARGER UN OBJET VIDE

Siun Objet a bescin d'étre rechargé lorsqu'il est
usé, e Cible d'Energie sara affiche dans [
Fengtre ‘OBJECTS HELD' (OBJETS TENUS
alecti la Fonction ‘USE OBJECT HELD'

aufgeladen werden mud, erschent das
Energiskabel im Fanster der mitgefihrten
Gegenstande. Wablen Sie nun *MITGEFUHRTEN
GEGENSTAND BENUTZEN" (USE OBJECT
HELL), um den Geganstand neu aufladen 2u
kinnen,

REFILLING AN EMPTY ITEM -
AUFFULLEN EINES GEGENSTANDES
Wenn die erforderliche Nachfillpackung in einer
der Taschen des Power-Anzugs verstaut ist, wind
sia im Fenster der mitgefiihnien Gegenstinda
gezaigt, Wahlen Sie nun "MITGEFUHRTEN
GEGENSTAND BENUTZEN", um den Gegenstand
e aufzufiillen

(JTILISER O8JET TENU) pour recharger 'Objet
vide.

REAPPROVISIONNER UN OBJET VIDE

i |a recharge nécessaire se trouve dans ['une des
Poches de volre Agent, elle sera affichée dans la
Fenitre ‘OBJECTS HELD' {DBJETS TENUS).
Siectionnez la Fanction 'USE OBJECT HELD
[UTILISER OBJET TENU) pour réapprovisionner
|'Cbjet vide

USE OBJECT HELD
Selecciona esta funcion para activ
mostrado en la ventana ‘OBJECT
casa de la Pistola, no 8s necesana
esta ventana para poder dispar
esta Funcidn es nacesana para |
Si el Objeto no funciona &s porque
recargario o instaiar un nuevo
un Csjeto en uso necesda algu
un primer plana del mismo 3
‘AGENT'S VIEW'

Pulsa el Botdn Start para reg
'AGENT'S VIEW' 8 no quigres
&l Articulo que s& muestra. :
PARA RECARGAR UN ARTI
DESCARGADO

i cuando se usa un Articulo,
recargarse, el Conductor de
la ventana “OBJECTS HELD"
Funcign 'USE OBJECT HELD®
Articulo descargado.

PARA COLOCAR UN
ARTICULO DESCARGA

i &l racambic qus necesil

seleceiona fa Funcién ‘US|



PICK UP OBJECT

Some Objects shown in the “SURROUNDING
OBJECT Window can be picked up by selecting
this Function, Any Objects which can be picked
up from the flocr are stored in contamness like the
one seen here. You won't know what is inside the
container until your Agent walks inta f and its
contents are shown in the ‘SURRCUNDING
QBJECT' Window.

Chjects are found in
containers like this coe

The Objact picked up is placed in an ematy
Pocket of your Agent's Power Suit and shown in
the 'ORJECT HELD' Window for immediate use
with the 'USE OBJEGT HELD' Function. i the
Object cannot be picked up, it is because it is too
heavy or your Agent’s Power Sudt may not have
any available Pockets o hold the Objact. Note
fhat your Agent does not need to be standing still
to pick up an Object.
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PICK UP OBJECT - GEGENSTAND

AUFNEHMEN

Sie kinnen ainige der im entsprechenden Fensler
flgefinren G de aufneh indem Sie

diese Funktion wahlen. Gegensténde, die der

Agant vorn Boden auinehmen kann, warden in

RAMASSER OBJET
Certaing des Objets affichés dans la Fenétre
'SURROUNDING DBJECT (OBJET

PICK UP OBJECT
Alguncs abjetcs mostrados en la veniana
'SURROUNDING OBJECTS' se puedan

leccionand esta Fungion, Cuabquier

ENVIRONNART) peuvent étre g5 en
sélactionnant cetts fanction. Tous les Objets
palvant étre ramasses du sal sont qgardes dans
des comme celul montré fci. Vous ne

Behiftern wis dem fier g ifoewahrt, Sie

erfahren erst, was sich im Behalter befindat, wenn
he Agent in den Behalter (8Uf, worauf sein Inhaft
im Fengter der umgebenden Gegenstande
gezeigh wird.

Einiga Gegensténde werden
in Behiltern wie diesem
alfbewahn

Der aufgenommene Gegenstand wird in eine leara
Tasche des Power-Anzugs verstaut und dann im
Fenster der mitgehihrten Gegensténde gezeigl,
damit er mit Hilfe des entsprechendan
Benutzungsbefehls sofort verwende! werden
kann. Wenn der Gegenstand nicht aufgenommen
warden kann, 50 ist ar entweder zu schwer fr den
Power-Anzug oder es ist kein Piatz mehr in den
Taschen. Beachten Sie, dai derAgath_ night

salrez ca qu'il y 2 l'intéreur du conteneus que
lrsue volre Agent marchera sur celui-ci et que
son conteni sera affiché dans la Fenétre
“5LRROUNDING OBJECT' {OBJET
ENVIRONNANT)

Wous trouvez les Objets dans
des conteneurs comme
calul-ci

L'Objet ramassé est place dans une Poche vide
de i Combinaison d Energie de votre Agent et est
affiché lans ka Fanétre “OBJECT HELD' (OBJET
TEMU), Vous pouvez |'uliiser immédiatement avec
1a Fonction 'USE OBJECT HELDY (UTILISER
OBJET TEMU). Si 'Objat ne peut Btre ramasse,
cela sigrifie qu'il st trop lourd ou quiln'y a plus
de Poches disponibles o0 metire 'Objet surla
Combinaison o'Energie da voirs Agent.

il muli, um enen G t
2 kdnnen.

RAemarque: pour ramasser un Objet votre Agent
1'a pas besoin d'&tre debout immobile.

que sea posible coger del sueln se guarda l
contenedores como &l que aparece aqul, N
puedas saber ka que hay dentro del conl
hasta que lu Agente se infraduce en &y
contenido se ensefia en la ventana oe
‘SURROUNDING CBJECT'

Los Objatos se encUE
contenedores comos

El Objeto racogedo sa coloca en un,
Bolsilos vacios del Dinamotraje de IUAG
aparece en fa ventana 'OBJECT HEL
para ser usaco con 1 Funcicn 'USE
HELD', §i no es posible coger el O
debido 2 su peso excesivo o ala
Balsillo disponible en &l Dinamatrage
Que quede iaro que el Agenta na
necesaramente inmavil para poder
un cbjeta,




DROP OBJECT

‘With an Object shown in the '08JECTS HELD'
Window, select this Function 1o drop it on the
floce. Mote that some Obyects can be damaged
when dropped.

REPAIR OBJECT

Fram time to time your Agant may psck up
damaged Objects or an em may become
damaged through use (2 damaged Grenade can
blow up in your hand). A damaged ftem shown in
the "SURROUNDING DBJECT or 'OBJECT HELDY
Window will have a Red Cross next to it,

With the damaged ftem shawn m gither the
‘SURRCUNDING OBJECT' or '0BJECT HELD'
Windlow, select the 'REPAIR OBJECT' Function
and hold it until the ‘REPAIR-0-METER' line rises
1o the top, When the ‘AEPAIR-O-METER' line
reaches the top that represents one atiempl &t
repainng an Object. The success of the repair
depends on your Agent's Attributes and Skifis |see
APPENDIX ONE: ATTRIBUTES, SKILLS). Some
Objects may require more attempts at repainng
1hem than othars, Note that f a repair is
mtermupted, it has to be started all over agan,
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DROP OBJECT - GEGENSTAND
FALLENLASSEN

Mit diesern Befenl kann &in Geganstand, derim
Fenster der mitgefihrten Gegenstande gezeigl
wird, auf den Beden fallen gelassen werden,
Einige ande konnen dabes g
werden,

REPAIR OBJECT - GEGENSTAND
REPARIEREN

Von Zeit 2u Zed kann e vorkommen, dafl Ihe
Agent einen beschadigien Gegenstand auinimmt
ader ein Gegenstand bei Gebrauch beschidigt
wird [eine beschadigte Geanate kann in der Hand
des Agenten explodieren], Ein beschadigter
Gegenstand st im Fenster der umgebendean oder
mitgefihren Gegensténde mit einem roten Kreuz
gekennzeichnet,

Wihlen Sla den Befehl "GEGENSTAND
REPARIEREN", wihrend der beschadigte
(Giegenstand im Fenster der umgebenden oder
mitgefuhrien Gegenstande gezegl wird, und
halten Sie ihn fest, bes die Reparaturanzesge
(“REPAIR-0-METER") bis an den oberan Rand
gestiagen is1. Damit wird ein Reparaturversuch
symbolisiert, Der Erfolg hangt van den Fénigkeden
wnd dem Kannen Ihres Aganten ab jugl. ANHANG
EINS). Einige Gegensténde erfcedam mehr
Versuche als andere, Beachten Sie, daf bei
Uniterbrechung snes Reparaturversuchs der
esamie Vorgang wiederholt werden mud,

ABANDONNER OBJET

5| un Obijet est affiché dans la Fenétre ‘0BJECT
HELD' (CBJET TENU), selectionnez cetla
Fonction pour e laisser lomber sur la sof

I GUE: VOUS pOUVET certaing
Obyets en les lalssant fomber

REPARER OBJET

Pariois, votre Agent pourra ramasser des Obets
endommages ou un Cbjet pourra étre
sndommaga apres son utksation juna Grenade

endommanée peul vous exploser dans les mains).

Vous trouverez une Croix Rouge prés d'un Dbjet
endommang, affiché dans la Fanétre
'SURRCUNDING OBJECT' (OBJET
ENVIRCNNANT) ou 'OBJECT HELD®

[OBJET TENU.

Si un Objet endommageé est affiche dans la
Fenétre 'SURROUNDING O8JECT' (OBIET
ENVIRONNANT] ou ‘OBJECT HELD' [OBJET
TENL), sélactionnez la Fonction ‘REPAIR
OBJECT' [REPARER OBJET) et maintensz-le
Bouton enfonce jusqy’'a ce gue la ligne ‘REPAIR-
O-METER' (COMPTEUR REFARATION) soit tout
on haut. Lorsque la bgne ‘REPAIR-O-METER'
JCOMPTEUR REPARATION atteint e haut, ceia
corespond & une lentative pour répares un Objet,
La réussie de |a réparation dépend des Attriouts
et Specialites de votre Agent [voir ANNEXE UN:
ATTRIBUTS, SPECIALITES). Pour certains Objets
vous devrez fare plus de tentatives pour les
reparer. Remarque! si vous intarrompez une
réparation, vous devez [a recommence.

DROP OBJECT

Salecciona esta Funcion si quieras dejar
suelo & Objeto mostrado &n la ventana d
‘OBJECTS HELD', Recuerda que algundt
pueden sufrr desperfectos al depositarios
2l suelo,

REPAIR OBJECT

En aiguna ocasicn tu Agente puede co
dafados o un Articule puede sufrr
con el usa juna Granads defectuosa e
explatar & la mang). Enlas ventanas)
‘SUARCUNDING OBJECT' y ‘OBIE
apareceran estos Objetas dafades. |
medio de una Cruz Aoja a su lzdo:
Con & Objsto dafiado 2 |a vista, ya:
ventana de 'SURROUNDING OBJEC
‘OBJECT HELD', ssecciona la Fun
OBJECT' y mantenia hasta que la i
‘AEPAIR-0-METER' llague arriba de
resultado de ta reparacian depen
Tecricas y Aptitudes de tu Agente
UND: TECHICAS, APTITUDES)
requleren mas tentativas de am

120 n cuenta que si s intermump
reparacion. hay que empazaria &



SMART CARD

Your Security Pass showing the face and name of
{he Agent under your controd, The Smart Card
algo shows the Abilty Ratings of your Agent in the
foowing order: Strength, Dextenty, Endurance,
Intelligence and Mavemeant,

CAPTURE AND ESCAPE

If your Agent collapses from exhaustion or
extreme damage, runs cut of Power [Android
Agents and Supremea Armour users bewars) or is
overcome by Gas they will be captured and
thrown into a call. Your Agent's Equipment will
remain intact, but if they don't have enough
Energy ce the vital piece of Equipment required o
escape, UCC wil kil them dead.

 your Agent does wake up there is always an

SMART CARD

Aut der Sicherheitskontrollkarte befindet sich ein
Phata und der Name Ihres Agenten, Farmer fihrn
dlesa Karte de Fahigkeiten des Agenten indieser

folge auf: Starke,
Ausdauer Intefligenz und Bawegung.
GEFANGENNAHME UND
FLUCHTVERSUCH

Wenn Ihr Agent vor Erschopfung zusammenbricht,

erhebliche Verletzungen arlittan hat, keine Energie
mehr besitat [besonders gefahrlich fir Androden
und Banuizer von Superristungen) oder von Gas
Giberwaltigt wird, nimmt der Gagner ihn gefangen
und wirft ihn in eine Zelle. Dig Ausristung Ihres
Agenten bleibt dabet intakt, doch wenn er nicht
geniigend Energie hat oder ihim ein wichtiger

d fehlt, 5o ist a5 um inn

escape route, so check their available Equip
and ook around. When your Agent escapes,
quickly find out their location and continue with
the misgion - but be mare careful this time!
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gﬁchahan
Erlangt Ihr Agent das BewubBtsein wieder, so gibt
es immer ainen Ausweg, Uberprifen Sie die
verblisbenen Ausriistungsgegenstande und
schauen Sie sich ganau urm, Gelingt Ihrem
Agenten die Flucht, steflen Sie 5o schoell wie
miglich seine neus Postion im Gebaude fest und
satzen Sie fhre Mission fort - aber viellaicht soiffen
Sie diesmal atwas vorsichtiger vorgehen!

CARTE MEMOIRE

C'est votre Autonisation de Passage, avec la
photo et le nom de I'Agent sous votre contrile. La
Carte Memaire monire sgalemant les Taux

' Aptitude de votre Agent, dans ['ordre suivant:

TARJETA ELECTRONICA

Es tu Pase de Seguridad, en el que apared
cara y el nombre del Agente a tu servicio.
Tambign muestra los Grados de Aptitud del
Agente, en este orden: Fuerza. Habilidad,

Force, Dexténté, Endurance, et A , Inteligencia y b
Mouvement, CAPTURA Y HUIDA ]
CAPTURE ET EVASION Si destallace agotado o herido, o i S8 QUK

Si volre Agent s'efiondre de fatigue ou A cause
o'un dommage important, gu'il n'a plus d'Energie
(Agents Androides et utilisateurs d Armure
Bupréme faites attention) ou gu'il succombe au
gz, il sera capturé et mis en prson
L'Equipement de voire Agent restera intact, mais
%'l n'a pas assez d'Energie ou qu'il lui manque:
I'Equipement nécessaire pour 5'échapper, UCC
l'exécuters,

i yotre Agent se réveilie, cela signifie qu'll pourra
5'évader, vérifiez son Equipement disponible &1
regardez autour de vous. Lorsgque votre Agent
s'echappe, localisez-la rapidemant &t reprenez |a
mission, mais soyez prudent ostte fom-ci.

Energia (j0je los Androides y usuancos d
Armadura Supremal), o cae bajo los afe
Gas, tu Agente serd capturado f ence
una cekla. Su Equipo permanecerd infa
si |e fallan as Fuerzas o le falta la pieza
pasibilitar & huids, i UGG ko matard.

Slempre que tu Agente despiarte, hay Ul
escapatoria. Asl que comprueba &l
que dispone y tantea el tarreno. Cu
haya escapad, Incaliza su posician,
con fa misicn ... pera ten mas cuidad



APPENDIX ONE

THE CHARACTERS' ABILITIES
AND SKILLS

ABILITIES

The height and weight of the Agents has little
bearing on their Abifities. Note that the use of
some Objects during play may afiect one o more
of the Ability Ratings.

STRENGTH

Determines the damaga done in hand-to-hand
combat and, in canjunclion with the Endurance
rating, how much Equipment can be carried
before the Agent is strained

DEXTERITY

Or hand-eye co-ordination. Determings the
damage done with shots fired from your Agent's
Gun and the chances of successfully repairing
damaged Equipment

ENDURANCE

Combined with the Strength rating, Endurance
determines haw much Equipment can be carmed
before the Agent is strained.

INTELLIGENCE

Datermings how successful an Agent was in pre-
rrilssion training to imprave the selected Skills.
MOVEMENT

The speed al which the Agent moves. Nate: this
rating is affected if an Agent caries foo great a
wsight of Equipment.
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ANHANG EINS

FAHIGKEITEN UND KONNEN DER
AGENTEN

ABILITIES - FAHIGKEITEN

Die Grofle und das Gewicht der Agenten hat
wenig Einfluf auf ive Fahighelten. Beachten S,
dai die Verwendung einiger Gegenstanda
wihrend des Spiels Auswirkungen auf die
Bawertung ihrer Fahigkeiten haben kann.
STRENGTH - STARKE

Bestimmt, wie stark die Verletzungen sind, die der

ANNEXE UN

LES APTITUDES ET SPECIALITES DU
PERSONNAGE

APTITUDES

La taille et le poids des Agents n'ont pas
dinfluence sur leurs Aptitudes, Remarque:
|'utflisation de certans Objets pendant le jeu peut
affecter un ou plusieurs Tauy d'Aptitude.
FORCE

Geci déterming ['#lendue des dommages causes
par un combat au corps A COMpS; 335018 au taux
d'El alle datermine la quantité

Apent seinem Gegner in einem pt 2uftgt,
und, In Verbindung mil des Ausdauerrate, wie
schwer die Ausriistung sein darl, die der Agent
{ragen kann, bevor sich die Belastung bemerkbar
machl.

DEXTERITY - GESCHICKLICHKEIT

Oder Hand-Auge-Koordinierung. Bestimmt
sowohl, wisviet Schaden der Agenit anrichten
kann, wenn er sein Gewehr abfeuert, als auch die
Chance ainer edolgreichen Reparatur von

wtanden

L o

ENDURANCE - AUSDAUER
In Verbandung mit der Starke bestimmi dia
Ausdauer, wie schwer die vom Agenten
migefiinrte Ausristung sein dar, bevar sich diz
Belastung bemerkbar macht,

INTELLIGENCE - INTELLIGENZ

Bastimmi. wie erfolgreich gin Agent im Training
zur Verbesserung seiner Fertighaiten war,
MOVEMENT - BEWEGUNG

Die Geschwindigkeit, mit der sich ein Agent
bewagen kann. Beachten Sie, dafl die
Geschwindighe!! durch aine schwere Ausrustung
heelntrachtigt werden kann.

o Equipement qui peul &tre portée avant que
I'Agent ne soil affects,

DEXTERITE

Elle represente la coordination main-oeil. Cecl
détermine les dommanes causés par les coups de
fau tirés avec le Pistolet de volre Agent &t les
possibilites de pouvoir réparer IEquipement
endommagé.

ENDURANCE

Combinge avec le taux de Force, |'Endurance
détermine 1a quantité d'Equipement qui peut &ire
portée avant que | Agent ne scit affects.
INTELLIGENCE

Cecl détermine le niveau o amélioration des
Aptitudes sefectionnées de |'Agent, pandant
I'entrainement avant la mission,

MOUVEMENT

C'est [a vitesse & laguelle I'Agent s& déplace.
Aemargue; ce taux change si['Agent porte un
trop grand poids d'Equiperment,

APENDICE UNO
LAS APTITUDES Y TECNICAS DEL
PERSONAJE

APTITUDES (ABILITIES)
Laaltura y peso del Agente NO son
esenciales de sis aptitudes Y no oivides
usa de clartos Objetos durante el [uego
afectar los Grados de Aptitud
FUERZA (STRENGTH)

Determina &l dafio causado en luchacl
cugpa y - junto con & indice da Resi
cantidad de Equipo que el Agents pu
transportar antes de quedar exhau
HABILIDAD (DEXTERITY)

0 coordinacion vista-gocaon, Determ
causados par los dispares de Fist
las posibilidades de &xito al repar
estropeads, |
RESISTENCIA (ENDURANCE]
Combinada con el indice de Fuel
datarmina cuanto Equipo sé puede
antes de quedar extenuado,
INTELIGENCIA (INTELLIGE!
Determing e exito del Agenta &l
Atsestramiento previo & Ja mision
Aptiudes requaridas
MOVIMIENTO (MOVEMENT)
La rapidez con que se musve el
presente que s grady sa ve al
de Equipe transportada 5 84




SKILLS

COMBAT

Determines the power of a hit i hand-to-hand
combat and a shot from your Agent's Gun.
WEAPONS

Defermines the Agent’s success in using and
repairing Guns.

COMPUTERS

An essential skill for repairing the Backpack
Computer, |t a0 determines an Android Agent's
self-healing abilities and its use of the Computer
Tarminals.

ELECTRONIC

Determines all Agents’ success in Electranic
Equipment repair.

MECHANICAL

Determines all Agents' success in Mechanical
Equipment repair.

MEDICAL

Determines a Human Agent's success in the use
of Medical Equipment.
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KONNEN

COMBAT - KAMPF

Bestimmi dhe Stirke eines Schiages Im
Zweikampf und die Schufkraft des Gawehrs
WEAPONS - WAFFEN

Bestimmt den Erfalg des Agenter in der
Anwandung und Reparatur von Watfen
COMPUTERS - COMPUTER

‘Wichtig fir die Reparatur des Fucksack-
Computers. Bestimnt auch die Fahighei! enes
androiden Agenten, sich selbst reparieren 2u
kaninen, und die Geschicklichkell im Umgang mit
den Computer-Terminals.

ELECTRONICS - ELEKTRONIK
Bestimmi den Erfolg aller Agenten in der
Reparatur der elaktronischen Ausrusiung.
MECHANICAL - MECHANIK

Bestimmt deri Erfolg afler Agemen in dpr
Reparatur der mecl

MEDICAL - MEDIZIN

Bastimmi den Erfolg aller Agenten im Lmgang mit
der medizinischen Aussistung,

SPECIALITES

COMBAT

Caci détermine | puissance d'un coup dans un
combat au corps a corps e d'un fir de Pistolet de
votra Agent.

ARMES

Ceci daterming la capacité de |'Agent & utiliser et
# réparer des Pistolets,

ORDINATEURS

(C'est une qualke essentiefie pour ka réparaxicn de

TECNICAS (SKILLS)

DE LUCHA (COMBAT)

Determina fa potencia de un golpe en
CUBIRO @ cusrpo y 3 de un disparo de
DE ARMAS (WEAPONS)
Determing el &xito dal Agente al usar y 1]
Fistolas.

DE ORDENADORES (COMPUTE|
Una técnica esencial para armaglar ef Ol
Portatil. También determina la capacit

I'Crdinateur Portable: Ceci
les agtitudes d'un Agent Androide & se soagnar
toul seul e son Wtilisation des Terminaux
d'Ordinateurs.

ELECTRONIQUE

Cecd détarming les aptitudes d'un Agant & réparss
I'Equipement Electronicue

MECANIQUE

Cecl déterming les aptitudes d'un Agent & réparer
I'Equipement Mécanique.

MEDICAL

Ceci d&ermine I'aptifude d'un Agent Humain &
utiliser I'Equipement Médical,

e Un Agente Androide, Y 8
g Terminales de Ordenadar.
ELECTROMNICA (ELECTRON
Daterming &l #xito de los Agentes al
Equipa electrinice,

MECANICA (MECHANICAL)
Oetermina el éxito de los Agentes 8l
Equipo Mecdnico.

MEDICA (MEDICAL)

Determina el éxito de los .ﬂga“rss A
ugar Equipo Méadico,




APPENDIX TWO

WEAPONS AND EQUIPMENT

Same of the following can be found during play.
Mote when a Weapon or Equipment is shown
close-up in the ‘AGENT'S VIEW' Window, the
Agent Contral Panal can stil be accessed

The PRICE of the Weapon or Equipment reflects
its quality

The BULK of the Weapan or Equipment
determines the size of Pocket it will cooupy

The cambined WEIGHT of Weapons or Equipment
carried in conjunction with the Endurance and
Strength Ratings determines whether or nol the
Agant is strained. Remember: a strained Agent
uses mare Energy and moves more slowly.
WEAPONS

GUNS

There are five types. The more expensive Guns
are the most powsrdul, Tne armed Guards all use
the cheapest Gun. Note that a Gun does net need
1o be shown in the ‘USE OBJECT HELD' Window
10 fire it - it only has to be i your Agent's
possession, Guns are complex Objects. They can
malfuriction in different ways. They can lose their
charge, fire reduced-power shols and aven
explocle, Your Agent's siccess at repairing a Gun
depends on their Dexterty Rating and their
Weapons, Electronic and Mechanical Skills,

ANHANG ZWEI i

WAFFEN UND AUSRUSTUNG

Einige der folgenden Waffen und Gegenstanda
késnimen erst im Laufe des Spiels enworben
werden, Beachten Sk, dafi die Steuerkonsole des
Agenten auch-abgenufen werden kann, wenn eine
Wiatfe celer sin Ausristungsgegenstand im
Agentenfenster erscheint.

Der Prais einer Waffe odsr eines
Austistungsgegenstandes [PRICE| spiegelt
dessen Wert wiedar,

Der unter "BULK" angegebene Wert der Waffe
nder des Ausristungsgegenstandes hastmmt die
Grafie der Tasche, in der der Gegenstand
aufbewahrt wird,

Das Gesamtgewicht aller mitgefihrien Waffen und
Austistungsgegenstands ('WEIGHT') bestimmt in
Verbindung mit dem Wert der Kategorien “Starke”
unid *Ausdacer’, ob ein Agent durch das Gewicht
belaste! Ist oder nicht, Ein unter der Anstrengung
leidandss Agent verbraucht mehr Energie und
kann sich fur langsam bevwegen

WAFFEN

GEWEHRE

Es gibt finf verschiedene Arten, [ie teveren
Gawehre sind auch die bassaren. Die bewatfneten
\Wachter verwenden & die billgsten Versianen
Beachten Sie, dal Gawshre nicht im Fanster der
mitgefiihrten Geganstinde erscheinen missen,
um abgafewert werden zu kinnen - sie missen
sich nur im Besitz des Agenten befinden.
Gewehre sind in inrer Anwendung relaty
kompiiziert, Manchmal funktionieren sie gar nichi
oder rur mil reduzierter Effektivitat, und es kann
sogas vorkommen, dafi sie explodisren

Die erfolgreiche Reparatus sines Gewehres hangl
von der Gaschicklichkeit des Agenten und den
Fertigheiten in den Rubriken “Waifen",
“Elektronik” und “Mechank” ab.

ANNEXE DEUX

ARMES ET EQUIPEMENT

Pandant & ju, vous Pourrsz Trouver ceraing des
ohbjets sunvants. Remarque: loesqu'une Atme ou
un Equipement est affiché en agrandissement
dans la Fenétre 'AGE WIEW' (VUE AGENT)
VOUS NOUVEZ BNCOME accéder au Panneau de
Contrale Agent,

Le PRIX de | ‘frme ou e 'Equipement refléte s
quaiité

La GROSSEUR da |'Arme ou de |'Equipemant
détermine |a taille da ia Pache qu'll accupera

Le POIDS combing des Armes ou de
I'Equipement porté, conjugue &vec s 1aux
d'Encurance ot de Forge, détarming si |'Agent est
affectd ou non, N'cubliez pas, un Agent affects
utilise plus o°'Energie et se deplace plus
lanterneart.

ARMES

PISTOLETS

Il'y &n & cing types. Les Pistolats les plus chers
sont les plus pusssants. Les Gardes ames
utilizent tous je Pistobet la moins cher, Remargue:
vous pauvez ulliser un Pistolet, mime 7
'apparait pas dang la Fenétre 'LUSE OBJECT
HELD' (UTILISER OBJET TENU - il suffit
saulament que 'Agent en it un, Les Pistoiets
sonl des Objets complexes. || peuvent mal
fanctionner pous différentes raisons. s peuvent
perdre laurs munitions, tirer des coups de feu
moing puissants et méme explosar

L'aptituce de votre Agent & raparer un Preioiel
depend de san taux de Dexténte, de sea Armes
ansi que de ses Aptitudes Electronsgues at
Mécaniques.

APENDICE DOS
ARMAS Y EQUIPO (WEAPONS ANE
EQUIPMENT)
Algunas de fas citadas a continuacion 58
encontrar durante el jwego. Obsan/arss @
cuands se muesira un primer plang ded
Equipa en la ventas ENT'S VIEW
posible ol acceso al Panel de Control
El precia (PRICE) de cada Arma o EQUIR
reflejo da su cakdad
El volumean [BULK) de cada Atma o EQH
determing 8l famano del Bolsillo e &
guardard
El peso (WEIGHT) o as Armas y EQE
transportads, combinada con los 8
Resistencia y Fuerza, determinamanEs
agotamiento del Agente. Recuer
cansado consume mis Energia ¥
despata.

ARMAS

PISTOLAS

Hay cuatro Hipas. Las Fistolas
més potentes. Todos 05
|a mds barata. Recuerda gue
dispararse sin necesidad (2 8
ventana ‘USE OBJECT HELD' =
Agente la fenga consige. Les it
complejes. Su funcionamienta
defectunso en vanas foamas:
descargar, disparar tiros débl
axplolar

El éxite del Agente al
de su grado de habilidad ,
Técnicas Mecanica. El




DISRUPTOR

When used, this efectronic ming is
dropped at your Agent's feet, It
scrambles the circuits of all but
the largest robot Guard befors
destroying them. Crganic Guards
are not affectad. The Disruptor cannot be used by
Android Agents.

GRENADE

Its explosion destrays pretty much
evarything but walls. Some
Guards are only damaged by
Grenades. Don't stand too close
to a target when using a Grenade

STUN BOMB

It explodes with a huge burst of
light which stuns everything
except rabot Guards, Use the
Vision-Enhancing Visor to see
properly when the Stun Bomb is
in effect,

BOMB

Its effect is similar to the Grenade,
only the Bomb alse destroys wals,
Bring the Bomb into the
‘OBJECTS HELD' Window and
select the 'USE OBJECT HELD'
Function to see a close-up of the Bomb Timer
Contral in tha ‘AGENT'S VIEW" Window.
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UNTERBRECHER (DISRUPTOR)

Dies st eing Art elektronische
Mine, die zu Fiifien des Agenten
fallengelassen wird, Der sog.
Unterbracher stirt die Funktionen

aller F{ohMerwach!er aufier den wirklich grofen,
und vernichtet sie dann. Organische Bewacher
warden jedoch nicht davon betroffen. Der
Unterbrecher kann von androiden Agenten mcht
benitzt werden

GRANATE

Aufer den Winden zerstir die
Granata bei ihrer Explosion so
ziamlich alles, was sich in ihrer
Nahe befindet. Einige Wachter
werden durch Granaten-explosionen nur lelcht
verlatzt, Nachdem Sie eine Granate gewarfen
haben, sollten Sie sich in einen geblinrenden
Sacherneitsabstand begeben,
BETAUBUNGSBOMBE (STUN BOMB)
Explodient mit ginem
Oberwiltigenden Lichtblitz, der
alles und alle in der Nahe betaubt,
aufler den Roboterwichten.
Yerwenden Sie das
sichiverbessemde Vigier, um nach der Explosion
richtig sahen zu kénnen,

BOMBE

thre Wirkung ist der der Granate
dihnlich, doch kann die Bombe
auch Winde zerstoeen, Bringen
Sie die Bombe in das Fenster der
in der Hand gehaltenen
Gegenstinds und wihlen Sie den Befehl
"GEGENSTAND BENUTZEN" (USE OBJECT
HELD), um eine Mahaufnahme des Zeitzinde:s im
Agentenfenstar abzuruten

DISJONCTEUR
Lorsque vous ['ufilisez, vous devez
laisser tomber cette ming
dlectronique aux pieds de votre
Agent. Elle brouilla les carcuits de
tous les Gardes robxats, @
I'exception du ples grand, avant de les détruire.
Les Gardes Crganiques ne sont pas affectés, Le
Disjonctaur ne peut dtre utilise par les Agents
Androides.
GRENADE
Son explosion défruira
pratiquement tout sauf les murs.
Certains Gardes ne sont
endommages que par des

: Grenacles. Ne restez pas frop prés
d'une cible lorsgue vous utilsez une Grenade.
BOMBE EBLOUISSANTE
Elle éclate en une dncrme explosian
de Jumiére qus etourdit tout le
monde & 'exception des Gardes
robots. Utilissz fa Visigre
d'Améharation da Vue pour
fitre capable de voir lorsque la Bombe
Ebloulissante agit,
BOMBE

Son effet est semblable & celul de
la Grenade, mais I3 Bombe détruit
eqalerment les murs. Placez la
Bombe dans la Fenélre 'OBJECTS
HELD' (OBJETS TENLIS) &t
sélectionnez ka Fonction 'USE OBJECT HELD'
|UTILISER OBJET TENU) pour vair un
agrandissement du Chrono de Contréle de fa
Bombe dans s Fendtra 'AGENT'S VIEW' (VLIE
AGENT)

DESTRUCTOR (DISRUPTOR)

& Ming elecironica qu
dejancola cagr a los pies
Apente. Desorganiza los Gf
de los Guardas-Robot
e los mas gran
destrulrlos. Los Guardas Org
afectacdos. Los Agentas Androldes no
usarig,

GRANADA

Al explotar io destruye
excepto las paredes.
que salo son yulnerak
Granadas. Note g

un Objetivo cuande &
BOMBA DE SOPOR (STUN Bl
Explota con un granos
qua aturde 3 todas
Guardas-Fobet.
claramente cuando
producienda efects
visor de Refuerzo. f
BOMBA

vantana de 'AGENT'S VIEW
ia Bomba en la ventana de 'O
seleccionar la Funcion 'USE



jer der Bombe

ENTER TIMER
| TIMER SET INDICATOR
(E) START TIMER

KEYPAD

Sefect Ihese buttons to determine the Timer valug
{up to & maximum of 93 minutes).

TIMER

The Timer value is shawn here.

ENTER TIME

Select this button to registar the Timer value. Note
this does not activate the Bomb,

START TIMER

Select this button to start the Timer countdown
and return o the "AGENT'S VIEW' Window. The
Bomiy is now active, so keep out of its way!
TIMER SET INDICATOR

This red light comes on when the timer has been
sef 50 you know the Bomb is active
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KEYPAD - ZIFFERNFELD
TIMER - ZEITZUNDER

ENTER TIME - ZEIT EINGEREN
TIMER SET INDICATOR -
ZEITZUNDERANZEIGE

START TIMER - ZEITZUNDER
EINSCHALTEN

KEYPAD - ZIFFERNFELD

Wahlen Sie diese Knépte, um den Zeitzinder
einzustellen (maximal 99 Minuten)

TIMER - ZEITZUNDER

Hier erschaint die Zeiteinstellung.

ENTER TIME - ZEIT EINGEBEN

‘Wahlen Sie diesen Knopl, um den
entsprechenden Wert einzutragen, Cadurch wrd
der Zaltzlinder jedoch soch nicht eingeschaltel
START TIMER - ZEITZUNDER
EINSCHALTEN

Mit diesem Befehl wird der Zaitziindar
emgeschaltet, und das Agentenfenster emet
abgerufen, Die Bombe beginnt zu ficken. Machen
Sie sich daner bald aus dem Staubl

TIMER SET INDICATOR -
ZEITZUNDERANZEIGE

Das rote Licht zelgt an, dafl der Zeitzincer
eingeschaltat wurde und die Bombe aktiv st

Le Chrono de Contréle Bombe
0 KEYPAD (CLAVIER NUMERIQUE}

2 TIMER [CHRONO}

@ ENTER TIME {ENTRER TEMPS)

@ TIMER SET INDICATOR (INCICATEUR
CHRONG REGLE]
STAAT TIMER (DECLENCHER CHRONO}

CLAVIER NUMERIQUE
Sélectionnez ces boutons pour détermingr s
temps sur le Chrono (usgu'a un maximum de 93
minutes|
CHRONO
On vous montra ici la temps sur e Chrono,
ENTHE R TEMPS

i ce bouton pour qi le temps
sur le Chrona, Remarque: Ceci n’active pas la
Bombe:
DECLENCHER CHRONO
Selectionnez ce bouton pour déclencher le
compta a rebours du Cheono et retoume & la
Fengtre ‘AGENT'S VIEW' (VUE AGENT). La
Bombe est maintenant amorcee, alors, Sloignez-
Vous vite!
INDICATEUR CHRGNO REGLE
Ce voyant rouge s'allume lorsque le Chirono a été
reglé pour indequar que & Bombe est amorcee,

EF Reloj Automético de la Bomba
KEYPAD (TECLADC)
TIMER [SINCRONIZADOR)
ENTER TIMER INTRODUCIR
SINCRONIZADOR)
TIMER SET INDICATOR {ICH
SINCRONEZACION)
(& START TIMER (PONER EN
KEYPAD
Selecciona estos botones para o
de Tiampo antes de fa explosion
minutos)
TIMER
Aqui se muestra la hora fiada
ENTER TIME
Selecriona este botén para sin
Con esto no s& activa la Bomba
START TIMER
Seleceiona este botan pard
atras y regresar @ la venfana
L& Bamba ya esta activada,
alejadc!,




EQUIPMENT

POWERPACK

Used to rechange your Agent's
Power Suit. Bring the PowerPack
inte the “OBJECT HELD' Window
then select the 'USE OBJECT
HELD' Funetion. A close-up of the
PowerPack will be shown in the ‘AGENT'S VIEW
Wirdow and the Power Lead will adtomatically be
shown in the 'OBJECT HELD® Window. Select the
‘IJSE OBJECT HELD® Function fo recharge the
Pawer Suit. When the PowerPack is exhassted it
is remavead for good from your Agent’s Pockets.
LOCKPICK

This gleciromc device &5 used on
the Secunty Door Keypads {see
APPENDIX THREE: DOORS) The
LockPick runs through all possible
combinations befare showing the
correct four-digit number for 5 seconds and then
opening the Door. Using the LockPick is & slow
process, bul it's still quicker than atiempling to
discever (he combenation by trial and error.
LockPicks are aso found in the Building. With the
Security Docr Control Panel shown in the
AGENT'S VIEW' Window (see DOORS for more
detalls) bring the LockPick info the ‘OBJECT
HELD' Window and select the ‘USE OBJECT
HELD' Funiction to activate it. Don't forget 1o write
down he numbers gwven by the LockPick
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AUSRUSTUNG

POWERPACK

Wird zom Aufladan des Power
Anzugs verwendel. Bringen Sie das
Powerpack in das Fenster der
mitgefiihran Gegenstinde und
wahlan Sie dann den Betehl
“Mitgetiihrten Gegenstand benutzen’. Das
Powerpack wird nun im Agentenfenstar gezeigt
wobei das Enargrekabel autematisch im
Gegenstandsfenster erschieint, Wahien Sienun
emeut den Befenl "Mitgefiihrien Gegenstand
benutzen”, um den Power-Anzug wieder
aufzuladen. Wenn das Powerpack leer st,

verschwinded s &us den Taschen des Anzugs.
DIETRICH

Dies ist &in elektronisches Gerdl,
s bel Thren verwendet wird, die
mit ginem Sicherheitscode geafinet
oder geschlossen werden (gl
ANHANG DREL TUREN). Der
Dietrich geht alle miglichen Kombinahonen
durch, bever der korrekte, vierstellige Code flind
Sakunden lang gezeigt und die Tlr dana geofinet
wird, Die Anwendung des Dietrichs ist aine
zaitraubende Angelegenhest, doch geht es dabel
immer noch schneller vonstatten, als zu
versuchen, die Kombmation selbst
herauszutinden. Dietrich sind auch im UGC-
Gebaude salbst varhanden. Wenn das Ziffermfeld
der Koafrallllr im Agentenfenster gezeigt wied,
{vigl. unten), beingen Sie den Dietrich in das
Fenster dar mitgefihrien Gegenstande und
wiihéen den Bafehl “Mitgefihrian Gegenstand
benutzen®, usn den Dietrich einzuschalten
Vergessen Sie  die aut dem Digtrich nur kurz
gezeigie komekte Kombination aufzuschreiben,

EQUIPEMENT

PACK D’ENERGIE

Vous V'utilisez pour recharger 12
Combinaison d'Energie de voins
Agent, Placez ke Pack d'Energie
dans la Fanétre ‘OBJECT HELD!
|DBJET TENL) 2t sélectionnez a Fonction 'USE
OBJECT HELD' UTILISER OBJET TENU). Un
agrandissement du Pack d'Energie sera affiche
dans la Fanbtre ‘AGENT'S VIEW' (VUE AGENT) &t
| Cable d'Energie sera automatiquemant affiche
dans la Fenétre '0BECT HELD' (DBJET TENU)
Sétectionnez la Fonction 'USE OBJECT HELD'
(UTILISER OBJET TEMU) pour recharger |a
Combinaisan d'Energie. Lorsnue le Pack

o Energee esl dpuss, il est retiré des Poches de
votre Agent pour Hou|ours.

DECODEUSE

Cet appareil slectronique st utiss
sur fes Claviers des Porles de
Séeunté [voir ANNEXE TROIS:
PORTES), La Décodeuse passe en
revie toutes les combinaisons possibles avant
'afficher |2 nombre & quatre chiffres comect,
pendant 5 secondes, at d'ouvrir I Porde.
L'utilisation de t Décodeusa est un processus
lent, mais il est plus rapide que d'essayer de
découvrr s combinaisca par tatonnements. Vous
trouvez également les Decodeuses dans le
Batiment, 51 ke Panrieau de Contrble des Portes
de Securité est affiche dans ta Fenétre ‘AGENT'S
WIEW (WUE AGENT) (pour plus da détaiis voir
PORTES), placez s Décodeuse dans la Fenétre
‘DBJECT HELD' [QOBJET TENU) & sélectionnez la
Fonction "USE OBJECT HELD' (UTILISER OBJET
TENL) pour |'activer, N'oubliez pas de noter les
chitires donnés par la Décodetsa

EQUIPO
POWERPACK (BATERIA)
52 usa para racargar &
del Agente. Muestra a
ventana de ‘0BJECT HI
sefecciona la funcion ‘U
HELDY. Aparecera un primer plano de!
&n la ventana de 'AGENT'S VIEW' y alCa
o Energia aparecerd automaticamarn
tang de 'OBJECT HELD', Sele
ncion 'USE OBJECT HELD' para
Dinametraje. Cuando se gasta la
el Bolsilo del Agenta,
LOCKPICK (GANZUA)
Esite artilugio sbectit

Ganzia infenta
combinaciones posibles antas 08
corrects, de cuatro cifras, que &
tinco segundos y aore [a Puel
la Ganziia & kenfo, parc alnio
intertara dar con la combinacl
Ganzias 5 hallan en el Edilic!
Control de la Pusria de Seguri
ventana de “AGENTS VIEW
mas datalles) muestra
'0BJECT HELD' y seleccior
HELD' para activarla, e @
niimercs que te dé ks Ganzias




JETPACK

I's heavy and uses much power -
but ondy when your Agent is in
flight. Bring the Jetpack into the
'DBJECT HELD' Window and select
the 'USE OEJECT HELD' Function
to turn it on and fly, You will nofice
that your Agent moves faster and does not bob
up and down during flight.

Press the D Butlon down and then prass the A
Button to land and turn off the Jetpack,
BACKPACK COMPUTER

It's heavy and oniy has one
function; to show a map of the
Level your Agent is orin the
Dbattom left hand comer of the
AGENT'S VIEW™ Window. The map
follows your Agent's movernent but uses Power
from the Power Suit as it does this,

The BackPack Computer map

Your Agent is shawn a5 a flashing white dot.
Computer Terminals are shown as red dots.
Doars are shown & light blue dots. Elevatar
Terminals are shown as white dots. Use the map
in conjunction with the Compass 1o find your way
arcund, Mota that Guards are not shown on this
map.
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JETPACK

Es {1 schwer und veroraucht viel
Energie - #ber nur, wenn Ihr Agent
durch die Luft fiegt, Bringen Sie
das Jetpack in das Fenster der
mitgefibrien Gegenstande und
withien Sig den Befeni
*Mitgefiihrien Gegenstand benutzen”, um das
Gerit ainzuschalten und loszufliegen. Sie warden
featstedien, daf Ihr Agenl sich weitaus schneller
bewegt und wahrend des Flugs nicht auf und
miedler hilpft.

Drticken Sie den D-tnopf und dann den Knogl A,
um zu landen und das Jetpack auszuschalten
BACKPACK COMPUTER - Rucksack-
Computer

Er st schwer und hat nur gine
Funktion; in der unteren linken Ecke
des Agentenfensters die Kante des
Stockwerks zu zeigen, auf dem sich
Ihr Agent gerade befindet, Cwe Karte zext cen
Wag des Agenten auf dem gegenwartigen
Stockwerk, verbraucht dazi aber Energie aus
dem Fower-Anzug.

Die Karte auf dem Rucksack-Computer

e Agent wird als ein blinkendar wedes Punkl
dargestelll. Computer-Terminals werden ais rote
Punkte gezeigh, Tiren sind mit hellblauen Punktan
markiert urkl Aufziige als weie Punkte
dargestelt. Verwenden Sie diese Karte zusammen
it chem Kompal, um (hren Weg durch das
Labyrinth #u finden. Wachler werden auf dieser
Karta nicht gezesgl,

PACK A REACTION

I est lourd et uhiiss beaucoup
d'Engrgie - mais saulement lorsque
I'Agent &t en vol, Placez e Pack a
Réaction dans |a Fengtre 'OBJECT
HELD' {OBJET TENU} et
sélectionnez la Fonction 'USE OBJECT HELD
(UTILISER OBJET TENL) pour le metire en route
of voler, Yous remarqueraz que valre Agent se
déplace plus rapidemeant el ne 5& balance pag
perdant ke vol.

Appuyez sur e Souton D en bas et sur le Boulon
A pour atterrr et &teindre le Pack a Reaction.
ORDINATEUR PORTABLE

i g5t lord et n'a qu'une fonction;
mentrer une carte du Niveau dans
lequel e frouve vofre Agent, au bas
4 gauche de la Fendtre ‘AGENT'S
VIEW!' (VLIE AGENT). La carte suit
les mouvements de votre Agent, mais elle ulilise:
I'Energie de la Combinaison d'Energle pour l&
faire.

La carie de I'Ordinateur Portable

Un point blanc chgratant rapegsente votra Agent,

PROPULSOR (JETPACK)
Es pesado y consume m
energia - pero salo durart
Muestra gl Propulsor en 8
de 'DBJECT HELD' y sl
‘USE OBJECT HELD' p
en marcha y volar, Notaras que tu i
mieve mas rapido sin sacudidas ambal
durante & vuelo,

Pulsa el Botan [ hacia abag y heegd
aterrizar y apagar gl Propulsor.
ORDENADOR PORTATIL (BACK
COMPUTER)
Muy pesado, y 3ok cum
funcaan; muastra un
8 que 58 encentra
mapa aparace en la:

VIEW'. El maps:
movimienos del Agente, paro 8t
Energia del Dinamatraje.

£l mapa del Ordenadar Portatil
Tu Agente aparece comea un
intermitente. Los puntos rajos

Les points rouges montrent les
d'Drchnatews. Las Portes sont des paints bley
ciel. Les Terminaux d'Ascenseurs sont des poinis
blancs. Utilisez fa carte et la Bowssola pour
frouver votre route. Remargue: les Gardes
n'apparalssent pas sur catte carle.

T les de O

aparecen £omo puntos e un
Terminales de Ascensor petan
puritas biancos. Usa ¢l mapd
Brijula para encontrar el €2
presente que los Guardas Ha &t
&n este mapa.




COURSE
This instant Training Course
Impraves oty the Human Agents'
ratings for Weapons, Electrone
anc Mechanical skills. and speads
up their access times with
Compider Terminals

PROGRAM

This & the Android Agents’
aquivalent of the Course,

IMPLANT

Impraoves all Agents' ratings for
Medical and Repair Skills.

BIONIC LEGS

Increases the Agent's movement
speed and pmping ahility and
strengihens their lags against
damage:
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COURSE - KURSUS

Deeser Schnelttrainingskurs
verbessert die Fahigheit der
menschiichen Agenten in Bezug aul
e Watfen und die mechanischen
und elektronischen Ferigkaiten.
Ferner erhiht sich dadurch die
Zugrifisgeschwindigkeit bel den Computer-
Terminals

PROGRAM - PROGRAMM

Dies ist dag
Schneltrainigsprogramm flr
androde Agenten.

IMPLANT - IMPLANTAT

Verbesser dhe Fahigkeiten des
Agentarn in Bazug auf seine
medizinischen Kenntrisse und den
Eriolg bei Reparaturen

BIONIC LEGS - BIONISCHE BEINE

Erhoht sowohl dig
Bewegungsgeschwindigkeit des
Agenten als auch seine
Sprungfahigheit; schitzt die Beme
vor Vardetzung,

COURSE (STAGE)
Ce Stage de Formition instantand
n'amaliore gue las taux des Agents
Humains, pour kes Armes, e
Aptituces Elactroniques et
Mecaniques, et accelere leur temps
d'aceés aux Terminaux

d'Cedinataur.

PROGRAM (PROGRAMME;

C'est |'équivalent du Stage pour les
Agents Androides.

IMPLANT

Caci améliore les taux de fous les
Agents, pour les Aptitudes en
Médecine et Réparation

BIONIC LEGS (JAMBES BIONIQUES)

Ceoi augmente |a vitesse de
mouvement de 'Agent ef sa
capacité & sauter, el protége ses
[ambes des dommages.

COURSE

Este Curso de Adiestramie
Instantaned sinve para
grada de habilidad an
de Armas, Electranica y ME
pero stlo as de los Agants
Humanos; ambién agili
a los Terminales de Ordanadores,
PROGRAM

Es &l equivalente del G4
para fos Agentes And
IMPLANT

Ingremerita gl Gradd
tas Tecnicas Medi

BIONIC LEGS (PIERNAS BIf

movimientos y &
también hace Sus S
resiglentesa i




BIONIC ARMS

Increases the Agent's
punch power and
sirengthens their arms
against damage.

ELECTRONICS KIT

Repairs physical damage 1o
Andraid Agents or Bionic Arms and
Lags, It can ooly be used oncs and
the quantity of damage repaired
depends on the user's Electranics
Rating.

FIRST AID KIT

Rapairs physical damage to Human
Agents, |t can anly be used once
and the quality and quantity of
damage repairad depends or the
user's Dexterty and Medical Skill

MEDIKIT

Used fo apply the anfidote 1o most
poisans or drugs and also 1o
provide an Enargy boost when
necessary. Do not ovar-use the
Medikit ar your Agent's Endurance
Fating will be reduced
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BIONIC ARMS - BIONISCHE ARME

Erhéiht die Schiagkraft des
Agenten und schutzt die
Arme vor Verlelzungen.

ELECTRONICS KIT - ELEKTRONISCHER
ERSTE HILFE-KASTEN
Behebt die Schisden, die androide
Agenten oder bionische Ame und
Baine davongetragen haben. Kann
nur ginmal verwendat werden,
wiobel das Ausmall der erdoigten
Reparatur yom Wert in der Aubrik
“Elekironik” abhangt
FIRST AID KIT - ERSTE HILFE-KASTEN
Hitfh bei Varletzungen der
menschiichen Agenten, Kann nur
inmal verwendsat wesden, wobes
das Ausmall der Hilfe von den
Werlen in den Aubrken
“Gaschicklichkeit” und “Medizin® abhangt.
MEDIKIT - MEDIZINKOFFERCHEN
Enthalt das Gegengt fir die
meisten Gifte und Drogen und kann
in Notfalien auch als Energiestol
aingasetzt werden, Oig
Medikamente sollten sparsam
singesetzl werden, da hufiger Gebrauch sich auf
die Ausdauer des Agenten auswirkt,

BIONIC ARMS (BRAS BIONIGUES)

Cegl augmant & puissance
des coups de poing de
I'Agent et protége ses bras
des dommanges,

ELECTRONICS KIT {KIT
D'ELECTRONIQUE)

Caci permet oe reparer las
dommages physigues infliges aux
Agents Andraides ou aux Bras et
Jambes Bionigues, || ne peut étre
utilisé qu'une seuse fois et la
quantité de dommages répares est
fenction du Taus o Electronique de ['utilisateur
FIRST AID KIT (KIT DES PREMIERS
SOINS)

Caci répare ks dommages
phverques infligés aux Agents
Humans, Il na peut &ire utilise
ou'une seule fois et la qualite et la
quantité de dommages repares
sont fenction de la Daxtenté et ée ['Aptitude
Medicale de ['utilisateur,
MEDIKIT (KIT MEDICAL}
Vous ['ufiisez pour prendre un
antidote contre presque 10us |es
poisors o drogues el aussi pou
augmenter votre £ ¥
»'e5t néoessare. N'utilisez pas trop
le Kit Médical, sinon ie Taux d'Endurance de votra
Agent sera réduit,

BIONIC ARMS (BRAZOS BIONICO
Para aumentar I p8

ELECTRONICO)
Repara ¢ dafo fisicn g2
Agentes Androides o &
Brazos Bidnicos. Sk
Usar Una vez, y |3 extens
dafio reparado de
de Flectranica del usté
FIRST AID KIT (BOTIQUIN)
Repara e dafa fi
Agentes Humanos
usar una vez, y 18
cantidar del dano
dependen deld
Tacnica Médica del usuar.
MEDIKIT (MATERIAL MEDICK
Ha ysa pard admens
contra fa mayoia
drogas; tambign
Estimulo Energ
necesario, Nodel
usando el Medikit porgue est B
descensa del Grado de Resisis



CHEMICALS

These capsules contain an antidote
and stimulant and are for use only
with the Medikit. Chermicas can
also be found in the Building.

DRINK DISPENSER

\Usad to provide an Energy boost, A
noise wit be heard to indicate that
your Agent's Enargy & being
replenished. The Drink is not a5
affactive as the MediKit but thers
ara no harmful side-effects.

REFILL

Energy Packs for use only with the
Dirink Cispanser,

VISION-ENHANCING VISOR

improves a Human Agent's vision in
Ihees ways, although only one
funclion can be active at a time.
Andraid Agents are fitted with the
Vision-Enhancing Viscr as standard. With the
Visor shown in the ‘OBJECT HELD® Window its
function changes every time the 'USE OBJECT
HELD' Function is selected,
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CHEMICALS - CHEMIKALIEN

Diese Kapseln enthalten en
Gegengift und ein Stmulans, die
nur zusamemen mil dem
Medizinkastchen verwendat werden
sallten, Diese Kapsein sind auch im
UCC-Gebfuda vorhandan,

DRINK DISPENSER -
GETRANKEAUTOMAT

Gibt neue Energie. Ein Gerausch
aibt an, daf der Energlevorrat fres
Agenten aufgafrischt wird. Die
Wirkung des Getranks ist nicht so
stark wie die der im
Medizinkéfferchen enthafiensa Kapseln, doch hat
e dafiir auch keine unangenshmen
Nebenwirkungan

REFILL - NACHFULLPACKUNG

Mur fiir den Getrankeautormaten.

VISIONENHANCING VISOR -
sichtverbesserndes Visier

Verbessert die Wahmenming aines
menschlichen Agenten aul dreierlel
Art und Weise, doch kann jewails
nur gine Funktion gewanit werden
Andraide sind standardmaig mit ainem Visier
ausgestattet. Wann das Visier im Fenstar der
mitgefuhren Gegenstande gezegt |st, kana durch
wiederholtes Anwahlen der Funkbon
“Mitgefiihrten Gegenstand benutzen” dis
Wirkungsweise des Visiers geancent werden

CHEMICALS (PRODUITS CHIMIQUES)
Ces capsites contiennant Un
antidote et stimulant, et ne peuvent
re utilisdes qu'avec e Kit Médical,
Volss pouvez aussi trauver les
Produts Chimigues dans le
Batiment.
DRINK DISPENSER (DISTRIBUTEUR DE
BOISSONS)
Vious |'utlssaz pour augmenter volre
Energe, Un bruit vous indiuera
que I'Energie e votre Agent st
réapprovisionnée, La Boisson n'est
pas aussi efficace que ke Kit
Médical, maie il n'y & pas d'effels secondaires
dangereux
REFILL (REAPPROVISIONNEMENT)
Ce sont ces Packs o'Energie @
n'utiliser qu'avec le Distributeur de
Boissons.

VISIERE D'AMELIORATION DE VUE

Elle amélioee la vue d'un Agant
Hurmain de trois fagons; méme si
une seule fonction peut étre activée
i ta fois. Les Agents Androides sont
&quipés automatiquement de 12 Visiére

o Amalioration de Yue. 51 ka Visiers est affiches
dans la Fendtre ‘OBJECT HELD' [OBJET TENU),
sa fonction changera chagque fois que vous
selectionneraz la Fonction 'USE OBJECT HELD'
(UTILISER OBJET TENU).

CHEMICALS (SUSTANCIAS QUIM
Son unas capsulas que o
un antidoto y un estimula
usan séio con el Mediki
5@ pUeden conseguir 8

DRINK DISPENSER (DISTRIBUI
DE LIQUIDO)

repaniendn fuerzas S8
ruido. E1 Liguidé no &8s
como 8l Medikit peea
tampoca tiena efectos secundancs, s
REFILL (RECAMBIO)

Cargas o Enerdl
con el Distriuid

VISION- ENHANCING -VIS
DE REFUERZO)

Mejora i vsib
Humana en tres
sl una fungion
mamenio. Las &
astin datidos de Visor o8 Ae
de su Equipo basico. Hay que
presente an la ventana d& ‘0
sslaccionar la Funcian USE
vez que sa quiere wsar Und de!



FUNCTION ONE: INFRA-RED VISION
Allews your Agent to see the Infra-Fed Alarm
Beams and also to see properdy whis the Stun
Bamb is active
FUNCTION TWO: IMAGE-INTENSIFIED
VISION
See features of the Building that your Agent would
not normally see.
FUNCTION THREE: THERMAL VISION
Now your Agent can see robots and other
faatures when the power is cut 1o a Floor ar the
Building.
NORMAL VISION
Your Agent's vision is restored to normal when the
visor's function & changed a fourth time
GAS MASK
Offers some protection againat Gas
attacks bt it can be wom with the
Vigion-Enhancing Visor,

FACE MASK

Offers full protection against al Gas
attacks, i cannot be worn with the
Vigan-Enhancing Visor.
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WIRKUNGSWEISE EINS: INFRAROT
Ermaglicht dem Agenten, Infrarotsirahlen 2u
sehen, und schifzt inn vor der Auswirkiing der
Betdubungsbombe,
WIRKUNGSWEISE ZWEI: VE RSTARKTE
SEHFAHIGKEIT
Eraubt dem Agenten, ihm sonst verborgen
biaibends Gegenstande und Einrichtungen des
Gebaudes wahrzunehmen.
WIRKUNGSWEISE DREI: WARMEVISION
Digmit kann der Agent Robater und andere
Einrichtungen sehen, auch wenn der Strom auf
sinem Stockwerk oder im ganzen Gebdude
ausgeschaltel wiirde
NORMALE WAHRNEHMUNG
Wahlen Sie die Dption “Sichtverbesserung des
Visiers” zum vierten Mal, dann wird die Sicht des
Aganten aul normal Zuriickgestallt
GAS MASK - GASMASKE
Bietet einen gawissen Schutz
gegen Gasangsiie, kann aber mil
dam Visier fusammen getragen
werdan.

FACE MASK - GESICHTSMASKE
Bigtet Schutz gegen alie

mit dem Visier getragen wertdan

Gasangriffe. Kann nich! gleichzetig

FONCTION UN: VUE A INFRAROUGE
Elle permet & votre Agent e voir be Faisceay
d'Alarme & Infrarouge et égalemant d'étre capable
de voir forsque ka Bombe Eblowssants agit
FONCTION DEUX: VUE IMAGE
INTENSIFIEE
Vous voyez des particulantés du Batiment qus
yolre Agent nie voil normalement pas.
FONCTION TROIS: VUE THERMIQUE
Votre Agent pet maintenant voir des robots et
Autres parficulanies lorsgue ['Sectricite est
coupee 4 un Etage ou dans toul te Batiment,
VUE NORMALE
La vue de vatre Argent redevient normale lorsque
la fanction de ta Visiere est changee une
quatrieme fois,
MASQUE A GAZ
Il permet une certaing protection
contre les attaques au Gaz & || peut
Bire porté avec 1 Visiane
' Amelioration de Yue,

MASQUE FACIAL

Il parmat une protection compléte
contre toutes les attaques au Gaz, ||
ne peut ére porté auec la Yisiérs
o'Amélioration de Ve

FUNCION UNO: VISION DE INFR
Caon ella al Agente pusd ver o5 Rayos
Hojos de las Alarmas, y no pierde visil
cuandn k& Bomba de Sopor actua.
FUNCION DOS: IMAGEN INT
Para percibir clertos aspectos del Eife
Agente no veria normalmente. ]
FUNCION TRES: VISION TERMIG
Con glla el Agente puads ver Aobats i
detalles cuanda hay un apagin en e
pisos o en el Edificio.

VISION NORMAL

Al cambiar la fincidn del visor por
Agente recupera su vision norméls s
GAS MASK (MASCARA DE G

La proteccion qUEs
gases es panial
usarse con el \fﬂﬂl‘

FACE MASK (CARETA}
Protege tofal
(Gagas, pero N
mismo tempe
Rafuerz.




ARMOUR

There are s

level of profeci;
six Agents,

pes, each one offenng a different
on from damage for any ane of the

EXOSKELETON

ABLATIVE {
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The cheapest and weakest Armour
of all. it also mereases the Agent's
Strength.

ARMOUR 1)

It's cheap and protects the Agent
from il damage - whila i lasts

Every piece of Ablative Armour hit 5
destroyed,

ARMOUR - RUSTUNGEN

Es gibit fnf verschiedens Typen van Ristungen,
uon denen jede den sechs Agenten auf andare Art
Schutz vor Viarletzungen bietet

EXOSKELETON - EXOSKELETT

[ie billigste w
Rustung: Erhoh
des Agenien,

die Stérke

ABLATIVE - ABLATIVRUSTUNG
(ARMOUR 1)

Diese Riistung st billig und schitzt
den Agenten vor allan Verlet
bizw, Baschadigun 9
halt. Wird ein Tedl der Riistung
getroffan, ist sie funktionsuntuichti

ARMOUR (ARMADURA)

Hay coco tipos, cada uno de los cuales
grada distinto de proteccion a cualquigra
sgis Agentss.

ARMURE

Ilyan acing types, chacun offrant un niveau de
protectian différant contre les dommages infiges
al'un des six Agents,

EXOSQUELETTE EXOSKELETO

L'Armure & mains chéra et la moms La Armidura mas

efficace de toutes. Elle augmente fragil. También aum
egalement la Force de 'Agent. del Agente.
ABLATIVE (ARMURE 1) ABLATIVA (ARMOUR 1)

Es barata y prﬂtﬂw

Elle ast bon marche ef protege
de dafio - mientras

I'Agent de tous les dor
tant qu'elle dure. Chaque morceau
o' Armure Ablative louche est
detrut

destruida.




REFLECTIVE (ARMOUR 2}

it's excelient for deflectng missde
attacks but it's nat much usa in
hand-to-rand combat

STANDARD (ARMOUR 3)
This affers good all-round
protaction

SUPREME (ARMOUR 4)

The ultimate Armour offering
complete protection from al
attack. It's so tough that 2 large
explosin wil only injure the
fient. Suprema Armour is heavy
and needs constant power so |t
drains the Agent s Endurance. it
aiso means that less Equipment
can be carriad. Nate that 1f the Power Suit has no
pawer, the Agent is trapped and open 1o capture,
The fallowing Items cannot be bought and are
anly found n the UCC Building,
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REFLECTIVE - REFLEKTIVRUSTUNG
|{ARMOUR 2)

It besonders zur Abwedr von
Geschossan gaeignat, taugt aoer
machit vied im Nahkampl,

STANDARD -
STANDARDRUSTUNG
(ARMOUR 3)

Bietet guten Rundumschutz

SUPREME - SUPERRUSTUNG
(ARMOUR 4

Eing Riistung, die volfkommenan
Sehutz vor allen Angriffan bietet
Sia st 50 widerstandsfahig, daf
nur gne schwere Explosion dem
Agenten elwas anhaben kann Dia
Rirmtung ist sehr schwer und
oraucht eine konstants
Ensrgiezufutir, was sich nagasy
aul die Ausdauer des Aganten auswirkl, Auch
kanin der Agent wenigar Ausrustungsge nstane
mit sich fihren, Wenn ter Powar-Anzug kene
Energie mahr hat, der Agent in der Falle und
kann leicht gafangen genammen Werden

Die folgenden Gegenstande konnen ¢
sonderf) nur im UCC-Gebauds gefunden werden

il gakauft,

REFLECTRICE (ARMURE 2)

Elle egt parfaite pour detoumar les
attanuies de missiles mais elle n'est
pas trés utie dans les combats au
COrps & Corps,

STANDARD (ARMURE 3)
Ceci parmet une bonne protection
(énérale

SUPREME (ARMURE 4)
C'est la meilleure des Armures
permettant une parfaite pratection
contra toutes les attaques. Elle est
5l épasse qu'une grosss explosicn
n'nocasionnera qu'une blessure de
I'Agent. L'Armure Supréme est
Inurde et a constamment Desain
d'énergle. elle puise ganc dans
I'Endurance dal"Agent, Cela signifie
aussl qu'il peut parter moins o Equipement
FAemargue; & la Combinaison d'Energie n'a pas

o Enargia. ['Agent est piege &t susceptible d'étre
captura,

Les Objets sulvants ne peuvant 8ira achetés el ne
s trouvent que dang I Batiment UCC.

REFLECTIVA (ARMOUR 2)

Excelante para desviar misils
no my dtil en la lecha CLESE
CUEFEG.

ESTANDAR (ARMOUR 3}
QOfrece proteccian total y efectiv,

SUPREMA (ARMOUR 4)

La mejor Armadura,
protege totalment&
de ataque, Tan
eaplosion nopa
Agente. La prmadll
pesada y consu
casar, par ko que
Resistencia del Al
que s al Dinamol
energia. el Agente queda atrap
capiurado

Log Articulos que se mencionas
5@ pueden Compear ¥ 5dl0 58
Edificin LJEC




SCANMAN

This Is wsed to view Holograms {see
HOLOGRAMS), Nate that the ScanhMan may need
recharging before use. Bring e ScanMan inta the
‘CBJECT HELD' Window and selact the 'LISE
OBJECT HELD' Function. A close-up of the
Seanhan will be shown in the ‘AGENT'S VIEW!
Window. If your Agent has a Hologram it will be
shown in tha ‘0BJECT HELD' Window. Salact the
'USE OBJECT HELD' Function to insert the
Halogram into the Scanban.

@ s
The ScanMan

1 TILT VIEW LEFT

ETILT VIEW RIGHT

13- RE-CENTRE VIEW

4 BRIGHTNESS CONTROL

TILT VIEW LEFT

By adjusting the view of the Hologram you may
gee things you didn’t nofice before
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SCANMAN

Dieses Geral wird zum Betrachien von
Halogrammen verwendet {vgl. dort). Beachten Sie,
dafl der ScanMan vor Gebrauch manchmal erst
aufgeladen werden mub, Bringen Ste den
ScanMan in das Fenster der mitgefihrien
Gegenstande und wihlen Sie den Befeh|
“Mitgefuhrten Gegenstand benutzen”. Der
Seanhan wird nun im Agentenfenster erscheinen
It Ihr Agent im Besdz eines Hologramms, sa wird
dies nun im Fenster der mitgefihren
Gegenstands gezesgl. Wahlen Sie den Befehl
*WMigefilhrien Gegenstand benutzen”, um das
Hetogramm in den Scanhan einzugeben.

Der Scanhan

[ TILT VIEW LEFT - HOLOGRAMM NACH

LINKS KIPPEN

TILT YIEW RIGHT - HOLOGRAMM NACH

RECHTS KIPPEN

(@ RE-CENTRE VIEW - HOLOGRAMM WIEDER
IN DIE MITTE BRINGEN

4 BRIGHTNESS CONTROL -
HELLIGKEITSABSTIMMLUNG

=

TILT VIEW LEFT - HOLOGRAMM NACH
LINKS KIPPEN

M dieser Funktion kinnen Sie Dings erblicken,
die Sie-sonst sicher Ubersehen hatten

DECHIFFREUR

\ous 'utilisez pour wisualiser les Hologrammes
{voir HOLOGRAMMES), Remarque: vous devraz
peul-atre recharger (e Dechiffreur avant de
I'utilises. Placsz le Déchiffreur dans la Fenétre
'OBJECT HELD' [OBJET TENU) &1 sélecticnnez a
Fanction 'USE OBJECT HELD' [UTILISER OBJET
TEMLY), Un agrandissement du Dechiffreur sera
affiche dans la Fendélre ‘AGENT'S VIEW' (VUE
AGENT). Si vatre Agant a un Hologramme, il sera
affiché dans la Fenétre ‘OBJECT HELD' (OBJET
TEMU). Sélectionnez la Fonction 'USE OBJECT
HELD' {UTILISER OBJET TENU) pour insérer
I'Hologramme dans e Déchifreur,

Le Dechiffreur

(i TILT VIEW LEFT {TOURNER YUE A
GALICHE)

@ TILT VIEW RIGHT [TOURNER VUE A
DACITE)

@ RE-GENTRE VIEW {RE-CENTRER VUE|

% BRIGHTNESS CONTROL [CONTROLE
LUMINOSITE]

TOURNER VUE A GAUCHE

En ajustant la vue de I'Hologramme, |l est possible
que vous voylez des cHOses que vous n'aviez pas
remanguees avant

SCANMAN (EXPLORADOR)

Se usa para visughzar Hologramas [ver
HOLOGRAMAS). Es posible que ten
nacesidad de recargarlo antes de us
&l Explorador an 12 ventana de 'OEMEC
selecciona 'USE OBJECT HELD', Enlg
HEENT'S VIEW apaeecerd un primi
Explerador. Si tu Agente poses un H
éste aparecerd en la ventana '(OEE
Selecciona 'LSE OBJECT HELD'
&l Holograma en el Explorador.

El Explorador i
1 TILT VIEW LEFT (INGLINAR

[ZQUIERDA)

2 TILT VIEW RIGHT {INGLINA
DERECHA

3 RE-CENTRE VIEW (CEN

BRIGHTNESS CONTROL
BRILLD)

TILT VIEW LEFT
Ajustanda la imagen ot Hal
cosas que antes habias pi




TILT VIEW RIGHT

Selact this In conunction with the TILT VIEW
LEFT' Function to see the Hologram in & new
light.

RE-CENTRE VIEW

Instantly shaws the Helogram straight an.
BRIGHTNESS CONTROL

Some Holograms are over o Under exposed
Adjusting the Brightness may revea! hidden
features!

HOLOGRAMS

These can only be used with the Scanhan to
show fhree-dimensional views of pars of the UCC
Bullding, Examine them carsfully for useful
information, such as Security Door codes,
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TILT VIEW RIGHT - HOLOGRAMM NACH

RECHTS KIPPEN

Zusammen it der vorigen Funktice sehen Sie

das Hologramm nurn in negem Licht

RE-CENTRE VIEW - HOLOGRAMM

WIEDER IN DIE MITTE BRINGEN

Zaigt das Hologramm wieder in der gewohnten

Weise,

BRIGHTNESS CONTROL -

HELLIGKEITSABSTIMMUNG

Einige Helagramme sind iiber- ader

unfernefichlel. Durch Abstimmung der Hellige

wiinnten Sie eventuell Naues erdahren

HOLOGRAMME

Dhese kbanen nur mit Hilte des Scantans

betrachist weeden und zaigen eine

dreidimensionale Sicht von Bereichen das UCC-
baud dieren Sie die Holog

songféittig, um che Lage von Tdren usw, feststzltan

2u kannen,

[ b =
AT AT AT

HOLTGRAMME HEL

-i -
b 2

TOURNER VUE A DROITE

Viows salectinnnez cecl aved la Fonction ‘TILT
VIEW LEFT' [TOUANER VUE & GALICHE) pour
wair I'Hologramrie Sous un nouveau jour
RE-CENTRER VUE

Yous montre | Hotogramims de face
ingtantanarment.

CONTROLE LUMINGSITE

Certaing Hoiogrammes Sont S0US 0U Sur-Sxposes,
Siyous ajustez |a Luminosis || est possibie que
s voylez des caracténgtinues cathess!
HOLOGRAMMES

Ceyx-g1 ne:pauvent dlre uibses qu'aves le
Déchiffreur pour donner des vues
tridimensionnaltes de parties du Batiment UGG
‘ous devez les dludier avec allention sivous
youlez pbtenir des renseignements ubles, tels que
les codes des Portes de Securlé

TILT VIEW RIGHT
Saleccions esta Funcion junto con TIE
LEFT' y veras &l Holograma desds olfe:
perspectiva.
AE-CENTRE VIEW
£ un Instante 12 ofrece & Holograma &l
de frante,

BRIGHTNESS CONTROL
Algunes Halogramas estan sabeex)
I contrario. Al ajusta el brille g
datos escondidos
HOLOGRAMAS

Sl se pueden usar con el Expia
mostrar imagensas ensiorn
Edificio LCC. Examinalos ate
wnformacion de utilidad, coma
codigos de Pueras de Sagund




APPENDIX THREE

THE UCC BUILDING

SECURITY SYSTEMS

The Poi Plants, Tables and Empty Chambers can
be shot for pleasure as thay are hanless The
Securily Systems are nof, To avoid falling foul of
the UCT's Security Systems. it helps to know
what t6 watch out for

CAMERAS

Sat inta the celing, they rotate
regularly. If a Camera sees your
Agent, the Alarm is set off,

INFRA-RED BEAMS
They stand on the foor and
are nomally projectad from
alcoves: If your Agent walks
into an Infra-Red Beam, the
Alarm s set off
PRESSURE PADS

Mat to be confused with the invisible Pressure
Pads which open Automatic Doors, These
Pressure Pads are abviously sat into the floor and
cannct be shat, | your Agent steps on a Pressure
Fad, the Alarm is set off
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ANHANG DREI

DAS UCC-GEBAUDE
UBERWACHUNGSSYSTEME

Die Topipflanzen, Tische und leeran RAume
knnen als Ubung oder aus Spali beschossen
werden, da sie harmlos sind. Das
Uberwachungssystam st es jedoch panz
bestimmt nicht, Um mit diesem System
empfiehit es sich, auf dia

nne zu achien:

KAMERAS

Diege sind an den Decken
mentisrt und rotiaren
gieschmafig. Entdeckt eine der
Kameras [heen Agenten, so wird
&in Alarm ausgelast,

INFRAROTSTRAHLEN
Decken den Boden ab und
werden meist von Nischen
aus gessncet, Wenn hr Agent
winen Infraratsirahl
durchbricht, wird gin Alarm

ausgekist

DRUCKKISSEN

Nicht 2u werwechseln mit den unsichibaren

b mit denen die autc Turen

gedfinat werden. Diese Druckkissen sind in den
Baoden eingelassen und kinnen nicht durch

Schisss unsohidlich gemacht werden, Wen
Agent auf eines dieser Druckkissen iritt, |bst ec
ainsn Alarm aus

ANNEXE TROIS
LE BATIMENT UCC
SYSTEMES DE SECURITE

‘Wous pouves tirer pour voire plais surles Planies
2n Pot, Tables et Salles Vides; puisquielles ne
0t pas dangereuses, Les Systemes de Sécurite
te sont, Pour éviter de vous faire reparer par les
Systemes de Sécurité UCC, I est utile de saver
08 [ui e5l dangereuy. .,

CAMERAS

Elles sont dans be plafond &t
toumant réguliarament, Siune
Caméra voit wotre Agent,
|'Algema est déclenchee.
FAISCEAUX A

INFRAROUGES

Bz za trouvent au sol et sont
normaement projetés a partir
df'alctves. 5i vatre Agent
fraverse un Faisceau 4
Infraroune, ["Alarme st
declenchés,

COUSSINETS DE PRESSION

Il e faut pas fes confondre aver les Coussinets
e Pression snvisibles qui ouvrent les Porles
hutomatiques, Ces Coussinets de Pression 58
trouvent évidemment dans le sal &t vois ne
pouves tirer dessus, Si votra Agent marche sur un
Coussinet de Pression, ['AF déclenchée.

APENDICE TRES

EL EDIFICIO UCC

SISTEMAS DE SEGURIDAD
Fuedes disparar por puro pasatismpn &l
Macetas. Masas y Camaras Vacias, yaq
inofensivas, Pero s Sistemas de Segur
son. Para evitar las ras de los Sistema

Sagurdad del LCC tendras que tenar G
oon .

CAMARAS

Instataces en bos
dla forma regular.
detects a lu Agantes
SUena.

RAYOS INFRA-ROJOS
Perpendicularss sobra &l
sugk, nomalmente, S1 gl
Agente pass g ravés da und
e ellos, la alarma suena.
PUNTOS DE PRESION
Mo hay que confundirlos con Gt

les e igual nombng que &
aticas. Estan instalados &6
les puede disparar. i ¢ Agente s
Fama susria




DOORS

Thera are two types: Automatic and Security.
AUTOMATIC DOORS

These ane opaned by stancing on Pressure Pads
direcily in front of them.

SECURITY DOORS

These are opened by entenng the cormect four-
digh code: Walk up to a Security Door until its
Contral Panel is shown in the ‘SURROUNDING
OBJECTS' Windaw, Select the ‘USE
SURROUNDING OBJECT' Function 1o sea the
Security Deor Controt Panal i the 'AGENT'S
VIEW' Window

Press the D Button up to access the Secunty
Doaor Gontrol Panel

The detalls of the Security Door Control Panel are
as follows:

KEYPAD

The Security Doar s unkoched by antering fhe
correct four-digit code, Select these numbers 1o
farm & code.

CODE TO BE ENTERED

As the numbers for the code are selectad they
appear here.

ENTER CODE

Selact this button 1o enter the Security Deor code.

If thve code is correct, the Door will open and shut
aftes 5 seconds. If the code & incorract, try
anether - or use the LockPick instead.

TUREN

Es gibt zwei Arten von Turen im UCC-Gebauoe:
he Thiran und Sick 1

AUTOMATISCHE TOREN

Diese werden gecfinet, indem man auf die

Druckkissen direkt var der Tur titt.

SICHERHEITSTUREN

Diese konnen nur durch Eingabe des korrekten

vierstelligen Codes gedffnet werden, Lassen Sie

Ihren Aganten auf die Tur zugehan, bis das

Eingabefeld im Uimgebungsfenster sichibar wird

Mit Hilfe des Befehis “Gegenatand der Umagsbung

benutzen” kannen Sie nun das Eingabefeld im

Agentenfanster sehen,

Driicken Sie den D-Knopf, um das Eingabefeld

benutzen zu konnen

DAS EINGABEFELD DER

SICHERHEITSTUR

KEYPAD - ZIFFERNFELD

DCurch Eingabe der richigen vier Ziffesn wird te

Tilr gedéfnet. Setzen Sie den Code aus diesen

Ziftern zusammen.

CODE TO BE ENTERED -

EINZUGEBENDER CODE

[ fiir den Code gewahiten Zifferm werden hier

gezsigl

ENTER CODE - CODE EINGEBEN

Wihien Sie diesen Knopf, um den Code

einzugeben. ist der Code komekt, so gfinet sich

e Tiir und schiiefit sich nach funf Sekundean

wieder. Ist der Code falsch, 8o verauchen Sie's

nechmal - oder benutzen Sie den Districh.

PORTES

Iy en a deux fypes: Automatiues at de Securite.
PORTES AUTOMATIQUES

Vous les ouvrer en marchant sur les Couasingts
de Pression juste devant oelles-ci.

PORTES DE SECURITE

Vioos ouveez oslles-ci en enfrant le code a guatna
chiffres coreet. Marchez vers la Porta de Sécurite
ju=qu'a ce que son Pannesy de Contrile
apparaisse dans la Fendtre ‘SURROUNDING
OBJECTS' (OBJETS ENVIRONNANTS|
Sgiectionnez tz Fonction 'USE SURRCUNDING
DBJECT (UTILISER OBJET ENVIRONNANT) pour
voir le Panneau de Contrdle de L Porte de
Sécurlé dans ia Fandire 'AGENT'S VIEW' (VUE
AGENT)

Appuyez sur be Bouton D pour accéder au
Pannieau de Contrile de & Porte de Sdcurité

LE PANNEAU PORTE DE SECURITE
KEYPAD (CLAVIER NUMERIQUE)

Vous déverroulllez a Porte de Sécurité en entranit
le code & quatre chitires comect. Sélectionnez ces
chifires pour compeser un code,

CODE TO BE ENTERED (CODE A
ENTRER)

Les chiffres que vous selectionnez pour ke code
apparaissent ici.

ENTER CODE (ENTRER CODE)
Selectionnes ce bouton pour entrer & code de la
Porte de Securite. Si le code est comect, la Porle
s'ouvrira, et 3a refarmera 5 secondes phis tard, 5
le-code est incarrect, essayez un autre code - ou
utilisez fa Décodeuss § fa place,

PUERTAS

Hay dos tipes: futomaticas y De Segund
PUERTAS AUTOMATICAS

Se abren cuanda une se colocd en
Prasitn stuados frente a ellas
PUERTAS DE SEGURIDAD
Para aberas hay que itroducie 8l oo
cualrd cifras correcta, Dirigated Una
Puertas de Seguridad hasta que 8
vantana ‘SURROUNDING DBJECTS'S
‘USE SBURROUNDING OBJECTS g
Fanel de Control de la Puarta de
veniana ‘AGENT'S VIEW'

Pulsa el Botdn D para legar al

1le la Puarta de Segundad

EL PANEL DE LA PUERTA
SEGURIDAD

KEYPAD (TECLADO)

L& puerta de Seguridad 58 a0
cadiga de cuatro oifras corm
NUMErDs para COMporSe LN Cot
CODE TO BE ENTERED (
INTRODUCE)

Aaui aparecen kos nUmero:

formar &l codiga.

ENTER CODE (INTROD
Selpcciona este boton pa

Ia Puera de Sequridad. S6

|a Puerta se abrird y

segundos. i es incorrecta.

la Ganzia.




CORRECT CODE CONFIRMATION

Whan the corect code is entered, this green light
Comes on.

Central-——-
No photographic
data available.
> - >

-=-=dodiac

ELEVATORS

These are the only way 1o move betwaen Levels -
provided your Agent fas the Security Ciearance
|see COMPUTER TERMINALS). Wa up to an
Elevator unti its Gall Panel is shown in the
'SURROUNDING OBJECTS' Window, Select the
'USE SURROUNDING OBJECT' Function to see a
close-up of the Elevator Gall Panetin the
"AGENT'S VIEW' Window,

Press the [ Button up to access the Elevator Call
Panel.

CALL ELEVATOR

Sedect either Button 1o call the Elevatar m
readingss to go up or down,

Once the Elevator has been called and arrives an
your Agent’s Floor, its door will open, Your Agent
has 5 seconds to entar the Elevator before is
door closes. Inside the Elevator there is an
Elevator Termina! which = used fo operate the
Elevator, Walk up to the Elevator Terminal until its
Gontrol Panel is shown in the ‘SURROUNDING
DBJECT Window
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CORRECT CODE CONFIRMATION -
BESTATIGUNG DES KORREKTEN
CODES

‘Wurde der richtige Code eingegeben, so leuchtet
@in grines. Licht auf.

AUFZUGE

Mur mit Hilfe gee Autzige konnen Se von enem
Stockwerk zum ndchsten gelangen - sofem Ihr
Agent die Zutritserlaubns hat fvgl, COMPLTER-
TERMINALS). Lassan Sie den Agenten auf den
Aufzug zu gehen, bis das Anforderungseld im
Umgebungsfenster gezeigt wird, Wahlen Sie nun
den Befehl “Gegenstand der Umgebung
benutzen”, um das Anforderungsfeld im
Agententenster sehen zu kinnen,

Driicken Sie den D-Knopf, um Zugang zum
Anforderungsteld zu haben.

CALL ELEVATOR - LIFT ANFORDERN
Einen dieser Kndpfe wahlen, um einen nach oben
ader unten fahrenden Aufzug anzuforderm,
Kammt der Aufzug nach Anfordarung in dem
Stockwerk 20, in dem sich der Agent befindet, so
tfnen sich e Aufzugtiren, hr Agent hat nun fané
Sekunden Zeit, den Lift zu betreten, bevor sich dee
Tiiren wheder automatisch schiiefen. Im Aufzug
befindet sich ein Lif-Termenal, das zur Bedienung
des Aufzugs verwendet wird. Gehen Sie auf das
Termingl zu, bis das Kantrolifeld im
Umgebungsfenster gezeigt wird,

CORRECT CODE CONFIRMATION
[CONFIRMATION CODE CORRECT)

Un voyant vert s'allume lorsgue le code correct
o5t entré.

ASCENSEURS

ll= vous permetient de vous déplacer entre les
Hiveaus, a condition que votre Agent ait une
Autorisation de Passage {voir TERMINALX
['ORDINATEURL. Dirigez-vaus vers un Ascenseur
jusqu'a ce gue son Panneau d'Appel apparaisse
dans la Fenétre ‘SURROUNDING OBJECTS
{DBJETS ENVIRONNANTS), Selectionnaz la
Fonction 'USE SURROUNDING QBJECT'
{UTILISER DBJET ENVIRONNANT] pour wair un
agrandissement du Panneau o Appel de
I'Ascenseur dans ia Fenétre ‘AGENT'S VIEW'
[VUE AGENT],

Appuyez sur le Bouton D pour accéder au
Fanneau o'Appel de |'Ascenseur,

Sélectionnez n'importe quel Bouton pour appeler
I'Ascenseur, pour manter ou descentdre

Une fois que |'Ascenseur a && appels at qu'l
arrve & ['Etage de volre Agent, sa porte s'ouvnsa.
Woire Agent 2 5 secondes pour entrer dans
I'Ascensaur avant qua sa porte ne se referme. &
lntérieur de I'Ascenseur il y & un Terminal
d'Ascensetr gue vous utilisez pour le faire
fonctionner. Dirkgez-vous vers ke Terminal de
I'Ascensaur [usqu'a oe que son Panneau de
Confréle apparaisse dans la Fenétre
'SURACUNDING CBJECT' (OBJET
ENVIRONMANT}.

CORRECT CODE INFORMATION
(CODIGO CORRECTO)

Esta luz verde se anciends & el codiga
introducide es cormacto.
ASCENSORES (ELEVATORS)
El tnico medic para maverse de un i
condician de que al Agente posea un
Salvoconducto [ver TERMINALES DE-
CRDENADOR). Dirigete al Ascansar
muestre & Panel de Liamada en (&
‘SURROUNDING OBJECTS'. Bele
SURROUNDING OBJECTS' pars
primer plano del Panel de Liamada deb
6 la ventana 'AGENT'S VIEW',
Pulza el Baton D para fegar al
del Ascensar.
Selecciona uno ge los Dotanes P&
Ascensar ig1o para sudir o bajar
Cuando se |e ha llamada y lleg
st e Agenta, |a pueria se AIe.
sequndos para enfrar en el ASCel
cerrarse la puerla. Dentra dal
Terminal de Ascensor que 88 LI
funcionar. Diriget hacia &l Tt
hasta que &l Panel de Conirol 8
ventana 'SURROUNDING




The Elevator Call Panel

) ELEVATOR'S CURRENT FLOOR
@ CALL ELEVATOR

(1 CALL ELEVATOR

An Elevator Terminal

Selact the 'USE SURROUNDING OBJECT'
Function to see a close-up of the Elevator

Terming Control Pane! in the ‘AGENTS VIEW

‘Windaw, Your Agent's Smart Card is
automatically shown in the '0BJECTS HELD'
Windaw. Select the ‘USE OBJECT HELD!
Function o insert tha card into the Elevator
(Control Panel.

Press tha O Button up 1o access Ihe Elevator
Control Panel.

Daa Anhr‘derungsteld des Aufzugs
ELEVATOR'S CURRENT FLOOR -
LIFTANZEIGE
CALL ELEVATOR + LIFT ANFORDERN
CALL ELEVATOR - LIFT ANFORDERN

Ein Lift-Terminal

Wahlen S die Funktion “Gegenstand der
Umgebtng benutzen”, um das Keatroliteld im
Agentenfenster sehen zu ktnnen. Die “Smart
Card” lhres Agenten wird nun automatsch im
Fenster der mitgefihrian Gegenstinde gezeigt.
Wahlen Sie den Befen| “Mitnefihrien Gegenstand
benutzen’, um die Karte in das Kontrollfeld
eingaben zu kinnen,

Crifcken See den O-Knopt, um Zugriff zum
Kontroiifeld zu erhalten.

Le Panneau d'Appel de ['Ascenseur
ELEVATOR'S CURRENT LEVEL [ETAGE
ACTUEL ASCENSEUR)

2 CALL ELEVATOR [APPELER ASCENSEUR)
3 CALL ELEVATOR ARPELER ASCENSEUR)

Un Terminal d' Ascenseur.

Sélectionnez fa Fonction ‘'USE SURROUNDING
OBJECT' [UTILISER OBJET ENVIRONNANT) pesar
woir un-agrandissement du Panneay de Contrle
du Terminal de ['Ascenseur dans la Fenstre:
"AGENT'S VIEW" (VUE AGENT): La carte mémoére
de voire Agent apparaitra automatiquement dans
I Fendtre ‘OBJECT HELD' [OBJET TENU).
Sélectionnez la Fonction ‘USE OBJECT HELD'
(UTILISER OBJET TENL) pour insérer |3 carte
dans l& Panneau oe Contrale de 'Ascensaur
Appuyez sur e Bouton D pour acceder au
Panneay de Contrdle de 1'Ascenseur.

El Panel de LLamada del Ascensor

T ELEVATOR'S CURRENT FLOOR
ACTUAL DEL ASCENSOR)

@ CALLELEVATOR (LLAMAR ASGE

T CALLELEVATOR [LLANAR A

Un Terminal de Ascensor
Selerciona 'USE SURROUNDING 08
abtener un pimer plano del Panal de €
Terming del Ascansor en la venlana
VIEW'. Selecciona 'USE OBJECT HE
insertar iz Tarjeta en | Panet g2 Col
Ascensor.

Pulsa &l Bolon D hacia arriba pars el
de Control del Ascensor




The Elevator Control Panal

() UPPER FLOORS 1-§
@ GROUND FLOOR
13 LOWER FLODRS 8-1

B SECURY CLEARANCE APPROVAL
1) CURRENT STATUS CODE

CURRENT LEVEL

Shows the Level your Agent and {he Elevator are
on. Choose a destination Floor by selecting the
relevant button from the 14 available,
DESTINATION LEVEL

Shows the destination Level.
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Das Kontrolifeld im Aufzug

' UPPER FLODRS 1-5 - OBEAE ETAGEN 1-5

@ GROUNDFLOOR - ERDGESCHOSS

@ LOWER FLOORS 8-1 - UNTERE

STOCKWERKE

CURRENT LEVEL - MOMENTANES

STOCKWERK

@ DESTINATION LEVEL - GEWUNSCHTES
STOCKWERK

B SECURITY CLEARANCE APPRONVAL -
SICHERHEITSKONTROLLE ERFOLGREICH
ABSOLVIERT

@ CURAENT STATUS CODE - MOMENTANER
STATUSCODE

&

CURRENT LEVEL - MOMENTANES
STOCKWERK

Gibt das Stockwerk an, in dem sich Agent und Lift
2ur Zeit befinden. Wahlen Sie die Etage, auf die
sich Inr Agent begeben soll, indem Sie den
entsprechandan Knopf wiihien.

DESTINATION LEVEL - GEWUNSCHTES
STOCKWERK

Zeigt das Stockwerk an, in das sich Ihr Agent
begeben soll

Le Panneau de Controle de |'Ascenseur
UPPER FLOORS 1-5 [ETAGES1-5)
GROUND FLOOR (REZ-DE-CHAUSSEE)
LOWER FLOORS &-1 (SDUS-S0LS 8-1)
CURRENT LEVEL [NIVEAL AGTUEL}
DESTINATION LEVEL [NIVEAU DE
DESTINATION)
SECURITY CLEARANCE APPROVAL
{ACCORD AUTORISATION PASSAGE|
T CURAENT STATUS CODE (CODE STATUT
ACTUEL)

= &

i

NIVEAU ACTUEL

Ceci indique & quel Niveau se frouvent vatre
Agent et I'Ascensaur. Choisissez un Etage de
destination en sélectionnant | bouten
correspoendant parmi les 1¢ disponibles.
NIVEAU DE DESTINATION

Cacl indique la Nweau de destination.

El Panel de Control del Ascensor
[T UPPER FLOORS 1-5 (PISOS
SUPERIORES 1-5)
GROUND FLOOR {PLANTA BAJAL
LOWER FLOORS 8-1 (PISOS
INFERICRES B-1)
4 CURRENT LEVEL (NWEL AGTUS
5 DESTINATION LEVEL |NIVEL
B SECURITY CLEARANCE APP!
[SALVOCONDUCTO CONGE
7 GURRENT STATUS CODE (G
SITUACION ACTUAL)

CURRENT LEVEL (NIVEL ACT
Muestra & Nivel en gue s2 encugl
&l Ascansor. Escoge un Nivel de.
seleccionanda el correspandiert
fog 14 disponibles. |
DESTINATION LEVEL
Muestra el Nivel de desting.



SECURITY CLEARANCE APPROVAL

This fight will come on yeliew if your Agent has
Security Clearance for the destination level, if your
agent does not have Clearance it will light red.
You will then hear the Elevalor moving before it
comes to a halt at the dasired Floor. Your Agent's
Smart Card will automatically be retumed,
AIRLOCKS

These special Secunty Doors separate the
Warahouse, Car Park and Ground Floge. Walk up
to the Alrlck until its Control Paned is shown in
the ‘SURAOUNDING OBJECT Window.

The: details of the Aidock Control Panel are

as follows:

SECURITY CLEARANCE APPROVAL -
SICHERHEITSKONTROLLE
ERFOLGREICH ABSOLVIERT

Das Licht lsuchtet gelo aud, wenn |hr Agent die
Zutrittserlaubnis fiir die angegenens Etage besitzt
Mun héren See, wie der Lift sich bewegl, bevor er
auf dem angegebenen Stockwerk zum Halt
kommt, Die “Smart Card” des Aganten wird
atomatisch zurickgegeben

AIRLOCKS - LUFTSCHLEUSEN

Dies sind spezielle Sicherhelisitren, die den
Lagerberaich, den Parkplatz und das Erdgeschol
abriegeln. Lassen Sle den Agenten aut die
Luftschleuse zugehien, bis das Kontroffeld im
Umgebungsfenster erscheint.

Eine L hl

-=--Zodiag Central---

No photographic
data available.
> > >

Select the 'USE SURROUNDING OBJECT'
Functicn to see a close-up of the Alfock Contral
Panel in the ‘AGENT'S VIEW' Window, Your
Agent's Smart Card will automatically ba showr in
the ‘DBJECTS HELD' Window, Select the 'USE
OBJECT HELD' Funetion to insert it into the Slot.
SMART CARD SLOT

Your Agent's Smart Card i insertad hara and
allews 1he Alrlock Contral Panel 1o be used.

82

\Wihien Sie die Funktion "Gegenstand der
Umgebung beoutzen”, um ein Bild des
Kontrolifeides im Agentenfenster senen zu
konnen. Die Smart Card lhres Agenten wird nun
automatisch im Fenster der migefinden
Gegenstande gezeigh. Wahlen Se dan Bafehl
“Mitgefihrien Gegenstand benutzen”, um dis
Karle in den dafiir vorgesehenen Schiltz
einschieban zu konnen.

SMART CARD SLOT - SCHLITZ FUR DIE
SMART CARD

Hier wird die Karte fres Agenten eingeschoben,
damit Sie Zugang zum Kontrolifeld der
Luftechleuse erhalien.

ACCORD AUTORISATION PASSAGE

Ce yoyant sera jaung si volire Agent a
|'Autarisation de Passage pour le Niveas de
destination. Vous entendraz alors |'Ascenseur se
déplacer, avant guil ne s'améte 3 ['Etage voulu,
La Carte Mémoire de votre Agent sera
automatiguement rendug.

SAS

Ces Porles de Sacurite speciales séparent
|'Enrepdt, la Parking et je Rez-de-Chaussee.
Dirigez-vous vers le Sas usqu'a ce gue son
Pannaay de Controle apparaisse dans fa Fenatre
'SURCLUNDING OBJECT' {OBJET
EMVIRONNANT).

Selectionnez la Fonction 'USE SURROUNDING
OBJECT {UTILISER OBJET ENVIRONNANT) pour
voir un agrandissement u Panneau de Contrile
du Sas dans fa Fenétre ‘AGENT'S VIEW" (VUE
AGENT), La Carte Mamuoire di votre Agent sera
affichée automatiquament dans la Fendtre
'DBJECTS HELD' (DBJETS TENUS). Selectionnsz
la Fonetion "USE OBJECT HELD' (UTILISER
QBJET TENL) pour l'insérer dans la Fente.
SMART CARD S5LOT

(FENTE CARTE MEMOIRE)

Wous insérez la Carte Mémoire de votre Agent ici
pour utiliser e Panneau e Contrdle du Sas

SECURITY CLEARANCE APPRO
Esta luz 5e hard amarilla si el Agente fi
Salvoconducto para acceder & Nivel d
Luego oirds que & Ascensor se mueve
llegar al piso deseado: ¥ |a Tarjets
recupera automaticamanta,
AIRLOCKS (COMPARTIMENTOS
ESTANCOS)

Estas Pusrias de Sequndad espe
Aimacen, el Aparcarmento y ta Pla
Dirigete haca el Comparimento Est
fue su Panel de Control aparezca el
'SURRQUNDING CBJECT'

Un Compartimento Estanca
Selectiona ‘USE SURROUNDIN
tener un prmer plano del Panel
Compartimento Estanco en | ve
VIEW', La Taneta Electrinica de
aparece automaticamente en
OBJECTS HELDY, Selacciona |
HELD' para introducy la Tar




KEYPAD
The Airlock is unkocked by entering the corect
four-digit code: Select these numbers 1o form a
cooe.
CODE TO BE ENTERED
As tha numbers are selected they appear here,
ENTER CODE
Select this button to enter the Arrlock code.
CORRECT CODE CONFIRMATION
When the comect cods is entered, this red kght
COMes on
OPEN AIRLOCK DOOR
Select this to open the Adock Door and
automaticatty retneve your Agent's Smart Card,
COMPUTER TERMINALS
Thesa have four functions which
inchude increasing your Agent's
Security Clearance and recharging
fne Power Sut. Walk upto a
Computer Terpenal until its Monitor is shawn n
the ‘SURROUNDING OBJECT Window.
Selact the “USE SURROUNDING DBJECT
Function to see a close-up of the Computer
Terminal Monitor m the ‘AGENT S VIEW Wingaw,
Yaur Agent's Smart Card will automatically be
shown in the ‘OBJECT HELD' Window. Select the
'USE OBJECT HELD' Function to insart the Smar
Card into the Computes Terminal.
Press the D Button up to access the Computer
Terminal Manitar.
Press the Start Button to quit the Computer
Terminal,
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KEYPAD - ZIFFERNFELD
Durch Eingabe der richtigen vier Ziffern wird die
Luftsehleuse gedfinet. Setzen Sie oen Code aus
digzen Ziffem zusammen
CODE TO BE ENTERED -
EINZUGEBENDER CODE
Die fir den Code gewahiten Ziffern werden hier
gezsigh
ENTER CODE - CODE EINGEBEN
Wahlen Sie diesen Knopf, um den Code
einzugeben.
CORRECT CODE CONFIRMATION -
BESTATIGUNG DES KORREKTEN
CODES
Wurda der richtige Code eingegeben, o leuchtet
ein rotes Licht auf,
OPEN AIRLOCK DOOR -
LUFTSCHLEUSENTUR OFFNEN
Wahlen Sie diese Funktion. um die Tur der
Luftschleuse zu tffnen und die “Smart Cara™
COMPUTER-TERMINALS
Diese Terminals haben vier
- Zutrittseraubnis fhes Agenlen 2u
erweltern und den Power-Anzug
Computer-Terminals zugehen, bis der Manitor im
Umgebungsfenster gezeigt wird,
Umgebung benutzen”, um ain Bild des
Computermonitors im Agentenfenster sehen zu

wiedar an sich zu nehmen

varschiedene Funktionen, u.a die
aufzuladen. Lassen Sie den Agenten auf sines der
Wathlen Sie die Funktion “Gegenstand der
kéinnen. Im Fenster der mitgefihrien Gegenstande

KEYPAD (CLAVIER NUMERIQUE)
Vous deéverroulliez e Sas en entrant le code a
quatre chifires corect. Sélactionnez ces chiffres
[OUr COMpOSEr U code
CODE TO BE ENTERED (CODE A
ENTRER)
Les chifires que vous selectionnez apparaissent
ic,
ENTER CODE {ENTRER CODE)
Selectonnes ce boulon pow entrer fe code
du Sas.
CORRECT CODE CONFIRMATION
(CONFIRMATION CODE CORRECT)
Lorsgue | code correct B3t entre, ce voyant
rouge s'allume,
OPEN AIRLOCK DOCR (OUVRIR PORTE
DU SAS)
Vous sélectionnez ceci pour ouvrr 8 Porte du Sas
ot récupéser automatiguement la Care Mamaire
de voire Agent,
TERMINAUX D'ORDINATEUR
Ceux-ci ont quatre fonctions, dont
l'augmentation des Autorsations de
Passage at la recharge de la
Combinamon d'Enerpie. Dirigez-
vius vers un Terminal d'Crrdinateur |usqu'a ce que
son Moniteur apparaisse dane |a Fenétre
‘BURROUNDING OBJIECT' (OBJET
ENVIRONNANT),

KEYPAD

El Compartimento se abre & infroducir &
cormecto de cuatro numeros. Selaceiond
formar un codige:

CODE TO BE ENTERED

Aqud 85 donde aparecen ks numeras
seleccionados.

ENTER CODE

Selecciona este bolan para introducie
del Compartimenta, ]
CORRECT CODE INFORMATION
Al introducir el cédigo comecto 52 8

rofd

OPEN AIRLOCK DOOR {J\BHIE
DE COMPARTIMENTO}

Selecciona esta funcien para abrr
Caompartimento y recuperar aucs

Tarjeta Electronica dal Agente
COMPUTER TERMINALS

ampliar gl Salvoso
&l Dinamotraje. i
Terminal del Ord
&l monilor aparezoa an |3 vantans
‘SURROUNDING OBJECT'.




The Computer Terminal Monitor

(T SMART CARD SLOT

(@ AGENT'S CURRENT SECURITY CLEARANCE
13, FALSE ALARM

@ INTRUDER ALERT

(3 UPDATE ACCESS

SMART CARD SLOT
Your Agent’s Smart Card is inserted here and
allows the Computer Terminal to be used,
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wird nun automatisch die *Smar Card" lhres
Agenten gazeigt. Wahlen Sie die Funktion
“Mitgefiihrten Gegenstand benutzen”, um die
Karte m das Terminal einschieben zu kannen
Dricken Sia den D-Knopt, um Zugang zum
Computermonitor 2u erhalten.

Drucken Sia den Startknopf, um das Computer-
Terminal zu schiieflen

Der Monitor des Computer-Terminals

i) SMART CARD SLOT - SCHUITZ FUR DIE
SMART CARD

@ AGEMT'S CURRENT SECURITY
CLEARANCE - MOMENTANE
ZUTRITTSERLAUBNIS

@ FALSE ALARM - FALSCHER ALARM

@  INTRUDER ALERT - ACHTUNG
EINDRINGLING

{®  UPDTE ACCESS - ZUGANG ERWEITERN

SMART CARD SLOT - SCHLITZ FUR DIE
SMART CARD

Hier wird die Karte des Agenten eingeschoben,
damit dag Tesminal benutzt werden kann,

Selectionnez la Fonction 'USE SURROUNDING
OBJECT' (UTILISER OBJET ENVIRONNANT] pour
woir un agrandissement du Moniteur cu Terminal
de ['Ordinateur dans la Fenétre 'AGENT'S VIEW
(VUE AGENT). La Carte Mémoire de votre Agent
apparaitra astomatiguement dans la Fenétre
*DBJECT HELD' {OBJET TENL), Sélectionnez la
Fonction "USE OBJECT HELD' (UTILISER OBJET
TENLU) pour insérar la Carte Mamoire dans I
Terminal de ['Ordinatews.

Appuyez sur le Bouton D en haut pour acceder au
Monreur du Terminal de I'Ordinateur,

Appuyez sur la Bouton Start pour quitter e
Terminal de I'Crdinatewr.

Le Moniteur du Terminal de |'Ordinateur
SMART CARD SLOT (FENTE CARTE

MEMOIRE)

@ AGENT'S CURRENT SECURITY
CLEARANCE (AUTORISATION DE
PASSAGE ACTUELLE DE L'AGENT)

3 FALSE ALARM (FAUSSE ALERTE)

@ INTRUDER ALERT (ALERTE A LINTRUS)

& UPDATE ACCESS (MISE A JOUR ACCES)

FENTE CARTE MEMOIRE

ous insérez la Carte Memoire de vobre Agent ici
pour utiser le Terminal de I'Ordinateur.

Selecciona 'USE SURROUNDING DBJECE
faner un primar plang del Monitor del Tem
Oroenador en [a ventana de 'AGENT'S VIE
Tarjata Electrinica del Agente aparece
automaticamente en ia ventana de 'O
HELD'. Selecciona 'USE OBJECT HELD
insertar [a Tarjeta Electranica en el T
Ordenador.

El Monitor del Terminal de Ord
I BMART CARD SLOT (RANURA
TARJETA ELECTRONIGA
(@ ABENT'S CURRENT SECURI
CLEARANCE (SALVOCONDI
DEL AGENTE}
FALSE ALARM [FALSA ALARI
INTRUDER ALERT (ALERTA
UPDATE ACCESS [AMPL

(=R

SMART CARD SLOT
La Tarjeta Electronica e tu A
anu, bo que posibilita el uso del T8
Ordenador.



AGENT'S CURRENT SECURITY
CLEARANCE

YYour Agent's Securty Clearance determines
which Floors in the UCC Building can be visited
vid tha Elavators. The higher the number, the
mmare Floars can be accessed, The only way to
Increase your Agent's Security Clearance & to use
the 'UPDATE ACCESS' Function.

FALSE ALARM

FReset the Alarm System and replace all Objects in
{ne Building.

INTRUDER ALERT

Farce the Alarm Systent to sound and Iheow the
Buiking inte & stale of confusion

UPDATE ACCESS

Update your Agent’s Security Clearance by one
lewel only, The Elevator can now be used to

BeCess offier Floors

RECHARGING YOUR POWER SUIT

With the Computer Terminal Mondor shown in the
'AGENT'S VIEW' Window, bring the Power Lead
into the 'OBJECT HELD' Wirclow and select the
‘USE OBJECT HELD' Function, The Power Suit
will be recharged in a split second and the
Computer Terminal knk will be severad, Your
Agent’s Smart Card & automatically refurnead,

AGENT'S CURRENT SECURITY
CLEARANCE - MOMENTANE
ZUTRITTSERLAUBNIS

Dieser Wert bestimmi, fir welche Etagen des
UCC-Gebdudes Ihr Agent per Lift Zugang durch
das Sicherheitssyatemn hat. Je hoher der Wer,
desto mehir Etagen kinnen durchiorscht werdan.
Das einzige Mittel, um die Zutrittserlaubnis lhres
Agenten zu erweitern, ist die Benutzung der
Funktion *Zugang -arweitem”

FALSE ALARM - FALSCHER ALARM
Stallen Sie das Alarmsystem neu &in und alle
(Gegensténde im Gebaude wieder an jhren Platz.
INTRUDER ALERT - ACHTUNG
EINDRINGLING

Lasen Sie das Alarmsysterm aus und bringen Sie
das Gebédude in heillose Verwirung:

UPDATE ACCESS - ZUGANG
ERWEITERN

Erwaitern S dia Zutrtisertaubnis um einen Level.

Der Lift kann nun fiir den Zugang 2u weiteren
Etagen benutzt werden,

RECHARGING YOUR POWER SUIT -
AUFLADUNG DES POWER-ANZUGS
‘Wenn der Computermaonitor im Agentenienster
gezesgt wind, bringen Sie das Energiekabel in das
Fenster der mitgefiihrten Gegenstande und

AUTORISATION DE PASSAGE
ACTUELLE DE L'AGENT

L'Autonsation de Passage de votre Agent
datermine les Etages du Batiment UCC ol vous
pouvez aller en empruntant les Ascensaurs. Plus
le nombee est grand, plus i y ad'Etages
accessibles. Le seul moyen d'augmantar ke
nombire o' Autorisations de Passage de votre
Agent est d'utiliser la Fonction 'UPDATE
ACCESS' MISE A JOUR ACCESK

FAUSSE ALERTE

Cect rebranche le Systeme d'Alarme ef repface
tous les Objets dans le Batimant.

ALERTE A L'INTRUS

Ceci déclenche ke Systéme d'Alame et plonge e
Batiment dans la confusion,

MISE A JOUR ACCES

Cecl met a jour | Auloisation de Passage de votre
Agent, mais d'un seul nivesu, Vous pouvez
maintenant utiiiser Ascenseur pour avoir acces a
d'autres Efages.

RECHARGER VOTRE COMBINAISON
D'ENERGIE

5ile Moniteur du Terminal de |'Ordinatedr est
affiché dans la Fenétre 'AGENT'S VIEW' (VUE
AGENT), placez le Cable o Energee dans fa
Fenétra ‘OBJECT HELD' {OBJET TENU) at

wahlen die Furkticn “Mj h g
benutzen”, Der Powes-Anzug wird nun in
Zehntalsekunden aufgeladen und die Verbindung
mit derm Computer-Terminal abgabrochen. ie
“Smart Card" wird automatisch an thren Agenten
zurickgegeben

slect la Fonction *USE OBJECT HELD'
(UTILISER OBJET TENU), La Gombinaison
d'Energie sera recharges fras vite et e lien avac le
Terminal de ['Ordinateur sera coupd, La Carte
Memoire da volre Agent est automatigeement
randue,

AGENT'S CURRENT SECURITY
CLEARANCE

B & ducto del Agente

de UCC alos que se puade acceder por
del Ascensar. Cuanto mas alto s &f nim
Fisns son accesibles. La unica forma de
& Salvoconducto del Agente e ysanda
ACCESS!,

FALSE ALARM

‘Vuelve a instalar la alaoma y racoloza
Obyatos del Edeficio,

INTRUDER ALERT

Hace sonar la #arma creando la cor
Edificio,

UPDATE ACCESS

Para actualizar & Salvoconducto ceb
Nived mas. Ahara el Ascensor se pus
Yegar a otros Pisos. 1
RECARGAR EL DINAMOTRAJE
Con &l Monftor del Terminal de Crdel
ventana de AGENT'S VIEW', mussta
Conduetor de Energla an a vanta
HELD! y selecrinna 'USE OBJEC
Dinamotraje se recargara al insta
interrumpird &l contacto con el T8
Ordenador, La Tarjeta Electran
automatcamente,

v |0



FUSE BOXES
The power to the Building can be stopped by
cutting the Fuses, Walk up fo a Fuse Box until it is
shown in tha 'SURRCOUNDING OBJECT' Window.
Select the 'USE SURROUNDING OBJECT
Function to see & close-up of the inside of the
Fuse Box in the 'AGENT'S VIEW' Window.

Each Level of the Bullding except the Car Park
hvas its awn Fuse, Select the button under the
Fuse to cut the power to that Level. Note that the
Fuges are not marked in any way 5o
experimeniation is required fo find cut which is
which. A Fuse removed in this way can be
repiaced by eithar your Agent or a Guard. To
permanently cut the building's power, use a
Granade or Bomb. When a level's power is cut, all
the fights go out. Only the Robotic Guards and
Agents using the Vision-Enhancing Visor can

still see.

FUSE BOXES - SICHERUNGSKASTEN
Die Energieversorgung des Gebaudes kann
unterbrochen werden, indem Sie die Sicherungen
herausnehmen. Lassen Sia den Agenten auf einen
der Sicherungskasten zugehen, bis der Kasten im
Umgebungsfenster gezeigt wied. Wéhien Sie nun
dan Befenl “Gegenstand der Umoebung
henutzen um gin Bild des Inneren des

im i safen zu

Konnen,

Jede Etage des Gebiudes auer dam Parkpiatz
hat ihre sigene Sicherung. Wahlen Sie den Knopt
unttee der Sicherung, urm die Energiezufubi filr
diezen Level 2u unterbrachen. Beachien Sie, dafi
die Sicherungen nicht beschnftat sind. Sie

BOITE A FUSIBLES
Vous pouvez couper ['Blectncité du Batiment en
débranchant les Fusibles. Dingez-yous vers une
Boita & Fusibles jusgu'a ce qu'elle apparaisse
dans la Fenétre "SURROUNDING
CEJECT'|DBJET ENVIRONMANT). Selectionne: la
Fonction 'USE SURROUNDING
OBJECT'|UTILISER DBJET ENVIRONNANT) pour
voir un agrandissement de l'intérieur de la Bofte &
Fusibles dans Ia Fenétre 'AGENT'S VIEW' (VUE

Tous les Nrveaux du Batimens, 4 'exception du
Parking, et leur propre Fusible. Sélectionnez ke
boutan sous be Fusible pour couper I'électricité de
ce vaea.u Remarque: les Fusibles ne sont pas
vous ever donc faie des essas

miissen eben ein biflchen hieren, bis Sie
e richtige Sicherung gefunden haben, Eine auf
diese Weise herausgenommene Sicherung kann
antweder von [nrem Agenten oder einem Wachter
wiadar ek werder. Um die Energiezulubr

===rodlaciCaEntrat=—~
No photographic

data available.
> > >
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des Gebédudes villig zu unterbrechen, sallten Sia
eln Granate oder eine Bombe verwenden, lst die

E hr fir gine Etage hen, so
gahan alla Lichter aus. Nor die Roboterwachter
und Agenten mit einem Visier kinnen sich in dar
Dunkelhait zurachtfinden,

pour savoer celul qui correspond au Niveau desire.
51 un Fusible est retiné de cette maniére, vous
pouvez le remettre, avec votre Agent ou un Garde:
Pour couper définitivement I'alectricité du
Batiment, utiksez une Grenade ou une Bombe.
Lorsque ['électricité d'un Niveau ast coupée,
foutes les Jumidres s'éteignent, Seuls les Gardes
Robots ef les Agents utilisant la Visiara
d'Amélioration de Vi pourront encore vair.

CAJAS DE FUSIBLES
El surministro de energia el Edificio se pue
interrumpir fundiende los fusibles. Dingete
una de las Cajas de Fusibles hasta que
aparezca en |a ventana de 'OBJECT HELD
Seleciona 'USE SURROUNDING OBJEC]
obtener un primer planc de! interior de la
Fusibies mosirado an la ventana de A
VIEW',

Cada Nivel gel Edificio, excepto el Aps
tiene su propo Fusible, Seleccona el
hay debajo dal Fusible para corar &
52 Nivel, Verds que los Fusibles no @
marcados asi que tendriss que hacer
para averiguar cual es cual, Un Fusil
quitado de esa forma puede sar e
Agente o por un Guarda. Para cortas
permanentementa en el Edificio, usa.
o una Bomba: Cuando se corta |
nivel, |as luces se apagan, Los |

‘ver son los Guardas-Robot y los
medic cel Visor de Refuerzo,




THE ALARM
‘When the Alarm is set off, the orange Alarm Lights
in the cetfing flash, & siren scunds, and all Security
Doors are locked and cannot be opened - even
by entering the comect code — until the Alarm is
reset, Any Guards on the Lavel will then hunt your
Agent down, Note that Automatic Doors st not
affectad by the Alarm.

“ An orange Alarm Light
GAS

‘Watch cut! Sometimes Tranguiliser Gas is
pumped inte the air. The Gas slows your Agent
clown and their vision darkens. It your Agent
doesn't have & Gas Mask, move as far away from
{he seund of the Gas a3 possible. Use the Medixit
1o inject a fast-gcting antidote,
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DAS ALAAMSYSTEM
‘Wenn ein Alarm ausgeltst wurde, beginnen die
orangen Alarmilichter an der Decke zu blinken und
eing Sirena entnt, worauf alle Sicherhaltstiren
verriegelt weeden und - guch gurch Eingabe des
richtigen Coties - micht mehr gedfinet werden
kivnen, bis das Alarmsystem ney eingastalit wird.
Aut der entsprechenden Etage befindliche
Wechter machen sich daraufhin auf die Suche
nach dem Eindringling. Beachten Sie, dafl die
automatischen Tieen nicht vom Alarm

betroffen sind.

n Ein oranges Warnlicht

GAS
Warsicht! Mainchmal wird Baruhigunasgas in die
Raume gepurmpt. Das Gas verlangsam? die
Reakticnen Inres Agenten und beeintrichtigt seine
Wahmehmung. Besitzt Ihr Agant keing Gasmaske,
50 bewagen Sie ihn so weit wie moglich vom
Gerdusch des ausstromenden Gases weg.
Warwenden Sie eine der Kapseinim
Medizinkatferchen, um die Wirkung des Gases
auszuschalten.

L'ALARME
Lorsque |'Alarme est coupee, s Voyants
o' Alarme aranges, au plafond, clignatent, une
siréne retentit, toutes les Portes de Securité sont
verrouillées et ne peuvent &re ouvertes - méme si
yous entraz |a code correct - jusqu'a ce que
I'larme soit &tainte. Tous les Gardes de ce
Miveau commencerant & pourchasser votre Agent.
Remarque: |'Alarme n'affecte pas les Porles
Automatiques.

“ Un Voyant d'Alarme orange

GAZ

Faites attention! Guelquefols un Gaz Tranguillisant
ast melangé & 'air. Le Gaz ralentit voire Agent &1
58 vue 3'assombril. 5i votre Agent n'a pas de
Masque & Gaz, élignez-vous autant que possible
du Gaz, Utllisez le Kit Médical pour vous injectar
un antidote rapide,

LA ALARMA
Al sonat la alarma, kas Luces de Alarma
anaranjadas emifen dastellos, suana una si
fodas las Puertas de Seguridad se cierran.
puedan abrirse, ni siguera con &l codign oo
¥ @8l permanacen hasta que cesa la Ala
Guardas gue esten en ese Nivel iran a la
fu Agente. Pern ia alarma no afecta a las
Automaticas.
anaranjada

GAS

{Cuidado! A veces se bombea Gas Adart
& el ambiente, Bl Gas haca mas torpe:

sU vista 52 nubda, 51 &l Agente no teng |
Mascara Antigas, hazle alejarse del
cuanto sea posible, Y usa el Medikit
inyactarle un antidoto de accion rapidas

Una Luz de Alarma




APPENDIX FOUR

THE UCC GUARDS

There are two types of Guard: Robotic and
Organic. They are ail armoured. Some Guards
apen and ckase the Doors, some of them use the
Elevators, and some repace Fuses. They all make
naises 5o listen out.

ROBOTIC GUARDS
UCC-RG:001/A

The weakest Robotic Guards in
the Building. They often ignore
your Agent but they will attack if
the Alarm has been triggerad or if
your Agent is in this Robotic
Guard's path,

THE SENTRY

The biggest Robotk: Guards
in the Building protect
corridors, junctions and
Imporiant rooms. Shoot &
Senlry befora # shoots your
Agent!
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DIE WACHTER IM UCC-GEBAUDE
Es gibit zwel Gruppen von W
im Gebaude - Robater und organische Wichter
Alle Wachter sind bewaifnet. Einge Wichter
kinnen Tiiren offnen und schiiefien, andens
benutzen die Lifts und einige kinnen Sicherungen
ersetzen. Gaben Sie acht, ob Sie einen der
\Wichter herankommen hiven konnen, denn sie
sind nicht gerada sehr kese,
ROBOTERWACHTER

UCC-RG:001/A

Die schwdchsten Roboter im
Gebdude, Oft ignarieren sie
Eindringlings, doch gresfen e an,
wenn der Alarm artant oder lhr
Agent ihnen gena tber den Weg
lauft.

SENTRY

Diar grifite der Robater im
Gebaude bewacht Korridore,
Flure und wichtige Raume:
Schiefien Sie auf ihn. bevor er
Ihren Aganten trift

ANNEXE QUATRE

LES GARDES UCC

y a deux sorles de Gardes: Aobofiques &l
Organiques. lls ont tous une Armure, Certains
Gardes ouvrent et farment fes Pores, certains
utilisent les Ascenseurs et d'autres changent les
Fusibies. Vous pouvez fous les reconnaitre au
bruit qu'lls font.
GARDES ROBOTIQUES
UCC-RG:001/A

Ge sont les Gardes les moins forts
de tout Ja Batiment. En general, its
ignareront vofre Agent, mass il
I'attaqueront si I'Alamme a &té
déclenchée ou si votrs Agent est
sUr faur chemir.

LA SENTINELLE

Ce sont les plus grands
Gardes Robotiques du
Batiment protégeant les
couloirs, les jonctions e las
salles importantes. Tirez sur |8
Sentinelle avant gu'alle ne tire
sur votre Agent!

APENDICE CUATRO

LOS GUARDAS DE UCC

Hay dos tipes: Organice y Robotico, Todas
guardas estan dotados de armadura. Unos
fas Puenas, atros usan los Ascensores, i
reponen Fusiles. Todos ellos hacen ruida,
que estate al tante. ]
GUARDAS-ROBOT
UCC-RG:001/A

Son los Guardas-Robol mMas
inofensivos de todo gl ediicio
Casi nunca prestardn &le
tu Agente, perc &i la AlamiE
ampieza a sonas y 8l Ag
Gruza en su caming e afd

LOS CENTINELAS

Fl tipo de Guarda-RabaL e
granta. Prateger i
relianos y Sales HS
{Disparales anes d2
disparen a fu Agentel



REPAIR SPIDER
It crawls around the cailing looking

for damaged Alarm Lights 1o repair
Repair Spiders sometimes fall to
the floce and explode, but

sometimes they come in search of your Agent..
PROTOTYPE NK

The deadliest type of Robotic
Guard in the Building, If itis
Injured it wall shut cown to
repair itself, Beware: it could
recover at any moment.

ORGANIC GUARDS

HUMANS

They are paid & bonus for avery intruder they kil
which iz why they go mad when they see your
Agent. They also bow up when injured beyond
repair,

1180

No photographnc
data available.

REPARATURSPINNE
Kriechen aut der Suche nach
kaputten Wamnleuchter an der
Decke entlang, Manchmal fallen se
2u Beden und explodieren. und
manchmal begeben sie sich auf dia Suche nach
Ihrem Agenten..,
PROTOTYP NK

Dear gefahrlichste aller
Rebaterwachter, Wind er
verletzl, so schaitet er sich zur
Reparatur aus. Voesicht: er
kann In wenigen Sekunden
wieder einsatzbersit sein!

ORGANISCHE WACHTER
MENSCHLICHE BEWACHER

Fiir jeden getateten Eindringling emalten die
Bawacher ainen Bonus. Deshalb sind se wie
weriickt himter Ihrem Aganten her, Werden sie so

schwer vesdetzt, dafl Hilfe unméglich scheint, dann

explodieren sie.

ARAIGNEE DE REPARATION

Elle s& promene sur |e plafond & ia
recherche des Voyants d'Alarme
endommages qu'elle pourrs

reparer, Parfois, les Araignées de
Reparation tombent au sol & explosent, mais
quelguefois elles se lancent a la recherche da
volre Agent..
PROTOTYPE NK

Clest le type de Gardes
Robatiques le plus dangerau
du Batiment. 5'il est blessé, il
g'dteindra pour se réparer tout
saul. Attention: @ pourralt se
rétabilic & tout moment.

GARDES ORGANIQUES

HUMAINS

Ils regoivant un bonus a chagque fois qu'lls tuent
un inrs 3 seront done fous de joke lorsgu'lls
vemant -'ntre Agent. Par alllaurs, s explogant
lorsque leurs blessures ne peuvent Stre reparses,

ARANA OBRERA
Se deslizapor los techos bus

Luces de Alarma para reparar,
Arafas Obreras a veces cagn d
techo y explotan, y olras VBCES:

tras lu Agente ..
PROTOTYPE NK

El tipo de Guarda-Aobot M8
paligrose cel Edificio, AlS8E
hernido se encigrms &n &
para arreglar sus despel
itentol Puade recuperEr
cuglquier momenta;

GUARDAS ORGANICOS
HUMANOS

Cabran un plus por cada infruso que
por 850 que se ponen como locas al v
Agente, Explatan cuande sus hendas 2
reparacican



THE ALIEN

A lethal Organic Guard, You will
probably hear it belo

Ve 3|bl= The Ahen e

BLOBS

They were once used eaning

the Building they joined to farm
wch attemgts to

eat almost everything in its path

Blobs can seep through floces and ceilings and

are thought to be indestructibla

CRABS

There are two
types which bath
look the same. Cne
Cratby chogsn't
achzaly exist, It's a
harmieas
holographic imags
but it may be
obscuring

somethi
lsn't] The ¢
Crab usually
guards the Fuse
Boxes - and it
bites!
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ALIEN

Sie fhn- fioe
wird, E b eg

BLOBS

[Diese wurden einst zur Reinigung
des dEtla\.dFHl‘lll esptzt, bes s
5ic ]
.wmanden der mehr odar wWer
allas frift, m (ber den Weg lauft, Blobs
kannen sich durch Decken und Biden zwangen
und werden allgemein als unzarstirbar
angesehen
KRABBEN

Adten, dle wdach
gleich alssenen
Die gine Art
existian
QeEnaugencmmen
gar micht. S ist
nur &in harmloses
Hatogramm, kann
aber elwas
liberdecken
nicht so harmios
{st! Die andese Art
bewacht
nomalerweise dig

- und beifit!

ungskasten

L'ALIEN

Garde Organique ires

cartainament avant e |e vor,
Metiez-vous, I'Alien se daplace
rapldament &t utilise les Pories.

BLOBS

On fes utilisait autrefos pour
nettoyer e Batiment. |2 compasent
nt un nouvel organisme
qui mange pratiquement fout ce
50N passage. Les Blobs peuvent
lafonds; et ils sont

dits indestructibles.
CRABES

1y & dex types
sambiables. L'un
des Crabes
iste pas
réeliemant, C'est
une Fmage
olographigue

masguer o
chose qu

pas! L autre L

et il pincal

EL ALIENIGENA

MANCHAS

verlo: Se mueve fag
las puertas jestate al kg

Enun tiempo se usaran pard “fﬂw

G0 tetal
i oiras gnfes
jcdey il

devorar todo lo gus encusniia &8

paso. Las Manchas se filtran & través de &DEW'

tec
CANGREJOS

we 5@ fas considera indestructibless

Hay dos fipos ¢
apariencia simErs
pero Uno 2
o existes 88 il
simpiemente HOE
imagen holografic?
nofersiva, @
:-mdrla cn:ull:al’ﬂlli\‘J
ragmante
peligresd:

jo 58
oty e VHAE

s e
|5 Caj mu@f""

Fusibles {f




APPENDIX FIVE
ADVICE

Your first cbjective shoukd be to find 8 Computer
Terminal and increase your Agent's Security
Clearance 50 {he Lave below can be explored,
Automatic Docrs are triggered by Pressure Pads
on the floar, Remember this when flying with the
Jetpack.

Remember; the Jetpack, Visor and BackPack
Computer use power the whole time they are
functioning.

Fight with your Agent's back ta a wall but fry o
keep an escape route clear just in case they need
1o run for it

Shoot Cameras and Infra-Aed Bsam Projectars
from a distance, They have limited ranges and
destroying them does not set off the Alarm,

Tha Infra-Red Beams can be seen with the Vision-
Enhancing Visor set 1o Infra:Red. Il is possibie to
Jurnp the Infra-Red Beams. Take & run-up first!
The BackPack Computer iz useful but it's also
wiorth making your cwn map of the Building's
Floors to find your way around,

DON'T bother shoating the orange Alarm Lights in
the ceiling, It wan't stop the Alarm,

DON'T rush araund in & pamic - your Agent iy
trigger the Alarm,

CON'T wait until the last minute to recharge your
Agant's Energy or Power. You may net get the
chance if your Agent & attacked,
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HINWEISE UND TIPS

Bei diesem Spiel sollten Se zuerst einmal
versychen, einen Computer-Terminal zu fincen
und die Zutrittseraubnis Ihres Agenten 2y
erweitern, damit das daruntediegende Stockwerk
erforscht werdan kann,

Automatische Toren werden durch die in den
Boden eingelassenan Druckkissen batatigt. Daran
soliten Sie denken, wenn Sia lhren Agenten mit
dem Jetpack durch die Luft fliegen lassen,
Denken Sie daran, dafl Jetpack, Visier und
Rucksack-Computer bel Betrieb Energie
verbrauchan.

Lassen Sie lhren Agenten mif dem Ricken zur
‘Wand kampfen, doch haiten Sie jederzeit ainen
Fluchtweg offen, fiir den Fall, dali er sich aus dem
Staub machen mu,

Schieben Sie aus der Entlernung aul Kameras und
Infrarotsirahlen, Diese Einrichtungen haben nur
einen beschrankten Wirkungsradius und sie lisen
bl ihrer Zersttnng keinen Alam aus.

Die Infrarotstrahlen kGnnen mit Hiife des Visiers
sichtbar gamacht werdan. Es ist méghch, iber dis
Strahlen hinwegzuspengen, Doch sollten Sie dazu
Anlauf nehmen.

Der Aucksack-Computer ist nitzlich, aber Sie
sollten frotzdem eine eigene Karte der
verschiadenen Elagen des Gab#udas anfertigen,
damit Sie sich zurechifinden kannen

Machen Sie sich nicht die Mahe, die ceangen

i pen an der Decke kap b

ANNEXE CING
CONSEILS
‘Votre premser cbjechl devrail Stre de frouverun
Tarminal d"Qedinateur pour augmenter e nombre
d'Autorisations de Passage de votre Agent, vous
pourrez ainsi explonar e Niveau infériesr.
Vieus ouvrez les Portes Automatiques grace aux
Coussinets da Pression av sol. Me 'oublier pas
korsque vous btisez le Pack a Reaction.
N'oubligz pas que e Pack & Reaction, |a Visire at
|'Ordinateur Portable utilisent da I'Enargie pendan
leur fonctionnement,
Mettez yoire Agent dos au mur pour combative,
Mais essayez de CoNserver UNe ssue de Secours
i cas ol il en aurst besoin,
Tirez & digtance sur les Cameéras at Projectews de
Faisceau & Infrarauge. Laur poride est limitée st
lewr destruction ne déclenche pas ['Alanme.
ous pouvez vor les Faisceaus & Infrarauges en
régiant vatre Visstee o' Amelioration de Vue sur
Infrarouge. || est possible de sauter par dessus les
Faisceauyx & Infrarouges. Vous devez vous dancer
avant de |e faire!
L' Crelinateur Portable est utite, mals nous vous
consedlons de faire votre propre carte des Etages
du Batiment pour ne pas veus perdre.
NE prenez PAS fa peine de firer sur les Voyanis
d'Alarme oranges au plafond, cefa n'arélera pas
I'Alarme,
ME vaus précipitez PAS, volre Agent pourrait

: |'Alarme.

Dadurch schaiten Sie das y nicht aus.
Rennen Sie nicht in Panik umhar - dadurch kann
&in Alarm ausgelost werdsn.

‘Warten Sie micht bis zur letzten Minute, um dia
Energie des Aganten ned aufzuladen oder
aufzufrischen, Wenn der Agent angegritfen wird,
kann &5 dafiir zu spat sein,

Nattendez PAS la dermiére minute pour rechasger
I'Energie ou |a Puissance de votre Agent, || g5t
possible que vous ne puissiez pas e fare si votre
Apent est attagué,

APENDICE CINCO

CONSEJOS

Tu prmer obyetivo daberia ser encontrar un
Terminal de Crdenador y ampliar el
Salvoconducto de tu Agente de forma gue
explorar el Nivel inferior.
Lag Puertas Autométicas se abren accic
Puntos de Presion colocados en el suslo.
Recuérdale cuando vueles con e Propulsar.
Recuerda que al Propudsor, & Visor y &l
Crdenador Portatil consumen enroia sin cesar
mientras estdn en funcicramienta,
Haz que fu Agente luche protegiendo su &S|
conira una pared, pero infenta mantenar
aAccesibie una via de escape en caso de gue
tenga que correr,

Dispara a las Camaras y Proyectores de
Fojos desde lejos. Su radio de accion &5
yal destruirlos se evita que salte la Alema.
Loe Rayos Infra-Rojos 58 pueden detectar
Visor de Refusrzo en su Funcian de lfra-|
posible saltarselos, pero mejor que te p

El Orcenador Portatil es util, pere tam
pena hacerse un mapa de jos Pisos.
para saber por donds se anda. |
Mo te mofestes en destruir las Luces 08
anaranjacias del tacho, asi no consegul
I Alarma. :
Mo te precipites cuando estés MUero
fu Agente podva actvar | Alar

No esperes hasta el ultimo momento
las Fuerzas o recargar la Enargéa de
pargue sl e atacan podnias H0 £01




HANDLING THIS CARTRIDGE

This Cartndge is intended exciusively for fhe Sega
Mega Drive System.

For Proper Usage

Do et imimersie in water!

[ie not bend!

[ not subject to any violent impact!

Do not expose to diract sunfight!

Do not damage or disfigurs!

D not place near any high temperture source!
Do not expose to thinner, benzine, et

8 & BiE s e

‘When wet, dry compietely betore using,
When it becomes dirty, caredully wip it with
4 soft cloth dipped in soapy water.

After use, put it in its case.

Be sure 1o take an occasional recess during
axtended play.

-

HANDHABUNG DER
KASSETTE

Diese Kassette st ausschhelich zur Verwendung
mit dem Saga Mega Drive Syster bestimmt,
Vorsichtsmafahmen

' Vor Nasse schitzen!

Might knicken|

Var Gawalteinwirkungen schitzen!
Nicht direkt der Sonne aussetzen!
Nicht beschadigen oder verunstalten!
Ver Hitze schutzen!

Mgkt it Verdinner. Benzol usw

in Beruhrung bringsn!

+ BeiNisse vor dam Gebrauch vollstandig
frocknan.

+  Bai Verschmutzung vorsichtig mit eineny
weichen, in Seilenwasser getauchien Tuch
abreihen.

+  Mach Gebrauch n die Hiille lagan.

* WYergessen Sie nicht, bel tangem Spisen

fimal eing Pause enzuleg

S 1 e

WARNING: For owners of proj

Still pactures or images may cause permanent
picture fube damage or mark phosphar of the
CRT, fAvoid repaated or extended use of wideo
games on large soreen projection felevisions

WARNUNG: Besdzer von
GroRbildschirmieamsehern oder
Femsehpropectoren werden darauf hirgwiesen,
dall Standbildar parmanente Schiden 2o der

MANIPULATION DE LA
CARTOUCHE

La Cartouche Mega Dnve est congus
axchusivament pour ke Sega Mega Dave System.
Puur une utilisation appropriee

Ne pas mouiller.

e pas plier.

He pas soumetire & des choce wiolants.

Me pas exposer au soleil,

Me pag abimer.

We pas |aisser & proximité d'une source

de chaleur.

Me pas metire an contact avac du diluant, oe
|'essence, elc,

i votre cartouche est mouliée, séchez-la
bien avant de I3 reutibser,

i elle est sale, fotiez-la avec précaution &
I'aide o'un chiffon humide &t &'un peu de
SEVDN,

5l vous e vous en servez plus, rangez-la
rdans sa boite.

W'oubliez pas de faire quelques pauses si
WOUS jousz assez longtemps.

AVERTISSEMENT: Four les propnietanes de
1Bléyviseurs pm;ectm Les images fies peuvent
admblement |e fube de [mage

Bildrohre oder Jut von
Phasphor auf der Kathodenstrahirdnre fiiren
kannen, Vermeiden Sie deshalb wisderholte oder
{bermalig lange Propeierung vonn Videosplelen
aul Grofildschirmgeraten,

@®

X

ou déposer du phosphore sur (e CAT, Evitez
| utilisation répétée ou prolongée de jaux vidéo sur
les télgviseurs A projection a grand ecran,

@

MANEJO DEL CARTUCHO

Este carfucha esla disenado unicamente para 8l
sistama Sega Mega Drive System,
Para un mejor uso

1 |No mojarial

Mo dablarial

{Mo dare golpas violantos!
iNo exponero d |a luz directa cel soll
[N dasiari i rayarial
|No exponerio a aftas temperaturas)
iNo exponerio a diluyents, bencina, atcl

Cuando esté humedo, sequeko por col
antes de usano,
Cuando esté sucio, limplelo con cud
un pafic: suave humedecidn en agua cofl
[akion,
Después de usarlo, colequels en su fun
Durante un puego prolongada, tome aldL
tiempo de descanso.

AVISO: Para o usuarios que dispanen
telavisores lipo proyeccion, Las imagel
pueden causar darios permanantss en
imagen o marcar og fsloros del tubo de
Mo emples repeldaments
periodos prolongados jos juegos de
televisores de prayeccion de grandes pal

@




SO DI QUESTA CARTUCCIA

uesta caruccta & destinata esclusivamente al
ma Sega Mega Drive.

[ Un us0 appropriato

Mon bagnaria!

hon plegarial
| Evitare | colptveolenti]
Mon espora alla luoe diretta dal sole!
: Non danneggians ¢ colpina!
Mon Iasciarla vicing a fonti o calore!
Mon bagnana con benzing o altro!

i
i
i
4§
0
i

Quanta s bagna. aschigana bene prima
dell'usn,

Cuandn 3i sporca, pulira con un panng
marbick inumidite con dell'acqua insaponata.
Depo 'usn rimetteria nella sua custodia.

+  Quanda giocate a ungo. fate una pausa di
tanto in tanio.

ATTENZIONE: Per gh acquirenti di televisori &
proiezione, Fotogrammi fermi o immagini pessanc:
causare dann permanent: al cnescopio o lasciae
\racce di fosfors al GRT, Evitare ['uso ripetuto o
prolungata di video giochi sul lelevisari 3
proiezione & larga scherme.

KASSETTSKOTSEL

Denna spelkasset! ar avsedd att bara anvandas |
Segas videospeldator Sega Mega Drve System

Korrekt kassettskotsel

Aktas for fukt och vatten!

Far ) vikas!

Eér | utsattas it stotar!

Uttt dem g fir starkt solljus!

Oppea dem e eller skada dem

Foevaras g néra virmekiital

Anvisnd inga lasningsmedel wid renadring!
O fukt ller liknande hammar pa kassetlen
54 torka barl det innan anvandning

o Dm kassetlen bhir smutsig - torka forsikhigt

bort smutsen mad en miuk trasa fuklad med

lite tvahvatien

Etter anvandandet sat | kassetten |
kassettasken

Gor dé och ¢4 att uppehall under en
l&ngvarig spetsession.

S R

VARNING! Galler projektonsmotiagars och
starbilcs ty. stilbdder, som visas | &n ingre stund
At gAngen, kan bl arsak 1 skador | bildriiret efler
{osformarken ph katodstrienildskarmen, Spela
inte videospel olta, inte hefier | flera timmar 4t
géngen nir bilden visas pi detta slags v
bildskarmar.

®

%

BEHANDELING VAN
DE CASSETTE

[Deze cassette is U tslultend bedoskd voor hat Sega
Mega Drive System

Voo parst geonil

1 Maak hem niet nal!

+ Buig hern niet!
Stoct er nigt ha'd tagenaan!
Stal hem niet bioo! san hoge temparaturen!
Beschadig of vestiulg hem niet!

TAMAN KASETIN KASITTELY

Thend kasetli on tarkoitetiu ainoastaan Seqa
Mega Driva System jargestelmaa varen,

Asianmukalnen kaytto

i At kostuta veseen!

o bl taivutal

Ala iske kesettia kevalla voimalla!

AJa aseta alttiiksi sporalle auringon paisteelle!
Al aiteuta vaurloita tal epamudestumial

Bz aseta kasettia minkian kuuman

Stel ham niet bicel aan hoge temp
Maak hem niet schoon met thinner,
benzing, &2

Mazk hem eerst droog als hij nat |s geworden.
Maak hem schean met een zachte vochtigs
doek als hij wail 15 gewondan,

Bewaar hem in Zijn doos,

Meern voldoende pauzes a5 je langere tyden
achter alkaar speelt.

WAARSCHUWING: Voor eigenaars van projectie
televisies, Stilstaanda beelden of plaaties kunnen
i vende schade aanbeengen aan de beslddbuis
of fastor van tie GRT halen, Vaeniid herhaaidalik of

iz il 2
1 Algasets alttiiksi tlanrriIIB. bensimille, ym
Jog wasett kastuu, kulvaa se kunnofisest],
ennenkuin kaytat sité
+  Jos se tulee fikaisekst, pyyhi se varovast
pehmedlla, seippuaveteen kastetulia
kankaatia:
Aseta se takaisin kateloonsa kiyton jalkeen:
Pida nunlta siit, etta picat taukoja suttain
pltklan pelien akana

VAROITUS: Projektiotelevistoiden kayion
yhteydessa tulee mulstaa se et pysaytely kuval
fal kuviot saattavar aiheutlaa pysyvan
putktivaurion tal lanata fisstdeputk
tostorilla Vata tolstuvaa fal pitkdaikzsta
shimbER et i :

lang gebruik van de viceaspefien of Qi 1

projectie televisies

(0]

pelien o
projektioteievisaissa.

@
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irgen Giames resenves the right to make
improvements in the product described in thes
manual, at any tme and without notice. Virgin
Games makes no warranties expressed o
impfied, with respect o this manual, its quality,
merchantability or fitness for any particular
purpose,

La Virgin games si riserva il dinfio di migliorare in
qualsiast momentc & senza avvizo, || prodotio
descritto in questo manuale. La Virgin Games non
fa garanzie espresse o implicite & per qualssasi
intento in relazione & guesto fasus
quaita, commerciabita o condiziane.

104

WYirgin Games behall sich das Recht vor, an demin
diesem Handbuch beschrigbenen Produkt

{ederzeit und chne vorherige
Verbesserungen vorzunahman. 'u'lrgln Games gibt
ich des | BEiner inen und

handelsibiichen Qualital oder Elgnm; fiir
Irgendieinen Zweck keine direkten oder
in'mllzim:ﬁn Garantien,

Virgin Games fovbehdlier sig rétten til att gdra
farbétinngar | den produkt som beskrivits | denna
manuial, nar scm helst utan fdrearming. Virgin
Games ger inga garantier uttryckta eller antagna,
avseenda denna manual, dess kvalitel, salibarhet,
eller impighet ftr ndgct specielit andamal,

Wirgin Games se résarve e droit d'apporter des
amesorations au produit decrit dens ce manuel, &
taut moment et sans prdavis, Virgin Games ne fait
aucune garantie expresse ou implicite concemant
ce manuel, sa qualite, sa qualita marchande ou
son adaptation & un usage particulier.

Wirgin Games houdt zich het recht voor ten alle
tijda varanderingan aan te brangen nai hat

Virgin Games se resena el derecho de mejorar s
producto descnlo en este manug, & cualguier
marmento y sin pravio aviso. Virgin Games no
‘otorga ningun tipo de garantias, ya sean ENDIEsas
a implicitas, respecto & esle manual s calidad,
camerciabilidad, o adecuacian para cualguier fin
especifico.

Vitgin Games pidattad okeuden parantaa tasss
Kisikirfazsa kvatiua tuatetta, miloin tahansa)

product dat in deze
wordt, zonder dat di aankandlgzd haett te worden,
Viegin Games geeft nadrukkelij geen garanties
wat hetrett deza handlaiding, de

i ervan of i voor esn

bepaald doel,

Virgin Games ei anna miadn
takuita mitd tulee fahan kasikinaan, sen Iaatu_
kaupallizuutesn tai sopivuieen mitinkasn
erilyiseen tarkoltuksesn
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