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GAME DESGRIPTION

You're caught in a time warpl Earn your wings against ruthless enemy
aircraft from the dawn of aviation to the superjet age. TIME PILOTTM
takes you through the decades as you face enemies from four different
time periods.

1910: Battle the ghosts of vesteryear's dogfighting biplanes! Their
hand bombs are crude. but deadly all the same. Fend them off, then
face the mighty dirigible.

1940: Time warp ahead 30 yearsl Face squadrons of swooping
monoplanes and bombers. Evade their swift attack, then eliminate the
red heavy bomber to move on the next era - and more action!

1970: The enemy is more sophislicated now! Eliminate swarms of heli-
copters. Dodge their heat-seek ng missi es. The more choppers you
down, the closer you come to success. But face the double-prop heli-
copter before pushing forward in trrne once again.

1985: You've reached the finai and future battlel Duel against swirling
waves of jet fighters. With speed. sharp a m. and infra-red homing mis-
siles, these are awesome opponents. But victory is not yours until
you've downed the dreaded black jet bomber! Are you up to this
challenge?

GETTING READYTO PLAY

ALWAYS MAKE SUBE THE CBS COLECOVISIONTM CONSOLE IS
OFF BEFORE INSERTING OR REMOVING A CARTRIDGE.

Choose your challenge.
Press the Reset Button and the Title screen for TIME PILOTTM appears
on your TV. Wait for the Game Option screen to appear. lt contains a list
of eight game options.

Skill 1 (Game Options 1 and 5) is the easiest, suitable for play by be-
ginners.

Skill 2 (Game Options 2 and 6) is harder, but not.as demanding as the
arcade version of the game.

Skill 3 (Game Options 3 and 7) plays much like the arcade version of
TIME PILOTTM.

Skill 4 (Game Options 4 and 8) is the toughest challenge of all! Do you
dare face it?

Select a game option by pressing the corresponding number button on
either controller keypad.

One-Player Game Êd\. oov,.
A -"5E1

t
Use the Pod 1 controller. '.
Two-Player Game
(Alternating Players) PLA'EF2

Èlayers takè turnê. Plâyer 1 
coNTÊoLLER

uses the Port 1 controller
Player 2 uses the Port
2 controller, Player 1 begins
and each turn lasts until the
player's Timeship is
eliminated.
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USll'lG YOURCONTROLS

CONTROL STICK

HERE'S HOWTO PLAY
Enter the time warp!
It's 1910. Your sleek Timeship battles a horde of biplanes. "Slow but
deadly" is the biplane's motto. Beware of bullets and hand bombs. At
first, one plane challenges your air space. Then two, then a whole for-
mation! Shoot a formation before it breaks up to earn extra points. (No
hand bombs in Skill 1, Round 1).

Save the parachutists!
ln the middle of battle, a man floats by. A friendl Pass your Timeship
over him. Pick up a second parachutist before your turn is over to earn
twice as many points for saving him. Rescue a third to earn three times
the points!

Keypadl [gyqad _Br.ittons 1-8 altow you to select a Game Option for
playing TIME PILOTrv Press . after a game to replay your game op-
tion. Press # aller a game to return to the Game Oftion écreen io
choose a ditferent challenge.

Control Stick: Your Timeship turns to lace the direction you press the
Control Stick. The timeship stops turning when it reaches ihat ôirection.
lf you release the Control Stick. the Timeship stops lurning immediale-
ly.

Side Buttons: (Standard Hand Controller)
Press and release either Side Button to make your Timeship fire bullets
in the direction it faces. Tap a button to fire one shot. Hold a button a litt-
le longer to fire three shots at a time.

Action Buüons: (Super Actionru Controlleo
Press and release either the top (yellow) or second (orange) Action
Button to make your Timeship fire bullets in the direction it faées. Tap a
button to fire one shot. Hold a button in a litile longer to fire three shôts
at a time.
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As you eliminate. enemy planes, the Enemies Remaining indicator de_
creases. When the indicator is empty, the dirigible flies iàto view. your
Tjmeship must.hit.the dirigibte five-times to cdmptete tnis stagà ôt Uâi_
tle. Colliding with it also does the job _ but you iose a TimesÉip in the
process!

Your Timeship breaks out of the time trap and moves on. Enemy bi-planes.are replaced by monoplanes anâ blue bombers. Shoof themonoptanes to shrink the Enemies Remaining indicator. Attack the
blue bomber to_buird up your score. you must hit"it foui iimes to knock it

Hit the dirigible.

::L?l3gli"1-P,rt your'batfle,s not done yet. rneià;s tne reo néàvÿ
bomber to sack!I bombr
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The chopper 70's.
Made it through the time warp? Look what you face now: a swarm of
buzzing helicopters! Manoeuvrable, unpredictable, each helièoptèr
threatens your Timeship. Watch out for their heat-seeking missiles _ or
you won't make it to '85. Don't forget the double-prop cho[per. Hit it five
times to break out of the time trap. ltrto missiled in'Skill i , Round 1 .) 

-

Meet your match!
It's superjet 1985..High-speed jets battle your Timeship. Be quick!
Keep_firing. Dodge! Those missiles are more deadly thân ever.'Anà
fast. Eliminate the black iet bomber to earn your wingê! (No missiles in
Skill 1, Round 1.)
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Advance and be proud.
You earn wings when you complete one full round (four time periods).
Each succeeding round yields more valuable decorations. What can
you achieve?

Specia! Pause Feature
Press* during a game to pause. The screen blanks and music plays
Press* again to return to the game at the point where you stopped
There's a slight delay before lhe action begins again.

Starting over
The adventure ends when all your Timeships are eliminated. Press *
at game's end to replay your option. Press # to go back to the Game
Option screen to choose another challenge.

Reset
The Reset Button on the console stops the game and returns you to the
Title screen. lt can be used to start a new game at any time, and can
also be used in the event of game malfunction.

SCOBTNG
TIMESHIP ELIMINATES: POINTS EARNED:

Enemy Plane ....... 100

Hand Bomb ......... 100

Heat-Seeking Missile ............ ...... 100

BlueBomber(1g40) ............... ..... 500

Dirigible ............... 3000

Red Heavy Bomber ................. .... 3000

Double-Prop Helicopter ............,.. 3000

BlackJetBon'ber................... .....3000

Bonus!
You earn bonus points for eliminating every plane in a formation:

Formationof3planes.............. .... 1500

Formationof 4p|anes.............. ....2000

Formationof sp|anes.............. ....2500

ffi
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Parachutists
The first parachutist your Timeship rescues is worth 1000 points. The
second parachutist saved during the same turn earns 2000 points. The
third parachutist is worth 3000 points, and so on. lf your Timeship is ell-
minated, the first parachutist rescued in your next turn is worth 1000
points once more.

How many Timeships?
Each player begins with five Timeships. Players earn an extra Time-
ship when their score reaches 10.000 points,30,000 points, and at
every 20.000 points thereafter.

TI{E FUN OF DTSCOVERY

This instruction booklet provides the basic information you need to start
playing TIME PILOTTM, but it is only the beginning! You willlind that this
cartridge is full of special features to make TIME PILOTTM exciting every
time you play. Experiment wrth different techniques - and enjoy the
game!

1a



SPIELBESCHREIBUNG

Du bist in einer Zeitfalle gefangen! Verdiene Dir Deine Pilotenschwin-
gen, indem Du die unbarmherzigen Feindflugzeuge aus den Anfângen
der Fliegerei bis zu den Super.jets des Düsenzeitalters vernichtest.
TIME PILOTTM übenrvindet Jahrzehnte, in denen Du mit Feinden aus
vier verschiedenen Zeitabschnitten konfrontiert wirst:

1910: Bekâmpfe die Geister der lângst vergangenen, kampflustigen
Doppeldecker! lhre handgeworfenen Bomben sind zwar primiliv aber
lrotzdem tôdlich. Wehre sie ab, dann wende Dich dem mâchtigen Luft-
schiff zu.
1940: 30 Jahre spâter! Geschwader von Eindeckern und Bombern fal-
len über Dich her. Weiche ihren schnellen Angriffen aus. Dann beseiti-
ge den schweren roten Bomber, und weiter geht's in eine neue Ara und
zu neuen Abenteuern!
1970: Nun ist der Feind schon bedeutend fortschritfllcher! Vernichte
Schwârme von Hubschraubern! Weiche ihren hitzegesteuerten Rake-
ten aus. Je mehr Du von ihnen herunterholst, desto nâher kommst Du
dem Erfolg. Doch bevor Du in das nâchste Zeilalter vordringst, musst
Du Dich dem Riesenhubschrauber stellen.
1985: Du hast die letzte, die Schlacht der Zukunft vor Dir! Ein Duell mit
wirbelnden Wellen von Düsen1âgernl Geschwindigkeit, Zielgenauig-
keit und infrarot-gelenkte Raketen machen sie zu furchteinflôssenden
Gegnern. Sieger bist Du aber erst dann, wenn Du den gefürchteten
schwarzen Düsenbomber heruntergeholt hast! Bist Du dieser Her-
ausforderung gewachsen?

VORBEREITUNG ZUiil SPIEL

ACHTE STETS DARAUF, DASS DIE CBS COLECOVISIONTM-CON-
SOLE AUSGESCHALTET IST, BEVOR DU EINE KASSETTE EIN-
SCHIEBST ODER HERAUSNIMMST.

Wâhle Deine Kampfstârke
Drücke den Reset-Knopf und der Titel für TIME PILOTTM erscheint auf
Deinem Bildschirm. Warte bis das Spielwahl-Bild kommt. Es enthàlt
eine Liste von acht Spielvarianten.
Skill 1 (Schwierigkeitsgrad 1) (Spielwahl 1 Lnd5)istamleichtesten

und eignet sich am besten für Anfànger.
Skill 2 (Spielwahl 2 und 6) ist schwieriger, aber nicht so anspruchsvoll

wie die Spielhallenversion von TIME PILOTTM.
Skill 3 (Spielwahl 3 und 7) ist âhnlich der Spielhallenversion dieses

Spiels.
Skill 4 (Spielwahl4 und 8) istdieschwierigstealler Heraus-

forderungen. Nimmst Du sie an?
Triff Deine Spielwahl durch Drücken der entsprechenden Zahl auf
einer der Zahlentastaturen.

Bei einem Spieler
Veruende die Handsteue-
rung 1.

ry.GFRA1

beginnt und ist so lange an
der Reihe, bis sein Zeitschitf
vernichtet ist. Dann kommt
Spieler 2 dran.
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GEBRAUCH DER STEUEREINI{EITEN SOWIRDGESPIELT

STEUERKNI]PPEL
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PUNKTESTAND
PILOT 1

? k /.
r& s'

i.g{Ê"jftÿZahlentastatur: Mit den Tasten 1 bis 8 triffst Du die Spielwahl bei TIME
PILOTTM. Drücke auf * nach einem Spiel, um diesèlbe Spielwahl zu
wiederholen. Drücke nach einem Spiel auf # und es erscheint wieder
die Spielwahlliste auf dem Bildschirm, von der Du eine neue Herausfor-
derung auswàhlen kannst.

Steu_erknüppel: Dein Zeitschiff dreht sich in jene Richtung, in der Du
den Steuerknüppel gedreht hast. Es hôrt auf sich zu dreheÀ, sobald es
diese Richtung erreicht hat. Wenn Du den Steuerknüppel loslâsst, hôrt
das Zeitschiff sofort auf sich zu drehen.

Aktionsknôpfe seitlich (Standard-Handsteuerung): Durch Betâtigen
der beiden Aktionsknôpfe feuert Dein Zeitschiff in die Richtung, dei es
zugewandt ist. Ein kurzer Druck und es gibt einen Schuss ab. Bei lân-
gerem Drücken werden jeweils drei Schüsse abgefeuert.

Aktionsknôpfe: (Super Action-Handsteuerung)
Den oberen (gelben) oder den zweiten (orange) Aktionsknopf kurz
drücken und Dein Zeitschiff feuert in die Richtung, der es zugèwandt
ist. Ein kurzer Druck für einen Schuss, ein lângerer Druck und Dein
Zeitschiff feuert jeweils drei Schûsse ab.

riü

.-6:

Hinein in die Zeitverschiebung!
Es ist 1910. Dein elegantes Zeitschiff kâmpft gegen eine Horde von
Doppeldeckern. "Langsam, aber tôdlich" ist das Motto des Doppeldek-
kers. Hüte Dich vor ihren Kugeln und Handbomben. Zuerst môchte Dir
nur ein Flugzeug Deinen Luftraum streilig machen, dann sind es schon
zwei, dann eine ganze Formation!Schiesse auf eine solche Formation,
bevor sie sich auflôst, das bringt zusâtzliche Punkte. (ln Skill 1, Round
1 gibt es keine Handbomben.)

ZUR VERFUGUNG STEHENDE
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Rette den Fallschirmspringer!
Mitten in der Schlacht schwebt ein Fallschirmspringer vorbei. Ein
Freund! Führe Dein Zeitschiff über ihn hinweg - er ist gerettet und
bringt Dir Punkte ein. Rette einen zweiten solange Du an der Reihe
bist, er bringt Dir doppelt so viele Punkte. Ein dritter, geretteter Fall-
schirmspringer bringt die dreifache Punktezahl!



Triff das lenkbare Luftschiff!
Die Anzahl der restlichen Feindflugzeuge, die aus der Enemies
Remaining-Anzerge links unten zu ersehen ist, verringert sich mit je-
dem Deiner Abschüsse. Sobald die Anzeige leer ist, flielt das LuftscÉiff
ein. Dein Zeitschiff muss das Luftschiff fünfmal treffén, um diesen
Kampfabschnitt zu beenden. Auch ein Zusammenstoss mit ihm erfüllt
den Zweck - aber dabei verlierst Du ein Zeitschiff !

Es ist 1940!
Dein Zeitschiff bricht aus der Zeitfalle aus und bewegt sich weiter. Die
feindlichen Doppeldecker werden durch Eindecker und blaue Bomber
ersetzt. Schiesse die Eindecker ab, damit sich deren Anzahl auf der
Anzeige reduziert. Greife den blauen Bomber an, um Deine punkte-
zahl aufzubauen. Du musst ihn viermal treffen, um ihn aus dem Feld zu
schlagen. Doch die Schlacht ist noch nicht vorbei. Noch ist der rote
Bomber zu eliminieren!

Die Hubschrauber der Siebzigeriahre
Hast Du den Zeitsprung geschattt? Doch schau, was jetzt auf Dich zu-
kommt: ein Schwarin bôse brummender Hubschrauber! Ausserst ma-
nôvrierfâhig und unberechenbar, bedroht jeder einzelne von ihnen
Dein Zeitschitl. Schau aus nach ihren hitzegesteuerten Raketen - oder
Du wirsl das Jahr 1985 nicht erreichen. Vergiss nicht auf den Riesen-
hubschrauber. Du musst ihn fünfmal treffen, um aus der Zeitfalle aus-
zubrechen. (Bei Skill 1, Round 1 gibt es keine Raketen.)

Jetzt wird's kritisch!
Superdüsenjahr 1985. Flitzende Düsenflugzeuge bekâmpfen Dein
Zeitschiff. Geschwindigkeit ist alles! Weiterschiessenl Weich' aus! Die-
se Raketen sind tôdlicher denn je. Und sehr schnell. Mach' den
schwarzen Düsenbomber unschâdlich, damit Du Deine Pilotenschwin-
gen gewinnst! (Bei Skill 1, Round 1 gibt es keine Raketen.)
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Erfolg wird belohnt
Du wirst. mit [angabzeichen ausgezeichnet, wenn Du über eine ganze
Runde (vier Zeitabschnitte) kommst. Jede weitere Runde brin-gt Dir
weitere Auszeichnungen. Was kannst Du alles erreichen?

Kampfpausen
W"T.P, wâhrend des Spiels eine Pause einlegen willst, drücke auf *.
Der Bildschirm leert sich und es ertônt Musik. D-rücke wieder auf * und
das Spiel setzt dort fort, wo Du es abgebrochen hast. Nach einer kur-
zen Verzôgerung geht der Kampf weiter.

Neubeginn
Das Abenteuer ist zu Ende, wenn Du alle Deine Zeitschitfe verloren
hast. Drücke * am Ende des Spiels, um die gleiche Spielwahl zu wie-
derholen. Drücke # und wâhle aus der Spielwahl auf dem Bildschirm
eine andere Herausforderung.

Reset-Knopf
Der Resel-Knopf an der Console stoppt das Spiel und es erscheint der
Spieltitel auf dem Bildschirm. Dieser Knopf kann eingesetzt werden,
um jederzeit ein neues Spiel zu beginnen, und auch, um eine eventuell
auftretende Spielstôrung zu beheben.

PUNKTE
ZEITSCHIFF ZERSTÔRT: GEWINNPUNKTE:

Feindflugzeug ..... 100

Handbombe ..,.,,.. 100

Hitzegesteuerte Rakete .............. 100

Blauen Bomber (1940) ...,.....,...... 500

Luftschiff ............. 3000

Roten schweren Bomber ............. 3000

Grosshubschrauber ............... ..... 3000

Schwarzen Düsenbomber. .......... 3000

Zusatzpunkte
Du gewinnst Zusatzpunkte, wenn Du alle Flugzeuge einer Formation
vernichtest:

Formation von 3 Flugzeugen ....... 1500

Formation von 4 Flugzeugen ....... 2000

Formation von 5 Flugzeugen ....... 2500
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Fallschirmspringer
Für den ersten Fallschirmspringer, den Dein Zeitschitf rettet, gibt es
1000 Punkte. Der zweite, der wâhrend der gleichen Runde gèrettet
wird, ist 2000 Punkte wert. Der dritte gerettete Fallschirmspringer
bringt Dir 3000 Punkte, und so fort. Wenn Dein Zeitschitf vernichtet
wird, bekommst Du lür den ersten Fallschirmspringer, den Du rettest
wenn Du wieder an der Reihe bist, wieder 1000 Punkte.

Wie viele Zeitschiffe?
Jeder Spieler beginnt mit fünf Zeitschiffen. Spieler enverben ein zu-
sâtzliches Zeitschiff, wenn ihr Punktestand 10.000 Punkte und 30.000
Punkte erreicht, dann wieder nach jeweils weiteren 20.000 Punkten.

SPASSAM ENTDECKEN

Diese Anleitungen vermitteln Dir die Grundkenntnisse für das TIME
PILOTTM-Spiel, doch das ist erst dçr Antang! Du wirst bald herausfin-
den, dass diese Kassette voller Besondèrheiten steckt, die TIME
PILOTTM immer wieder zu einem aufregenden Erlebnis werden lassen.
Versuche es mit verschiedenen Taktiken - und viel Spassl

22 zô



DESCBIPTION DU JEU

Vous êtes pris dans un piège temporel! Gagnez vos galons contre des
ennemis sans pitié, aux commandes d'appareils du début de I,histoire
de l'aviation jusqu'à l'âge des Super-jets. Time Pilotru vous emporte à
travers les années dans un combat sans merci contre des ennemis de
quatre époques différentes:

1910: Combattez les biplans, chasseurs tantômes du début du siècle.
Leurs bombes à mains sont rudimentaires mais efficaces... Débarras-
sez-vous-en et affrontez le tout-puissant dirigeable.

1940: Le tourbillon du temps vous entraîne 30 ans plus loinlAffrontez
les escadrilles de chasseurs et de bombardiers. Esquivez leurs atta-
ques et détruisez la super forteresse rouge, avant de voler ailleursl

1970: L'ennemi se fait plus sophistiqué! Détruisez les essaims d'héli-
coptères. Esquivez leurs missiles guidés par la chaleur. plus vous en
détruisez, plus vous vous rapprocherez du succès. Mais attention au
super hélicoptère à double hélice avant de pousser plus avant dans le
temps.

1985: Voici venue l'ultime bataille, la plus futuriste. Un duel contre des
vagues successives de jets. Vitesse, précision, missiles guidés aux in-
fra-rouges, tels sont vos impressionnants adversaires. Mâis la victoire
dépend de votre combat avec le super-bombardier noirl

PREPAREZ,VOUS A JOUER

Appuyez sur le bouton de remise en jeu ("RESET BUTTON"). Le nom
du 1eu TIME PILOTTM apparaît sur l'écran de votre TV.
Attendez gue l'écran des niveaux de difficulté apparaisse. ll propose
une série d'options numérotées de 1 à 8.

Niveau 1: le plus facile, convient aux débutants.
Niveau 2: plus rapide que le niveau I.
Niveau 3: comparable au "jeu de café".
Niveau 4: plus difficile que le "jeu de café".
Sélectionnez une option en appuyant sur la touche correspondante de
votre clavier.

Pour jouer seul, branchez le boîtier de contrôle dans la prise no 1 de
l'ordinateur de jeu. Pour deux joueurs, utilisez les 2 boîtiers de contrôle.

REMARQUE: Si vous jouez à deux, les joueurs interviennent à tour de
rôle. Le premier commence et joue jusqu'à ce que son vaisseau spatio-
temporel soit éliminé. Le second joueur joue à son tour.

24



COMMENT UTILISERVOS
BOITIERS DE GONTROLE

LEVIER I]Ë DIRECTION

PULSEURS LATERAUX

1. Clavier digital
Les touches du clavier de 1 à 8 vous permettent de sélectionner un ni-
veau de difficulté avant de commencer à jouer. En appuyant sur *
après une partie vous reprogrammez le même niveau de difiiculté et en
appuyant sur # vous pouvez programmer un autre niveau.

2. Levier de direction
Votre vaisseau spatio-temporel reproduit sur l'écran les mouvements
exacts que vous imprimez à votre levier de contrôle.

3. Pulseurs latéraux
Sollicitez I'un des deux pulseurs. Une légère pression pour tirer une
salve, une pression plus soutenue pour tirer une rafale de trois coups.

Poignées "Super ControllerrM": Sollicitéz l'une des deux gâchetfes
jaune ou orange, d'une légère pression pour tirer une salve, d'une
pression plus soutenue pour tirer une rafale de 3 coups.

COMMENTJOUER
INSTRUCTIONS PAR ETAPE.
1re étape: entrez dans le piège temporel!
Nous sommes en 1910. Votre vaisseau spatio-temporel affronte une escadrille
de biplans. "Lents mais mortels" telle est la devise des biplans. Méfiez-vous des
balles et des bombes à main. Au début, il n'y aura qu'un seul avion à venir vous
délier. Puis deux, puis une véritable nuée! Sivous détruisez une formation avant

.1, r.eD crt- 8ffi[? 3"ri.o!T;§3#i:,?i1i'rqroit 
à des points supprémentaires (pas de

2e étape: sauvez les parachutistes!
Au milieu du combat, un homme en parachute. C'est un ami! pour le ré-
cupérer, passez sur lui et vous marquerez des points. Si vous en sau-
vez un second dans la même période, vous marquerez le double des
points. Et si vous arrivez à en sauver un troisième, le triple!
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3e étape: touchez le dirigeable.
Au fur et à mesure que vous éliminez les avions ennemis, leur nombre
diminue sur le totalisateur. Et lorsque celui-ci indique zéro, apparaît le
dirigeable. Votre vaisseau spatio{emporel devra le toucher cinq fois
pour remporter cet épisode de la bataille. Et n'oubliez pas, une collision
élimine un dirigeable mais aussi un de vos vaisseaux spatio-temporels.
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5e étape: le super-hélicoptère des années 70!
Vous êtes sorti de la précédente phase temporelle?
Alors. regardez à quoi vous avez afiaie: un essaim d'hélicoptères. Vif,
imprévisible, chacun d'entre eux menace votre vaisseau. Fàites atten-
tion à leurs missiles guidés par la chaleur... Ou vous n,atteindrez pas
les années 85.
Enfin, n'oubliez pas le super-hélicoptère à double hélice... Touchez-le
5 fois pour sortir du piège temporel.
(pas de missile au niveau 1 , 1er tour).

6e étape: rencontrez votre égal!
C'est le super-jet de 1985. Des jets à haute vitesse traquent votre vais-
seau.spatio-temporel. Du nerf ! Tirez! Esquivez! Leurs missiles sont
plus dangereux que jamais. Et rapidesl pour gagner vos ailes, il faudra
éliminer le jet-bombardier noir (pas de missile àu niveau 1, 1er tour).
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7e étape: allez-y et soyez bien!
Vous gagnez des ailes à chaque tour complet (soit quatre phases de
temps) Chaque tour supplémentaire vous donnera'droit â une plus
haute decoration. Jusqu ou irez-vous?

Pour vous arrêter en cours de jeu, appuyez sur la touche*. L,écran de-
vient blanc et la musique joue. En appuyant à nouveau sur la touche*
et après un petit temps mort, vous reprendrez la partie là où vous l,avez
laissée.

Fin du jeu et reprogrammation
Pour rejouer à TIME PlLOTr" au même niveau de difficulté que celui
auquel vous venez de jouer, appuyez sur*. pour revenir à l'écran de
choix des niveaux de difficulté. appuyez sur +.

REMARQUE: Le bouton de remise en jeu (',RESET BUTTON") sur
l'ordinateur de jeu, efface le jeu. ll peut être utiiisé pour commencer une
nouvelle partie à n'importe quel moment, et peut être aussi utilisé en
cas de fausse manæuvre pour revenir en début de partie.

LES SCORES

Vaisseau spatio-temporel détruit points

Avion ennemi ... 1OOBombeàmain ..... 1OOMissile........,... ... 1OO
Bombardierbleu (19a0) ... ........ 5OODirigeable ........... 3OOO
Super-Torteresse rouge ............... 3OOO
Super-hélicoptère ................. ...,..3000Super-bombardiernoir............ ....3000

BONUS
Pour chaque avion éliminé en formation.
Formationde3avions............ ..... 15OO
Formation de 4 avions ............
Formationdesurion. ...................:.......,:::..............:......:..........:.;333

8e étape: arrêt momer,"".W
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Les parachutistes
Le premier parachutiste sauvé par votre vaisseau spatjo_temporel
vous rapportera 1000 points. Le deuxième, sauvé pendant la niême
periode. 2000 points. Le troisième, 3000 points, et àinsi de suite.
Au cas où votre vaisseau serait éliminé, td premier pàrâchutiste sauvé
au cours de la période suivante vaudrait toujours l OOO points.

Combien de vaisseaux spatio-temporets?
Chaque joueur commence à jouer avec un capital de S vaisseaux spa_
tio- temporels. Si le score d'rin joueur atteint iO.OOO points il gagne un
vaisseau_s-upplémentaire. ll en va de même à 30.000 itoints etlaü_detà,
tous les 20.000 points.

DECOUVREZ TOUJOURS PLUS
cette notice d'instructions vous donne les indications de base qui vouspermettent de commencer à louer à TIME plLOTrM. Mais ce n;liif qrè
le début! En jouant, vous décôuvrirez des,,trucs,'quireÀOront teleuèn_
core plus amusant: vous en avez encore beaucoup à découvriil

I
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SPELBESCHRIJVING

U zit gevangen in een tUdmachine! Verdien Uw vleugels tegen een
nietsontziende vijand. TIME plLOTrM begint bij de stait van dTe lucht_
vaart in het verre verleden en neemt ù meé door 4 verschillende
tijdsperiodes:

1910: Schimmen uit het verleden. Open tweedekkertjesl De handbom-
men lijken nu kinderspel, maar waren toch niet mindér dodelijk. Verde_
dig U en ga het gevecht aan met de grote zeppelin.

1940: 30 jaar later via de tijdmachine. Squadrons jachtvliegtuigen en
bommenwerpers. Ontwijk hun snelle aanvallen en'vernietig"deî*"rà
rode bommenwerper en U kunt verder naar het volgende sàherm....en
meer actiel!

197O: nieuwe.ontwikkelingen dienen zich aan. Zwermen helikopters
kole..l op U. af en U moe_t proberen hun doelzoekende projectielbn te
ontwiiken. Hoe meer heli's U.vernietigt des te dichter iomt U Oil Uw
doel, de grote dubbelrotor helikopterlf

1 985: U bent nu in de toekomst, waar het eindgevecht U wacht. Golven
jetplanes duiken op U neer. Hun snelheid, doe'igerichtheid en dodelijke
projectielen maken dit de meest geduchte vijànd. De ovenivinninj is
aan U op het moment dat U de geduchte zwarte jet bommenwerper
vernietigd heeft. Kunt U de uitda§ing aan?

GEBRUIK VAN DE
HANDCONTROLLERS

CONTROL
slrcK

TOETSENBORD

Toetsenbord: Via de vakjes 1 t/m B kunt U een keuze maken omtrent
de moeilijkheidsgraad voor TIME PILOTTM. Via het vakje * kunt U het-
zelfde spel opnieuw spelen. Met het vakje # kunt U een nieuwe spel-
keuze maken.

Controlestick: Uw tijdcapsule stuurt U in de richting waarin U de con-
trolestick beweegt. De capsule stopt met draaien zodraU de aangege-
ven richting bereikt heeft.

De zilknoppen: (standaard handcontroller): Door een van beide zij-
knoppen in te drukken kunt U schieten in de richting waarin U gaat. Kort
indrukken geeft één schot. Houdt U de knop langer ingedrukt dan wor-
den er drie schoten afgevuurd.

De aktieknoppen: (Super ActionrM controller): Gebruik de bovenste
(gele) en de tweede (oranje) aktie knop om kogels af te schieten in de
richting, waarin Uw ruimtecapsule wijst. Kort indrukken is één schot. ln-
gedrukt houden laat drie schoten achter elkaar los.
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HET SPEELKLAAR MAKEN
ATTENTIE: DE ON/OFF SCHAKELAAR VAN HET CONSOLE
MOET ALTIJD OP "OFF'' STAAN BIJ HET INBRENGEN OF UITHA.
LEN VAN EEN SPELCASSETTE.

Maak Uw keuze.
De cassette is ingebracht, de schakelaar op ON en het titelscherm ver-
schijnt op het scherm. Daarna komt het keuzescherm met g mogelijk-
heden.

Skill 't (keuze 1 en 5) is het gemakkelijkst en geschikt voor beginners.

Skill 2 (keuze 2 en 6) is moeilijker, maar nog niet zo veeleisend als in de
speelhal.

Skill 3 (keuze 3 en 7) lijkt het meest op de speelhal versie.

Skill 4 (keuze 4 en 8) stelt hoge eisen aan Uw vaardigheid.

Maak Uw keuze door het betreffende vakje op de handcontroller in te
drukken.

Met één speler wordt de handcontroller uit vak 1 (achterste) gebruikt.

Met twee spelers speelt U om beurten. Speler 1 met de controller uit
vak 1 en speler 2 met de andere. Speler 1 begint en de beurt is over op
het moment dat de tijdcapsule vernietigd woidt.

.a
uNsLUrTrNG )>ô v /

HET SPELEN
STAP IN DE TIJDMACHINE
Het is 1910. Uw gestroomlijnde tijdcapsule bindt de strijd aan met een
horde tweedekkertjes. Langzaam maar dodelijk is hun motto. Pas op
voor de handbommen en de kogels. Het begint met één tegenstander,
daarna twee en dan een hele formatie! Vernietig een {ormatie voor ze
uit elkaar gaan en U krijgt extra punten. (Er zijn geen handbommen bij
Skill 1 in de 1e ronde).

Redt de parachutisten
Tildens het gevecht zweeft een man voorbij aan een parachute, een
vriend! Vang hem op met Uw tijdcapsule. lndien U tildens een veld een
tweede valschermspringer redt krilgt U het dubbele aantal punten.
Voor een derde redding krijgt U het drievoudige.
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Raak de zeppelin

Het aantal viianden (zie meter REST VIJANDEN) wordt minder. Als de
Iaatste vijand vernietigd is verschijnt de zeppelin.'U moet deze vijf maàl
raken_en hem vernietigen om zo'door te §aan naar een votgenO tüd-
perk. Een botsing met de zeppelin maakt het kanvei ook at] maai U
bent dan wel een tijdcapsule kwijt!
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Het is 1940!
De capsule breekt door de tijdbaniere. De tweedekkers zijn vervangen
door ééndekkers en blauwe. bommenwerpers. Raak zoüeet mogËtilX
jagers om de vijandenmeter links op het scÈerm op 0 te brengen. Vâl <ie
blauwe bommenwerper aan en raâk hem met 4 sihoten. Heigevechtis
echter nog niet over want nu komt de zware rode bommenwerper nog.

1970 DE HELIKOPTERS!

Een nieuw tijdperk en kilk wat U nu het hoofd moet bieden: Een hele
zwerm helikopters! Onvoorspelbaar manoeuvrerend bedreigen zij Uw
tijdcapsule. Pas op voor de doelzoekende raketten, want anders haalt
U 1985 nooit. Dan komt de reuzehelikopter met de dubbele rotor. Raak
hem vijf maal en ga door (bi.j Skill 1 in de 1 e ronde zijn er geen raketten).

DE GROTE UITDAGING

Het is 1985, hel tijdperk van de superjet. Wees snel, blijf vuren, ontwijk!
De projectielen zijn dodelilker dan op vorige missies en sneller. Vernie-
tig de zwarte jetbommenwerper en verdien Uw vleugels. (er zijn geen
projectielen bij Skill 1 in de 1e ronde).
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Ga door
U krijgt Uw vleugels als erkend vlieger na een complete ronde (4 tijdpe_riodes). tedere votgende ronde, oidu goeo rohre,iài, éàeft noberâ âà-coraties. Hoe ver kunt U komen.r

Gevechtspauze

Indien_Ulijdens.het spel op het vakje * drukt krijgt U een pauze. De mu_zrekgaat door, ten,rijl het scherm lôeg is. Weei 6p netvâkie * drukkenlaat het spet beginnen op het punt wàar U gest$t bàni.

Opnieuw

Het avontuur eindigt op het moment dat al Uw tüdscapsules vernietigd
zijn. Poor op hetvakje * te drukken kunt U hetzelfde spel opnieuw spé-
len. Met het vakje # kunt U het keuzescherm terugkrijgen.

Reset

Met de RESET knop op het console kunl U een spel onderbreken en
krijgt U het titelscherm terug. U gebruikt deze knôp als U een nieuw
spel wilt gaan spelen en ook bij een eventuele storing.

DE SCORE

door de tijdcapsule vernietigd: verdiende punten:

Bonus!
U verdient extra punten door alle vllegtuigen uit een formatie te vernie-
tigen:

formatie van drie vliegtuigen ..,......1500
lormatie van viervliegtuigen..... .....2000
formatie van vijf vliegtuigen .... .......2500

ffiw
40



Parachutisten

De EERSTE parachutist, die door Uw tijdscapsule gered wordt, is 1 000
punten waard. De tweede parachutist op hetzelfde scherm brengt 2000
punten op, de derde 3000 punten enz. Als Uw tildcapsule vernietigd is
begint U met de volgende weer opnieuw met 1000 punten voor deêer-
ste parachulist.

Tijdcapsules

ledere speler begint met vijf tijd."p.ü1"r. Een EXTRA tijdcapsule krijgt
U bij het bereiken van 10.000 punten, 30.000 punten eri vervolgens hà
iedere volgende 20.000 punten.

HET ONTDEKKEN
Dit instruktie boekje verschaft U de basis informatie om TIME PILOTTM
te kunnen spelen, maar het is slechts een beginl U zult bemerken dat er
vele speciale mogelijkheden zijn. Experimenteer met verschillende
technieken en U zult steeds weer opnieuw genieten van TIME
PILOTTM.
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DESCRIZIONE DEL GIOCO COIilE PREPARARST A GIOCARE :

ASSICURATEVI SEMPRE CHE LA CONSOLLE CBS COLECOVI-
SIONTM SIA SPENTA PRIMA DI INSERIRE O TOGLIERE LA '
CARTUCCiA.
Scegliete la difficoltà della sfida
Premete il pulsante "Reset" ed il titolo TIME PILOTTM comparirà sullo
schermo. Attendete fino a che compaia sultelevisore la sciitta "Game
Option" (Selezione del Gioco) che indica ben I possibilità di gioco diffe-
renti.

Pifli"ollg 1 (Selezione 1 e 5) è ta piu facite, adatra ai principianti.
Difficoltà 2 (Selezione 2 e 6) piu difticile, ma non cosi iinpeghativa co-
me la versione da sala-giochi.
Difficoltà 3 (Selezione 3 e 7) si gioca all'incirca come la versione da
sala-giochi del TIME PILOTTM.
Difficoltà 4 (Selezione 4 e 8) è la sfida più dura di tutte, avete il corag-
gio di affrontarla?
Scegliete la selezione di.gioco di vostro gradimento premendo il pul-
sante con il numero corrispondente sulla tastiera di rino qualsiasi dei
comandi.
Gioco per un solo giocatore.
Usate il comando della presa 1.

Gioco per 2 giocatori.
I giocatori si alternano giocando a turno. ll giocatore 1 usa il comando
della presal , il giocatore 2 il comando dellà presa 2.
lnizia il giocatore 1ed ogni turno dura fino a che l'aereo del giocatore

Vi siete lanciati nella trama del tempo! Guadagnatevi la Decorazione di
Pilota Provetto combattendo contro spietati âerei nemici dagli albori
dell'Aviazione all'era dei superjets. TIME PILOTTM vi conduce àttraver-
so i decenni facendovi fronteggiare nemici di quattro epoche diverse.
1910: Combattete contro i fantasmi dei biplani da battaôlia rawicinata
di ieri. Le loro bombe a mano sono semplici, ma ugualmente mortali.
Schivateli e poi confrontatevi con il maestoso Dirigibile.
1940: ll tempo è ora avanzato di 30 anni. ScontrateVi con squadriglie di
monoplani e bombardieri In picchiata. Evitate i loro rapidi assalti, èlimi-
nate il bombardiere pesante rosso e avanzate verso una nuova era e
verso tanta piu azione.
1970: ll nemico è ora più sofisticato. Eliminate gli stormi di elicotteri.
Schivate i loro missili termoguidati. Più elicotteri âbbattete e più vi awi-
cinate al successo. Comunque, prima di spingervi ancora piùi avanti nel
tempo, dovrete affrontare il grosso elicottero a due pale.
1985: Avete ora raggiunto la battaglia del futuro e quella finale. Dovete
combaüere contro veloci formazioni di caccia a reazione. La loro velo-
cità, mira e missili autoguidati a raggi infrarossi vi taranno trovare in loro
degli awersari ditficili. La vittoria non sarà comunque vostra fino a che
non avrete abbattuto il pericolosissimo jet bombardiere nero. Siete in
grado di atfrontare la sfida?

viene eliminato
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COME USARE I VOSTRT COMAilDI

LEVA DI COMANDO

ECCO COME SI GIOCA

LANCIATEVI NELLA TRAMA DEL TEMPO!
E' il 1910. ll vostro agile aereo combatte con una moltitudine di biplani.
Attenti alle loro pallottole ed alle bombe a mano. lnizialmente vi attac-
cherà solo un aereo, poi due, poi una formazione al completo! Se elimi-
nate una lormazione prima che gli aerei si sparpaglino, guadagnerete
dei punti premio. (Niente bombe a mano con Difficoltà 1, primo Giro)

Tastiera: I pulsanti deila tastiera da 1 a I vi permettono discegliere la
selezione di gioco del TIME PILOTTM. Premere il tasto - alla fine del gio-
co per ripeterlo con la stessa difficoltà. Premere il tasto # alla fine del
gioco per riavere sullo schermo le selezioni del gioco e scegliere una
diversa difficoltà.

Manopola di comando: ll vostro aereo assume girando la posizione
voluta premendo la manopola di comando in una qualsiasi direzione.
L'aereo smette di girare quando ha raggiunto la dirézione indicata con
la manopola. Se vi staccate dalla manopola di comando, l'aero smette
immediatamente di girare.

Pulsanti laterali: (Comando Standard) il premere e il rilasciare uno
qualsiasi dei pulsante laterali farà sparare al vostro aereo colpi nella
direzione in cui si trova. Premete brevemente un pulsante per sparare
un solo colpo. Premete a lungo per sparare tre colpi consêcutivi.

VOSTRI AEREI A OISPOSIZIONE
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SALVATE IL PARACADUTISTA!
Nel mezzo della battaglia ecco che un uomo si è lanciato con il paraca-
dute. E' un amico! Passateci sopra con il vostro aereo e raccoglietelo.
Raccogliete un secondo paracadutista prima che il vostro turnotia fini-
to e guadagnerete il doppio dei punti guadagnati raccogliendo il primo.
Raccoglietene un altro ed avrete il triplo dei punti.

TAST]EBA

PULSANTI LATEBALI



COLPITE IL DIRIG!B!LE
Eliminando gli aerei awersari diminuirà il loro numero nell'indicatore
degli aerei nemici. Quando l'indicatore sarà vuoto comparirà in volo il
Dirigibile,
Per completare questa fase della battaglia il vostro aereo deve colpire il
dirigibile cinque volte. Anche scontrarsi con il dirigibile conclude lafase
del gioco, ma nel farlo perdete anche un vostro aereo.

ll vostro aereo è uscito dalla precedente fase deltempo e procede. I bÈ
plani nemici vengono rimpiazzati da monoplani e dai bombardieri blu.
Colpite i monoplani per mandare a zero I'indicatore degli aerei nemici
rimasti. Colpite il bombardiere blu per accumulare più punti; dovrete
colpirlo quattro volte pei eliminarlo. La battaglia non è ancora finita, c'è
ancora da abbattere il bombardiere pesante rosso.
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GLI ELICOTTERI DEGLI ANNI 70
Siete riusciti a passare anche attraverso la seconda fase del tempo?
Guardate cosa vi aspetta ora: uno stormo di ronzanti elicotteri! Mâno-
vrabili ed imprevediblli questi elicotteri minacciano il vostro aereo. At-
tenti ai loro missili termo-guidati altrimenti non riuscirete ad arrivare al
1985! Non dimenticatevi dell'elicottero a doppia pala, dovrete colpirlo
ben cinque volte per uscire da questa tase del tempo.
(Niente missili con Ditficoltà 1, primo Giro)

INCONTRATE I VOSTRI PARI!
Siete nel 1985 era dei Superjets. ll vostro aereo affronterà i velocissimi
Jets. Siale rapidi, schivate continuando a sparare. I loro missili sono più
veloci e letali che mai! Eliminate anche il Jet bombardiere nero e tirial-
mente vi guadagnerete la decorazione di Pilota Provetto.
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PROCEDETE E SARETE DECORATI
Vi guadagnerete la decorazione di Pilota quando sarete riusciti a com-
pletare un giro completo (le quattro epoche). Ad ogni giro successivo
completato riceverete decorazioni più importanti. Quanto riuscirete ad

RICOMINCIARE
L'awentura ha termine con l'eliminazione di tutti i vostri aerei. Per rico-
minciare con lo stesso grado di difficoltà, premete il taso * alla fine del
gioco. Per riavere sullo schermo la possibilità delle selezioni di gioco e
per poter scegliere un grado diverso di difficoltà, premete il tasto #.

AZZERAMENTO (RESET)
ll pulsante "Reset" di azzeramento sulla Consolle ferma il gioco e vi ri-
porta all'inizio con il titolo del gioco sullo schermo. Puô essere usato
per iniziare un nuovo giro in qualsiasi momento e si puÔ usare anche
nel caso si verifichino delle inegolarità di funzionamento.

PUNTEGGIO

ll vostro aereo elimina: Punti guadagnati
Aereonemico ...... 100
Bombaamano .... 100
Missiletermo-guidato............. ..... 100
Bombardiere Blu (1940) .............. 500
Dirigibile .............. 3000
Bombardiere Pesante Rosso
Elicottero a doppia pala
Bombardiere Jet Nero .

PREMI!
Guadagnate punti extra abbattendo tutti gli aerei di una formazione
compatta:
Formazionedi 3aerei ......,........ ... 1500
Formazionedi 4aerei ............... ...2000
Formazionedi Saerei ............... ...2500

ottenere?

POSSIBILITA'DI PAUSA

DECORAZIONE DA PILOTA

3000
3000
3000

Premete il tasto * nel corso del gioco per avere una pausa. L'immagine
sullo schermo sparisce e sentirete suonare un motivo in musica. Pre-
mete nuovamente il tasto * e riprendete il gioco nel punto in cui I'avete
lasciato. Prima che l'azione riprenda avrete a disposizione un breve in-
tervallo di tempo.
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PARACADUTISTI
ll primo paracadutista che raccogliete con il vostro aereo vale jOOO
punti. ll secondo raccolto durantela stessa fase di ternpo vi procurerà
2000 punti. ll terzo 3000 e cosi via. Se il vostro aereo vdnlssd distrutto,
il primo paracadutista raccolto dal prossimo turno avrà un valore di
1000 punti ricominciando cosi da capo.

OUANTI AEREI AVETE?
Ogni. giocatore inizia con cinque aerei. ll giocatore ha la possibilità di
guadagnare un aereo extra quando raggiunge un punteg§io di t O.OOO
punti, un altro a 30.000 punti ed altri anCora ogni 2O.OOO p'i,r-nti successi-
vt.

IL DIVERTIMENTO DELLA SCOPERTA
Questo manuale di istruzioni vi fornisce le informazioni base che vi ne-
cessitano per iniziare a giocare con TIME plLOTrM, ma questo alto non
è che I'inizio!
Vi renderete.conto che questa gqrtucgiq è piena di caratteristiche spe-
ciali che rendono il gioco di TIME PILOTTM sempre più atfascinante ogni
volta che lo particate.
Sperimentate le diverse techniche di gioco e divertitevil



DESCRIPCION DELJUEGO

i Estâ atrapado en el tünel del tiempo! Venza al enfrentarse con terri-
bles enemigos alados, desde los albores de la aviacién hasta la era su-
persônica. "Time Pilot" le lleva a través del tiempo mientras se enfren-
ta usted a enemigos de cuatro periodos de tiempo distintos:
1 .910: iCombata los fantasmas de los biplanos del ayer! Sus bombas
de mano son toscas, pero mortiferas. Repélalas y después enfréntese
al potente dirigible.
1.940: iSalte en el tiempo 30 afros! Enfréntese a escuadrones de
monoplanos y bombarderos que descienden en picado. Esquive su râ-
pido ataque y, a continuaciôn, acabe con el pesado bombardero rojoy
siga hasta la pr6xima era y i a por mâs acciônl.
1.970: Ahora el enemigo es mucho mâs sofisticado. Elimine mullitudes
de helicôpteros. Esquive sus misiles infrarrojos. Cuantos mâs helicôp-
teros derribe, mâs cerca se encontrarâ del éxito. Pero se tendrâ usted
que enfrentar al helicôptero de dos hélices antes de volvera dar un sal-
to en el tiempo.
1.985: Ha llegado usted a la ültima batalla, la del futuro. Enfréntese a
oleadas de jets de combate. Con gran velocidad, buena punter[a y
misiles infrarrojos con cabezas buscadoras, éstos jets son unos fieros
oponentes. Lâ vicloria no serâ suya hasta que haya acabado con el te-
mido bombardero negro.. üEstâ usted dispuesto a enfrertarse a él?

PREPARAilDOSE PARÂ JUGAR

Asegürese siempre que !a consola de CBS
COLECOVISION'" esté desconectada (interruptor en
"o") antes de introducir o quitar el cartucho.

Eliia su nivel de dificultad.
Apriete el botôn de inicio de juego (reset) y aparecerâ en la pantalla el
titulo "Time Pilot". Espere a que aparezca en la pantalla la lista de op-
ciones de juego. Esta contiene una lista de ocho opciones de juego.
Nivel 1 (Opcionesdejuegodel 1 y5) esel mâsfâcil, adecuadoparalos

principiantes.
Nivel 2 (Opciones de juego del 2 y 6) es mâs dif lcil, pero no tan compli-

cado como la versi6n de las salas de juegos.
Nivel 3 (Opciones de luego del 3 y 7) muy parecido a la versiôn de "Ti-

me Pilot" que hay en las salas de juego.
Nivel 4 (Opciones de juego del 4 y 8) iEs el desafio mâs dificil de to-

dos! Se atreve usted a arriesgarse?
Seleccione una opciôn de juego presionando el conespondiente nü-
mero en el teclado de cualquiera de los controles manuales.

Juego para un solo iugador
Utilice el control manual 1 en la toma posterior del compartimento de la
consola donde se aloian.

Juego para dos iugadores
(Jugadores alternândose). Los jugadores se turnan. El iugador '1 usa el
conirol manual 1 y el jugador 2, el control manual 2. Empieza a lugar el
primer iugador y su turno dura hasta que es destruida su nave del tiem-
po.
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USO DE SUSCO}ITROLES
CONTROL MANUAL DE COLECOVISIONTM

MANDODECONTBOL

Teclado: Los botones 1 a 8 dsl teclado lepermilen seleccionar la op-
cion de juego que desee de "TIME plLOTrM,'. Apriete el boton * dei_
pués.de un juego. Apriete # después de un juegô para volver a la paÀ-
talla las opciones de juego para elegir un réto iifèrente.

Mando de control: Su nave del tiempo gira hasta alcanzar la direcciôn
que elija, al presionar el mando de contlol. Su nave del tiempo dejarâ
de girar cuando alcance esa direcci6n. Si suelta el mando de ôontrdilà
nave del tiempo para inmediatamente de girar.

Pul:adores laterales: (Control manual standard) presione y suelte
cualquiera de los pulsadores laterales para hacerqüe su nave deltiem-
po dispare balas en la direcciôn en la que estâ. piesione ligeramente
un pulsador para hacer un solo disparô. Si presiona mâs f-uerte harâ
tres disparos alavez.

P,ul:adolï de accion: (Control de superaccionTM) presione y suelte
el primer botén de acci6n (amarillo) o eL segundo (naranja) paâ hacer
que su nave del tiempo dispare balas en la direccién eir iâ que estâ.
t'resrone ttgeramente- un pulsador para hacer un solo dispard. Si pre-
siona mâs fuerte harâ tres disparos alavez.

REGTAS DEJUEGO

NAVES DEL TIEMP( DISPONIBLES
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Entre en eltünel del tiempo.
Estamos en 1 .910. Su nave del tiempo-se enfrenta a una horda de bi-
planos. "Lento pero morlifero" es el lema del biplano; cuidado con los
tiros y las bombas de mano. Al empezar, un solo aviôn le desafla en su
espacio aéreo. Luego, seran dos y después iToda una formaci6n de el-
los!.
Dispare contra la formaciôn antes de que se deshaga para ganar pun-
tos extra. (No hay bombas de mano en la primera ronda del tunel 1).

iSalve a los paracaidistas!
En medio de la pelea, un hombre tlota cerca de usted. pase con su na-
ve sobre é1. Recoja a un segundo paracaidista anles de que se acabe
su turno para conseguir el doble de puntos por salvarle. Rescate a un
tercero y consiga el triple de puntos.
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iAcierte al dirigible!
A medida que usted va eliminando aviones enemigos, el Indicador de
enemigos que le quedan va disminuyendo. Cuando el indicador esté a
cero, el dirigible entra en su pantalla. Su nave del tiempo deberâ alcan-
zar al dirigible cinco veces para completar esta etapa de la batalla.
Chocando con él conseguirâ el mismo resultado, pero perderâ una na-

s en 1.940!
Su nave consigue liberarse de la trampa del tiempo y sigue adelante.
Los biplanos enemigos son sustituidos por monoplanos y bombarde-
ros azules. Dispare a los monoplanos para conseguir reducir el indica-
dor de enemigos que quedan. Ataque al bombardero azul para aumen-
tar su puntuaciôn. Deberâ alcanzarle cuatro veces para dejarle fuera
de combate. Pero su batalla todavia no ha acabado. i Todavla queda
un enorme bombardero que liquidar!.

Los helicopteros de los 70
è Consiguiô sobrepasar el tunel del tiempo?. Mire a lo que se enfrenta
ahorali Un enjambre de ruidosos helicôpteros! De gran maniobrabili-
dad, imprevisibles, cada helicôptero amenaza a su nave del tiempo.
Atenciôn a sus misiles inf rarrojos, o no llegarâ a los ochenta. No se olvi-
de del helicôptero de dos hélices. Alcâncele cinco veces con sus dispa-
ros para poder salir de la trampa de! tiempo. (No hay misiles en la pri-
mera ronda del nivel 1).

lEnfréntese a su oponente!
Estamôs en 1 .985. iLa era supersénica! Jets de gran velocidad atacan
a su nave. iSea râpido!, siga disparando y i esquive sin pararl. Esos
misiles son mâs mortiferos que todo lo anterior y mucho mâs râpidos.
Elimine al bombardero negro y gane todos los honores. (No hay misiles
en la primera ronda del nivel 1).
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PER RICOMINCIARE
L'avventura ha termine con I'eliminazione di tutti ivostri aerei. Per rico-
minciare con lo stesso grado di ditficoltà, premete iltasto * alla fine del
gioco. Per riavere sullo schermo la possibilità delle selezioni di gioco e
per poter scegliere un grado diverso di difficoltà, premete il tasto #.

RESET (AZZERAMENTO)
ll pulsante RESET di azzeramento sulla consolle lerma il gioco e vi ri-
porta all'inizio con il titolo del gioco sullo schermo. Puè essere usato
per iniziare una nuova partita in qualsiasr momento e si puô usare an-
che nel caso si verifichino delle irregolarità di funzionamento.

PUNTUAGIOil

Conseguirâ salir airos^o y.con medallas si completa una ronda (cuatro
periodos de tiempo). Cada vez_que complete una ronda, se le àtorga-
rân mâs medallas y honores. ôCuanlo serâ usted capaz de consegu'1r?

FULL WNGS

Avance y siéntase orgulloso.

Pausa.

PUNTOS CONSEGUIDOS

..3.000

iBonificaci6n!
Conseguirâ usted puntos extra cada vez que acabe con todos los avio-
nes de una formaciôn.

Formaciônde3aviones..,........ ....1.500
Formaci6nde4aviones........... ....2.000
Formaciônde5aviones...,....... ....2.500

Prlse. * durante un juego para hacer una pausa, La pantalla se queda-
râ en blanco y sonarâ müsica. Vuelva a piesionar * para volverâljue-
go.en elmismo punto en que lo dejé. Tendra usted que esperar un po-
quito antes de que la acciôn vuelva a empezar.
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Paracaidistas.
El primer paracaidista que rescate su nave vale 1.000 puntos. El se-
gundo paracaidista rescatado en el mismo turno vale 2.ô00 puntos. El
tercero.vale 3.000 puntos y asi sucesivamente. Si su nave del tiempo
es eliminada, el primer paracaidista rescatado en el prôximo turno vàle
1.000 puntos de nuevo.

èCuântas naves del tiempo tiene?
Cadajugador comienza con cinco naves del tiempo. Losjugadores ga-
nan una nave extra cuando llegan a 10.000 puntos, 30.000 puntos y
cada 20.000 puntos a partir de éstos.

DESCUBRIR ES DIVERTTDO.
Las instrucciones le proporcionarân la informaciôn bâsica que necesi-
ta para empezar a jugar con "Time Pilot"; iEs solo el comienzo!. Se en-
contrarâ con que este cartucho estâ lleno de posibilidades para hacer
que "Time Pilot" sea emocionante cada vez que usted juega. Pruebe
con diferentes técnicas y ia divertirse!.
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