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It's program code, graphic representation, and artwork are the copyright of Ocean
Software Limited and may not be reproduced, stored hired or broadcast in any form
whatsoever without the written permission of Ocean Software Limited, All rights reserved -
Worldwide. Miami Vice runs on the Commodore 64/128.

THE GAME

Crockett and Tubbs have heard; the word is on the street — a one million dollar
contraband shipment is due in town on Thursday morning, for collection by Mr. J' — an oid
fashioned gangster with a respectable new image and some influential friends

These big deals usually go down under the cover of a waterfront warehouse and as of
Midnight Sunday that’s as much as you know.

Just get out there and squeeze the network of dealers; starting with the real low — life, the
510 wrap men who frequent the local bars. If you handle them right you just might get to
their suppliers, the next link in the chain and eventudlly the slick businessmen who
opergte in the casinos — they should have lots of information if you don't have fo shoot
them first!

LOADING

Position the cassefte in your Commodore recorder with the printed side upwards and

make sure that it is rewound fo the beginning. Ensure that all the leads are connected.

Prass the SHIFT key and the RUNISTOP key simultaneously. The screen message should follow

press PLAY on TAPE. This program will load automatically. For C128 loading type GO 64

(RETURN), then follow C64 instructions.

NOTE

(1) Use JOY PORT 1.

(2) Engage shiff lock fo pause (border flickers).

(3) When paused, press E to quit current game (then disengage shift lock to stari).

(4) On first game, and when previous games have ended automatically, game starts in
PAUSE mode. Engage then disengage SHIFT LOCK to start new game.

CONTROLS

SHIFT LOCK — Engage to pause game. Indicated by flashing border. Disengage to
continue. If computer eniers pause mode aulomatically (eg. at end of game), engage
then release lock to start new game.

“E** KEY — Exits from current game. Only works in pause mode — nofe pause will still be
engaged after exiting.

JOYSTICK DURING CAR GAME

UP —  ACCELERATE LEFT —  LEFTTURN

DOWN —  BRAKE RIGHT — RIGHTTURN

TURN NOTES: At very low speeds, car will notturn.
At normal speeds, car will turn through 90°,
At high speeds, car will drift sideways rather than furn.

ROAD DISPLAY

ROAD WINDOW

CROCKETT |

CAR DISPLAY STATUS |

DAY & TIME

[ ruses

MESSAGE WINDOW

TOSHOOT OUT OF CAR WINDOW

Press FIRE to enter fire mode — car display will light up. To shoot in direction shown in car
display, press FIRE again (fire mode will then be exited).

To select a new aiming direction, move joystick . ..

UP — Shootahead
DOWN — Shootbehind
RIGHT — Shootdirectly outofthe window (right)

N.B. Passenger cannot shoot left!
Once new aim selected, player must fire to exit fire mode.
NOTE: When in fire mode, joystick will only select aiming directions — the car cannof furn!!
TOENTER ANAMED LOCATION
top on the road; press FIRE; release, and move joystick left. Car display will change to;

-

T
FLASHING = Car carrying evidence.

Press FIRE when arrow pointing fo chosen side is lit. Te abort entry, press FIRE when no arrow
lit(if either character enters a location, any evidence or suspects carried in the car will be
lost). N.B. When car is stationary, press joystick down to reverse. Note that turning is not
possible whilst reversing.

FLASHING = Car carryng suspect.

JOYSTICK CONTROLS WHEN INSIDE A LOCATION

UP — Gothrough door

DOWN — Exitoption mode

LEFT —  Walk left

RIGHT — Walkright

FIRE — Shoot in current direction (6 shots limit).

Evidence (bags of contraband) are collected by walking over them.
should a crock be encountered, his name will be displayed in the message window. A
crook may be apprehended by catching, trapping or shooting (if he survives!) When a



crook surrenders, option mode Is automatically selected. Choose options by pressing FIRE

when option is highlighted.

Suaces_sful interrogation should yield a name of a person or place, a time, ora doliar
value of a deaqi.

Any crook thatis arrested will be carrying all of their deal, Crooks and evidence should be

returned to City Hall fo score.

SPECIAL LOCATIONS

Do not have interior screens, but computer beepswhen th ey are visited. They are:

CITY HALL — Drop off crooks and evidence here (both will be lostif car crashes with them
inside). You will not score for a crook who hasn't talked (but you will score for his evidence).
City Hall will inferrogate him and pass on information on the message window in about

3 hours.

HOSPITAL — May be visited once a day to recover some player strength.

TIMING

1 game minute = 1 second realtime .

lif you enter a location before the me eting time, the crooks will spotthe car as they arrive,
and the meeting will be called off.

if you enter a location when a meeting has been going on less than 4 minutes, the crooks
will have fled, leaving behind evidence. - L e

{fyou enter a location 4 to 8 minutes after a meet| ng has started, you may find a crook
carrying evidence. : = :

If you enter enfer a location 8 to 12 minutes affer a meeting has started, it will be deserted
— butif you leave quickly you may spot the red getaway car.

it you arrive affer 12 minutes you are too late. |

If you fall to catch Mr. J; the game will restart on midnight of next Sunday, after you have
played to midday on Thursday. All meetings will follow the previous week's schedule,
except for crooks who have been taken to City Hall, or shot dead.

SCORING

The game ends automatically when you apprehend Mr. J.. or when either Crockett or
Tubbs is killed.

YOU GAIN POINTSFOR:

(1) Returning evidence fo City Hall (all crooks carry evidence which will be scored when
they are returned.

(2) Return crooks fo City Hall once they have talked (but not if they lied).

(3) Shoot getaway cars {red ones).

YOU LOSE POINTS FOR:

(1) Crashing your car.

[2) Destroying civilian (non-red) cars.

(3) Each wound on Crockett or Tubbs.

(4) Having a bribe rejecied.

(5) Failing to arrest a suspect after threatening to do so.

Ifyou haven't got Mr. J' at the end of any weekly cycle (ie by midday Thursday), yvou lose
all your score.

MEETINGS

Your captain has provided you with sets of probable time schedules for all the meetings
which are expected on Monday.

There are two possible schedules for Monday a.m., and four for Monday p.rn.- All meetings

within each twelve hour period will foliow the same schedule, although you do not know
which ones at the start.

o catch a crook at a meeting, arrive at the meeting between 4 and 8 minutes after its

scheduled start. fo disturb a meeting in order fo make fo crook flee, leaving his
contraband behind, arrive between 0 and 4 minutes from its start. To encounter a crook’s
car {the red car), enter and leave the location of a meeting within 8 and 42 minutes from ifs

start,

SCHEDULES: MONDAY ONLY

Time — this could be either of

Suspect Location the times stated below
BLADES SAMS BAR 2:00 | 9:20
PADDY ISLAND BAR 3:20 | 8:00
MAC " FATSBAR 4:40 | 6:40
RONNIE DIXIEBAR 6:00 | 5:20
BONZO LAMP BAR 720 | 4:00

. CHICO SURFER BAR 8:40 | 2:40
P.M. Time — this could be any of
Suspect Location the times below
DINO JOES BAR 0:20 2:40 &:00 5:20
SHARKY VINES BAR 1:20 8:40 7:00 4:20
TOOIS SAMS BAR 2:20 7:40 8:00 3:20
HUGGY ISLAND BAR 3:20 6:40 :00 2:20
DUKE FATS BAR 4:20 5:40 10:00 1:20
FRANKIE DIXGE BAR 5:20 4:40) 1:00 10:20
EDDIE LAMP BAR 6:20 340 | 200 9:20
HAWKER SUREER BAR 7:20 2:40 - 3:00 8:20
REEMO JOES BAR 8:20 1:40 - 4:00 720
SNOWY VINES BAR 9:20 0:40 2:00 6:20

HINTS AND TIPS

1. The timing of the meetings is critical so it is important to refer to the meeting schedules
—Mondays only. '

2.In the meeting schedule, once a suspecthas been located all su bseguent encounters
in the period will follow in the column of times above and below.

MIAMI VICE

This soffware product has been carefully developed and manufactured to the highest
quality standards. Please read carefully the instructions for loading. IF FOR ANY REASON
YOU HAVE DIFFICULTY IN RUNNING THE PROGRAM, AND BELIEVE THAT THE PRODUCTIS
DEFECTIVE, PLEASE RETURN IT DIRECT TO: MR YATES, OCEAN SOFTWARE LIMITED,

6 CENTRAL STREET, MANCHESTER M2 5NS.

Our quality control department will test the product and su pply animmediate _
replacement if we find a fault. If we cannot find a fault the product will be returned fo you
atno extra charge. Please note that this does not affect your statutory rights.

CREDITS

©1986 Ocean Software Limited

Produced by DCWard Programming by Canvas.
* M and ©1984 Universal City Studios, Inc. All Rights Reserved.
Licensed by merchandising Corperation of America.lnc.
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Le code du programme, sa reprasentation graphique et la conception aristique sont la propriéte
d'Ocean Software Limited et ils ne peuvent &tre reproduits, enregistres, loues ou diffuses sous toule forme
que ce soit sans 'autonsation ecrite d'Ocean Software Limited. Tous droits réservés dans le monde
antier. Miami Vice se joue surles ordinateurs Commodore 64/ 128,

LE JEU

Crockett et Tubbs le savent: la rurmeur circule dans le milieu de Miami -une livigison d'un million de
dollars de contrebande se fera enville jeudi matin et elle sera prise par Mister J. — gangster de la vieille
ecole possedant une nouvelle apparence de respeciabilite et quelques amis au bras long.

Ces grosses affaires se font généralement dans un entrepdt des quais; il est minuit, ¢’est dimanche et
c'esttout ce que vouls saves.

Alors, & vous de jouer e d'essayer de rmettre & jour le reseau de trafiguants, en commencant par les
petits voyous de peu d'ervergure, qui vendent des petites gquantitésde 10 daollars et fréquentent les bars
de quartier. 5i vous savez bien les prendre, il vous ast peut-&tre possible de remaonter jusqu'd leurs
fournisseurs, au maillen suivant de la chding, et finalement jusqu’aux hemmes d'affaires suaves Qui
frafiquent dans les casinos — ils devraient vous fourmnir beaucoup dinformations si vous n'étas pas
abligé de leur tirer dessus pour commencer!

CHARGEMENT

Placez |d cassetle dans volre enregistreur Commodore, le odté imprimé vers le haut, en vous assurant

qu'elle est rembobinée jusqu'au debut. Vérifiez que fous les fils sont connectés, Appuyez simultanément

surla touche SHIFT ef surla fouche RUN/STOR Le message écran doif suivre, Appuyez sur PLAY sur le

rmagnetophone. Ce programme se charge automafiquament. Pour le C1238, iaper GO 64 (RETURN), puis

suivez les instructions du Céd,

INSTRUCTIONS

(1) Utilisez l'orifice de manette (JOY PORT 1),

(2] Enclencher lalouche de blocage des majuscules pour PAUSE (la bordure clignote ).

(3) Appuyez surE pour abandonner le jeu en cours (puis désenclenchez la fouche des majuscules
pour commencer).

[4) Aupremier jeu, et lorsque les jeux précedents ont fini autormatiquement, le jeu démame au mode
FAUSE Enclenches puis désenclenchez e blocage des majuscules (SHIFT LOCK) pour commancer
un Qutre jeu.

COMMANDES

SHIFT LOCK: Enclenchez pour faire une pause dans le jeu. Indiquée par clignotermeant de la bordure.
Desenclenchez pour continuer le jeu. Sil'ordinateur passe automatiguement au mode pause [(a lafin
du jeu, par exermnple), enclenchez puis désenclenchez cette fouche pour commencer un nouveau jeu,
TOUCHE “E": Pour sortir du jeu. Ne fonctionne gu'en mode pause — notez que le mode pause sera
toujours enclenche aprés 1a sorie,

MANETTE PENDANT LE JEU DE VOITURE:

WEIRS LE HAUT — ACCELERATION

WERS LE BAS — FREINAGE

A GAUCHE — POUR TOURNER A GAUCHE
A DRCITE — POUR TOURNER A DROITE

VIRAGES: Aux fres basses vilesses, la voiture ne toume pas.
Aux vitesses normales, la voiture vire & 90",
A grande vitesse, la vaiture dérape latéralerent au lieu de toumer.

POUR TIRER PAR LA VITRE DE LA WVOITURE

Appuyez sur FIRE pour passer au mode fir — l'affichage de la voiture s'allurmeara. Pour tirer dans 1o
H}Sﬁjﬁﬁﬂﬂ présentée parl'affichage de la voiture, appuyez de nouveau sur FIRE [on sortira alors du mode
Pour chaisir une autre direction de visee, deplacez la manette . ..

WERS LE HAUT — Pour tirer vers I'avant

WVERS LE BAS — Pourtirer vers l'arriére

VERS LA DROITE — Pourtirer directernent par la fenéire [de droiie)

REMARQIUE: Un passager ne peut pas tirer & gauche!

Une fois qu'une ncuvelle cible a ete sélectionnée, le joueur doit firer pour sorir du mode fir.
EEM?E@UE: En mode fir, la manetie peut seulermeant chaoisir des directions de visée, La voiture ne paut
pas toumner!

COMMANDE DE LA MANETTE A L'INTERIEUR D'UN BATIMENT

VERS LEHAUT — Entrer par la porte

VERS LEBAS — Maode option sortie

VERS LA GAUCHE — Marcher vers la gauche

WVERS LA DROITE — Marcher vers la droite

FIRE (FEU) — Tirar dans la direction actuelle [limite de & coups),

On s'empare des preuves (sacs de contrebande) en marchant dessus.

R T

5l on rencontre un gangster, son nom apparait dans la fenétre des messages. On peut appréhenderun
suspect en laffrappant, lui fendant un piege ou lui firant dessus (il survitt). Lorsqu'un gangster se rend, le
mode option est sélectionné autormatiquernent. Choisissez les options en appuyant sur FIRE lorsqu'une
opton est illuminee. '

Un interragatoire reussi devigil produire le nom d'une personne ou d'unlisu, une heure ou la valeur en
dollars d'un trafic, '

Tout gangster arméte transporera o totalité de leur trafic. Les gangsters et les preuves doivent &fre
rameneas 4 ['Hotel de Ville (City Hall) pour marguer des points.

LIEUX SPECIAUX

Aucune image de linferieur West présentae surl'écran mais l'ordinateur émet un signal sonore lorsgu'on
sy rend. Ce sonf:

CITY HALL — ¥ deposer frafiquants et preuves (ils seront perdus si la voiture qui les fransporte a un
dccident). Un gangster qui n'a pas parle ne vous donne pas de points (mais son iemoignage vous
permet de marquer des paints). City Hall linterrogera et vous fransmettra les informations obtenues dans
la fenétre des messages environ tris heures apres.

HOPITAL — On peaut 8'y rendre une fois par jour pour récupérer des forces.

DELAIS

1 minute de jeu = 1 seconde en temps résl,

Si vous entrez dans un lisu avant 'heure du rendez-vous, les frafiquants veront votre voiture lorsquils
arriveront et le rendez-vous sera annulé,

51 vous entrez dans un lieu moins de 4 minuts aprés le début d'une réunion, les gangsters auront fui,
laissant des preuves derriére eux,

Sivous entrez dans un lieu de 4 & 8 minutes aprés le début d'une réunion, vous pouves trouver un
frafiquant franspordant des preuves.

si vous entrez dans un lieu de & & 12 minutes apres le début d'une réunion, il n'y aura plus personne —
mais si vous sorfez rapidement, vous pourrez peut-étre voir la voiture rouge des trafiquants.

Apras less 12 premiéres minutes c'esttrop tard.

sl vous namivez pas a aréter Mister J, le jeu recommencera ¢ minuit le dimanche suivant, aprés que
vOous ayez joue jusqud jeudi midi. Tous les rendez-vous suiviont le méme plan que la semaine
precedente, sauf pour ce qui est des trafiquants qui auront &té amenés & City Hall ou abaitus.

POINTS

Le jeu finit automatiquement lorsque vous appréhendez Mister J ou si Crockett ou Tublbs ast tué,
VOUS GAGNEZ DES POINTS S

(1) vous amenaz des prauves & City Hall (tous les frafiquants sont porteurs de preuves permetiant de

rmarquer des points lorsqu'ils sont amenés & City Hall)

|2) vous amenez des trafiguants & City Hall aprés qu'il aient parlé (mais non menti)
[3) wous tirez sur toute voiture dans lesquelles les trafiquants prennent la fuite (voitures rouges).
VOUS PERDEZ DES POINTS Sl
(1) vous avez un accident de vaiture.
(2] vous endormmagez la voiture d'un civil (outre que rouge).

3) Crockett ou Tubbs est blesse,

4} un de vos pots-de-vin est refuse,

2} vous marétez pas un suspect aprés avoir menace de le faire,
5ivous n'avez pas attrape Mister J & la fin de tout cycle hebdomadairs (¢'est-a-dire avant jeudi midi),
vous perdez tous vos points,

REUNIONS

Volre capitaine vous a transmis un certain nomibre d'horaires probatbles,

Pour toutes les réunions prévues le lundi, il y a deux horaires possibles pour le lundi matin et quatie pour
lapres-midi. Toutes les réunions pendant une période de 12 heures se déroulent selon le méme
programme mais vous ne le connaissez pas au départ,

Pour améter le gangster pendant une réunion, il vous faudra arriver 4 & 8 minutes aprés 'heure de début
prevue. Pourintercepter I voiture des gangsters (voiture rouge) s'introduire sur le lieu de réunion erle
quitter pendant les 8 et 12 premiéres minutes de la réunion.

QUELQUES CONSEILS

(1) Lheure des rendez-vous est essentielle, il est donc impertant de consulter le programme des
rendez-vous — e lundi seulement.

(2] Dansle programme des réunion, une fois qu'un suspect a été repérs, toutes les reunions suivantes
dans la penade suivront dans les colonnes horaires au dessus et en dessous,

AFFICHAGE ROUTE STRASSENANSICHT

B
FEMETRE [ [ROUTE
STRASSEMNFENSTER
CROCKETT
AFFICHAGE VOITURE ~ AL
JOURS & HEURE STATUT I STATUS L?ﬂgﬁjﬂgw
AUTOANSICHT
TALz & ZEMPLINET TURES
FEMETIRE CE MESSASES MNACHRICHTEMNAMZEISE

POUR ENTRER DANS UN LIEU NOMME
Amétez-vous sur la route; Appuyez sur Feu [FIRE): relGchez FIRE, et déplacez la manette vers la gauche.
Limage surl'écran changera et deviendra:

BETRETEN EINES BESTIMMTEN ORTES
Bleibe auf der Strale stehen, dracke Feuerknopf, wieder loslassen und bewege Joystick nach links.

Autoanzeige wechselt auf:
CLIGNOTAMT = Voiture frinsporfant des preuves.

’ . ‘ [BLINKT = Auto fiihrt Beweismittel.
ﬂ CLIGNOTANT = Voiture transportant un suspect,

| BLINKT = Auto fuhrt verddchiige Person,
Appuyez surHRE lorsgue la fleche désignant le sense choisi est alluméees, Pour annuler une entrae,
appuyez sur FIRE lorsqu'aucune fléche n'est allumée (siun des deux personnages entre dans un liew,
toute preuve cu tout suspect ransporte dans la veiture sera perdu),
Remargue: Lersque la voiture est & l'amét, abaissez la manette pour faire marche amiere, Notez qu'il n'est
pas possible de tourner en marche ariére,
FEUER dricken, wenn der Plell, der auf den gewdhlten Or zeigt, aufleuchtet. Um diesen Vorgang zu
beenden, mul3 FEUER gednickt werden, wenn kein Pfeil aufleuchiet (falls einer von den beiden einen Ot
betill, werden sarmtliche, im Auto gefUhrten Beweise bzw. verddchtige Personen verschwinden).
ANM. Wenn das Auto stillstent, Joystick nach unten dricken, um nach hinten zu fahren, Wahrend das
Auto dckwanrs fahrt, kann nicht gewendet werden.

PROGRAMME: LUNDI SEULEMENT TREFFZEITEN: NUR MONTAG

LE MATIN

VORMITTAGS

suspect Lieu Heure (une des deux heures indiquées ci-dessous)
Verddchtiger Ort Zeit — kann eine der untenangefuhrten Zeiten sein
BLADES SAMS BAR 2:00/9.20

PADDY ISLAND BAJ? 3:20/8:00

MAC FAT'S BAI 4:40/6:40

[RONNIE DIXIE BAR &6:00/5:20

BONZC LAMP BAR 7:20/4.00

CHICO SURFER BAR 8:40/2:40

L'APRES-MID| ET LE SCIR

NACHMITTAGS

Suspect Lieu Heure (une des heures indiguées ci-dessous)
Verddchtiger Ort Zeit — kann eine der untenangefuhrten Zeiten sein
DING JOES BAR 0:20/2:40/6:00/5:20

SHARKY WINES BAR 1:20/8:40/7:00/4:20

TOOTS SAMS BASR 2:20/7.40/8:00/3.20

HUGGY ISLAND BAR 3:20/6:40/%.00/2:20

DUKE FATS BAR A4:20/540/10:00/1:20

FRAMKIE DIXIE BAR 5:20/4:40/1:00/10:20

ECDIE LAMP BAR &:20/3:40/2:00/9:20

HAWKER SURFER BAR 2:20/2:40/ 300/8:20

REEMO JOES BAR 820/ 1:40/4:00/ 7:20

SNOWY WINES BAIR 2.20/0:40/500/&:20



Prograrmmacade, grafische Darstellung und Druckvorlagen sind Copyright det Ocean Software Limited
und dirfen chne schriffiche Genehmigung dervorgenannten Firna nichi venvielfaltigh, gespeichert,
ausgeliehen oder in irgendeiner Form (ber Rundfunk gesendet werden. Alle Rechte sind weltweit
vorbehalten. Miami Vice kann auf den Commmodore 64/128 Computem abgespielt werden.

DAS SPIEL

Crockeftt und Tubbs haben einen Tip bekommen — Schmugelware im Wert von einer Million Dollar wird
Donnerstag frih in der Stadt erwartet. Mr. '), ein allbekannter Gangster mit neuem, respektablen Image
und einfluldreichen Freunden soll die Lieferung Gbermehmen,

Diese grof3en Geschafte werden gewdhnlich im Dunkeln eines Lagerhauses am Hafen abgewickeit. Du
weil3t nur, dal? es Sonntag gegen Mittermnacht ist.

Mach Dich auf denWeg und sieh zu, dai3 dieses Handlemetz auffliegl. Los geht’s ganz fief unien mit den
10-Dollar-Handlem, die in den Lokalbars verkehren. Wenn Du Sie ricﬁﬁg behandelst, kannst Du vielleichi
ihre Lieferanten erfahren, das ndchste Glied in der Ketle, und schliel3lich die feinen Hermren, die ihre
Geschafte in den Casinos betreiben — Falls Du sie nicht schon vorher erschie3en mult, sollte es Dir
gelingen, von ihnen sehrviel herauszuquelschen,

LADEN

Die Kassefte mit der bedrucklen Seite nach cbenin Inren Commodore Kassettenrekorder einlegen und

sicherstellen, ob das Band ganz zunickgespult isl. Konlrollieren, ob alle Kabel angeschlossen sind. Die

SHIFT- und die RUN/STOP-Tasie gleichzeilig dricken, Jetzt sollte die Bildschirmnachricht erscheinen.

Anschlief3end den PLAY-Knopf am Kassettenrekorder driicken. Dieses Programm solife sich aulomatisch

laden. Zum Laden des C128 GO &4 einfippen (RETURN) und dann den Cé4-Anleitungen folgen.

ANMERKUNG

(1] JOYEINGANG 1 benutzen,

(2] Shift-Sperms (Umschaltsperre) drlicken, um PAUSE einzustellen (Rand fimmer).

(3] glgc:h Pﬂu]se. E driicken, um das eingelegle Spiel 2u beanden (Shift-Speme [6sen und das Spiel

ginnen).

[4) Wenn die varhergehenden Spiele automalisch beendel wurden, beginnt das Spiel beim ersten Mol

im PAUSE-Modus. SHIFT LOCK (Umschallsperre) Ibsen, umn das neue Spiel zu beginnen,

STEUERUNGEN

SHIFT LOCK — Betdtigen, um das Spiel zu unteitrachen, Dies wird durch fimmermden Rand angezeigt
SHIFT LOCK |8sen, urmn weiterzuspielen. Sollle der Computer den Pausenmodus autematisch beenden
(z.8. am Ende des Spieles), Sperrtasie betaligen und danach wieder 1bsen, um neuss Spiel zu beginnen,
"E"-TASTE — Beendet das laufende Spiel. Funkhionier hurirm Pausenmaodus. Pausenmaodus bleibt nach
Programmmausstieq weiterhin eingesiealll

JOYSTICK WAHREND AUTQJAGD

AUPWARTS — BESCHLEUNIGEN
ABWARTS — BREMSEN

LINKS — LINKSWENDE
RECHTS — RECHTSWENDE

ANMERKUNG ZUM WENDEN: Bei sehr geringer Geschwindigkeit wird sich das Auto nicht drehen. Bei
normaler Geschwindigkeit dreht sich das Auto um 90 Grad. Bei hohen
Geschwindigkeilen wird das Auto seitwdirs schiittern, statt sich zu drehen.

AUS DEM AUTOFENSTER SCHIESSEN

Durch Dnicken von FEUER, Feuermodus einstellen — Aulo wird aufleuchten. Um in die angezeigle

Richtung zu schiel3en, nochmals FEUER dnlicken (Feuemnodus wird

dann abgesieli].

Um eine neue SchulFrichiung zu wahlen, Joystick wie folgt bewegen:

AUPWARTS — nach vormne schief3en
ABWARTS — nach hinten schielZen
[RECHTS — direkt aus dem Fenster schiel3en (nach rechts)

ANM.: Mitfahrer kann nicht nachlinks schief3en|

MNach Wahlen einer neuen Schulrichiung mul der Spieler feuem, um aus dem Feuemnodus
herauszukormen.,

ANM.: Wenn der Feuemnodus eingestellf isl, kann mit dem Joysfick nur die SchuBrichtung gewdahit
werden — das Auto kann dann nicht gewendet werden!!

JOYSTICKSTEUERUNG IM GEBAUDE

AUPWARTS — Durchschreiten der Tur

ABWARTS — Auswahlmodus beenden

LINKS — Nach links gehen

RECHTS — Nach rechis gehen

FEUER — In eingestelite Richtung schielRen (& Schilsse)

Beweise (Schmugelgut) werden durch Danlibergehen gesammelt.
Sollie Dir ein Gangster Uber den Weg laufen, wird sein Name im Nachrichlenfenster angezeig!. Fin
Gangster kann eingefangen. in eine Falle getrieben oder durch Schieflen festgenommen werden

[wenn er s Uberlebt!). Sclite ein Gangster aufgeben, stellt sich der Auswahlimodus autormatisch ein,
Durch Dricken des FIRE-Knopies kann die gewlinschie Wahl getroffen werden, wenn diese aufleuchtet
Durch ein erfolgreiches Vierhor wirst Du u. U. den Namen einer Person oder eines Orles, einen Zeitpunkt
oder den Dollarwert eines Geschaftes erfahren.

Verhaftete Gangster werden den ganzen Anteil ihres Geschéftes bei sich iragen. Um Punkte zu
gewinnen, mudssen Gangster und Beweismittel zur City Hall zurickgebracht werden,

BESONDERE ORTE

Haben keine Innenansichten, aber werden vorm Computer akustisch gemeldet, wenn sie aufgesucht
werden, Diese sind:

CITY HALL — Liefere die Gangster und Beweismittel hier ab (Sclitest Du einen Autounfall haben, werden
sie verschwinden, wenn sie in diesem Augenblick noch im Fahrzeug sind). Fir einen Gangster, der nicht
geplaudert hat, wirst Du keine Punkte erhalten [flr seine Beweismittel wirst Du aber doch welche
bekommen). Die in City Hall werden ihn verhéren und die Information nach etwa 3 Stunden im
MNachrichtenfenster anzeigen.

KRANKENHAUS — Kann einmal am Tag zum Starken der Spielkraft besucht werden.

TIMING

1 Spielminute entspricht 1 Sekunde Echtzeit,

Wenn Du einen Orf vor dem verabredeten Zeitpunkt betrittst, werden die Gangster, wenn sie ankommen,
das Auto entdecken und das Treffen absagen.

Wenn Du einen Ort befritlst und ein Treffen bereits seil weniger als 4 Minuten gelaufen ist, werden die
Gangster flichten und sémitliche Beweismittel dort zuriicklassen.,

Wenn Du einen Ori 4 bis 8 Minuten nach Beginn des Treffens betrittst, wirst Du u. U. einen Gangster mit
Beweismiffeln antreffen,

Wenn Du einen Ort 8 bis 12 Minuten nach Beginn des Treffens betrittst, wirst Du in leer vorfinden — Du
kannst aber u. U. noch das rote Fluchtauto sehen, wenn Du ihn schnell genug wieder verlait,

Wenn Du erst nach 12 Minuten ankormmst, wirst Du zu spat dransein,

Wenn es Dir nicht gelingt, Mr. 'J’ zu fangen, wird das Spiel, nachdem Du bis Donnerstag mittags gespiett
hasl, am darauffolgenden Sonntag um Mitternachi neu beginnen. Alle Treffen werden nach demselben
Leitplan wie in der Viorwoche dabgehalten. Dies gilt aber nicht fir Gangster, die bereits in der City Hall
ihre Plicht tun oder folgeschossen wurden,

PUNKTEGEWINNUNG

Dﬂfr.:l Spiel endet automatisch, sobald Du Mr. J' festgenormmen hast bzw. Crockett oder Tubbs getétet

wurden,

FUNKTE GEWINMNST DU FUR:

(1) Beweismittel, die Du in City Hall ablieferst (Alle Gangster haben Beweismittel an sich, die Dir Punkte
bringen, wenn sie zurickgebracht werden.)

(2) Gangster, die Du in City Hall ablieferst, nachdem sie geplaudert haben [aber nichi, wenn sie
gelogen haben),

(3] Abgeschossene Fluchtautos (rote).
PUNKTE VERLIERST DU

(1) FUr einen Unfall mit Deinem Auto,

[2) Fur Zersto&ren von Zivilautos [nicht die roten).

{31 FUr jede Wunde an Crockett und Tublbs.

4) Fir abgelehnte Schmiergeldzahlungen.

(5) Wenn es Dir nicht gelingt einen Verdachtigen zu verhaften, nachdem Du damit gedroht hast,
Wenn Du Mr'J’bis zum Ende eines wochentlichen Zykluses, d.h. Donnerstag mittags, nicht verhaften
kannst, wirst Du alle Deine Punkte verlieren,

TREFFEN

Dein Polizeihauptmann hat Dir fir alle Treffen, die fur Montag erwartet werden, einen Safz transportabler
Zeifplane zur Verfugung gestellt. Es gibt zwel mdgliche Pléne fir Montag vormittags und vier fir Montag
nachmittags. Alle Treffen innerhalb von 12 Stunden werden nach demselben Plan ablaufen. Es ist Dir
aber nicht bekanni, welche am Anfang slattfinden. Um bei einem Treffen einen Gangster zu verhaften,
mul3t Du dort zwischen 4 und 8 Minuten nach dem geplanten Beginn des Treffens ankommen. Wenn Du
zwischen 0 und 4 Minuten nach Beginn eines Treffens am Ot auftauchst, wird Dir der Gangsier

entwischen und sein Schmugelgut zurlicklassen. Wenn Du ein Gangsterauto antreffen willst, mu3tDy &

innerhalb von 8 bis 12 Minuten nach Beginn am Treffounki erscheinen.

HINWEISE UND RATSCHLAGE

(1) Die Wahl des richtigen Zeitpunktes ist sehr wichtig. Du muf3t Dich daher nach dem Zeitplan fir die
einzelnen Treffen richfen. Nur montags.

(2) Nachdem ein Verdachtiger angefroffen wurde, werden sémiliche, nachfolgenden Treffen innerhalb
der Spielperiode in der Zeitspalte aufscheinen.
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