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Spielbeschreibung

1985

Dir Deine Abzeichen
zeuge von den An-
er-Zeitalter. TIME

d Du gegen Feinde

Du bist durch einen Zeitri geflogen' Verciz
im Kampf gegen rucksichtslose. feinalicne
fangen der Fluggeschichte bis zum Sup
PILOT™ fuhrt Dich durch die Jahrzehnte. wanr
aus vier verschiedenen Zeiten kampfst

1

1910: Im Nahkampf gegen die Geister der Doppeldecker von anno
dazumal. Ihre Handbomben sind primitiv aper todlich. Wehre sie ab,
dann begegnest Du dem machtigen Luftschiff

1940: Fliege 30 Jahre weiter durch die Zeit. Jetzt kommen Schwadro-
nen von Eindeckern und Bombern. Weiche ihrem schnellen Angriff
aus, dann vernichte den roten schweren Bomber. um in den nachsten

A

Zeitraum zu fliegen — wo noch mehr Abenteuer auf Dich warten!

1970: Der Feind ist jetzt noch raffinierter! Vernichte Schwarme von
Hubschraubern. Vermeide ihre hitzesuchenden Raketen. Je mehr
Flugzeuge Du abschieBt. desto groBer wird Dein Erfolg. Aber Du
muBt gegen den Hubschrauber mit den Doppelpropellern kampfen,
bevor Du wieder vorwarts in der Zeit fliegst.

1985: Du bist zum letzten. dem Zukunftskampf gekommen — diesmal
gegen tobende Wellen von Dusenjagern. Wegen ihrer Geschwindig-
keit, Treffsicherheit und infraroten, zielansteuernden Raketen sind sie
gefahrliche Gegner. Aber der Sieg gehort Dir erst, wenn Du den ge-
furchteten schwarzen Bomber abgeschossen hast! Schaffst Du es”

Vorbereitung zum Spiel

Achte stets darauf, daB die Console ausgeschaltet ist — Ein/Aus-
Schalter auf "OFF” —, bevor Du eine Cassette auswechselst.

Wahle den Schwierigkeitsgrad

Driicke den "Reset-Schalter und der Cassettentitel fir TIME PILOT™
erscheint auf Deinem Bildschirm. Warte, bis die Spielauswahl-Tabelle
erscheint. Es stehen Dir 8 Spiele zur Auswahl.
Skill 1 (Version 1 und 5) ist die leichteste Version,
fur Anfanger
Skill2 (Version 2 und 6) ist schwieriger, aber nicht ganz so wie
in der Spielhalle
Skill 3 (Version 3 und 7) ist fast so wie die Arcade-Version von
TIME PILOT™
Skill 4 (Version 4 und 8) hat eine groBere Herausforderung als
das Arcade-Spiel. Wagst Du es. diese Version zu
wahlen?

Wahle einen Schwierigkeitsgrad durch Driicken der entsprechenden
Zahl auf der Tastatur einer Bedienungseinheit.

1-Spieler-Spiel

Benutze die Bedienungs-
einheit aus Fach 1.

2-Spieler-Spiel

Die Spieler spielen
abwechselnd. Spieler 1
benutzt die Bedienungsein-
heit aus Fach 1, Spieler 2 Bedienungseinheit
benutzt die Bedienungs- iy \
einheit aus Fach 2. Spieler 1 s
beginnt. und jeder Spieler
ist so lange an der Reihe,
bis seine Zeitmaschine ver-
nichtet wurde.

Videospiel-
Cassette

Cassetten-

Bedienungseinheit
g schacht

ColecoVision™
Console

fur Spieler 1




GEBRAUCH DER BEDIENUNGSEINHEITEN

ColecoVision™
Bedienungseinheit

Super Action™
Bedienungseinheit

Zahlen-
tastatur

Steuerknippel

Aktionsknopf

Aktionsknopfe

Zahlentastatur: Mit den Knopfen 1-8 kannst Du den Schwierigkeits-
grad von TIME PILOT™ auswahlen. Wenn Du * nach einem Spiel
drickst, kannst Du das gleiche Spiel wiederholen. Wenn Du # nach
einem Spiel driickst, erscheint wieder die Spielauswahl-Tabelle auf
dem Bildschirm.

Steuerkniippel: Deine Zeitmaschine dreht sich in die Richtung, in die
Du den Steuerknuppel drickst. Deine Zeitmaschine hort auf, sich zu
drehen, wenn sie in die vorgegebene Richtung weist. Wenn Du den
Steuerknuppel loslaBt, hort Deine Zeitmaschine sofort auf, sich zu
drehen.

Aktionskndpfe: (Standard-Bedienungseinheit)

Dricke einen Aktionsknopf kurz. damit Deine Zeitmaschine in die
Richtung feuert, in die sie weist. Tippe auf einen Knopf, um einen
Schuf3 abzufeuern. Halte einen Knopf etwas langer gedruckt, um drei
Schusse auf einmal abzufeuern.

Aktionskndpfe: (Super Action™-Bedienungseinheit)

Drucke entweder den oberen (gelben) oder zweiten (orangefarbenen)
Aktionsknopf und lasse ihn wieder los, damit Deine Zeitmaschine in
die Richtung feuert, in die sie weist. Tippe auf einen Knopf, um einen
SchuB abzufeuern. Halte einen Knopf etwas langer gedrickt, um drei
Schisse auf einmal abzufeuern.

So wird gespielt e

Fliege durch den Zeitraum!

Es ist 1910. Deine stromlinienformige Zeitmaschine kampft gegen
eine Menge Doppeldecker. "Langsam aber todlich™ ist das Motto der
Doppeldecker. Achte auf Kugeln ‘und Handbomben. Zuerst fordert
Dich ein Flugzeug heraus. Dann zwei, dann eine ganze Formation!
SchieB’ eine Formation ab, bevor sie sich verteilt, damit Du Extra-
Punkte bekommst (keine Handbomben in Schwierigkeitsgrad 1,
1. Kunde). ;
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Rette die Fallschirmjager!

Mitten im Kampf segelt ein Mann an einem Fallschirm an Dir vorbei.
Ein Freund! Steuere Deine Zeitmaschine lber ihn. Wenn Du einen
zweiten Falischirmjager einfangst, verdienst Du doppelt so viele
Punkte fur seine Rettung. Wenn Du einen dritten rettest, bekommst
Du dreimal so viele Punkte!




Triff’ das Luftschiff

Wihrend Du feindliche Flugzeuge vernichtest, verringert sich die An-
zahl der verbleibenden Feinde in der entsprechenden Anzeige. Wenn
die Anzeige auf "0" steht. kommt das Luftschiff in Sicht. Deine. Zeit-
maschine muB das Luftschiff flinfmal treffen, um diesen Teil des
Kampfes zu beenden. Wenn Du mit dem Luftschiff zusammenstoBt,
bewirkt es dasselbe, aber Du verlierst dabei Deine Zeitmaschine.
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Im Jahre 1940!

Deine Zeitmaschine bricht aus der Zeitfalle aus und fliegt weiter. Die
feindlichen Doppeldecker werden durch Eindecker und blaue Bomber
ersetzt. SchieBe die Eindecker ab, um die Anzahl der verbleibenden
Feinde zu verringern. Greife den blauen Bomber an, um Deine Punkt-
zahl zu erhohen. Du muBt ihn viermal treffen, um ihn auBer Gefecht
zu setzen. Aber der-Kampf ist noch nicht zu Ende. Du muft noch den
roten Schwerbomber vernichten!
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Die Flieger der 70er Jahre

Hast Du es geschafft, durch den Zeitri zu fliegen? Schau’, was jetzt
auf Dich zukommt: ein Schwarm von drohnenden Hubschraubern'!
Manovrierbar, unberechenbar, jeder Hubschrauber bedroht Deine
Zeitmaschine. Achte auf ihre hitzesuchenden Raketen — oder Du
schaffst es nicht, bis '85 zu kommen. VergiB' nicht den Flieger mit den
Doppelpropellern. Triff' ihn finfmal, um aus der Zeitfalle auszubre-
chen (keine Raketen in Schwierigkeitsgrad 1, 1. Runde).

Jetzt findest Du Deinen Meister!

— Superdusenjager 1985. Hochgeschwindigkeits-Dlsenjager kamp-
fen gegen Deine Zeitmaschine. Schnell! SchieBe weiter. Ausweichen!
Diese Raketen sind noch todlicher. Und hopp! Vernichte den schwar-
zen Dusenbomber, um Deine Abzeichen zu verdienen (keine Raketen
in Schwierigkeitsgrad 1, 1. Runde).
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Befdrdert und stolz darauf!

Du verdienst Deine Abzeichen, wenn Du eine ganze Runde (vier
Zeitraume) komplettierst. In jeder darauffolgenden Runde bekommst
Du noch wertvollere Abzeichen. Wie weit kommst Du?
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Dein Abzeichen

Pause

Driicke *, um das Spiel zu unterbrechen. Der Biidschirm wird leer und
Musik ertont. Driicke * nochmals, und Du nimmst das Sgiel dort auf,
wo Du es unterbrochen hast. Es gibt eine kleine Verzogerung, bevor
das Spiel weitergeht.

Neubeginn

Das Abenteuer ist zu Ende. wenn alle Deine Zeitmaschinen vernich-
tet wurden. Drucke * am Ende eines Spiels, um das gleiche Spiel zu
wiederholen. Drucke # und die Spielauswahl-Tabelle erscheint wie-
der.

Reset

Durch Dricken des "Reset"-Schalters an der Console wird das Spiel
unterbrochen und der Cassettentitel erscheint wieder auf dem Bild-
schirm. Dieser Schalter kann auch eingesetzt werden, um jederzeit
ein neues Spiel zu beginnen oder auch bei einer Fehlfunktion.

Von der Zeitmaschine vernichtet: Punkte:
Reindlighes-Flugzeuy sepsmussnmismn s 100
Handbombe. ... 100
Hitzesuchende Rakete ............coccoiiiiiiii 100
Blauer.Bomiber (1940) «:wisasmmsmmmmmarsmammassmmis s 500
LURSCRIf . 3000
Roter schwerer Bomber ... 3000
Hubschrauber mit Doppelpropellern ............ccccevciiiiieiiiipinnnnn 3000
Schwarzer DUsenbomber ..........coooiiiiiiiiiiii 3000
Bonus!

Du bekommst Bonus-Punkte fur die Vernichtung von jedem Flugzeug
in einer Formation:

Formation von 3 Flugzeugen ................ccoiii 1500
Formation von 4 FIUGZeugen ............ccccooviiiiiiiiiieeee 2000
Formationvon 5:FlIUGZeugen s s msssssasssvmss v 2500




Fallschirmjager

Der erste Fallschirmjager. den Du rettest, ist 1000 Punkte wert. Der
zweite Fallschirmjager in derselben Runde ist 2000 Punkte wert. Der
dritte 3000 Punkte. und so weiter. Wenn Deine Zeitmaschine ver-
nichtet wird, ist der erste Fallschirmjager in der nachsten Runde wie-
der 1000 Punkte wert.

Wieviele Zeitmaschinen?

Am Anfang hat jeder Spieler fiinf Zeitmaschinen. Die Spieler bekom-
men eine Bonus-Zeitmaschine bei 10.000 Punkten, 30.000 Punkten
und dann allen 20.000 Punkten danach.

Diese kleine Anleitung vermittelt Dir nur die Grundkenntnisse, um
TIME PILOT™ spielen zu kdnnen. Du wirst schnell herausfinden. dal3
in dieser Cassette so viele Details stecken, daB jedes Spiel eine neue
Herausforderung und neuen SpaB bringt. Probiere die unterschied-
lichsten Techniken aus — und viel Spal3

Es gibt bereits eine gro3e Auswahl von
Videospiel-Cassetten von CBS-Electronics

fiir die flihrenden Videospiel-Systeme.
Nachstehend sind die Titel, die bereits lieferbar
sind oder in Kiirze erscheinen werden, auf-
gefiihrt. Alle Spiele basieren auf den bekannten
Arcade-Spielen aus den Spielhallen.
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TIME PILOT™*
* © Konami Industry Co., LTD.

SUPER ACTION™ und ADAM™ sind Warenzeichen von
‘Coleco Industries, Inc.

WICHTIR

Fiille bitte die Garantie-Regis ‘i ierkarte aus und sende

diese an uns ausgefiillt zurii: <, da sonst bei der Bear-

beitung von evtl. Reklama.ionen — bei Reparaturen

oder Ersatzlieferungen — Verzdogerungen entstehen
konnten.

CBS
ELECTRONICS

aus dem Hause
ARXON Spiel + Freizeit GmbH, KlocknerstraBe 3, 6054 Rodgau 3
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