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1. THE STORY S0 FAH...

O the planet Earth, under the control of a powerful and tyrannical alien race, mankind
strugeles for s survival, A Tew poorly armed men, with nothing o loose but their lves,
ecide o organize in smill rebel groups, inan attempt to make their stey on this planet
harder. They are joined by soldiers who have survivied from the existing srmies of the plangey,

Thedr destiny is uncertain. Even though the rebels are able (o destroy some of the main
targets of the aliens life support system, it cost them oo many casualiies, When they are
captured alive their desting is even more croels cach rebuel undergees a process of biogenetic
regenention and cybemetic rensplone, with the purpose w change him into a very powerul
war machine, Now the new warrior is ready wo participate in a series of lights organised by
the aliens for their own fun, The fights take place on a specifically designied battleground
(adse called arena within the game), On each battleground the warrior will fight against
enemices coming froom different planets under the aliens' control.

IF the warrior is successiul after a series of fghis on one batlegroond he will pass 1o 0 higher
runk aend he will be tele-ported 1o new world, where the battleground will become more
difficult ach dme, and popolized by even more dangerous and bloodthirsty aliens,

Only ot the end, ot the lust batileground will the warrior Gght aganst his worst enemies, the
conguering alien raee, represented by selected personnel specifically ained. The rebel will
then have the chance e re-establish the honoor and pride of the oppressed mankind.

2. GAME CONTROLS
Default configuration:
KEYBOARD

cursor keys
cursor keys
left ALT
CTRL
SHIFT+Cursor keys
TAB
SPACE

P

ESC

2

s

NUMERIC KEYBOAHRD:

e b Lh S

R

to move forward and backward

to rotate left and ght

weanon number 1

increase player speed

1o move left and right

mip onfalf

activate door opening, terminals and panel switches
fause

activate pame configuration screen
e lell

move right

look up

Inok down

resel normal view

increpsefdecrense pume window size

pixel representation resolution. (1x1, 2x1, 1x2, 2x2)



3. CONFIGURATION MENU

Pressing the Esc key on the keyboard gives access 1o the game's configuration menu, The
following options can he sclected by moving the highlight box with the cursor keys and by
pressing Return or Enter once the right option s highlighied.

RETURMN TO GAME
Quit the configuration menu and go back to the game.

WINDOW

In this section you can change the parameters ol the game window,

By trying different window sive and pixel size you should find the perfect values that match
the performance of your machine, giving you better playability.

Window size
Changes the size of the windoew {the smaller the window, the faster the game will play),

Pivel size

Modifies the degree of definition of the window, The smaller the pixel size {1x1), the
higher thee delinition snd guality of the graphic, but the game speed will decrease. Try 222
at the beginning.

Siglit
Turn the weapon's sight onfofl,

SOUND

In this section you con modify the sound parameters.

Music Stare
Tums the music onfofl,

Muzic volume
Raisesfiowers the soundirack’s volume, A value of 4 represent the highest volume, o value
afl 0 s the music off,

Auwdin filrer
Tums the sudio filter onfoff.

KEYBOARD

This #em allows the complete re-configuration of the command keys. In order 0 re-define a
key, move the highlight box 1o the key you wish w change, by wsing the cursor keys, press
Enter o confirm the sclection and then enter the key you prefer 1o use for that specific
commanid,

GAME OPTION

From here you can insert an access code, gained during a previous session of the game. In
arder to insert a new code, mave the cursor io the displayed code and press Enter, The old
code dispppears, allowing for the new code 10 be typed in. An access code will he composed
by any combination of 16 alpha-numeric characiers (1-9 and A-Z). If the code you typed 15
wrong, the progeam will tell you and will allow you to re-type it again, When the code has
been typed in cormectly, go hack o the main menu and select RETURN TO GAME. The
pame will restart from the position stored in the code. RESET ACCESS CODE, will reset the
access eode to its initial combination, in case you prefer start the game from the heginning,

CREDITS
Shows the credits.

QUIT GAME
Allws for the premature ending of the game and to go back 1o the title screen. You will be
asked to confirm your choice, in order 1o prevent involuntary exit from the game.

Please note: al start the fiest option will read START GAME instead of RETURN TO
GAME, and the GAME OFTION selection 15 not available doring the game.
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4. GAME STRUCTURE

The player has o face 20 levels (hattlegrounds), located on Four different worlds. Dimension
and difficulty of the mep of cach battleground increases level after level, as well as the
danger presented by the enemies which will appear during the game. The warrior will fight,
il successiul, against a total of twelve different kinds of enemies,

Each enemy is defined differently from the others by behaviour, physical and fighting
cupicitics,

AL the enid of cach world the player will recerve o code (o access the next world, This code
will change according to the game parameters (enecgy, health, ewc.) obtained 5o far,

Al the stert of a new game, the player has three atlempts at his disposal in order 12 reach the
end of the current world. Each tme the wamor dies, following the end of the Health
parameter, the player will stan from the beginning of the level reached, @l the atempts at his
disposal have run out. Afler that he will have o restart from the beginning of the current
wirld.

GAME PANEL
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The game prrameters defining the player status are displayed on the panel at the hatlom of
the screen, and they are updated moreal gme. T the order, from Jeft w right, we have:

Kevs

Some dooers will open only if the player has the fght coloee-coded key, The keys o open the
doors come in four colours. They allow the player to open a door by pressing the switch of
the cormesponding valeur,

Score
The score so far obtained by the player.

Health
The players health status, When tes value reaches 0, the player will loose one of the three
lives al his disposal,

Shiclds
Protective shiclkls which are able to partly absorh the enemy shots, The value of Health will
decrease more slowly if the player vses a shield.

Encrgy

The weapon enerey. 1 s value ceaches 4, it means that the weapons are all cmply,

Credils

The avadlable credis,

Weapons

During the gmme it is possible @0 fnd more weapons, up (o a maxinom ol six. The calour
yellow means that the corresponding weapon is available, whereas red means that the weapaon
is activated. The numbers indicate (he wespons in he same order they appear in the
lerminals’ menu.

CREDIT AND MOWER-UP

During the game, the plyer will collect all the different ohjects scattered around the
hattle ground. Each object has a different lonction. Some will restere, pantly orin Full, the
variows player's parsmeters (Health, Shield, Energy), others will ingrease the credits o
increase the e power of the currenl weapon,

Health
It is reprosented by o small medicine hox. [Cincreases the health situs by 1O paints,

Shields
I is a Mashing red box, 10 increases the shields by [0 energy pomngs,

Energy
I35 represented by o weapin. [is worth 150 weapon energy poinls,

Super Encrgy
IUs o gray-hlue sphecical comainer. [Uis worth GO0 weapon energy poimnts.

Credits

There wre foor dises of dilTerent colours, The red ones give 100 credits, the vellow 200, the
arcen S and the hlue 1000,

9



5. TERMINALS

The terminals all look the same. You can distinguish them becanse their mondtor is red.
Usually they are built up inside walls. Once o terminal has been torned on (by pressing the
space bar on the keyboard), the player will enter a menu which will read as follows:

WEAPONS

From here, the player accesses the submenn which will allow him/her o aclivate new
weapons. For a detailed description of exch weapan, read the following chapter. The credits
NECEssary 10 pctivale sach weapon are:

Simple shot activated from seart
Firehalls 4000 credits
Plasma gun Q000 credits
Flame-thrower 13000 credits
Magnetic gun - 20000 credits
Death machine 35000 credits

WEAPONS BOOST

Accessing this submenu the player will have the chance 10 boost the weapoens already
petivited, 1L is not possible 1o boost the flame-thrower, The credits necessary o boost each
WL[HH Are:

Simple shot 1500 credits
Firehalls 2000 credits
Plasma gun SO0 credits
Flame-theower  not availahle
Magnetic gun 20000 credits
Death machine 20600 credis

ACCESSORIES
Accessing this submenu the player can increase, when necessary, some of the pame
parameters.

Health (+107 200 credils
Shiclds (+10) 150 credis
Energy (+10) 200 credits
Keys 000 credits

EXIT
Exit the link and go back to the game.,

During the use of a terminal all game activities are paused, including the movement of
enemies surrounding the pluyer.

10

6. WEAPONS

During the pame the player can link up to a terminal in order wo activate different weapons.
To activate a weapon it is necessary 10 have a certain amount of credits, which can change
with the weapon. Only the first weapon is activated from starl,

Single shot
It is the weapon the player starls with at the beginning. Mot very powerful, but it uses less
cnergy and a good fring range.

Firehalls
Slightly mon: powerful than the previous weapon and with similar fifing range.

Plasma gun
I's i very powerlul weapon wilh deflagrating effect but a shorter range.

Flame-thrower

Mot that epsy (o handle, the Tame-thrower has short range. [ is better to use it carefully,
hecause of the high cost in credits necessary W activale it 1t becomes very wseful when under
close attack from enemies coming [rom different directions, especially when they are very
fast, like the alicns infesting the fouwrth level.

Magnetic gun
[U's a paralysing weapon. I has a good fee range and the energy necessary oo fine i is
proporticnal e ils power,

Death machine

[('s the most powerful weapon available, [ts effect is devastating, but, because it requires an
enormaous amount of energy, it s betler w0 ose 11 sparingly, coly against the most difficult
Enemics.

Pliease note thal when o weapon is boosted, its energy use doesn't change, whilst its power
doubles. Remember, the Mame-thrower cannotl be haasied,



7. ENEMIES
During the game, the player will face 12 different groups of enemics.

Cyborg 1

“Thie first enemy the player fees in the geme. Human like, it comes from Weliuws, o planct
also dominated by the same aliens which are dominating the Earth, Not very intelligent. Eacly
cyharg is worth 2000 points.

Terminator
[ is & robet from the same planet of Cyboerg 1,10 has lwde inteliigence and it is slow, bul very
determined and resistant W less powerful weapons. 11 is worth 35060 points,

Walker

It is the maost difficull cnemy of the Fiest set of levels, s origin s the same as the lwa
previews enemies, 10is o very resistant and violent robot, [ fime capacity will st the players
strength. Each walker is worth 5000 points,

Guardian Eye

I's the least violent of the characters the player will face in the Aest setof levels, OF hio-
mechanical origin, it comes from the caves of planet Sirus 11, where it was used (o goand the
Platenius mines, a rare and valuable mineral, 1 3s slow, nol very resistant, it is in charge of
puarding the main passages of the batlegrownd. 10is worth 1000 peints,

Cyborg 2

It cames from Marania, a highly technological planet. Tt has powerful weapons and a special
sight system which allows it 1 shoot aceurately even in the worst weather and simospheric
conditions, Quite Tast and intelligent, it shows little resistance to medium power werpons. It
15 warth 3000 points.

Konger
O hin-mechanical origin, it comes from an unknown planet, Very deeomined. i is quile fast
and resistant. 1t is worth 4300 points.

Scorpider

1t 35 the result of a genetical mutation and bio-mechanical ransplynt, 1has the speed of a
spider and the violent determination of a highly poisanous scorpion. [Lis very resistnt, but
hasn't pot pood fire power, s worth G000 points.

Crehuge

Human like being, vageely resembling a demoen, it comes from a planet which s signed on
the planctary map by the code CHA4-6310, 1t is fast, inelligent and vielent., [t is worlh 3500
o

Flying skull

From the same planct of the Crebuge, i1 has similar charelenistics o the Guardian Eye.
Slow, not very intelligent, it guards the namowest passages of the third world, [ is waorth
250K points

Big devil

This alien is part of a superor race, which dominated CA4-65 11 many agons ago, before e
arrival of the alicrs which are dominating the whole universe. He guards the most crueial
plage af the third waorld, Very intelligent, fast and resistant, it is worth 10000 points.

Alien warrior

It is part of the conguering alien race, o sub-specie genetically created, wained tor the more
vielent combats, These aliens have o very wild and primitive, bestal instinct. They are very
(a5t and prove o he resisiant w convenlional weapons, Less mesistant 1o fire. They can spitan
acid capable of wearing away the armour of the player. Bache alien is worth 6000 points.

Mega being

The supreme being, superior o all known rmaces, which he dominates. Very resistant, he hos
high fire power and is very intelligent. Only one drawhack, he's very slow. 10 killed, is worth
25000 paints.
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£ AUTOMAPPING

During the game it is possible to show the map of the curment level, by pressing the TAR key,
Dwring the display af the map the game is pavsed. The map only shows the level locations
already discovered, while hiding the onseen ones. By recalling the map more times during
the game, it is possible 1o verily the path followed. The walls with mo passages are white,
while doors and other passiges are yellow,

9, SUGGESTIONS
The lollowing suggestions may be of use during the varivus phases of the game.

Remember to write down the access codes which will appear whilst the game is loading. This
wity vou will not need 1o restart from the beginning any Hme you st a new game. Althouwgh
you can replay a previous world in order to reach the end of it with a better score and access
code, which will allow you to face the next level in better condilion,

Many levels have more, or less hidden passages and wele-porers. Once [ocated (there is a
simple way 1 do i) they will allow you to access secrel rooms full with power-ups and
credits.,

Use some strategy, especially when facing the most difficult enemies, Hide yoursell behind o
wthl, it 15 beter than having o face (oo many of them.

Fimd the kevboard configuration that suits you best. Use all the commands at your disposal to
mave your warrior, Good control will turn out to be very important during the more chaotic
phases of the game,

Use the weapon with care, don't shoot like & mad person when it is not necessary, this way
you will not run cut of weapon energy during later stages of the game.

Have {un!

10, GAME LOADING, HARD DISK INSTALLATION AND PIRACY PROTECTION
SCHEME

The pame will happily start from Moppy. Insect Breathless disk 1in DFO:, wait for the drive
light 1o go off and reset the computer (by pressing at the same time the Ctrl, right Amiga and
left Amiga keys), The first game sereen should show wp after few seconils,

The installation on hard disk is handled by the official install program of the Amige
Operating Svstem, The icon for the installation is contuined in Breathless disk 2, double click
om it Lo stan i, Once installed, the game will siaet with a double click on the icon Breathless,
comtined ina dinectory with the same name created by the inswdlatgon program inside the
path specified by the vser.

Plegse note that Broathless can have problems on Amigs with no memory expansion. If you
experence prohlems, wen off the computer, insen the frse disk in DFO: and tom the
computer biack on. In case vou start the program from its icon, be sure tial there are ool
utilites, commodities pnd other public domain programs running in the background. which
could imerfere with the normal functions of the operating system.

Because of the excessive piracy which 1s Killing the Amiga market, the game wses a simple
proteciion scheme. The codes nocessary e play the game are printed on g separate sheel
contained inside the Breathless package,



11. FIELDS OF VISION

Breathless has been completely designed and realised hy:

(in alphabetical order)

Gianluca Abbate
Graphics 20 (texturcs)

Tiziano Cappiello
Music and sound elfects

Pierpaclo TN Main
Map design, music and sound eliects

Lino Grandi
Graphics 31D (characters and graphics)

Alberto Longn
Prisgrmming
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Aucune partie de la documentation ne peut &ere reproduite, copiée ou phatocapiée,

Fields of Vision et Power Computing Lid n'accepient sucune responsahilité pour dommages
ou autre chose cuusés par Pusage comrect ow o de ce produit.

Avertissement

Quelquetois Fesposition aux lomidees qui changent sirapidement peot causer, dans s sujets
pritdisposés, des atagues d'épilepsie,

Consulter son propre médeein sy a dans s famille quelgu'on gui o souffert ou soultne

i uttagpues o 'épilepsie, Cependant des altagues peovent se manifesier ausst dans personnes
ERIIIES

%i I'on a mal on cocur, convalsions involontaies ou des moments de défaillance suspendre
fonet e st 1¢ jeu et consuler un médecin,

Cependant on doit rappeler de toujours jooer i ene certaine distance de Péoran ou de T @8 et
de se reposer an moins T minwtes chague heaee de jeu.

Power Computing Lid,

A4 w'h Stanley Street

Bediord HE41 TRW

UK

Tel 444 1230 273000 Fax ++44 1234 332207
E-Mail : breathless @ powerc.demuon.coouk

WOWUW D weww powerc.com
BEB.S @ 4+441234-212 627
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1. INTRODUCTION

Sur le plande Terme dominée par une race alitne puissante et cruelle, Uhomanité lute pour
survivre. Peu d'hommes mal dquipes et sans nul & perdne que leor vie, sorganisent pour
former des provpes de rébellion au but de rendre difficile aux ali®nes la permanence sur notne
planee. Des militaires, qui faisaient pactie des forces armées de o Terme défaiies e décimdes
par la puissance alitne, sajoutent aux rebelles.

Le destine des rebelles est aliernd. Cuelquerlois ils réussissent 4 frapper des centres vitals
pour la survivance des alidnes sur [a planie mais le prix est toujours trop haol, Beaucoup de
rehelles, ceux qui ont de la chance, meurent pendant les atlaques des roupes ennemies, au
contraire le destin de ceux 1 qui ont &1é capturés est beavcoup plus cruel. Le rebelle est
changé dans un &tre heaucoup plus for, résistent et agile que le étres de sa race humaine,
griice & un programme trés sophistigqué de régénération bio-génétique, Grice & des grefles
bio-mécaniques le nouvern guermier est prél pour alfronter une série de combats 4 mort
organisds par les ali2nes pour leur divertissement, qui se déroulent sur des mondes différents
dans des arénes spéciales. Le guernier dans chagque combat devea luiter contre des adversaires
die races différentes qui vient d'sutres plandies soumises par les slicnes

Quand lg guermer survit i un cerain nombre de combats il monie en grade et il est wransporis
dans un nouvean monde peuplé par de nouveaux et plos aguerris adversaines.

A la fin de sa bataille pour sa survivance le guertier aura Phonneor de combattne contre les
trovupes les plus fommées de 1o race aliéne dominame ayant ainsi la possibilitd de racheer
I'honnewr de Mhumanité opprimée



2 COMMANDES DE CONTROLE

Configuration de défaut:
CLAVIER

touches huissiers /
touches huissiers <=
ALT gauche
CONTROL

SHIFT + huissiers
TABE

SPACE

'P

Z

X

pour aller en avant ¢f on arridne

pour selourmer & deoie et i gauche
armie de type |

pour augmenter la vitesse du personnage
pour faine aller le personnoge 4 sa cote
activefdésactive la carte du niveau
aclive portes, terminaus, bouten

menu i configuration do jeu

pour aller & gauche

pour aller & droite

PETIT CLAVIER NUM EI{IQUE

=3 bn oo

paar lever le regard

pur baisser le regard

pour porer de nouveas le regand 3 sa
position nommile

dimension de la Tendore de jeu
résolutions (Ixl, 2x1, 122, 232}

3 MENU DE CONFIGURATION

La towche ESC permet de accéder au menu de configuration du jeu,
Les options, décrites au-dessouws, peovenl Eine sélectionnées en déplagam le ouches huissiers
ol en appuyant RETURN ou ENTER sur la voix g'on désine modifier.

RETURN TO GAME
On sort du meno de configuration pour retoumer 2 la sitwation de jeo précédent

WINDOW
Dans cette section on peol changer des paramétres de la fenéoe de jew.
Cherchez la combinasion fa plus appropriée pour voure ordinaleur,

Wirrdiw size
Cela rend possible la définition des dimensions de fa fonéiee (50l fen@tre est pelite on aura
un meuvement ples cowlant}

Pivel size

Cela rend possible régler [e degré de définiton graphique du jew. 11 peut varier de 1x1
jusiu's 222, Avec la définition plus haute (1x0) on aura vne meilleore définiton graphigue
mais e monvement dans arine peat devenir pire, On conseille de commencer avec 222 oL
ruis utiliser des valeurs meilleurs seulement si votre ordinateor posséde les caracténstiques
approprides

Sight
Cela activefdesactive le guidon,

S0OUND
Dans cetle section 1l est possible de varier quelques paramétes en ce gui concernme le sonore.

Mugic state
Allumedgteint la musique

Music velume
Pour hausser/baisser e volume de la musique. Une valeor de 4 représente e volume:
maxamad, lnvadeur = indigque gue T mesigue est&eine,

Audie filter
Pour activer/désactiver le filtre du son.

KEYBOARD

Cette voix rend possible 'aceds & un simple meno de configeration du elavier, Pour définir de
nouveau un touche il seffi de déplacer les ouches huissiers sur la voix désicée, appuyer
ENTER et puis appuyer laeuche gu'on désire associer & la comminde.




GAME QOPTIONS

Par cette seclion on peut insérer de nowveanx codes d'acces gui permetient de commencer le
jeu d'une sitvation déji précédemment gagnée. Pour insérer un nouvesu code an dait indiguer
avec le huissiers, le code visnalisé et appuyer ENTER. Le vieux code disparaitra el on pourra
insérer le nouvean code grice au clavier. Le codes sont tous composis par Seize caraciires
alpha-numérique compris de 1 39 et de A 4 2. Si le code nsérd n'est pas comect une
inscription avertica de l'erreur et on powrra insérer de nouveau le code.

A prés avoir inséeé le code correct, on doit retourner au menu principal et sélectionner la
voix RETURMN TO GAME. Le jeu repartira tout de suite de la position mémornisée dans le
code. RESET ACCESS CODE porte de aouveau e code d'accls i sa valewr de départ et
permet au joueur de recommencer depuis le déhut

CREDITS
Muonire les remerciements.

QUIT GAME
Cele rend possible la sortie prématurée du jeu el relourner aux es principiux, Uine
demande de confirmation empéche des sorties involontaires du jeu,

On doit remarguer que au début du jeo la voix RETURN TO GAME est remplacée par
START GAME et la voix GAME OPTION n'est pas disponible pendant le jen.

4. STRUCTURE DU JEU

Le joweur doit affronter 20 niveanx (ardnes) partagdes en 4 mondes, La difficultd et la
dimension de la cane de chague ardne augmentent de niveau en niveaw, les ennemies seront
toujours plus dangereux pendant le jeu et seront partagées en 12 groupes différentes
d'ennemics. Chague ennemi est différent des autres pour sa conduite, pour ses
caracidristiques physique el capacité d'atague,

Ala fin de chagque monde e jovewr aura un code d'aceds pour entrer dans le monde suivant,
Le code sera toujours différem selon les peraméores de jou que e jousur posséde au moment
oi il accide au nouvean monde (Energie, éat de santé).

A début du match le jouear aure & sa disposition sealement 3 lentatives pour gagner la fin
du monde qu'il est en train de jouer. A chague mort (il arrive de mourir quand le parameétre
HEALTH s'épuise) le joucur doit commencer du début du niveaw gagné jusqud Iépuisement
dies tentatives disponibles, Apeis cela il doit commencer du début du monde!

PANNEALU DE JEU

Rl

# £  Ooooooooy

Les paramétres de jew qui montrent les conditions du joveur sont visualisés sur le panneau
inférieur et ils sont mis au jour sans cesse. [1s sont dans Vondre (de gauche 4 droite):
A gauche

Les clés
Elles sont de 4 cowleurs différentes, et servent 4 ocuvrir les portes marquécs des imtermupléers
de la méme couleur,

Score
Cest le résultat oblenw en éliminant les cnnemies,

Health
Clest I'érat de santé do joueur. Cruand sa valeor armive & 0 le joueor perd une des vies 4 sa
disposition

Shields
Ecrans protectifs en grade d'shsorber en partie les attaques eonemics, En pratique 1x valeur
des HEALTH diminuera plus lentement sous les coups enngmies

Energy
Clest I'dnergie 4 disposition des armes possédées du jouewr, Cluand sa valeor est 3 wérg loules
les armes sont déchargées
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Credits
Ce sont les crédits disponihles.

Armes

[l est possible visualiser 6 armes la couleor jaone indigue gque Pome est disponibles et la
couleur rouge indique que Uarme est activée. Les numéros indiguent les armes dans le mEme
ardre dans lequel elles apparsissent dans le menu des werminaos.

CREDITS ET POWER-UP

Durant le cour du jeu le joueer doit recueillin une série d'objets dissémings le long de chague
niveau.

Chague objel ¢ une Tonction particelidre. il y a ceux gui rélablissent en partie les valeurs des
difffrentes paramétres du joveur (HEALTH, SHIELDS o1 ENERGY ). ceux qui augmentent
les crédits, coux gui augmentent la puissance do feo de Narme sélectionncée,

Health
Elle est représentée par une petite boite de médicaments. Chagu'une augmente de [0 points
I'état de santé (HEALTH) du joucor.

Shields
Clest en conteniteur rouge clignotmt il fournit 10 points d'énergie pour les derans profectifs,

Energy
Elle est représentée par une amme, Elle fournic [50 poings d'énergie pour les armes,

Super Energy
Clesl un conteniteur rond de conleur gris-hlew, U fourmc 600 points d'énergie pour les armes,

Credits
Co sont des disques de 4 couleurs diffénents. Le rouge vaot 100 crédits, le jaone 200, le vert
SO0 e Je blew 1000

A TERMINALX

Lezs terminaus sont identigues entre eux on les reconnait grice 4 la couleur rouge de Péeran;
ils sont en géncéral encastrés dans une paroi. Une fois branchés 3 un terminal (en appuyant sur
I barme espace) on s¢ rouve devant un menw. 11y a guatre possibilités.

WEAPONS

A travers son sous-menu il est possibles activer nouvelles ammes en dotation au joueur. pour
ung description plus détaillée des armes aller au paragraphe suivant Les erédits néoessaines
pouT feliver chague anme sont:

Simple Shot active: du déhn
Fire Balls AN crtdins
Plazsma Gun DO erfdits
Flame-Thrower 13000 crédits
Magnenc Gun 20040 crédits
Death Machine 35000 erédits

WEAPONS BOOST

A travers ce sous menu il est possible augmenter b prissance des armes déja activiées,

La lance-flammes (FLAME THROWER) ne peut pas éure augmenté, Les créding nécessaines
soni;

Simple Shot 1500 cridits

Fire Balls 2000 crédits

Flasma Gun S000 crédits
Flame-Thrower ne peut pas Etre pugmentd
Magnetic Gun 20000 crédits

Death Machine 2000000 crédits
ACCESSOIRES

Dans ces sous-menu il est possible augmenter, en cas de begoin, coraing paramires de jeu
Hualth [+ 101 200 crédits

Shields (+ 1) 150 crédits

Energy {410 200 crédits

Keys 5000 crédils
EXIT

Sortie du hranchement avee le terminad el retour au jeu. On retiendra que derant un
branchement avee lerminal toutes les activitds du jew sont momenlanément in2rompucs
comprises celles des ennemies entourant le joueur, Le joueur est done prowégé d'éventuclles
allagues des ennemis.




f, ARMES

Drurant Je jeu le joveur pourma se brancher aux erminaux pour activer de nouvelles armes,
Pour l'activation de chague arme il est nécessaire une certaine quantité des crédits varable
c'une arme A une autre. Seule la premidne arme est diéjh activée de début du jeu.

Single Shot
Clest 'arme activée depuis le début du jew, pew elficace elle a comme avaniage une faible
consommation d'énergie et une longue poride.

Fire Balls
Elle est un peu plus efficace de 1y précédenie el posstde elle aussi une porde assez longue,

Plasma Gun
Clest une arme & effet défagrant assez puissante mais de poriée inférieone

Flame Thrower

C'est un lance-Nlammes classigque, Difficile 2 manoeuvrer il a une portdée wts coure ot
demande une utilisation peu fréguente 3 cavse de la grand censommation d'énergie quil faut
pour Vactiver. I1 se révitle arme principale Phors des stagues sur plusieors fronts, surtout
aver des cnnemis rapides el qui séchappent comme, par exemple, les alifnes do quatridéme
muni,

Magnetic Gun
Cleslune arme & grand pouvoir paralysant elle a une grande poriée el une consommation
dénergie proporiionnée d sa puissance,

Death Machine

Cest I'arme disponible plus puissante. Elle a un effet dévasiant sur les ennemies touchés mais
sa prande consommation d'énergie n'en permet qu'une utilisation sporadique et seulement
contre les cnnemies plus hostiles.

On retiendra que lorsquiune arme est augmentée de puissance, sa consommation d'énerpgie ne
varie pas mais sa puissance est doublée.
La lance-flammes ne peut pas étre augmenté de puissance,

7. LES ENNEMIS

Durant le cour du jew de joseur rencontrers 12 groopes différents dennemis. Chaque aréne
contient 25 personnages caraciéristiques.

Cyborg 1

C'est le premier ennemi gu'on rencontrera dans le jew. de type humanaide el erigmaine de
Veltuus, une planéte elle sessi dominée par le mémes alidénes gui dominent Lo Teere, 1] a2 une
faible imelligence, Chague cyborg de ce type foumit 2000 paints,

Terminator

C'est un robot provenant de lo méme plantte d'origine du Cyborg 1. 1 o une faible
intelligence et n'est pas wés rapide, mais il posséde une fore délermination el une discrée
résistance aux armes moins puissanies, 1 fournit 3500 points,

Walker

C'est l'enncmi plus dur gu'on puisse rencontrer dans le premier groupe des niveaus, Dorgine
similaire & celles des précédents personnages, c'esl un robal s résistant et violent. Sa
capaeitd die few mettra & dune dpreuve o eésisonce do jouveur. Chague Walker déurit fournit
SO00 points.

Guardian Eye

E'est le moins vielent des personnages quon renconire dans e premicr groupe de niveaus,
C'est un ére hio-mécanique provenant des covemes de 1o plantte Sinos 1T ob il Gisait la
parde des minitres de platenio, un compose wes rare et precieus. I est ks lent et peo
réststant se rowve 3 la garde des principaus passages des arénes do jeu,

S0 est il Toumit IHHY points.

Cyborg 2

Provenant de Morania, une planéte havtement technologigue o est fourni darmes puissanies
et d'un systeme die vision gui ol permet une parfaiie visée méme en conditons
ditsavaniagées. 11 est assez rapide et intelligent of pourant pew résistant aux allagues des
armes de moyenne puissance, Cuand i estwed i Tournit 3000 points.

Konger
C'est un étre hio-mécanique provenant dune plande inconnue. 11 est assex rapade et résisiant
el doté d'une forte détermination, d'il est wé il fournit 4500 poins.

Scorpider

C'eat le résultat d'une mutation bio-gEnéigee est des greffes bio-mécanique. 11 renferme en
Tui la witesse d'une amigndée et la violeme déermination d'un scorpion venimews. 11 est ks
résistnL main n's pas de panicoligre puissance de feo, 1 vaot GOO0 paints,
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Crehuge

C'est un humanoide & la ressemblance un pew satanique, provenant d'une plantle représenide
sur les cartes spatiales ave le sigle CRAG5 10, 11 est asser violent et rapide et a une discrine
intelligence, I fournit 3500 points.

Flying Skull

U provient de la méme plantte d'origine du Crehuge et ressemble au Guardian Eye, 1 est lent
et pew intelligent, est placé & | garde des passages plus éeoits du roisiéme monde. Quand il
est e il fournit 2500 points.

Big Devil

Clest un étre appanenant 3 une race supérieurs. 11 dominan sur la plande Co4/65 10 avant
l'arriviée des alitnes. il est maintenant & la garde des points plus cruciaux do odsiéme monde,
I @ wne grande inellizence, est psses mpide el s ésistant. Foumit 1K points.

Alien Warrior
Il pppartient & la race des aliBnes envahisseurs, une particolitre sous espéce cnée
génétiguement, Eleve el formé pour fa lotte Ta plus sanglante, Pousscés d'un vielent el primitil

instinct animal les alignes de ce iype sont rés rapides el résistant aux armes conventionnelles,

il résasie un pew moins au few, s sont en grade de cracher un acide corrosif contre Parmure
du jouer. T1 fournit G000 points.

Mega Being

Clest 'Etre supréme, supérieur & touies les races connues et de lui domindes. [1 est trés
régistant, 8 une grand poissance de feu el @ est rds intelligent. 1 a un seul défaot il estimds
lent. 51 est mé il fourmic 25000 points.

K1l

8, AUTOMAPPING

Pendant le jeu il est possible, en appuyant sur la touche TAB visualiser la care du niveau
actuel. Pendant [y visualisation de la cane le jeu est en pavse. La carte visualise seulement les
licux des niveaux déjd visitds ou individués du joueur, cachant cependant ceux fgon en
rappelant plusicors fois la carte durani la progression du jeu il est possible se faire une idée
du niveau parcour, Les murs normalement infranchissables sont de couleur blanc, aloes que
les pories et les autres passapes sont de coulewr jaune,

9. CONSEILS
Les conscils suivants pourrant éure uliles pendant les difffrentes phases duo jeu,

- Rappeler vous de prendre note des codes d'accis au monde qui apparaissent entee los
chargements. Vous éviteres comme ¢a de devoir rejouer les ardnes déji finies, 3 moins que
virs ne voulicz obienir un code d'accks meilleor, rejover Ie monde précédent et cherchant de
l¢ finir dans des conditions plus favorables pour faciliter la continuation du jeu.

- Drans heaucoup de niveaux vous pourmez ouver des passages ou des (E-transportations
plus ou moins cachés, quelquelois difficiles & individoer 3 Coeil ow. i individuds (il existe
une fagon iris simple de la faire!) il vous permettront ieeds A des chambres secrtes pleines
de Power-Up et Crédis),

- Apprenez & employer un peu de stratégie lorsgue vous allronteres les ennemics surioul les
plus difficiles.
Quelguelais il vaur misus s rEfugier dermitne on mur pludn gue se jeter dans la mélée...

- Chercher de trouver la configuration du clavier faite pour vous. Apprenez b utiliser les
commandes disponibles pour houger le joueur, Un bon contrdle vous sera indispensable dans
les situations plus difticiles et plus chaotiques.

Apprene 4 utiliser les anmes avec parcimonie en évitant de Faire few comme un few guand il
n'cst nfcessaire.




I CHARGEMENT DU JEU,INSTALLATION SUR LE DISQUE DUR ET SCHEMA
DE PROTECTIOMN.

Le jeu pan ranguillement de la disquette. 0 sulfil d'insérer le premier disquetle dans 1e drive
DFD:, attendre que la lumidre du drive seteigne, e "resecter” Uordinatesr (en appuyant en
méme twemps la touche CONTROL, AMIGA droit, AMIGA gauche). le premier cadre devrait
apparaitre en guelgues secondes.

Pour 'installation duo jew sur disque dur on a ulilisé la procédure officielle d'insullaton due
systdme operative, d'activer comme un programme normal, présent sur le disque de
Breathless. Une fois installé le jeu partinn avec un simple double "clic” sur limage
Breathless contenue dans Phomonyme réperioin: du programme dinstallation 3 'imérieure
de la partition spécificée par Potilisateur.

Breathless peut avoir des problémes avec |'Amiga sans expansion de mémoire, Sile jed
semble ne pas fonctionner correclement, éeignez Nordinateur insérez e premier disque en
DF0: et rallumer Pordinateor, 51 vous faites partir le jeo de mage, assurez vous gu'il n'y a
pis de programmes yui fonclionnent dans le méme lemps el pourraient interférer de guelque
fupon avee les fonctions normales du systéme operative et de Breathless,

Le jeu présenie un systbme simple de profection contre la piralenie. Sur une feuille imcluse
dans la confection de Broathless vous trouveres les codes & insérer chigue Tois gue vous
serait demandd dans le progrumme,

11. FIELDS OF VISION
Breathless a été jdée et néalisé par (en ordre alphabétigue)

Gianluca Abbate
Graphigue 2d (Texture)

Tiziano Cappiello
Musique et effers sonores

Pierpaolo di Maio
Dessin des cartes, musique et effews sonones

Lino Grandi
Graphigue 3d (Personnages du jeu ef images)

Alberto Longo
Programmeur
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Sehstirungen oder andere Symplome auftrelen, sollien Sie das Spiel sofort abbrechen und
einen Arzt zu Rate zichen,
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sitzen und sich jede Stunde mindestens zehn Minulen ansruhen.

Power Computing Lid.

44u/b Stanley Street

Bedford ME41 TRW

Grobbritannicn
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1. DIE VORGESCHICHTE

Aul der von einer michtipen, tyrannischen Rasse auberirdischer Wesen beherrschien Erde
kampft dic Menschheil um das nackie (Therleben. Einige Menschenbandin haben sich jedoch
in der Cewilheit, auler ihrem Leben nichts mehr verlieren zu kiinnen, in Widerstandszellen
organisiert, um den AuBerirdischen das Leben ein wenig schwerer zu machen. Zuo jhren
sehlecht hewaffneten Scharen stollen hin und wicder Vewzranen der alien Armeen des
Plancien.

Ihre Zukunlt ist ungewil. Ohwahl die Rebellen einige wicltige Lebenserhaliungssysteme der
Aulerirdischen zerstiiren kennlen, mubten sie dafiir mit allzugrolien Verlusten hiifien.
Kampfer, dic dem Feind lebend in die Hiinde fallen, erwartel ein noch schlimmercs
Schicksul: jeder Rebelle wird einem hiogenetischen Erncucrungsprozel sowie
kybernetischen Transplantationen unterworfen um ihn in eine furchierregende
Kampfmaschine zu verwandeln, Dann wird der neve Kideger gewungen, in ciner Reihe von
Kimpicn zur Belustigung der Aulerirdischen ieilzunchmen, Diese Kidmpfe finden aufl einem
hesonderen, eigens dazu entworfenen Kampiplatz bzw, Arena statt, In jeder Arena muld der
Kimpfer gegen Gegner antreten, die von anderen, ehenfalls von den Aulerirdischen
heherrschien, Planeten stammen.

Falls der Kricper eine Reihe von Kimpfen in einer Arena Uberlebl, wird er beftrden und in
dic Arena eines anderen Planeten eleportiert, wobei dic Kimpfe immer schwieriger und die
Gegner immer pefihrlicher und blutdiestiger werden,

Erst am Ende, in der Jetzten Arenn, darf er gegen seinen Todfeind kiimplen: einem CIgEns
ausgewihlien und besonders trainierten Kricger der Auberirdischen. Nun hat der Kiimpfer
endlich die Chance, Ehre und Stolz der umerdreickien Menschbeit zo verfechien.

2 SPIELSTEUERUNG
Vorgewiihie Belegung:
TASTATUR

Pleilinsien
Pleiltasten

Linke ALT-Taste
CTRL-Tastc
Umschalttaste + Pledliasten
Tubulatoriaste
Leenaste

P

ESC

£

X

NUMERISCHE TASTATUR

b
A
&
+
I

Yor- und rilckwiirts bewegen

Mach links und rechis deehen

Walle MNr.|

Beschleunigt Geschwindipkeil des Spielers
Nach links und rechis bewegen

Karte anfausschalten

Tiir iil[nen, Terminals und Scheler betitigen
Pause

Spielkonfigurstionshildschirm abrofen
Mach links hewegen

Mach rechts bewegen

Aufwins blicken

Abwiints blicken

Moermale Sicht

Fenster vergriifiernfverkleinern

Auflisung der Pixeldarstellong (1x1, 2x1, 1x2, 2x2)




3 KONFIGURATIONSMEND

Dricken Sie die ESC-Taste um das Konfgomtionsmeni des Spicls abeurolen. Die tolgenden
Optionen kimnen dann ansgewiihit werden, indem Sie das Auswahlfeld mit den Pleiltasten
bewegen und die Eingabe- ader Freigabetaste driicken, sobald Sie die gewiinschic Wahl
erreichl haben.

RETURN TO GAME
Sie verlassen das Konfigeestionsmend und kehren sum Spicl zoriick,

WINDOW

In diesem Abschnin kisnnen Sie dic Einstellungen des Spielfensters verdndern.
Experimentieren Sie ein wenig mit verschicdenen Fenster- und Pixelgriiien, um ie lir die
Leistungsstirke Thres Rechners besten Wene zu ermitteln und eincn optimalen Spiclablauf 2o
errielen.

Windww Size
Werdnder die Fenstergriibe (je kleiner das Fenster ist, desto schaneller Kol dis Spiel).

Pixel Size

Yerfindert den Auflisungsgrad des Fensters, Feine Auflosungen (2B 1x1) steigern die
Drefinition und Qualitit der Graphikwidergabe, verlangsamen aher das Spicl, Versuchen Sie
zunlichst 252,

Sight
Schaltet dic Zicleinrichtung der WalTen ein und aus.

SOLUNED
In dicsem Abschnin kéinnen Sie die Tonemstellungen verindem,

Music State
Schaltet die Musik cin und aus.

Music Vilume
Gustaliet die Lausticke der Tonspur lauter bew, leiser, Ein Woert von 4 eatspricht der
priibien Lautstiske, wihrend O die Musik abschalier

Audin Filter
Schalwet den Tonfilter an und aus,

KEYBOARID

Hier kiinnen Sie die Belezung der Belfehlstesien vallkemmen neu konligurieren, Um einer
Tuste cine neve Funklion suruweisen, bewegen Sie das Avswahlfuhl mit den Pleiltasten, bis
Sie die gewinscine Taste erreicht haben. Drilcken Sie nun die Freigabetaste um lhre
Auwswahl zu bestifigen und driicken Sice die Taste, die Sie nun fir diesen Befehl benunzen
mechier

A0

GAME OPTION

Vo hierus kéinnen Sie einen Zugangskode eingeben, den Sic withrend eines fritheren Spiels
pewaonnen haben. Um einen newen Kode einzugeben, bewegen Sie den Cursor iber den
angezeigten Kode und driicken die Freigabetaste, Der alte Kode verschwindet, sodalh Sie nun
den neven Schldssel eingeben kdnnen, Ein Zugangskode besieht aus ciner beliebigen
Kombination 16 alphanumerischer Schriftzeichen {1-9 und A-Z). Falls der von Thaen
cingegehene Kode falsch ist, teilt das Programm Thnen dies mil und gestailel Thnen, den
Kode erncut cinzugehen, Wenn Sie den Kode kormekt eingegeben haben, kehren Sie zum
Hauptmenil zurlick und wiihlen RETURN TO GAME. Das Spiel wird nun von diem im Kode
pespeicherten Punkt aus weiterlaufen, Die Optinn RESET ACCESS CODRE stelltden Kode
aul seine urspringliche Kombination zuriick, falls Sie das Spiel Heber von Antang an spielen
miichten.

CREDITS
Zeigt cine Liste der Mitwirkenden.

QUIT GAME
Sie kimmen hiermit des Spiel vorzeitg verlessen. Sic werden gebeten, Thre Enwscheidung #u
bestitigen um versehentlich Spiclabbrichen vorzubeugen.

Bilte beachien Sie, dali die erste Optian heim erstmaligen Spicl START GAME und nicht
RETURN TO GAME lautet und dab die GAME OPTION-Auswahl wihrend des Spiels nicht
verfiighar ist
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4. SPIELAUFBAU

Der Spicler mub 20 Levels {Arenen) auf vier verschicdenen Plancien iibersichen. Sowahl der
Schwicrigkeitsgrad als avch das Ausmal der Karte jeder Arena, sowie die Gefihrlichkeit der
dort erscheinenden Gegner, nimmi mit jedem Level zu. Ein erfolgreicher Kimpler wird
insgesamt gegen wwill verschiedene Feinde antreten,

Jeder Gegner unterscheidet sich durch seine Verhaliensweise sowie seine kirperlichen und
kimplerischen Fihigkeiten,

Bei Abschlull der Kimpfe aufl jeder Well erhilt der Spicler ecinen Kode um die niichsie Welt
#u erreichen. Dieser Kode veriinden sich gemil der bisher erziclten Spielparameter
(Encrgie,Gesundhait, usw. L

Zu Anfang cines neuen Spicls stiehen dem Spicler drei Versuche offen um das Ende der
gegenwiirtipen Well wu erreichen. Falls ein Kimpter il (b, dis Ende seiner Gesundbeit
erreicht,.. ), mufl der Spieler wieder vom Anfang des ereichien Levels beginnen, bisher er
alte thm noch zustehenden Versuche verbravcht hal. Dann mub er sein Glbck wicder vom
Anfang der gegenwiirtigen Welt versuchen,

AMNZEIGEFELID}

Die den Zustand des Spielers defimierenden Spaelmgaben sind aul dem Anzeigeleld am
unteren Bildschirmrand aheolesen, Sie werden immer in Echiteest aktoalisiert, Sie lavien von
links nach rechis:

Kevs

Manche Tiiren ffnen sich nur, wenn der Spicler den Schllssel mit dem richtigen Farbkode
hit. Tiirschliissel gibt es in vier Farben und ermiglichen es dem Spicler, Tiiren zo iffnen,
indem er auf den ensprechenden Farbschalier driickl.

Seore
Dier hisher eroache Spielsand des Spiclers.

Health
Der gesundheitliche Zustand des Kimplers, Wenn dieser Wert U errcichi, verlien der Spicler
cines der dre thm wustelenden Leben.

Shields
Schutzschilde, die Schiisse dies Gegners abddmplon. Der Gesundheitswert des Kimplers
vermindert sich langsamer wenn der Spicler einen Schutzschild verwendet,
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Energy
Die Energie der Walle, Wenn alle Waffen leergeballent sind, erreicht dieser Wen 0.

Credils
Die verfiigharen Credis.

Wallen

[m Verlaufe des Spiels kann der Spieler bis 2w sechs weitere Walfen finden, Eine pelbe
Amreige bedeuter, dal die entsprechende Waffe verfiigbar ist, withrend eine rote Anzeige
eine aktviere Walle darstelll Die Ziffern beschreiben die Waffen in der gleichen
Reihenfolge, wie sie im Terminal-Meni erscheinen,

GUTHABEN UNDAUFLADUNG

Im Werlaufe des Spiels wird der Spieler die in der Arena verteilien Gegenstiinde apfsammeln.
Jeder Gegenstand dient einer bestimmien Fenkiion. Manche Objeke laden die
Spielerparameter (Gesundheit, Schuteschilde, Enerpic) gane eder teilweise wieder auf,
wiihrend andere das Guthaben des Spielers an Credits aufhessern oder dic Feuerkrafl der
akmuellen Walle verstiicken,

Health
Wird durch eine kleine Arencikiste dargestellt und verbessert die Gesundheit des Kiimplers
um 1l Punkie,

Shiclds
Wird durch einen hlinkenden roten Kasten dargestelt und verstirkt die Schotzschilde um [0
Punkie,

Energy
Wird durch cine Wafle dargestellt. Dieser Gegenstnd ist 150 Walfenenergiepunkle wer,

Super Energy
Wird dureh einen graublaven kugelfiirmizen Behiller dargestellt, Dicses Ohjekl ist 600
Waffenenergicpunkte wert.

Credity
Es gibt vier verschiedenfarbige Scheiben, Rote Scheiben licfern 100 Credits, wiihrend aelhe
200, griine 500 und blave Scheiben 1000 Credits licfern.



5. TERMINALS

Die Terminals sehen alle gleich avs. Sie kinnen sie durch ihren rolen Maonilor erkennen,

Mormalerweise sind sic in Wiinde cingelassen. Nachdem Sic ein Terminal durch Driicken deg

Lecriasie auf Threr Tastator aktiviert haben, wird das folgende Menii abgerufen:

WEAFONS

Won hier aus hat der Spieler Zugriff suf ein Untermeni, dal s ihm ermiiglicht, eine ncue
Walfe 2 aktivieren. Detailliene Beschreibungen Jeder Walle entnehmen Sie bitte dem
nichsten Kapitel. Die Kosten der Wallenaktivierungen lauien wie folgr;

Simple Shot Vom Anfing an akiivien
Firchalls 4.000 Credits

Plasma gun L.000 Credits
Flame-thrower 13000 Credits

Magnetic gun 20000 Credits
Death machine 35000 Credits

WEAPONS BOOST

Anband dicses Unlermeniis kann der Spicler die bereils aktivienen Walfen verstirken, Der
Elammenwer(er bt sich jedoch nicht verstirken, Die Eosien der jeweilipen
Waltenverstirkungen lauten wie folgr:

Simple Sha 1,500 Credits
Firchalls 2000 Credits
Plasmza gun 500N} Credits
Flame-thrower nicht verseirkbar
Magnetic gun 20000 Credits

Death maching 20,000 Credins

ACCESSORIES

Uber dieses Untermenii kana der Spieler falls erforderlich cinige der Spiclparameter erhithen:

Gesundheit (=10 2HF Credins
Shields (+1(h 150 Credis
Energy (+11 200 Credins
Keys SMEE Crealits
EXIT

Damit brechen Sie die Verbindung ab und relangen ins Spiel zuriick,

Wihrend der Benuteung cines Terminals werden similiche Spielahliufe, cinschlicGlich der
Bewegungen der des Kimpler virfolgenden Gegner unierbrochen.

£ WAFFEN

wihrend des Spicls kann der Spieler cinen Terminal benutaen um verschicdene W:a[feln Eii|
aktivieren, Allerdings sind zur Aktivierong von Walfen eine pewisse An'.r.a.]ﬂ_w}n chdn_,s_
niitig, die von der jeweilizgen Walle abhiingt. Mur die erste Walte ist von Anfang an aktiviern

Single shot . . . N
Wit dieser Walfe beginnt der Spicler das Spiel, Sie st 2war nicht sehr leistungssiark,
verbravcht dafir aber sech weniger Energie,

FErE hﬂllg (- u - . "
Frwas stirker als die erste Walle bei einer dhnlichen Schuliweite,

Plusma gun o p
Eine fiuterst leistungsstarke, brindentfachende Walle mit kiiener SchuBwedte.

Magnetic gun ) ———
Eine lihmende Walle. Sie biewel eine gowe Schuliweite und verbraocht eine ihrer Leistung

angemessens Menge an Encrgie,

Death machine _ )
Dies ist die stirkste verfiighane Walde, Sie hal owar eine vernichiende Wirkung, sfrll!x: aber
aufprund thres extrem bohen Energieverhrauchs nur selien, und @war nor gegen dic
hartniickigsien Gegner, eingeserzl werden.

Bitte beachien Sie. dald der Energieverbrauch bei der Verstickung einer Waflfe unveriindent
bleibt, obwohl sich thre Letstung verdoppele Wiz ehen bereits erwihng kinn der
Flammenwerfer nicht verstirkt werden.



7. GEGNER
Im Verlaufe des Spiels wird der Kimpfer gegen 12 verschicdene Gegnergruppen antreten,

Cyhorg 1

Dics ist der erste Geaner im Spicl. Das menschenthnliche Wesen slammi von Veltuus, eine
Planeten, der von der selben auBerirdischen Rasse beherrschi wird wie die Erde. Nicht schr
intelligent. Jeder Cyborg ist 2000 Punkie werl.

Terminator

Dabei handelt es sich um einen Roboter, der gleichfalls von Veltuos stammt. Er st awar
riembich dumm wed langsam, datiir aber sehe hanndckig und schwicheren Walten gegeni
siehr widerstandsfahig, Erist 3,500 Punkte werl.

Liinfer

Dies 18t der schwieriaste Gezner der ersten Levels. Wie die ersten heiden Gegner komml
auch er von Veltuus. Er st ein fuberst widerstandsfihiger und hrutaler Rohoter. Seine
Feverkraft wird Sic gany schiin ins Schwitzen bringen. Jeder Liufer ist 5.000 Punkie werl.

Wiichteranpe

Dies it der harmloseste Gezner, dem Sic in den ersien Levels begegnen werden. Das bio-
mechanische konstruierte Wiichlerauge stammit avs den Hishlen des Planelen Sinus 11, wa Es
der Bewachung der Plutenius Bergwerke diente, einem selienen und Sulberst wertvallem Ere.
Dras Auge ist langsam, kaum widerstandsfihig und bewacht die wichtigsien Ginge der An
Es ist 1.{HK} Punkic werl,

Cybhorg 2

Dicse Kreatur siummi von Morania, cinem technologiseh hoch entwickelien Planaten. Der
Cyhorg ist stark hewaffnet und besitel ein besondercs Sichisystem, dis es ihm crmiglicht,
sellst unter den sehlechtesten Weter- und almosphiirischen Bedingungen sein Ziel v weff
Er ist recht seheell und intelligent und scheint darch Watfen mittlerer Stiirke verwundbar 24
sein. Erist 3000 Punkie werl,

Konger
Ehenfalls hio-mechanischen Ursprungs. Der Konger stammt von einem unbekannien
Planeten, ist aber sehr hartndickig, sehnel] und widerstandsfihig. Wert: 4,500 Punkie

Skorpinne
[as furchthare Ergebnis genctischer Mutation und bio-mechanischer Transplantationen.
Dicses Wesen verbindet die Geschwindigheit einer Spinne mit dem erbarmungslosen

Fanatismus gines duberst giftigen Skorpions, Dic Skorpinne ist zwar schr widerstands{ihigs
besitel aher nur schwache Feoerkraft, Sie ist 6.000 Punkie wert.
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Riese
pieses menschenartige Wesen, das einem D¥Emaon nicht uniihnlich ist, siammi von eincm

planeten, deravf den Stemkarten unter der Bezeichnung C64-6510 cingetragen st Der Riese
ist schoell, intelligent und hrutal, Wert: 3,500 Punkie.,

nmﬁgnder Schiidel

Diese Kreotur stammi von dem selben Flaneten wie der Riese, hat aber dhnliche
Eigenschafien wie das Wichiersuge. Der flicgende Schiidel ist langsam, nicht schr intelligent
pnd bewacht die engsten Giinge der dritten Well. Er st 2,500 Punkie wert.

Grofier Teufel

Dieses auberirdische Wesen gehiset 2o ciner Gberlegenen Rasse, dic cinst Cod-6510
beherrschic - dann erschienen die selben Aulerrdischen, dic sich dus pesamte All
mterwarfen, Er hewacht den wichtigsten Ot der dritten Welt, Er ist sehr intelligent, schnell
und widerstandstihie, Wert: 10,000 Punkie.

Aullerirdischer Krieper

Dieses Wesen gehiiet zo einer Untergatiung der alles behemrschenden avlerirdischen Rasse,
die penetisch (i besonders browle Kiample pesichiet worde, Digse Kreaturen verfiigen iiber
einen wilden, primitiven und bestialischen Instinkt. 5ie sind avBergewdhnlich schnell und
sind gegen herkimmliche Walfen immun, kiinnen aber durch Feoer verwundet werden, Die
aulierirdischien Brcger kiinnen ¢me Siome verspritaen, die die Bistung des Spiclers abiripe.
Jeder dizser Krieger ist 6,000 Punkie wert,

Megawesen

Das hifchste Wesen ist allen anderen Rassen @iberlegen und beherrseht sie, Es st finlerst
widerstandsfihig, hesitzt eine hohe Feverkraft und ist sehr imelligent. Die einzige
Achillesferse des Megawesens ist seine langseme Fortbewegung, Bin getiiteies Megawesen
15t 25.000 Punkte wer
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H. AUTOMATISCHE KARTE

Wiihrend des Spiels kiinnen Sie eine Kane des akioellen Levels abrofen, indem Sie die
Tabulaturtaste drilcken. Der Abrof der Karte unterbricht dis Spiel, Die Kare seigt nur jeng
Ortie an, die bereits erkundet wurden. Bisher unentdeckoe One werden nicht dargesielle
Durch mehrmaliges Abrofen der Kane kilnnen Sie den von Thnen verfolglen Plad
tiberprifen. Winde ohne Ginge simd weill, Tiren und andere Durchgiinge sind hingegen
eelb.

9, HINWEISE

Die folzenden Tips und Himwese kinnen wihrend der eineelnen Ahschoie des Spiels i
Sie pung inleressant sein...

Sie sollien immer dic Zugangskodes aufschretben, dic wihrend des Ladens des Spiels aof
dem Bildschirm erscheinen. Damit ersparen Sie sich die unniiee Mihsal, das Spiel jades

Mal, wenn Sie wieder spiclen waollen, von vorne beginnen zu miissen, Trotzdem kiinnen Si¢

eine berents durchlaofene Welt wicderholen wm sie mit emem besseren Spielstand und
Zugangskode abruschlielen, die [hoen bessere Vorbedingungen Fir das niichste Level
liefern.

Wiele Levels haben eine umerschiedliche Anzahl von geheimen Giingen und Teleportem,
Wenn Sic sic cinmal cntdeckt haben (und das ist schlicMich gane einfach,.. b verschaffen sie
Thnen Zugang 2o peheimen Riumen, die mit Anfladungen und Credits vollaestopit sind.

Uberlegen Sie sich eine Strategie, besonders wenn Sie mit den pefdhrlichsten Geanern
klimpfen milssen. Verstecken Sic sich licher hinter ciner Mauer als sich von e vielen
Gegnern iberrennen e lssen.

Finden Sie die fir Sie am besten geeignete Tastaturbelegong, Verwenden Sie alle Thnen 2ur
Yerfiigung stehenden Belehle um lhren Kimpen zu bewegen, Eine gue Beherrschung der
Spielstieverung wird vor allem in den gane besonders hektischen Abschniten des Spiels voi
griifer Bedeutung sein.

Gehen Sie mit Threr Walfe vorsichlig um - ballern Sie nicht einfach wie ein Verriickier
drauflos, sonst geht Thoen in den spieren Spielabschninen plistelich die Energie aus.

Wiel Spal!

Y LADEN DES SPIELS, INSTALLATION AUF DER FESTPLATTE UND
KOPIERSCHUTZ

Das Spicl kann ohne weiteres von der Floppydisketle aus gestariet werden. Legen Sie die
Breathless-Disketie 1 im Lanfwerk DFO: ein und warten Sie, bis die Laofwerkdiode
erliischl Fihren Sie nun eine Rickseteung Thres Rechners avs, indem Sie die Cirl- sowie die
linke und rechie Amiga-Taste gleichzeitig driicken. Der erste Spiclbildschirm sollle dann
nach einigen Sekunden aufl Threm Monitor erscheinen.

Dic Installation auf der Festplatte erfolgt durch das offizielle Installationsprogramm des
Amiga-Betrichssystems. Das Bildsymbol fir die Installation ist auf der zweiten Diskette
gespeichert. Klicken Sie es zweimal an um den Vorgang einzuleiten. Nach der Installation
kann das Spiel durch sweimalipes Anklicken des Breathless-Bildsymbols gestartet werden.
Das Bildsymbol befindet sich in einem vom Inswllationsprogramm benannien Verzeichnis
auf dem von Thoen fesigelegien Plad.

Bitle beachien Sie, dall Breathless aul Amigas ohne Speichererweiterung méglicherweise
nicht einwandfrei liuft Falls Thoen der Speichermangel Schwiergkeiten bereitet, solllen Sie
die erste Diskette im Laufwerk DFO: einlegen, und den Computer erneut starien,

Falls Sie das Programm vom Bildsymbol aos starten, sollten Sie sich zuerst vergewissem,
dal keine Dicnst-, Hilfs- oder sonstige Programme im Hintergrund laefen, die den normalen
Betrieh der Systemsoftware begintriichligen kinnien,

Aufzrund des uferlosen Softwareraubs, der den Amiga Markt allmahlich zerstiier, haben wir
dus Spiel gegen Raubkopicrung geschiitzt. Die zur Entschlisselung des Spiels erforderlichen
Fodes sind aus dem in der Spielverpackung beiliegenden Blatt ersichtlich.




DANKSAGUNG
wir mischien dun flgenden Personen gany besonders berelich danken (in alphabetischer
Reihenfolgel:

11 FIELDS OF VISION

Fir die Entwicklung und Produktion von Breathless waren folgende Personen verantwortlic

{in alphabetischer Reihenfolge): AMP BBS

Claudio & Boberle Alvigai
Marcello Calazzn

Fabio Ciucel

Luigi D Chiara
ESSEGESSE Softwarne
Pierpaola Irpini

Giovannd Lambise

Gianluca Abbate
Tiziano Cappiello

Pierpaolo Di Maio

Lino Grandi Pio Marana
Felice Murolo
Alberto Longo Oreste Mutale

Jurno Paananen
Luigi Salpietro
Romano Tenci
Marco (Dh-line)

Specinl Thanks to

Tony Laniri
Mirko Muarangon
Enzo Morra
Roberte Pinte
Salvatore Siilo

This gamue i5 dodicaned o the memory of Loy Ming

50



BREATHLESS

(C) 1994/95 by FIELDS of VISION

MANUALE DI GIOCO

Sviluppe
Fields of Yision

Manuale
Pierpanlo i Maio, Salvitore Stilo

Breathless © 1994795 di proprictd della Fields of Vision, & pubblicato dalla Power
Computing Limited.

Messuna parte delly docomentazions di Breathless pod essere riprodoilt. copidta o
fotocopinti,

Fields of Vision ¢ Power Computing Lud. non scoetiunn nessuna responsahilied per danni od
altro armecati dafl'uso, proprio od improprio di guesto prodoto.

Avverienza

Acvolte Tesposizions a Tuct che cambiano velocemente pud essere causa, in persone
predispeste, di crisi epilettiche. Consultare il proprio medico curante se s & a conoscenz i
persong i famighia che hanno sofferto, o soffrona wittor, di erisic Crisi posseno manifestarsi
anche in persone senea precedenti casi,

Se st dovessero ovvertine simomi di nausea, convulsiond involontarie o mament
smarrimento, sospendere immediatamente il gioce ¢ consullare un medico.

In gualsiasi caso si mcorln di giocare ad vna certa distamza da monitor o wlevisione e di
ripnsare per LT minuti ogni ar di gioco.

Power Computing Ltd.

Halh Sianley Sireet

Bedford ME41 TRW

Regno Unig

Tel +441234-273 00 Fax + 441234352 207

E-Mail - breathless @ powerc.demon.co.uk
WWW - www.powere.com
Brsg DA 1234-212 627




Contenuta

Introduzione

Comandi i contrallo
Meni di configurazione
Struttura del gioco
Terminali

Armi

MNemica

Aulomapping

Cumsigli

Caricamento del gioco, installazione su hard disk e schema di protezione
Frelds of Vision

Ringraziamenti

e L R

—_—

| INTRODUZIONE

sul pianeta Terra, dominato da una razza aliena polente e malvagia, l'umanitd lotta per
sopravvivere. Pochi uomini, male equipaggiati ¢ senza nulla da perdere, se non la propria
yita, si organizzano in gruppi di ribellione, nel temativo di rendere difficile agli alieni la

rmanenzi sul piancta, Ad essi s aggivngons militar appartenenti o ttle le forze armate
del pianeta, ormai decimate ¢ sconfitie dalla potenza aliena,

La sorte dei ribelli & alterna, Talvolta riesconn a colpire centri vitali per la sopravvivenzs
degli alieni sul pianeta, ma il costo & sempre trappo alte, Malt ribelli, i pid fortunati, cadono
sotto i colpi delle truppe nemiche, mentre il desting di chi viene catturato & ancors pib
crudele. 1l ribelle viene avvino al un sofisticato programma di rigenerazione bio-genclics,
che Lo truslforma in un essere di gran lunga superiore, per forea, resistenza ed agility, alla
medin della razea umana. Grazie anche o vari innesti bio-meceanici, il nuove guerriero &
pronte per essere avviale ad una serie di combattimenti all'oltmo sangue, orgenizzat dagli
alieni per il proprio divertimento, ¢ che si svolgono in vard mondi su cuf sono state costrile
delle specinli arene. In ogni combattimento il guerricro si doved scontrare can avversari
appartenenti a raee diverse, provenienti da alted planet soggiogati dagli alieni.

Quando il guermiere sopravvive ad un certo numero di combattimentd, sale di grado e viene
tele-trasportato verso un'slire mondo con alire arene, infestale da nuovi e pid aggoerriti
LYVETSLT,

Alla fine, nella sua ultime corsa verse la sopravvivenza, il guerricro aved 'onore di
combatiere contro le truppe pitt addestrate della razen aliena dominante, avendo cosi
l'occasione di riscatiare 'onore dell'umanitd oppressa,



2 COMANDI DI CONTROLLO
Configurazions di defaul;
TASTIERA

[astl curson: /
Lasti cursore < =

per andare pvanti o indietee
per girarsi verso sinistra o destra

ALT sinistro arma di tipo |

Contral wienent la velecitd del personaggio
Shift+curson per spostarsi lateralmente

TAB attivaddisattiva la mappa del livello
SPACE Adtiva porie, lerminali, pulsant, ecc
P Pausa

ESC Meni di configueazione el gioco

@ Spaskia o sinistra

X Sposta a destr

TASTIERING NUMERICO

i Io sguardo

abbassa o spuardo

ripurta immediatamente Lo sguardo in posizione normale
dimensioni finestra di gioco

[ ¥ risaluziond (1x1, 2x1, 1x2, 2x2)

— 4 o wh o

3, MENU DI CONFIGURAZIONE

11 tusto ESC permette di accedere al meni di configurazione del gloco.
Le varie opzioni, descritic di seguito, vengono selezionate muovendosi con i tasd cursore e
premendo Return o Enter sulla voce che si desidera modificare.

RETURN TO GAME
Esce dal meni di conligurasione per wrnare alla situazione di gioco precedente,

WINDOW
In questa sczione ¢ possibile variare aleuni parametns della finestra i gioco, Cercate
rovare la combinazione pib adatta alle caratieristiiche del vostro computet,

Winrdow size
Permette di varame le dimensioni (pii & piccola Ly finestra, pit scorrevale sard 1
MOVImEnL).

Fivel size

Definisce il arado di definizione zrafica del gioco, Varie da [x1 a 222, Con la definizione
piiE alta (1x1) la qualith grafica & mighiore, ma il movimento all'imemo dell’amena pub
pegaiorare. Iniziate con 252 ed vsate valor migliori solo se le caratteristiche del vostro
computier ve lo permetionda,

Sight
Altvardisantiva il miring.

S0UND
In questa sezione si possono varare aleuni parametri riguardant il sonoro,

Music State
Aecendedspegne la musica.

Music volume
Avmentadiminuisce il volome della musica, Un valore pari & 4 rappresenta il massimo
vilume, il valore O indica che la musica nan & attiva.

Audin filter:
Atlivafdisattiva i1 filro audio,

KEYBOARD
Questa vore permette di accedere ad un semplice meni di configurazione della tstera. Per

fidefinin: un tasto, basta muoversi con i tasti cursore sulla voce desiderata, premere ENTER,

& di seguiln premere il tasto che s vuole sssociare al comando,
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GAME OPTION 4 STRUTTURA DEL GIOCO

Da questa sezione & possibile inserire nuovi codic di accesso che permettona di iniziare il
gioco dit una situazione raggiunta precedentemente, Per inserire un nuove codice, bisogna
posizionarsi con il cursore sul codice visvalizeat e premere ENTER. 11 vecchio codice
scompariri, permetiendo cosi di inserire il nuovo con la wstiern, | codici senoe i formar
sedici caratten alfenumerici compresi ra e 9 e ra A ¢ Z, Se il codice inserio non &
corretto, una scritta avverird dell'errore ¢ si potrd insericlo nuovamente. Inserito
correltamente il codice, si toma al mend principale ¢ si seleziona la voce RETURN TO
GAME. Il gioco riprenderd immedistamente dalla posidione memorizzat nel codice. RES
ACCESS CODE resetla il codice di accesso al suo valore iniziale, permettendo al giocatore
di cominciare dall'iniein,

11 gincatore doved alfromare un wlbe di 20 livelli (arene), suddivisi in quattro mondi,
Dimensione & difficoled della mappa di ogni arena sumentano di livello in livello, cost come
g pericolosity del nemicd che appariranne un poca alla valta, durante il corso del gioco, In
ol spprriranno dodici gruppi diversi di nemici.

Ogni nemice & delinito diversamente dagli altrd per comportamento, carateristiche fisiche ¢
capacitl d'atacca.

Alterming di ogni moende il giocatore feeverd un codice di accesso al mondo successivo. 11
codice vierierd in funzione der parametr di gioco {energia, saw di salute, ece.) possedut al
moemente di aceedere al nuove mondo,

CREDITS

y Pt : d opni inizio di partita, i giccatore ave) a disposizione 3 soli tentativi per raggiungere la
Muostra Ia schermals dei ringraziamenti. Em s , : e

fine dell'attuale mende. Ad ogai more, comsegeente all'esaurimento del parameteo Healih, il
giocatore partird dall'inizio del livelle raggiunto, fno ad esaurimento dei ientativi disponibili,

GAME A
i dopo di che dovri indeiane i1 mondo da capo.

Parmette 'uscita prematura dal gioeo, e forna ai ol principali. Una richiesta di conferma
impedisce wscite involonurie dal gioco,
Siprega di nowre che all'inizio del gioco la prima voce, RETURN TO GAME, & sostituin d EANNELLIE LI
START GAME, mentre la voce GAME OFTION non & disponibile duranie il gioco,

| paramern di ginco che defimiscono le comdizioni del giocitore, vengono visualizeat sul
pannello mieriere ed ageiornat in tempo reale, Esst sono, da sinistra verso desiea,
nell'ording:

A SINISTRA

Chiavi

Somo (i guatteo calori diversi, e servono per aprire [e porte contraddistinge da inecrottond di
anzlogo colany,

Score

Ejl Puniegpio otenutn afiminando | nemici,

Health
Elo stat di salute ded piocutore, Quando 11 suo valore giunge a wero il glocaton: perde una
delle vite a sua disposizione.
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Shields
Schermi protettivi in grado di assorbire in parte gli attacchi nemici, In pratica, il valore di
"Health” diminuird pitt lentamente sotto § colpi nemicl,

Encrgy
E Tenergia a disposizione delle armi possedute dal giocatore, Quando il suo valore & zero,
tutte Je armi sono scariche.

Credits
Somo i credit disponibili.

Armi

sono visualizzeate le sei armi possibili. 11 coloee giallo indica che Uarma & disponibile e i)
colure rosso indica Parma attivata, | nomeri indicano le arni nell'ordine in cuoi appaiono
anche ned mend dei werminali.

CREMTI E POWER-UP

Durante il corse del gioco, i giocatone deve raccoglicre una serde df oggend disseminati lunga
ogni livelle. Ogni oggetio ha una funzione particolure, C1 sone quelli che fpstingmo in pare

i vilori dei vari parameir del giceatore (Health, Shields, Eneray}, quelli che aomentann i
crediti, guelli che aumentano la potenea di fooce dell'arma selezionata:

Health
E rappresemtato da una piccola cassetta dei medicinali, Ognuno incrementa di 10 punti 1o
stato di salute (Health) del giocatore.

Shields
E un contenitore rosso lampeggiante. Fornisce 10 punti di energia per gli schermi protetivi.

l}‘-nergy
E raffigurato da un'ama. Fornisce 150 punti di energia per le armi.

Super Encrgy
E un conlenitare sferico di colore grigio-blu, Fornisce 681 punti i energia per le armi.

Credits
Sono dei dischi di quattro colori diversi. 1l rosso vale 100 credid, il giallo 200, il verde 500 €
il blu 1000,

5, TERMINALI

[ rerminali sono tut uguali tra di lore, Si riconoscono per il monitor di colore rosso; sona in
genere incassiti in qualche parete. Una volta collegatisi ad un terminale (premendo la barra
spazintrice), i si trova di fronte ad un meni. Le voei selesionabili sono quarteo:

WEAPONS

Tramite questo sottomend & possibile attivare nuove armi in dotazione al giocatore. Per una
descrizions pit detagliae delle armi si rimanda al paragrafo scguente. [ oredit necessad per
atfivare DEN LA S0no:

Simple shot  attiva dall'inizio
Fireballs 4000 credin
Plasma gun S000 credid
Flame-thrower 13000 crediti
Magnetic gun 20000 credid
Dizath machine 33000 credit

WEAPONS BOOST
Tramite questo sotemeni & possibile polenzisne le armi gid ativate, 1 lanciafiamme (flame-
throwerh non pud essere polengiam. [ eredit necessan per polengare le anmi sond:

Simple shot 1500 credin
Fireballs 2000 credin
Plasma aun 000 credit
Flame-thrower non potenziabile
Mugnetic gun 20000 credin
Death machine 20000 credin

ACCESSORIES
In quesio sotomend & possibile incrementare, in caso di necessie, alouni parametr di gioco;

Health ¢+ 10 200 credin
Shields (+10) 150 crediti
Energy (+10) 200 crediti
Keys S0O00 credid

EXIT

Esce da collegamento con il terminale e ritorna al gioco. Si tenga presente che durante un

collegamento con un terminale tutte le attivits di gioco sono momen aaeamente intemolte,

comprese quelle dei nemici circostant il giocatore. Lo stesso & quindi protetto da eventuali
AMacehi dai quali non potrebbe ovviamente difendarsi,




. ARMI

Durante il gioco il giocatore poled collegarsi ai terminali per attivare nuove armi. Per
Fattivazione di ognd arma & nocessariz una certa quantitd i credith, variabile da arma ad
armia. Sale la prima arme & il atlivata sin dall'inizio del gioco.

Single shot
E larma attiva sin dall'inizio del gioco. Poco efficace, ha come vantaggio un consuma di
enerpin mollo contenuto od una giltata molo lenga.

Fireballs
E di poco pib efficace della precedente e possiede anch'cssy una gitata abbastanza lunga.

Plasmi gun
E un'srma s effeio deflagrante abbastanza potente, ma dalla gittata inferinre.

Flame-thrower

E un classico lanciafiamme. TH scarsa maneggevolera, by wm gioi cortissima ¢ nchiede
un'ulilizin altenie ¢ parsimaoniosa, a causa dell'alto consumao di energia richiesto per attivarla,
Sirivela un'arma fondamentale in occasione di atiacchi rovvicinal da pin fronti, specie con
nemici veloci e sfuggenti, come gli alieni del guano monda,

Magnetic gun
E unarma dall'ale potere paralizeonte. Ha una lunga ginat, ¢d un consumo di energia
proporzionato alla sua poenia.

Death machine
E Prena pidr potente disponibile. Ha un effetto devastanie sui nemict colpit, ma il suo alto
consumo i energia ne consiglia un wtilizeo speradico e solo contro i nemic pil estici.

Sitenga presente che quande un'semma & polensiata il suo consumo 3 energia nen varia,
menire [a sua potensa & raddoppiaa. 1 lanciafamme non pud gssere poienzisio,

f2

7. NEMICI

purante il corso del gioco il giocalore incontrerd 12 diversi gruppi di nemici. Ogaid arena
contiene 1 suoi personagel caratteristici,

Cyborg 1

[ il primo nemico che s affronta nel gioco, D tipo umanoide ed originario di Yeluus, un
pianets anch'esso dominato dagli stessi alieni che dominano la Term, ha una scarsa
intelligenze. Ogni cyborg di questo tipo fornisce 2000 punti.

Terminator

E un rohal provenicnle dalle stesso pianeta di erigine del Cyborg 1 Hiena scarsa
intelligenza ¢ nom & malto veloce, ma possiede una Tore determingziens ed una discrela
resistenza alle armi meno potenti. Fornisce 3500 pun.

Walker

E il nemico pin astico che 83 posse mcontrace nel primo groppo di Bvellio D8 origing simili o
quelle dei precedend personaggi, @ un robol molto resistente ¢ violento, La sua capacitd di
fupco metierd @ dura prova Dy resistensa del giocotore. Ogni Walker distroto formisce 5000
U

Guardian Eye )

IF mene violento dei personaged che stincontrano pel primoe gruppa 3 Bvelh, B un essere
bio-meccanica, provemiente dalle coverne del pianeta Siries 11, dove ern posto a guardia delle
minicre di Platenio, un composto mollo rirm e prezioso. E molto lenta poco resislente, si
trovva o guardia def principali passaggi delle arenc di gioco, Se peeiso fornisce 1000 punti,

Cybaorg 2

Provenicnie da Morania, un pigneta altamente teenelogico, & fornito di armi potentd ed un
sistemia i visione che gli permette ung perfeita mice anche in condizioni di loee ed imosfern
disagevoli. Ahbastanra veloce ed intelligente, & perd poco resistente aghi attacchi con wmmi di
medin potenza. Quindo weciso fornisce 3000 punli.

Konger
E um essere bio-meccanico, proveniente da un pranet: sconoscioto, Abbasienea veloce e
resisiemie, & dotato di una forle determinazione. Se veciso, fomisce 4500 puni,

{\‘Chrpf_[ler

E il risultate di una muasione genetica ed innesti bio-meccanici. Racchivde in s¢ la velocith
di un ragno e 1a violenta determinazione di une scorpione velenose, E molio resistente, ma
hon hay ung particalare potene di fooco, Vale 6000 pun,

Ci‘{‘hugr_-

E un umpnoide dalle sembianze vilgamenle sataniche, provenicnie il pidncia rappresentato
sulle carte spariali con la sigla Co4-6510. B ahbastanza violento ¢ viloce, el ha una discreta
Witelligenzy, Fornisee 3500 punii.
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Flying skull

Proviene dallo stesso pianeta d'origing del Crehuge, ed & simile come cartteristiche al
Guardian Eye. Lento ¢ poco intelligente, & posto a goardia dei passagei pit angust del tergg
mondo. Quando ucciso, fomisee 2500 punt. '

Big devil

Esscre apparienente ad una razen superiore, dominava sul pisneta C64-6510 prima delly
venuta degh alieni. & ora posto a guardin dei pumi pid crociali del 1erzo mondo. Ha una
grandz intelligenza, & abbastanza veloce ed & molio resisiente. Fornisce 10000 punti.

Alien warrior

Appartiene alla reza degli alieni invasori, una particolere soltospecie creale genelicamente,
allevata ed addestraia alla Jotts piby croente. Mossi da v violento ¢ primitivo istinto animale
gli alieni di questo tipo seno melo veloci e resistenti alle armi convengionali, Resistono en
po’ menn al fuees, Sono in grado di sputare un acido in grado di corrodere 1'ammatora del
gincatore, Fomisce 6000 punti.

Mepa being

E l'essere su premo, superiore g wile le razze conoscivte ¢ da esso dominate. E mol
resistenie, hia una grande poienza di fucco ed & molto intelligente. Hy un unico difetto: &
molte lente. Se veeiso fornisce 25000 pomi.

g, AUTOMAPPING

purante il gioco & possibile, ramite pressione del asto TAB, visunlizzare la mappa del
livelle attuale. Durante 12 visualizzazione della mappa il gicco & in pausa. La mapps
visualizea solo e locagzioni del livello gill visitate o individuate dal giocatore, nascondendo
jnvece quelle ancora da raggiungere, In questo mode, richiamando pit volte la mappa
durante il progredire del gioco, & possibile farsi un'idea del livello percorse, Le pareti di
porma invalicabili sono di colore bianco, mentre le porte ed alli passagei sono colorate in
giallo,

9, CONSIGLI
[ seguent suggerimenti potranno risultare utili durame le varie fasi di gioco,

- Ricordate di segnare i codici di accesso al mondi che appaiono e 1 cardcamenti, Eviteneie
cost di dover giocare nuovamente le arene gid lerminate, a meno che non vogliate otieners un
codice di accesso magliore, agiocando il monda precedente ¢ cercando di finirlo in
condiziond pitl faverevoli, per un pil agevole proseguimento del gioco,

- In mold lvelli petrete trovare passagei o eletrasporti pit o meno nascost, talvola difficili
da individuare ad occhio nudo. S¢ individuati (esisie un modo molto semplice per farlo..) vi
permeiieranno I'accessn a stange segrete piene di power-up ¢ credin.,

-'Imparste ad usare un po' di strategia nell'affrontare i nemici, specie quelli pils osticl,
Talvolta & meglio rifugiarsi dictro qualche parcte piuttosto che gettarsi nella mischia..,

= Cercate di rovare la configurazione della tastiera a voi pit congeniale, Imparate ad usare
it i comandi disponibili per muovere il giocatore. Un suo buon controllo vi sard
indispensabile nelle sitwazioni pid difficili e cantiche,

« Imparate ad vsare con parsimonia le armi, evitando di sparare all'impazzata guando non sia
strellimente necessano.

Buon divertimenta!




L CARICAMENTO DEL GIOCO, INSTALLAZIONE SU HARD DISK E SCHEMA
DI PROTEZIONE

1 gioco parte irsnguillamente da Doppy. Basta inserire 1) primo disco nel drive DFO:,
aspretlare che la luce del drive si spengi, e eesettare 1] computer (premendo
contempaeraneamente i st Contral, Amige destro ¢ Amiga sinistro conlemporancumenie),
La prama schermata introduttiva dovriebbe apparire dopo pochi seeondi.

Pur l'installazione del gioco su hard disk s3 & futo ricorso alla procedurs wificiale di
installarione del sistema operativo, da attlivare come on normale programma, presente sul
disce 2 i Breathless, Una volle installato, il gioco partich con un semplice doppie click
sull'icona Breathless, contenuta nella omonima dizectory creata dal programma di
installazione allinterno della panizione specificats dall'wiene,

Breathless pul wvene prablemi con Amiga senza espansione di memaria. Se il givco sembra
nen funzionare cortelamente, spegnele il computer, inserite il prime disco in DEFO: ¢
Aaccendele il computer.

Se fate partine 1l goco da cen, assicuratevi che non i siane programmid che giranse in
hackground che possone interferire n gualche modo con le normali Tunzioni del sistema
operativo ¢ di Breathless,

I giova presenta un semplice sistema di protesione contra L pirateria, Suoon foglio incluso
nella confesone di Breathless, troverete | eodich da immettere ozni valta che vi verrd
richicste dal programma.

11. FIELDS OF VISION
preathless & stato completamente ideato ¢ cealizzato da (in ordine alfabelico):

Gianluca Abbate
Grafics 2D {fexiures)

Tiziano Cappiello
wusica cd effett sonor

Pierpaclo DN Maio
Disegne defle mappe, musicas ed effelld sonori

Lino Grandi
Grafica 30 (personagzai del gioco ¢ immaging varice)

Alberto Longo
Programmatorne
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1. LA HISTORIA DEL JUEGO

El hombre lucha por s existencin en el planeta Ticrma que se encuenin bajo el dominio
de una raza exiradfia, tirdnica y muy poderosa. Un pufisdo de hombres, con escasas anmas
yeon nada que perder excepto la vida, deciden organizarse en guerrillas, con el desen de
que su estancia en el planety Tierra merezea l pena. A ellos se les unen soldados del
ejércit que tenfa el planeta antes de Ta invasidn,

Su desting os incierto, Las guerrillas awean los principales puntis de ghastecimicnto de
los invasores, pero csto les supane muchisimas bajus humanas, Cuando coen prisioneros
su desting es ain mds cruelk: odo prisionero tiene que somelerse a un proceso de
regeneracion hiogenélica v transplunie cibernético, con ol propdsite de convertirlo cn una
poderosfsima wrma bélica. Alora el nuevo luchador esed listo para participar en una serie
te combates organzwdos por los invasores para su propio deleile, Los combales so
celebran en wn campo de batall (0 “wrena " como se e lama en el juega) dischado
expresiments pasi Ll propdsito. En cwls campo de batallz e luchador combatird contra
enemigos de dilerentes planctas que mmbiés se hallpn bajo el dominio de by razs
invisora.

Si el luchador s¢ proclama vencedor despuds de una serie de combates en un dewerminado
campn de batalla, serd asvendido de rango y weletransporiado @ wn mumde nuevo, en el
cual los campos de batalla se irdn haciendo cads ver mis arduns y peligrosos v los
enemigos mds temibles y sangoinarios. Salo al final, en ¢l dlamn cummpa de hatalla, el
luchador combatird coatra su peor enemigo, los invasores, los cuales estin representados
por un cienao numere de lidiadores profesionales adiestrados en la lucha, El goerrillero,
ahori tene la operunidad de recobrar ¢l hanor y el orgallo de 1 rsza humana aprimida,

2, LOS MANDOS
Configuracidn implicit:
TECLADO

Tecla de movimiento del cursor
Tecla de movimiento del cursor
AL Teguienda ALT

CTRL

+ el de movimienie del cursor

Tahulacidn
Barmy espacindor

P
ESC
¥
X

TECLADO NUMERICO:

4+ B ounooc

L1/
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Movimiento hacia atrds v hecia delante.
Giiro hacia la fzgquicrda y hacia la dercchi,
Armu nimero |

[ncrementa la velocidad del jugador. SHITFT

Meovimiento hacia la izquieda v hacia la
derecha.

Mapi.

Aperiarn de pueris, eeminales y
control de intermeplones.

PPausa.

Pantally con la conliguracidn del jucgn,
Movimiento hacia la irguierda.
Miovimiento hacia la derecha,

Marar hacia arriba.

Mirar hacia abajo.

Waolver al enfogue normal.

Avmentar o dismimur el tumado de la
ventana del juego.

Representacion grifica de la resolucidn
pixel. [ 1x1, 2x1, 1x2, 2x2)



3. MENUI DE CONFIGURACION

Al pulsar la tecla Ese se accede a la configuracion del mend del juego. Las opciones
detalladas a continuacidn se pueden seleceionar enmarcando I

opcidn deseada y wiilizando 1as teclas de movimicnto del cursor ¥ pulsando la tecla
Return o Enler, Opciones:

RETURN TO GAME
Salida del mend de configuracion y vuels al juego.

WINDOW

E‘.n. esla seecidn se pueden cambiar los pardmetros del campo de juego o ventana. Imente
duurenn%s twmafios de vemans ¥ pixel hasta que dé con los valores adecundos que van g

conseguir el mdximo rendimiento de las posibilidades de su ordenador. Esta Gcilidad le
permilin distrotar del jucgo en toda su extensicn.

Window size
Madifica el mafio de la ventana, Cuanto mds pequefia sea la ventang mis ripida
serd el juego,

Pixel size

f\-ﬂﬂlji:rlllil el grado de definicidn de la ventana. Cusnto mis pegueno sea el wmaiio
del pixel (1x1), mejor serd la calidad de los graficos, pero In velocidad del Jucgo
serd menor. Empezar probando un pisel de 2x2.

Sight
Muestra las armas dispanibles. Con las modalidades de ON (encendido) OFF
{apagadng,

Sound
En esta seceidn se pueden madificar los pardmetros de sonido,

Music State
Para conectar y desconectar la misica, ONAOFE,

Music Volume
Para subir o bajar el volumen de la misica, E1 4 representa el volumen mdximo ¥
el 1z carencia total de sonido.

Aundio filter
Para conectar v desconectar el fliro del audin, ON/OFE.

KEYBOARD
Esta modalidad permite una completa reconfiguracion de las teclas de manda. Para
madificar una tecla de mando, hay que enmarcar la tecla que se desea cambiar, utilizando
las tecles de movimiento del cursor. Pulse Enter para confirmar la seleccion y proceda a
pulsar la tecla elegida pars dicha orden.

GAME OPTION

Ahora se puede introduci un cddigo de acceso, que se haya genado en previas etapas del
juego. Para poder introducir un nuevo codizgo, mueva las teclas de movimiento del cursor
hacia el cddigo gue aparece en la pantally ¥ pulse Enter. De este modo ] codigo antiguo
desapareeerd, dando paso al nueve cddigo que se debe insertar. El cddigo de acceso tiene
que estar farmado por cualguier combinacion de 16 caracteres alfa-numéricos (del [ al 9
v Aa Z)Sise inserta un codigo errdnea, ¢l programa se Lo natificard v le permitird
que Lo inroduza otra vez. Cuando el cddigo inserado sea vélido, vuelva al mend
principal ¥ seleccione RETURN TO GAME. El juego volveri & empezar desde la
posicidn en que se hallaba al introdocir el nueve cddigo. RESET ACCESS CODE, esi
mislalidad permmate gue se veelva al codigo de groeso que ya se enia en un principio, con
lit combinacidn inicial, ¥ en consecuencia nos Heva al comienedo del juego.

CREDITS
Agradecimicnios.

QUIT GAME
Permite finalizar el juego antes de Lo previsto y volver al principio. Hay que confirmar
que se desea acabar el juego, con el objete de eviter cualquier sulida involuntaria.

Téngase en cuenia ques al comienzoe de la primera eleccion aparecerd START GAME
leomienga del juega) en lugar de RETURN TO GAME (vuella al juego) v que la
facilidad GAME OPTION (opciones) no se poded utilizar durante ¢l jucgo.
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4. ESTRUCTURA DEL JUEGD

El jugador tiene que superar 20 niveles (eampos de batalla), sitwados en cuiro mundos
diferenies, Las dimensiones y dificultades del radio de accidn de cada campo de batalla
wumentin de nivel 4 nivel, asf coma | wmeridad di 1os enemigos que aparecen en el
transcurse del juege. El luchader podrd seguir combatiendo siempre ¥ coando se declare
vencedor contris un total de doce lipos diferenies de CNEMIE0s,

Cada enemigo estd dolado de cualidades fisicas, e camportamicnto v de kabilidad en la
lucha gue le caracterizamn.

Concluide un mundo, ¢l jugador recibe ot codipo de pecesn preris el siguiente munde.
Esle cddign cambiard de acuerda con los pardmetnos del juego que se havan obienido
hasty ese momento (energia, salud, elc.)

Al comienzo de cadi nuevo juego, s e oftecen al jugador ires oportunidades part gue
mueda Negar hasta el final del mundo en que se halle. Cada ver que ol luchador muere,
segun ¢l parimetro de salud, ¢l jugador comienza de nuevo dentro del nivel conseguido,
hista gue agele las tres oporunidades ofrecidas. B paso siguicnte serd empesar de nuevi
teside el principio del munda en curso,

GAME PANEL

niEiE]

(18] |‘|
Wiy LLSL LN

Los pardmeiros del juego que definen el estado en que se encuentra el jugador aparecen
en ba parte inferior de La pantalla, y se actualizan en tempe real . En orden, de Tzgjuierda
a derecha, lenemos;

Keys

Algunas puertas stlo se abrirdn st el jugador posee la lave del color adecuado, Las laves
vienen en cuatre colores diferentes - Estas permiten que el jugador abra la puerta cumndo
pulse el hotdn correspondiente al color.

Score
Muestra Ly puntuacisn ohenida por el jugador,

Health
Muestra el estudo de salud del jugader, Coando alcanza el valor O, significa que el
Jugador ha peedido una de sus tres vidas disponibles,

Shiclds

Escudos protectores que permilen rechazar en parte los atagues el enemigo, Hay gue
tener en cuenta que ¢f parimetra de salud ird disminuyendo poco a poco cuando el
jugador utilice el escudo,

Energy
[a eficacia del arma. Cuando aleanza el valor U, significa que las armas oo tenen
municiones.

Credits
Crédies disponibles.

Weapons

En el transcurso del juego es posible encontrar mds armas, hasta un midximo de seis. El
color amarillo quiere decir que el arma esid disponible, se puede coger; mientras gue el
coler rejo indica gue el arma esid activada, no se puede coger. Los ndmeros indican las
armus en el mismo orden en gue aparecen en el mentd de L wrminal.

CREDIT AND POWER-UP

En ¢l transcurse del juego, ¢l jugador poded ir coleccionande une seric de ohjeios gque se
hiellan esparcidos en los campos de batalla. Cada objews tene una funcidn diferente.
Unos tendrdn Lo capacidad de reconstauir, en pare o por completo, los diferenies
parimetres de los jugadores (Health, shield, Energy), Otros podrdn aumentar los crdditos
ol poetencia del arma que se esté utilizando.

Health
Estid representada por un pequenn boliguin, Aumenta el estado de salud con 1) puntos,

Shield
Esid representada por una cuja roje en intermitencia, Aumenta la proteceidn del escudo
con 10 puntos de energfa,

Energy
Esti representada por un arma. Vale 150 puntos de energla en armas.

Super Enerpy
Es un contenedor estérico gris-azulado. Vale 600 puntos de enerala en armas,

Credits
Estan nepresentados por cuatro discos de diferentes colores. Las rojos valen 100 créditos,
los amarillos 200, [os verdes 500 ¥ los azules LOOO.




5 TERMINALES

Las werminales son todas igunles, Se distinguen porque sus monitores son rojos. Por Lo
general estdn entre paredes. Coando una terminal se ba puesto en marcha (al pulsar la
barra cspaciadoral, el jugador wendrd acceso al mend que estaed detallado asi:

WEAPONS

Desde aui, el jugador tendrd acceso al submend el cual le permitind sotivir neevas
armas. Pare una deseripoidn detblada de cada arma, lea el siguiente apanadoe. Los
créditns necesarios para activar cada arma son:

Simple Shot Activada desde un principin.
Firehalls 4000 crédites.

Flasma gun % AMKY créditns,
Flame-thrower 134K} eréditos.

Magnetic gun 20000 erdditos,

Dxeath machine FAANKD criditos,
WEAPONS BOOST

Al peceder a este subroenid ¢l jugsdor lendrd 1l oportunidad de recargar las armas ya
activadas. Mo se puede recargar el luneallamas, Los créditos que se precisan pan recargir
cihe arma son:

Simple Shot L5 erddinos,
Firchalls 2000 erddinos,
Plasma gun S0 créditos,
Flame-thrower Mo es recargahle.
Magnetic gun 20.000 criditos,
Death machine 20000 criditos.
ACCESORIES

Al acceder a este submend ¢l jugador puede aumentar, cumndo b sea necesano algunes
parimetros del juego.

Flealth (100 200 crischitos,
Shields (+10 150 créditog.
Enerey (=10} 200 créditog,
Kiys 5000 créditog,
EXIT

Salida y vuelta al juzgo.

Cuando 1a termingl estd utilizindose, las actividades del juego estin en pausa, incluyendo
el movimicnte de los cnemiges que giran en womo al jugador,

T8

6, ARMAS

Durante ¢l juego el jugador puede ponerse en contacto con una lerminal con el propisite
de activar cualguicr arma, Par activar un arma sc necesita lener un cierto ndmero de
criditos, cusndo se consizan bos créditos necesarios se podrin inlercambiar por un arma,
Sl la primera arma estd activada desde el comienzo del juego.

Single shot
Es ¢l arma con la cual el jugador cmpicea el juege, No es muy polenle pero usi peca
pnergia y tiene un buen alcance,

Fireballs
Lin poco mds potente que | anleriorn, ¥ con un aleance similar.

Plasma gun
Lim arma muy potente con electos deflagrantes de poco aleance.

Flame-thrower

De dificil manejo, el lanzallamas de muy poco aleance. Es aconscjable usarlo con
cuidade, dehida 2 lo cantidad de eréditos gue se precisar para poder aclivarle, Es muy
clicar cuando los enemigos acechan desde muy cercy por diferentes direcciones,
especialmente cuando son muy rpidos, coma lies exiraterestres que infestan el nivel
cuatro.

Magnetic gun
Un arma peralizadora. Tiene un buen alcance v fa energia que se requicre para poder
dispararla es proporcional & sueficaci

Death machine

Es el armae mds potente. Con unis efectos sorprendentes, pero iy que ener en cuenia
que utiliza una cantidad enorme de energfa, por o lanto es aconsejable usarla con
cuidada, salo contr los cnemiges mis dificiles,

Téngase en cuenta que cuanda un arma se recarga, Iy energia disponible no cambia,
mignteas gue su poder se duplica, Acuérdese de que el lanzallimas ne se prueds recirgar,

k)




7. ENEMIGOS

En ¢l ranscurso del juego, ol jugador se va a enfrentar contea doce grupos diferentes de
enemigos,

Cyborg 1

Esie o5 ¢l primer tipo de encmigos {ue aparceen en el juego contra guicnes se tienc gue
enfrentar ¢l jugador. Se parecen a los seres humanos, provienen del plancta Velluus, que
tumbidn se halla bajo el dominio de la raza invasora del planeta Tierra. No son muy
inteligentes. Cada cyborg vale 2.000 puntos,

Terminator

Es un robot del mismo planeta que Cyharg 1. Es lento ¥ poco mieligente, pero enae y
resislenic @ armas poco polentes. Vale 3.500 puntas,

Walker

Es el enemigo mds problemdtico dentro de los que se encucntran en el pimer gropo de
niveles. Su origen es el mismo gue el de los dos enemigos anteriores. Es un robot muy

vialento ¥ resistente. Su habilidad de tiro va g pomer i proeba la resisiencia del juzador.

Cada walker vale 3.000 puntos,

Guardian Eye

Es el enemigo menos violenio de wodos contra los que se v a lener gue enfrentar ¢l
jugador en el primer grupo de niveles. Su orgen cs biomecanico ¥ provicne de las cuewvas
del planeta Sirius 11, ddnde vigilaba las minas de Platenius, mineral precioso v de un
valer inestimable. Es lento y poco resistente. Se encirga de vigilar los pasadizos
principales del campo de bawdly, Vale 3.000 puntos.,

Cyhorg 2

De Morania, planeta con un alio nivel teenoléaico. Tiene armas potentes ¥ un sistema de
tiro especial que le permite disparar con sums precisisn, inchiso en las peares
condiciones atmosférces, Bastante ripido e inteligente, muestra poca resisiencia ante
armas de wng potencia media. Vale 3,000 puntos.,

Konger
D origen biomecdnico, proviens de un planeta desconocide, Es obstinado, bastane
répido y resisiente, Vale 4500 puntos,

Scorpider

Es el resuliado de una mutacidn genética y de un transplante biomecdnico. Tiene 1y
velocidad de wna arafia v 1a violencia inflexible de en escorpiin venenoso. Es muy
resistente, pero carece de armas potentes. Vale 6,000 puntos,

Y|

Crehnge

Parccido a les humanos, hace recordar un poco a la imagen de un demaonio, viene de un
planeta gue figura bajo el eddigo C64-63 10 en ¢l mapa plansiario. Es ripide, inteligente
v violente, Yale 3500 puntos,

Flying skull )

Dl mismao planeta que Crehoge, Tiene unas caracterislicas similares a Guardian Eye.
Lanto, ooy inteligente y se encarga de vigilar los pasadizos mids estrechos del ereer
mundoe, Vale 2,500 puntos,

iz devil

Esle exlralerrestre periensce o uni razt superior, gue dominaba el planeta f.'-ﬁd-l’rﬁ_]'”
millones de afios atris, muche antes de la legada de los invasores que ahora dominan la
totabicdul del universo. El es el encargado de vigilar el punto mids estratégico del wereer
mundo. Muy inteligente, muy répido ¥ resistente, Vale 10000 puntos.

Alien warrior .

Son parte de la raza extraterrestre de invisores. Son una subespecie creada gl;_n-.f!]t:ﬂmunll:
y adiestrada para [es combaies mds violentos, EStos extrilermesines tenen un ufmunt[!
primitivie, salvaje y hestial, Son muy rdpidos ¥ resistente a lus armas convencionales.
Son menos resistenies al fuege, Escupen un deido capaz de desmantelar e armadura del
jugader, Cada extratermestre vale 6000 puntos,

Mepa being _ o
El ser suprema, superior a todas las rzas conocidas, las cuales estdn bajo su dominio,
Muy resistente tiene grandes poderes hélicos v es muy inieligente. S6lo presenta un
inconvenicnte, ¢s muy lenie, 51 se le destruye vale 25000 puntas,
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B MAPA AUTOCONSTRUIDO

E_n el transcurso del juego, pulsando la tecla TAR (labulacion) cs posible ver ¢l mapa del
nivel en el cual se estd jupando. Mientras que el mapa estd en pantallia ¢l juego no
avanza, estd purado, EL mapa sélo muestra los lugares va descubiertos, manteniendo en
secrelo os que po se conceen todavii, Al ver el mipa en diferentes ocasiones duranie el
Juegs, es posible verificar ¢l caming recomido, Las paredes sin pasadizos son blancas,
maenirs quis las puertas v los otros pasadizos son amaeillos,

9. SUGEREMNCIAS

Las sugerencins que se detallen 2 continuacidn pueden ser dtiles en las diferenies clapas
ilel juean,

Tome nota de los cidigos de aceeso que van aparecicndo en la pramtalla Mienirs gque
!;l. carga del juego estd en proceso. De esta maners cuando d8 comicnse & un nuevo
Joega, no tendrd porgque empezar siempre el juego desde ¢l principio sino lo desen, Se
puede valver & jugar un mundo que ya se ha completado con anterioridad [LriE COnseguir
uni mejor puntuacitn y un mejor cédigo de acceso, asi entrard al siguiente nivel en unn
posicicn mids ventajosa,

En ledos 1ns niveles, cn unos mis que en olros, hay pasadizos v teleporadores. Una ver
que se i_ml[ﬂn localizado (existe una mancra bastante feil,,,) Caeilitardn ol acceso a
habitaciones seeretas Henas de “power-ups™ y eréditos.

Plance alguna estratepia, sobre todo cuando tenga que enlrenlarse a 1os cocmigos mis
poderosos. Escondase detrds de alguna pared, s mejor que woer gque enfrentracse 3 un
elevado ndmero de cnemigos de una sola ver.

Busque [a_r:un!'Egurnciﬁn del teclado con la que se sienta mds comedo, Utilice todos los
mu.nd_n.q disponibles para mover su luchador, En las etapas més cadticas del Jueso, serd
muy imponante gque usted enga un buen conteel de Ja siteacisn,

Litilice las armas con cuidado, dispare s6lo cuando le sea necesario, asi ahomard cnerafa
que le serd muy dtil segin vaya avaneando en el juegn,

Dividriase!

1. CARGA DEL .[IIEGD, INSTALACION EN EL DISCO DURO, ¥
PROTECCION SOBRE LOS DERECHOS DEL AUTOR.

Se puede acceder al juego simplemente a través de la unidad de disco. Inserie

el diseo 1 de “Breathless™ en DFO:, espere a gue la loz del dispositive se apague ¥
ponga el ordenador en condiciones iniciales (pulsando a un misme Hempo las weclas de
CTRL, a la derecha Amiga y a la izquierda Amiga). Transcurridos vnos segundos cl
primer juggo aparecerd en pantalla.

La instalacian en el disco duro ha sido levada a cabo por el programa oficial de
instalacian de “Amiga Operating System™. Elicono para la instalaciin se halla en el
discor 2 de Breathless, Pulse dos veces en el iconoe para poder instalaro. Una vez que esté
instalado, se podrd empezar ¢l juege pulsando dos veces en el icono de Breathless, que
esli en un directorio creado hajo el mismo nombre por el programa de instalacidn dentro
e daorune especificads por el usuario,

Téngase en cuenta que Breathless puade presentar problemas en Amige gue no enga
suficiente expansitn en su memoris, Siesto le ocurme, apague el ordenador e introduzca
el primer disco en DFO: y veelva a conectar el ordenador,

S1empiczs usted el programa valiéndose de los iconos, enga en coenta gue no haya
wilidades, “commadities” u otras programas en wso gque puedan servic de inerferencia
can las funciones nermales del “Chperating Svsiem™.

Debido a lus numerosas coping ilegales que se hacen v estdn destruyvendo el mercado de
Amiga, el juego esti dotada de un pegueiio plan de proleceisn,

Los ehdigos necesarios para ulilizar el juego se han imprimido en ana hoje aparte, dentro
de la clipsula del programa Breathless,
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