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HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE
BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!

DENKE ScHNELL
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Versteckt an der duBeren Grenze der Andro-
meda Galaxie liegt das Sonnensystem Delia.
Eine kleine Gruppe von Menschen hat sich
hier auf Delia IV, dem einzigen erdéhnlichen
Planeten in diesem abgelegenen Teil des An-
dromedanebels, friedlich entwickelt.

Obwohl der Planet nur eine verhaltnismaBig
kleine Bevélkerung hat, sind die Rohstoffquel-
len von Delia IV dennoch unerlaBlich, um die
interstellare Forschung und Technologie auf-

recht zu erhalten. Daher besitzt Delia IV eines
der starksten Verteidigungssysteme im Uni-
versum. Die Bewohner von DelialV fUhlen sich
sicher und geschutzt.

Plotzlich hillt Stille Delia IV ein . ..

Interstellare Nachricht: ,Keine Antwort von
Planet Delia. Schlachtschiff MIDAS: unver-
zlglich Untersuchung einleiten.”

Das Schlachtschiff MIDAS hat genug Feuer-
kraft, um ein ganzes Planetensystem auszu-
I6schen. Das hat sich im zweiten galaktischen
Blirgerkrieg gezeigt. Die verbiindete Alliier-
tenregierung war davon Uberzeugt, daB, was
auch immer sich auf Delia IV abspielt, das fast
allmachtig erscheinende Schlachtschiff M-
DAS die Lage unter Kontrolle bringen wiirde.
Aber sie haben nicht damit gerechnet, daB sie
auf eine unvorstellbar starke feindliche Kraft
stofBen wirden.

Eine merkwrdige, bisher unbekannte auBer-
irdische Lebensform, hat in einem einzigen
Uberraschungsangriff das gesamte militari-
sche System von Delia IV besetzt. Da diese
Lebensform die Ankunft des Schlachtschiffs
MIDAS erwartete, begann sie ihren Angriff
darauf vorzubereiten. Vollig Giberrascht und
unvorbereitet, erscheint die Zerstérung der
MIDAS unvermeidlich zu sein.

In einem letzten Versuch, sein Schiff und Delia
IV zu retten, befiehlt der Kommandant der MI-
DAS, Hien Carter, den AbschuB eines starken
Prototyps des Starfighters, des A-144, des
Vergeltungsfighters, Kodename: PHALANX.
Erwird vondem legendaren Wink Baufield ge-
flogen. Kommandant Carter hofft, daB ein
richtig plazierter DolchstoB der PHALANX-
Fighter direkt bis zum Zentrum der auBerirdi-
schen Armada vorstoBen und einen befreien-
den Schlag ausfihren kann. Wird der
PHALANX-Fighter Erfolg haben, wo die un-
geheuren Kréafte der MIDAS versagt haben?
Das héngt alles von Dir ab ...
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PILOTEN

PROFIL

PILOTENPROFIL

Wink Baufield. Alter: 18. Im Schlachtschiff M-
DAS geboren und aufgewachsen. Er ist das
Ergebnis vieler Jahre genetischer und kyber-
netischer Entwicklungen. Wink Baufield wur-
de dazu aufgezogen, die A-144 zu fliegen und
hat dies bereits im Alter von 12 Jahren zum
ersten Mal getan. Seine Reaktionszeit ist 33
mal schneller als die eines gewohnlichen Pilo-
ten und seine Fahigkeit, viele verschiedene
Informationen gleichzeitig aufzunehmen und
zu verarbeiten, macht ihn zu einem integrier-
ten Teil der PHALANX. Wink und sein Schiff
sind wahrscheinlich die beste einzelne Waffe
in der R. A. F. Wink nimmt seinen Auftrag au-
Berdem noch personlich — denn er hat ein
wohl begriindetes Interesse an der Sicherheit
des Planeten Delia IV . . .

LEISTUNGSVERMOGEN DES A-144

Nach dem zweiten galaktischen Biirgerkrieg
bemihte sich die Alliiertenregierung darum,
einen Offensivjager unvergleichlicher Wen-
digkeit und Starke zu schaffen. Das Ergebnis
der intensiven Forschungen und Entwicklun-
gen war der Bau des A-144. Neu entworfene
nukleare Generatoren speisen die Antriebs-
und Waffensysteme und erlauben einen fast
unbegrenzten Einsatz unter extremen Bedin-
gungen. Die Panzerungen und Schutzschilde
sind dreimal widerstandsfahiger als die eines
gewdhnlichen kleinen Fighters, und der A-144
kann mit der Geschwindigkeit und Reaktions-
bereitschaft eines Orion-Tigers mandvriert
werden. Die veranderlichen Waffensysteme
geben dem Piloten entweder Préazisions-
schuBkraft oder geballte, rohe Kraft an die
Hand.
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Wenndas PHALANX Game Pakin das Super
Nintendo Entertainment System hineinge-
steckt und der Strom eingeschaltet ist, er-
scheint auf Deinem Bildschirm eine Einlei-
tungsdemonstration. Warte, bis Du Deine Ein-
satzanweisungen erhalten hast und beginne
dann mit dem Countdown und der Uberprii-
fung der Systeme Deines Offensivfighters.
Wenn alle Systeme Uberpriift sind und der
Countdown O erreicht, wird PHALANX in den
Mabhlstrom katapultiert. Durch Druck auf die
START-Taste kannst Du diesen Abschnitt
auch Uberspringen und direkt zum Selek-
tionsbildschirm kommen.

Wenn der Selektionsbildschirm erscheint,
wahle ,EXECUTE MISSION*“ und driicke
die START- Taste, um das Spiel zu beginnen.
Siehe Seite 14 betreffs Einzelheiten des
Systemkonfigurations- und des Testmodus.
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KON-

TROLLEN

1 - Kontrollfeld: bewegt den Lichtzeiger

und den PHALANX-Fighter i .
2 - R-Taste: verandert die

Geschwindigkeit des
PHALANX-Fighters in drei
Stufen

3 - X-Taste: zur Wahl eines
Waffensystems

4 - Start: beginnt das Spiel
oder halt es an

5 - B-Taste: beginnt besondere
Angriffsablaufe

6 - A-Taste: zum Abfeuern
von Waffen und Raketen

Dies ist die grundlegende Anordnung der
Kontrollen. Die Kontrollen kbnnen aber auch
durch den Spieler im Rahmen des System-
konfigurationsmodus veréndert werden. Sie-
he Seite 15 betreffs Einzelheiten der Kontroll-
anweisungen.
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SELEKTIONS

BILDSCHIRM

.
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AUFTRAG AUSFUHREN

Bewege den Lichtzeiger mit dem Kontrollfeld zum
"EXECUTE MISSION“ und und dricke die
START-Taste, um das Spiel zu beginnen.

SYSTEMKONFIGURATION

Um in diesen Modus zu gelangen, den Lichtzeiger
mit dem Kontrollfeld zum "SYSTEM CONFIGU-
RATION* bewegen und die A-Taste driicken. Dann
"EXIT*“wahlen und die B-Taste driicken, um wieder
zum Selektionsbildschirm zu gelangen.

TONTEST

Bewege den Lichtzeiger mit dem Kontrolifeld zum
"SOUND TEST*" und driicke die A-Taste. Durch
Betétigung von Links oder Rechts auf dem Kontroll-
feld die Musik einstellen. Driicke die A, B, X oder
Y-Taste, um die gewdhlte Musik abzuspielen. Drik-
ke die START-Taste, um wieder auf den Selektions-
bildschirm zu gelangen.
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SHIP SPEED
CONTROL PRD

B Schwierigkeitsgrad B Schiffsge-

B SchuB abgefeuert schwindigkeit

M Besonderer Angriff B Rakete

B Geschwindigkeits- B Waffenwahl
wechsel B Ende

Den Lichtzeiger durch Druck der Auf- und Ab-
richtungen auf dem Kontrollfeld zu dem Po-
sten bringen, den Du einstellen méchtest. Je-
de der gewabhlten Einstellungen, mit Ausnah-
me von ,Ende”, kann durch Betatigung von
Links oder Rechts auf dem Kontrollfeld veran-
dert werden.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Es gibt vier verschiedene Schwierigkeits-
grade: EASY: Anfanger FUNNY:
NORMAL: Fortgeschrittener  Hyper-
HARD: Experte Professional
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SCHIFFSGESCHWINDIGKEIT

Du kannst die Geschwindigkeit Deines PHA-
LANX-Fighters in drei Stufen einstellen.

SCHUSS ABGEFEUERT

Wahle Dir die Taste, mit der Du normale Ge-
schosse abfeuerst.

RAKETE

Wahle Dir die Taste, mit der Du Raketen ab-
feuerst.

BESONDERER ANGRIFF

Wabhle die Taste, mit der Du die Spezialwaffen
aktivierst.

WAFFENWAHL

Wahle die Taste, mitder Du zwischen den ver-
fugbaren Waffensystemen umschaltest.

GESCHWINDIGKEITSWECHSEL

Wahle die Taste, mit der Du die Geschwindig-
keit des PHALANX-Offensivbombers wah-
rend des Spiels einstellst.

ENDE (EXIT)

Bewege den Lichtzeiger mit dem Kontrollfeld
bis in diese Position und driicke die A-Taste,
um wieder zum Selektionsbildschirm zu ge-
langen.
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Erreichte Punkt- Bomber-

Punkte Zahl

SCORE! 2100 7ap:t: 30000 }5"

Zeichen

: 03

Waffenarsenal- Waffen- Geschwin-

Stérke Arsenal

digkeit

ERREICHTE PUNKTE

Gegenwartige Punktzahl des Spielers.

HOCHSTE PUNKTZAHL

Die bisher hochste erreichte Punktzahl.
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OFFENSIVBOMBERZEICHEN

Die Zahl der verbleibenden Offensivbomber.
Wenn diese Zahl 0 und der letzte Kampfbom-
ber zerstort ist, ist das Spiel zu Ende.

STARKE DES WAFFENARSENALS

PHALANX kann drei Volltreffer verkraften,
bevor es zerstért wird. Wenn das Schiff getrof-
fen wird, verschwindet einer der drei Balken.
Wenn der dritte Balken verschwindet, wird das
Schiff zerstort.

WAFFENARSENAL

Hier wird das Ausmaf der vom Spieler erwor-
benen Starke des Waffensystems angezeigt.

Das gegenwartig aktivierte Waffensystem.

wird durch eine gelbe Umrandung angezeigt.
Wenn ein Bomber abgeschossen wird, oder
wenn eine besondere Waffe aktiviert wird,
gehtdie gegenwartig benutzte Waffe verloren.
PHALANX kann drei Waffensysteme gleich-
zeitig unterbringen.

GESCHWINDIGKEIT

Die Geschwindigkeit des Kampfbombers des
Spielers wird mit gelben Pfeilen angezeigt. Je
mehr Pfeile aufleuchten, desto schneller kann
PHALANX mandvrieren (maximal 3 Ge-
schwindigkeitsstufen).
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Die veranderbaren Waffensysteme der PHA-
LANX erlauben dem Spieler, die Waffen des
Schiffes sowie deren Starke mitten in der
Schlacht zu wahlen und zu verstarken.

Unten siehst Du die verschiedenen Zeichen,
die die einzelnen Waffensysteme darstellen,
unter denen der Spieler wahlen kann. Eine
Waffe kann nicht eher gewahlt werden, als bis
das betreffende Zeichen erworben wurde.
Aberwenn es einmal erworben wurde, wird es
automatisch gespeichert und kann dann je-
derzeit aktiviert werden. Wenn der Bomber
des Spielers zerstort oder eine besondere
Waffe aktiviert wird, geht die derzeit aktive
Waffe verloren, bis ein anderes Zeichen er-
worben wird.

VERSTARKBARE DINGE

Die Wahl eines dieser Zeichen fligt die folgen-
den Waffen Deinem Arsenal hinzu. Du kannst
mehrere Zeichen der gleichen Art speichern,
aber immer nur eines zur Zeit gebrauchen.

Zielspurstrahl: Diese Strahlen suchen und
verfolgen das feindliche Schiff automatisch.
Urspringlich  sind  diese
SchuBwaffen verhaltnismé-
Big schwach, aber wenn sie
aufgemacht werden, kénnen
sie zu einem entsetzlichen
Werkzeug der Zerstdrung
werden.
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“ 1 - Energiekompressor:
. Verdichtet und speichert
Energie durch Druck auf den
Feuerknopf. Um die aufge-
staute Energie in einer einzi-
gen, gewaltigen Entladung
freizusetzen, laB den Feuer-
knopf los. Diese Waffe des
PHALANX hat die groBte
Zerstorungskraft.
i 2 - Reflektor: Starke Ma-
gnetfelder erlauben diesen
Strahlen von fast allen Ober-
flachen abzuprallen. Diese
potente Waffe ist besonders
an engen Orten wirkungsvoll.

3 - Nadellaser: Auf einen mi-
nimalen Durchmesser kon-
zentrierte Laserstrahlen
schlagen glatt durch die Pan-
zerungen des Feindes.

POWERKAPSELN

Wenn der Spieler eine Powerkapsel erhalt,
verstarkt diese die Starke aller im Arsenal be-
findlichen Waffen um einen Grad. Dariber
hinaus kann sie einen Schadenspunkt, der
dem Bomber des Spielers zugefligt worden
sein mag, wieder herstellen. Die Kraft jedes
Gegenstandes, den sich der Spieler erwirbt
wéahrend die Powerkapsel aktiviertist, wird au-
tomatisch erhéht ( maximal 3 Stufen).

i

4 - Powerkapsel: Eine Po-
werkapsel verstarkt die Waf-
fenstérke der PHALANX um
einen Grad nach oben (maxi-
mal 3 Stufen). Sie erhéht
auch die Stérke des Arsenals
um einen Grad nach oben
(durch die Lichtbalken unten
links auf dem Bildschirm an-
gezeigt).

RAKETEN

5 - Zielsuchraketen: Er-
faBt, verfolgt und zerstort
feindliche Einheiten auto-
matisch.

6 - Durchschlagende Ra-
keten: Fliegt geradeaus
und durchdringt die Schutz-
schilde der Feinde.

7- Gesteuerte Raketen:
Der Spieler kann diese Ra-
keten nach ihrem AbschuB
mit Hilfe des Kontrollfeldes
steuern.
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B-TASTE:
WENN ES HART AUF HART KOMMT . . .
DANN GEBRAUCHT DER HARTE
BESONDERE WAFFEN

Fr besonders heftige Feuergefechte ist Dein PHA-
LANX-Fighter so ausgeriistet, daB er die gesamte
Kraft jedes einzelnen Deiner Waffensysteme zu ei-
nem massiven Sonderangriff zusammenballen
kann. Jeder Sonderangriff dauert nur eine kurze
Zeit, und Du kannst immer nur einen Sonderangriff
pro Waffeneinheit gebrauchen. Strategischer Ein-
satz wird empfohlen.

TOR! 128450 X iag

Zielsuchstrahl/Energieschutzschild: Die Polari-
tat des Suchgerétes und des Zielsuchstrahls um-
kehren und so einen undurchdringlichen Schild um
den PHALANX aufbauen. Der Schild bleibt fiir et-
wa 10 Raumsekunden aktiv, bevor das Suchgerat
durchbrennt. Wéhrend dieser Zeit ist Dein Kampf-
bomber unbesiegbar.
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Energiekompressor/Antimateriedetonator:

Das Kompressionsfeld einschalten und zulassen,
daB es in sich selbst zusammenfallt. Dadurch wird
ein Subraumfeld um den PHALANX aufgebaut.
Die Krafte dieses Feldes, wenn freigesetzt, zersto-
ren die molekulare Struktur und zerfetzen damitalle
in Reichweite befindlichen Feinde.

Az ¥ ® a -

Reflektor/Fernlenkflugzeug: Kombiniere den
Reflektor wahlweise mit den Fernlenkflugzeugen
(Dronen). Die Dronen werden fur etwa 10 Raumse-
kunden, bevor die Stromversorgung durchbrennt,
die Feinde effektiv suchen und zerstéren. Immer ei-
nen zur Zeit.

2




5960 Ve H$O000

*

Nadellaser/Spiralangriff: Diese Technik
setzt die Kraft des Lasers ein, um das Schiff
rasch rotieren zu lassen und dabei Schnell-
feuer in alle Richtungen abzugeben. Die Spi-
rale kann fUr ungefahr 10 Sekunden arbeiten,
bevor das System zusammenbricht.

b}

Auf Deinem Einsatz wirst Du durch den Him-
mel Uber Delia IV gleiten, in die Erde, unter
Wasser und bis in den Kern des Planeten vor-
dringen. Auf insgesamt 8 Stufen werden Dei-
ne Kampffahigkeiten bis an ihre Grenzen ge-
trieben.

ASSAHLILT
GET RERBY

Erster Einsatz/In die Atmosphére von De-
lia IV eintauchen: Der auBerirdische Ein-
dringling wird versuchen, Deinen Kampfbom-
ber in dem weiten Raum zwischen der &uBe-
ren Atmosphére und der Oberflache von Delia
IV abzufangen. Wenn Du in die Verteidigungs-
zone um Delia IV eintauchst, wirst Du von der
MIDAS abgeschnitten. Du bist ganz auf Dich
gestellt. PHALANX, viel Glick!
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LUNBER WHRTER
GET REREY

Zweiter Einsatz/Unterwasserstadt: Tief
unter der Oberflache des Planeten gibt es un-
zahlige, sich kreuzende und in alle Richtun-
gen ausbreitende, flussigkeitsgefilite Tunnel.
Die Unterwasserstadt ist vollgestopft mit
Raummordern, deren einzige Aufgabe es ist,
PHALANX zu zerstoren.
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BIO CRVE
GET RERBY

Dritter Einsatz/Die Biohohle: Die Mineralmi-
nen waren eine fruchtbare Brutstétte flr feindli-
che, auBerirdische Lebensformen, deren Starke
jetzt zunimmt. Die ganze Hoéhle hat sich in ein
Pseudowesen verwandelt und versucht PHA-
LANX zu verschlingen und dessen Feuerkraft
vergroBert die Lebenskréfte dieser Kreatur.
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HEER LURE
GBET REBEY

Vierter Einsatz/Planetenkern: Eine machti-
ge Kreatur wartet tief im Kern des Planeten
Delia IV. Durchbreche ihre Verteidigungslinien
und zerstore sie, bevor sie MIDAS verwlsten
kann!
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EESTRHRUOYER

GET HEHEY

Finfter Einsatz/Ubernimm den auBerirdi-
schen Kreuzer: Fliege Deinen PHALANX-
Fighter durch die Korridore dieses gigahti-
schen Schlachtschiffes und finde die Brutstat-
ten dreier auBerirdischer Kreaturen. Besiege
alle drei Ungeheuer, damit das Schiff zu einer
leblosen Hulle wird.
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Sechster Einsatz/Asteroidengiirtel: Fri-
her einmal ein galaktisches Spielcasino vom
Typ Las Vegas, ist der Asteroidengrtel jetzt in
die Hande derfeindlichen Streitkrafte geraten.
Versuche den Ansturm der AuBerirdischen zu
Uberleben, um mit einem Teleportersprung
das letzte Gebiet zu erreichen. Achtung, das
Teleportertor wird von schwer bewaffneten
AuBerirdischen bewacht. Berichte der Aufkla-
rung deuten darauf hin, daf3 die undurchdring-
lich erscheinende Verteidigungslinie dieser
Soldner offenbar nur einen einzigen schwa-
chen Punkt hat.
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HYFPER SPRCE
GET REREY

Siebter Einsatz/Ultradimensionaler
Raum: Mach einen ultradimensionalen Tele-
portersprung, um die Brutstétte des abscheu-
lich pulsierenden Herzens in diesem Nest zu
finden. Feinde innerhalb des Tores kbnnen mit
extrem hohen Teleportergeschwindigkeiten
angreifen.

Achter Einsatz/Letzter Einsatz: Das Fern-
aufklarungsradar kann die Schilde in diesem
Bereich nicht durchdringen ...keine Informa-
tionen verfugbar.
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GEBRAUCHE DIE VERSCHIEDENEN
GESCHWINDIGKEITEN EFFEKTIV

Verringere die Geschwindigkeit beim Fliegen
durch enge Bereiche, um Beschéadigungen
durch Pilotenversagen zu vermeiden.

JE MEHR FEINDE DU BESIEGEN
KANNST, DESTO BESSER BIST DU

Vernichte so viele Feinde wie nur irgend még-
lich! Manchmal haben auch die Feinde ver-
borgene Méglichkeiten zum Power up. Wah-
rend Du Deine Punktzahlen erhéhst, kannst
Du unter Umstanden Extrabomber gewinnen.

GEBRAUCHE ALLE
WAFFENSYSTEME

Schalte, je nachdem welchem Feind Du ge-
genuber stehst und in was fiir einer Umge-
bung Du kdmpfst, strategisch zwischen Dei-
nen Waffen um.

VERGISS NICHT DEINE DRONEN

Die ferngesteuerten Dronen, die beim Einsatz
bestimmter Waffen um Deinen Kampfbomber
herumfliegen, kdnnen wirkungsvoll als Waffen
eingesetzt werden. Das sie unzerstorbar sind,
kénnen sie dazu benutzt werden, auf Dich ge-
richtetes Feuer abzufangen und Feinde zu
zerstoren.

b
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