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lfE'T DOEL V'AN DE OPERATIE 
Jo\&w opdril<;ht is om uitbct gebouw van de anll>wadc !e 
oi>lloappcn, Mé( het 1op-sccn:tkofrcnjc. Al hel"l'<fero is niet 
meet dan afleiding. Voon!at de djd ventri}kt moetje het w:,or 
elkaar Krijgen om het kof(ertW LC viinden, te vullen en ic 

behoud<G. Ook moet.je de enige 'ul1glllg 'Lien op te spo~ om 
clàama aan boord te gaan tetwijl je de volgende dingen bij je 
d1'11agC Pll$p00rl, Reisgeld, deSlculcl cc de geheime 
D<>eu=ttn. 
Bij de $lllll hebben bci4c spc~ll evenveel tijd om,bcl oet van 
\-amen te doorkruisen, de· verdStc voorwerpen Ic vco.amc.~. 
bel l<.offcnje op te speuren co hel gebouw vm de :unb•$S•d• te 
Verlaton VQQnlat hel vUcg1uig opslijgt. 
Spy vs.,Spy, naar een idee va. Antonio Prohiu, voor bél 
een, ln 1900 \'c:rschc:-ocu. Sllxb 1972 worden de dWAl.Ci 

a"'ontun:o \'an dc.zWan.e en dc,wfü.c spiun doorroiljocne:o nok.-
1!1 papcrbock gelctcn. 
Finlltor en Aackoson zijn er trots op Spy v,. Spy '1• 
computer.game LO kunnoo p~tc:ron. 

Met dil prog•mma worden Simulvisloo"' en Simulpl•y™ 
goiolroduoccnl. 
S\MULVlSION"' vertoont op revololÎOnair(i wijt,: door 
middel van een &e"l'ICtai beeld do acûvilcitai V,IO beiije spelers 
tégclijlc<;nijdl :Z.lf~wanneer Je alleen speel( tegen de copotcr 
krijg je te ~n wat de andere spiQo in tn schild voon. 
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SlMULPLA Y"'tu~ t.oalsjc algmdcn bcbl beide,pclcrs 
spelen. Tegelfjkenljdl Hel iJ oicu,ea nodig omjc beurt or Ic 
wachlCG tijdeo je IQCbl door hel wit-war Vll(I onderling 
verbond co kamen. Terwijl j(I booby-irap,s opsl~t ep 
ooschadelijk maakt, vo(WikJceld bco1 in """'•IOt•mm 
gevcehléó, op toe~ ben• nw het top-s<Clll:Lkoffenjc en naar de 
enîJe w<gaog van hel gebouw ,mo<I je bij ellraar z.ien IC 
a-.ham:len je pl$JlO(I, do gcb<l1n1>dpcu,,\en1CQ, het geld en de 
sleutel" Als je deze dingen oog liiel1 hcbt voo_rdaijc tijd om i:S 
dan vertrelttbct vlicgluig wnd<::rjou. Alfired R Neuman heeft 
eens gc:ugd: "W1nnee,,je de°""'"' ktcr nlcL ,lugL, .... Spy, 
Spy againll 

SYSTEEM VEREfSTEN 
Commodore 64 + JoyS1iot (or 2 Joy,tick.$ voor de 2 
speler-optie) 
or 
Atm 400/800, 600/800/1200 XL mei 48k RAM+ Atarl 
compatible Joyaûck (of?.)oyslick& voorde 2 speler-optie) 

Opmerking: 
Wanneer je niet in het bezit bent van ccajoysûtk kiJ'lc dan bij 
dt: 'Toetten e.n hun Functie"". · 
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LAAD INSTR UC'l'lES 
Commodore 64: <SHJPT> ~ <l\UNISTOl'> 
Awî 400,'JIQO 
Atari 600(W(l(l200 XL 
SPl!LOl'TlES 
Wa,,.11cei Spy vs. Spy ini< gcom_pu1er is geladen dan wordt 
h,tOpilOdbecldgclOOod. Dil bevindt 1.ich in d<>bo""1>slC 
kamer. Ul1 de vol geode opllcs kun je Je keuze maken: 
J. Hctaan'llll spelers 
2. De moe.UIJheidsgr03d 
ö. Het "IQ" v1n deoompulCr(alJ«o van lo<pOsslng Wlllllleerjc 
de tt,, .. peler versie ldcsl) 
4, De ultgang oaar de luchlhovco wel or niet lel hel cmde 
_g<:hclm gehouden. 

DE START 
B•"'«J mot je joy,1ic,k or i:Qet de do.&noegf>thil<Jo metsen Je 
cursor op ,co oce-r, oa.a:r eJk. v:io de opties, Ooi0r jouw joystick 
nuor rechu or links te be"egco l<urtje een b:ur.c maken ,u...,n 
dctén of tw..,.,pck:r vmle, de -1lijkhcidsgraad bepalen co 
het lQ vm de computer (lllleeo boscllikbur in de <!én-speler 
v<rsic). AU~n wanneer jo, jOUw !b:U21:0 hebt g<n!Ulcl nl hcL 
îDdruklccr> van de SPACEBAR or de vuwimop lwupel 
stancn .. 
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BEDlENlNO 
BEWEOING 
De-wurin jejc bcviod• ltijn 3-dia,,cosion,ol. Door de 
jóysUclL nur VOJCl Ie dti,.~n ye,pl1111.< je Je lOL ll<lbler ln,dc 
kamer. Doordcjoystiekoaorje LOc Ic halen kom je weeroaor 
voren. W......,,-jc de joysticlul.., link! bewceglga Je Mar 
links, WlllDOC< je hem nw RCblS beweegt DIM RCbts. 
W'IJUlCCf je je van de <ne - •-de and~ vtiplaatsl wl je 
mettea dllleco "Move.inent Stat!Ulllldkolor"-balk (dez.c 
bevindt zich ondetj®W lalmcr) vw rcchl> naar linkuctollcn 
de opoenvolging van l<amcrt die je bcnl binnengegaan 
bljhtJudL Oc,..,_ leken, IOoen tme je moet tctuglc-,, nanr waar 
je vanduo ~wam. llijvoolbecld, w.,,._ ja llo kamer nw 
tcehlA,gu.<eo l'NCeoaarachtci dan :wljc, lcund vann:éht,i 
oaarlinb, n,-cepijlcn zJcndienoar'bcnedcn wijzen en ~n piJ1 
die naar links wljsL Om Je weg tenJ:g i, Vind co moet je de 
pljlco v oJgcn, Ie begin.ncn Qltt de ll!ee$I rochi,c. Terwijl je Je 
vcrplutst otrolt de Movcolct\l IJlldic,w,, van linlc• naar rochts 
en wî.ihctell:c pijl uil IOldal je lerug bent in de bm<r van 
wallflliljc bent \'CMlkken. (L,c "Broodl:ruimcl,".) 
OBIECT MANJPULATII! 
Vcrplsal$ je ccrtt lal in de b<lurt van con objretQe 111111 een 
ko11t l.ooo boren en een rua zien). Dtuk daarna de 
joy,Uck-lQ,(Jp In, Ell< voorwerp dal zich 1n ccn broer bevindt 
w pptod or 09getild wor\left :ioo wet eeOJ lln van de 
vuborg•n lieUU ""° ~• dagli<lll lnlD11cn ~en wuroaar je 
"Il zccJc benL liet gelnk bil je ook niet mociiU<n. Dan 
blijkm dcu-voorwarpco booby•lrllp.s Ie aetivm:o die er jouw 
(Uot van lnnga gevrn ..... l 
HET OPENEN VAN 0EUReN 
Vcrpl~IOl In de buutt ••• ec11 g,:slnU?n deur. Oru~dc 
">lilko<Jp in on de deur gaat open. 
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DE TOETSEN EN HUN FlJNCTlES 
Alllli: Bij Atari is 1,cl spel oot m<l hel loel$00bord tç spelen 

TOETS 
K 
L 
A 
z 
Q 
s 
Spatiebalk 

ESCAPE 
C'ONTRO.L + K, L. A orZ 

OPTION 
RESET 

FUNCTIE 
oaerllnb 
naa.. rechts 
naar adner of omhoog 
naar voren of QlllJa,a 
.,.,.p1llatot" 
mJ.lz:id: &a.o/Uil 
deur opcocolsluiu:o 
voorwerp opr•pco/lalllll:n 
booby,tnp 

kiezen/activeren 
spel swtA:n 
pauie 
in "gevecht" arm met 
knuppel terug, ui111ctoo, 
omh.oog, omlaag bewegen 
1erug naar "'option screen"' 
Re-boot programma 

Commodore 64: Alleen mei joystick bespeelbaar. 

(S 

RUN/STOP 
s 
spatiebalk 
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ien,g oo.ar "option screen" 
pauze 
mui.iel< WVull 
slart spel 



BEGINSELEN VAN HET SPEL 

SlMULVISION 
De uolekc spllt-sctten layout /J le:r.ien op de olbctlding 
hieronder. De boveoste helfi von:n1 de acbi,,grood voor de 
acUvileiteo van de \Viue ,pioo. In de oodente helll beweegt 
ikh deiwanc spion (of ,pelcr 2 or de oomp<11Cr). De kamers 
waarin de belde spioonen rondsl uipcn_ zi J n "' zien op de 
linkerzijde van hel beeld. De m:hla;zijdc .,..,n!, lngcnomco 
door doe TrapulAcor met zijn,.,.. td(l:ns. (ltic blz. 16) 
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Sl~t U L.PLA Y 
A11ljd maar op je beurt wachll:o: ik heb er gamcg van! Ruzie? 
Nee hoor. Simulplay. Omdll de acliv11Cileo van de beide 
spionnen in het opcnb:w pla.Jtsvinden wordt de uildagmg het 
kijken naar ~t de andt~ spion doet terwijl jij doorgaat met~ 
eigen zaat.jes, en het onthouden ervan. Simulplay mt1aln het 
de $pekrs moi:elljk een nun-iot-man gevecht ie ~Jinoco. 
booby-uaps Ie plaa1$Cn, elkaar na ~ jagen en vc,ondun:nd In de 
weg te sw.o. 

MAN-TOT-MA GEVECHT 
Eco ge~t beeft alleen plut.s wanneer de belde spiOODCO uch 
in dezelfde kamer bevinden. SimuMiion houdt op en de ipion 
die de gemeenschappelijke ruimte ~lnedt vmc:hiJnl op 
hetzelfde beeld als de spioodic da.ar Il was. Beide'fllomlc:O 
staan dan voor de keur om of 11.0 cc villen, or IC vertrek.ken. 
of de ander te vermijden Tijde!)$ her gcvecbl ~ de 
spioMCO niet oe:.lr ~c:rpcn wclcco of de Tnipllta.lor 
gcbrufum (geen vallen en geen plallegrond). De dcumn mneo 
wel nog wordco gebruikt en ook de vallen die daannce zijn 
~·Clbonden. WllllnCCT de spionnen met m de buurt z.ijn van een 
voo~rp wanneer de joysllck-knop wordt ingodlutt d.an 
hebben zij In ieder geval oog knuppels ui de b.aod wunncc zij 
de ander op hel hoofd kunnen meppen or In de buik poom. 
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Om hem op het hoofd IC slaan moel de knop ingedrukt bUjvm 
ierwijl de joystick van de UJ)"positie ruw de Down,.posiûe 
wcmlt bewogen ()ucnnce wordt de k:nuppel naar beneden 
gezwamd). Om tc poucn moet de joy,ûck van linb naar 
n:ithts worden &ebracht (of van n:chu lll&I' 1inla, aJhMkClij.k 
van dc richting die de 5Pion opki,Jkt). wanneer de joystick 
won1t ingedn.lktdan zal de sploo au10matisch oog•in-oog 
komen ie staan met 7.Jjn &egcnslllldtr, ongeacht in welke 
richting deu: zich voortbewoog. Om jouw ,pion tijdens hel 
gevecht ie verpl1a1Seii moet je de bop losllle'D en doorgaan 
als oomwL Wanneer de aodere spion een klap krijgt dan 
ven,wakl hij, en ongeveer 7 slagen njn geooeg om hem te 

dodctl. Na enlgc tijd bijgcu de Jpionncn die ge:stagco zJjn hun 
oUde b1c.ht lcJUg. wanneer een spioo 1tü bij zich drugt 1b 
hij een gemccosch.appclijkc kamer bummkom1dan wordt d4L 
object or verloren or vcrl>orgcn, afhankelijk van wat het is. 
Vallen co legen vallen worden vcrlomi, items die CO( de 
inventaris behoren cvcll.lls bel koffertje worden in de kamer 
vcrbotgcn. De winnaar van het gevechunag het hem probcn:n 
ie vloden co kan er (weet) de gelutklge beiili.cr van worden 
NB: Bij het begin vw, elk nieuw spe;I vatrckkm de beide 
spionnen VIDUit de7.clfd.c kamer 1.aWijl te mur enlcelc pM$rn 
vao elkaar mt.uo. Blijf op je boedel 
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'l'UO 
Dc beide ,pclm llaru:n mei cvo11vtel aan tijd um dunr het nel 
VM k.1mi:rs n>nd te '°'rco, t1e vc:reiste objecten W!fWC't'Vcn, hel 
knl(crtj~op IC-spcutt,n.,, hel gell(>uw Vin de lmbu- IC 
vc:rlattn Voordat hun vliegtuig <>p!tljgl. M.•ar, cni)n 
vcrsehillc* Ujdsanctic1. Je vtdlest tJJd wanneer Je oen 
bo<>~y-trwp pllll!ISI. wanne... je con vat plut.<I xul }" Cl]]telc 
bicps bon:n. Dc7.c uggcnJedal de vat g\)Cd i• gcplmalst c.n 
doenjccnao donken datjcjouw'Trapulalbf in dcgakn mpct 
houdC!l,.dic bezig is acoonden van de jouw be.,chiltbarc tijd af 
IC in,ltken, 
Wonnocr je hel slacbtolTcr bent van cai booby-uup of de 
vqJl~r van een 111111-tot-man gevecht dan g"t de kink doarc 
,ntt IA:lletl of je nu 'bewusteJoo.,· bcn1 of niet. Dil vcrlicuan 
tijd l<:an oooll wwdcn bctftcld. Wanneer de tijd hljnA om i~ 
dan 1lll ctccuóod wuar,abJi..;ngs.tichJjc bMço qp de 
î'rupularor aunnitsca. 
De.üjd die bctdc spelers tol hun b~hiltking h<;bbcn bil nooit 
up hc~lrde moment •flupen. DllllM!l,Lj á!n speltt de andere 
overleven. De nverlev,,nde speler ,..i i!jn ,peurtoohl ~ .. , het 
kolfi,rtjc, de ven,i,i,, îlemHD de uitgang vooJUCllon. WanDCt:r 
je tegen de computer lflè"ll en de compu1er bec/1 tijd over dun 
kun je i:ijn ml$5lc. oadjdig vcrbrcken aoo.«.fS-;, op ac G-64, 
of ' OPTION" io Ic cb:ultkcn op dtAllri.Zdfsna hel 
vcr<lw1jnen van Je cl gen spion blijyea dc Vallen die dou hcdl 
gcplaalSt van wcrltil\g. Hctspcl ;, cch1 oog nltl ~îmllgd 
wnnnecr de- tijd van ccn,van de .t-pC:la:s om is. 
Om bel &pel te ,.,ppen or nm l,C p1uzcren moot je op de 
I\Ul'I/S1'OP-knop dnlltkea op de Comffll)dore orop de 
ESCAPE-toets op de Atarl. 
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BOOBY-TRAPS (i.lc lllbcl v;ao vallen en 1egcnm1:un:gclcn) 
l'crwiJ1 de spelen ~h bcv/cgc:a door htt ""' vaa timers 
mogea u elk van do vijr boob-trap, tl~ Het arscaa,I van 
booby•'trapt bevat bommen, veren. e~ met watcr1 

pi.ll<llcn met lijn1judîcund de tretl:crzljn v..agobondcn en 
tijdbommen. De tijdbom oocll niet .-.rl>o(gcn ie worden. Oc7.o 
wc,rdl namclq't dl1tlrl gea<llvccnl eo Is de enige booby-ll'llp die 
niet ho worden """Bl<lr.atto <D onschadelijk gemaakt. Hel 
pistooJ met hel lijntje en de emincr mcl water kûnnto aUccn 
... C<D gcslucen deur worden vuige maakt. Al de 111111m •.Jlcn 
IDOgCll wordc:n gcplu11t.acb1« of in alles wat tn de kamer, 
worill gcvooden. 
llc 1pl0Dnen kbnocn de vaJJeo in cn uil de kamers .vc,plaa!Jcn 
CD zo plaal.l<o 11/aat zlj wiUtn w-"" klaar zijn. De: 
bool>-tnps wordal,in bel •~ ..rgcbccld cn,dc on.scblldolljlr­
m.atm in kleur. 
HOE PLMTlHE EEN VAL? 
1. Druk je joy1IJclt·hlop în .... 11Wl!E MAAL! Je hebt dtn 
ID<gang gcl<rcgco tot de Trapu•lalur. ~ up de groie pijl 
2. Bcwec_g de grnlc pijl RJOd de Tupulálor lciwÜI je de 
Joysllcl<• ofkcyboArd..pijloD gcb111il<L 
l. PluU de pljl op de door Jou VCfkozcD booby•IJ1lp. 
4. Druk de joystlolr. In of. YIJC)r het geval je he! 1nc1Senb\,rd 
gcbruilt~ de SPACEBAR. De booby•ll'1lp is DU in hand•n Vllll 

jouw spion. 
S. Plaats de spion voor do door jou ~ ,tmien vcrbctgpl1a11. 
6. Wacht op tcn ltorleOilJI in de ltlmor vaa jouw spion. Deu 
mu wil T.Cggeo dat dc $ion juitt gcplnLSLis, 
7. Dnlk. de j\>ys~ck/SPACliBAR ill. De bonb)'•ltap ui 
verdwijnen• en)<: iulldc knrtc btcp, horen. De,,e wij7.C1l je 
ttop dlll.de val is gcplaaustt11.d•! cr"""°ndoa worden 
afgeirokkcn vaa de djd dle over il voordaljouw vliegtuig 
mtrckL 
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"'NB: lo het geval van hei pistool tn<;t het lijntje w l!lcen het 
pl$1DOI niet meer rlchlbw- iijn, T e,:wljl Je jouw•Jp,loo 
VO!J)IUUt dppr de k,uncrul de ~J• -dc:h ult,tre!Wn cu de 
q,joo volgen, Plut de,.e voor et11 gcslott,t dour, WJIChl op de 
ruis;, dnil: dejoystlqJSPACl!BA~ in co de val isgmeL 
Vaoef hetmo.,,.at dat een val b gezel kall elk van beide 
splonnco hem In w<Jking -sl<Uenl ~ lijdbom gut af l S 
seconden nadat lûj Is geiX>t.en. Elk van beide 1plonnco in de 
kamer op het mom<ntd.i hij afgaat zal ervao 1"g, krijgen. 
Za"1I. dus om gauw weg te w,,zea! In l<g<OJtclliag tot de 
aodcn:-vallen haagt het af gun von de tijdbom DÎCI ar vao hel 
:r.oekcn van de spioonen. L,ister goed or je ze hoorL ~ 
komen handig van pu waonocr je achtervolgd won!L De 
oogclul<ldge spion zal op dal mo:mcot 7 seconden verlie2tn, 
Ook ;ullcn 20 seconden worden afgeuolckcn van rljo q,ellijd; 
een stnf van 27 seconden dus, De andanpc1<,r krljgl puol<D 
voor icdcn, val waarvan de tcgeni,anij het ilachtoffer is 
gcwo:dcn, Wanneer het slacllto!fcr in hel bezit was vao het 
lcolTertje dan lam de andere spioordeze tijd gebruiken omhem 
te vinden eo hem deandct af te p.alckco. Waooeereen speler het 
slaciltoffor wordt vao "'" •al daa doet bij zich niet llloeo 
beboorlljt:u<:r maar wordt hij op de koop wc nog ecos llink 
uitgelachen door de anden: ,pion. 
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TEGENllfAATREG&LBN (7.i.e llb<l van vallen co 
lcg~elen.) 
A!gct.ien van de lijdboo, lctn elk 'Vlll de vallen WOl"llco 
ooimaou:lil ,.., een bepaald voc,rwerp dai ergens In hcrn<L""" 
- .Is vcrbc<gep, Alles 1$vcribo,gcoop een_ttlfdesoon 
loo•tie. 7,o -de• bijvoorl,celd de sct,an,o geblUÎkl 011thel 

pislool met het lijntje ons<:lwlolljk Ic oal<en. S<:hlm,o worden 
alleen govoodco in de ecnlc hwp-trommclljc:s op de "'h~te 
muttn. Net alJ met de vallen laJD'OOn de "oOlChadcUjk•makcri" 
op wonlcn getild co vcrvoctd ..., umcr .oa.r tamµ. De 
spiunneo k"utlne:o olet meer dan 
lln voorw"'J) op een bepaald moment dn,geo behalve wanoc..­
.,,, over het koffcnjc bcsdol<kco. 

VAL ... 
VALLEN & TEGENMAATREG.1,LEN 

TEKEN TE OESJJUIKEH O.•M. TEltEH PLAAT.l 
iï.ïiW:. _.WIN ij ftdrtbtll!d> 

,. bjdu- :,,sNopCH .,..,_ 
... ,----:=--- ....... ---•--"'"---= 

bît ,t..., --- r.., ... , QO 
........ tltCMtt ......... -
.. 
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TRAPOl.,ATO11 
N ... , elke hmcr b<:Yiodl zlch een lgll. ''TTOpulalOr" (lljtt op 
... n,kenm>ehine).Hlj hccJl vkr buil!Uncüoa. Je kunt hem 
gebruiktr.i om b()oby-lnlps uit te kier.en. om jouw k>oatie vut 
ruo,IJcn, om de tijd die jou r<:St IC ~llen en om de lnvcnwi.s 
nJ ~ 8i&l11. 
Lmlgl de boven,Jjde VIII de Trapul•ior bevindt 1kb oen 
dlgltal-lrl<>lr die: joo de tijd ""'"' d[e oog over il voord11 jouw 
vlleg1uig opstijgt (met or 7')n<lcr je) ! Ouder de klok zijn 6 
l<nOppen. Op de ecrlt.: vijf zijn de boo\>J·lrnp, ungcgcvcn 
wa:inllt je kunt lcicr,,n. Dt 1.0sde koop in de n:chlcc hoclc onder 
doet een plautgrond vcr,chijneo van !,et amboss.,de,.gcboow 
walrin Jo b<ot ingebrulceo. Dt plau,grood ~al IC tien zijn in de 
kamer wurin jouw ,p~n r.ich bevind tl. en za.l dur,w, en uit 
mtscn. De kam:cr.s waarin jouw s~foa minstens eeomaaJ b 
geweest tullen meteen k.lcur ~ljn ingevu.ld. Dt vcc,,Lstelle/llS 
wn do invenmris wol(! en ellr. met ..,, Stip voo,gt$1.Cld. Dt 
~l•utgtQod vCitclt je aiet wolk ileln or hoeveel ilCIJIS tiob fu 
ccn bcpwdel<amct bevîodco, maar aJ.Jeeo dal ie15 wllllfflllllC je 
mcklcrmh bcvindL Troslottc -lde TnpuiJIOrde 
'"'"" dt,, je met ruccès blî el nar hebe gewnold WlUlllOer je 
d:111 de O!\lmapplog roe bcnl Oot wordt aa1111cg0Vt11 WllMCCr 
een i~m van jou fa afgcpakL Dil ilcm W: dan venthijncn.op 
de T111plJlu10r van de l<gcopanfj. ung;s de oodcrkallt VAD de 
Trapula!M, van link.s ootlr n:ch1:1, IDP<-!Co wordeo uogegevco 
jouw pa.spoon, geld, ,reulcl en ge~eime doc:•meotcn. De 
plll!Cgmod 100111 nlttd• plul> waM d:e andere splon :r.ieh 
bevindt ei, cvCIUllbJ 7.tgl het teu ovot de andere venllcpjog •an 
hctgcbo~w(au dlecr il). 
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INVEN'fA'RIS 
Oo>dal jouw opdrachl crull bcslant om nlCI be1 lmffcrtjc in de 
baad uit hel ambà"ode-5d>ouw IC on~•~n moel J• g90d 
t.:..,(fcn dat al hel ,ndcn, olel meN dan álleiding IL Voordat de 
djd van,lrijtl ll)OCl je h.ol voor cllcw zien Ie krijgen om hel 
k.'offcttjc 1t 1 vi,nden, ,e vullen w te bthoUdco, de locatie van de 
enig<> uitgang IC bcpale:o en ~an boord IC Slappen van hel 
vlicgllllg 1n bciil van het volgende: Pupaort,Reisgcld., de 
S~OIC,1 en de Gebeilm OoeUIOC!llCD, 
Hel is handig om t.e wctco dal ae1.e items niet Le vinélto 2,ij11 
op de pl1111S<n ww-dc ' onsch>dcli)i. a,ûas" Il rJJn 
gcsiw"n1. Gebnlit liet koffertje om er al de;,.c il.cmll in op Ic 

bel\lcn, Draag u: mctjcol Yerbctgu:, Et is c, murlln v111 
dk in het speb 8:es<bcrm hot kollcrtj< mei hODd co land. 
WllllllCCt Jouw spî1111 con ilcm vlndl en hij hel l<olfcrtje-.ög 
nicl in zljo bcxl! bee1\d1n ""1 hij een wiUL1jedrogcn cod" 
ia! het ilcm del di11asje beval ru«cn op de Trupillbll>r, 
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EXIT 
Er is maurtt-n manier om uilclka.mba.mule:~gcbuuw t4 

la>m<n, De &ît-(lli!ll•ng) dco,io ungcgcvca. Je kunt nfcl 
~ wnder do vercislC 111uUm. Do bcwal:tr> VIUl de 
lucblh•"cc tullen daorop loulcn 1 

SPLIT-LEVEL AMBASSADE-GEBOUWEN 
Sommigen v1n de ambassade-gebouwen 2ijn lwce 
,•cnllcpmgen hoog. Joow splohn kan.glM van de ene 
verdlcpîug naor dc-andetc door mlddcl van laddm, GalCo•in de 
vloerworden VQlk vcr!Jorgen doór i.pijrcn, Gebruik de 
Joyotic\ of SPACEBAR om ... dageUfu opening in de 
vloer IC bedekken of bloot Cc leggen, Gebruik d• joy,ûcl< of 
hd ioeuenbnrd om je V!D bo\'e:o naar beneden~ \1crpl.aat.stn, 
LADOllRS EN TAPIJ'l'E11; 
W11DDCCr Je een launcr bÎJ)J)elltc;int waarin 'à<lli <èn laddcr 
bcvln~t dan kun Je ·viî, dcz.e gebruik m.>km d<ior je lol In de 
bUurtCJV" 1<: hcgeVco co de pystick•t:nop in IC dnlUcn. 
Doorecwnaal dejoy,tick. in IA>dntk.tco laatje do lodélèl IOI op 
de vloc, mk:cn W11111U1 je Jouw sp1on de llldder op in de 
bovcnlîggeodc ctoge kunt helpen. Wanneer Je jouw spion niet 
de lodder QP laat glUII mw de joy,llct-lmop indruludon stijgt 
de ladder weer op, Om """' l)ovco en ow beneden IC gun 
moet J• de Joy•llct ccnm"l In de gcw.:OJIC rkhting een m1Je 
geven. Je moel de juy,tk:k niet oau vcnn of naar achter 
houden! Wn.nnec,r jceco Umcrbinncn.kom1mcteca tapijLCO 
wanneer jeer in do buurt vnn ga,u111111 dao lil~ je door de 
joy.U<1c-1a!op 1n "'drullin he1 11p1j1 opilohlcn t.n-iico or er 
eco got oodcr ilgt Vc'fbor&CI\, Wnnncer je jóuw spion IOl boven 
bel got vcrp~1JIJ$1 dan 1,41 ~ij •..u.elf laos, cêo loddcroailr oen 
logenHcrd\tping af clllelJ. Je lw.nl cco 811 bcdcl<ken door In 4c 
buurt~ ICg ... Slollll en dan WC<.'<dejqy<tlct-lrn01) in IC 
dn,~. 
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"OROODKRUlMEJ..S" 
Ie kun, Je eigen voeutappeo wcer OJ>SJ'0"'1l d<>Q< g!)M Ie lot~ 
op de kleine 1ckens not onder de •oowc roet: Vlllll je klll!ICr. 
Oo2t ,eun, (nlel bcsc:hikbaar in de hogctt 
mocWjkhcldsgradcn) l"ijztn je do Wtg \CrU& naor ww je nol 
vandoan b<fl1 gd(omca! De ldtèos co hun b<lckenis l<ifa d~ 
Y<)Jg~~ 
> mut gcbtuilc van de deur rcc:hls om ren kamer terug te gaan 
< moak gebruik van de deur links om cça ~•met LCrug 1c g•ru, 
0 maal: gcbniik vundc deur voor in debOl<[QJll een karqer 
"'1Uglc.g ... 
. ~ maak gebruik. vun de deur achter in de. kamer om cf:ft .Q.mec 
lffllg legaon 
0 g• dodr hel gal n,w beneden om een kamcr1crug,1cgun 
# gade ladder opumcen kamer terug te.gaan 
Mw Ocfä9 npecnvolgl:ndekamet11 kunnen h!crn,cewordcn 
aangcgêven en nolbolldcn. 

SCOREN 
l'UolcO wo,d<n vcrtecod,of .rgetroló;cn voor hel >'Olg,:odo: 
+80 bij hel w.l.nacn VäJJ ~ uian-10t•DW1gevccht 
-20 bij tiel verllozcn van oen lllao·IOl.·Dllll1 govech1 
+30 voor het piutsen""" een booby-trap 
-80 wanneer je het ~lochlOffor bent van een val, o:r een ,.;hop 
onderje ......... 

vin ec:n van de l',e;w&kcrs van de luchtha-.·Cn 
-tt,O voor het rtc1cn 11-ain een ütm uit dCoinvcnta.ris vao de­
legi;mpelci, 
-70 voor hel oproepen van de hulp Pl•UcllJ'>nd 
+40 voor het succcsvo l gebruik van ecu omchllde~ijk.~makc:r . 

VERWERVEN VAN RANGEN 
llao het einde v10 clk.sl)CI il/]leo de spelw de n.ng or ûtel 
worden toegdtml d~ l<ij hebben verdiend, BonU&• pualeC ea 
tiJd~sancties worden cloor ac computer berekend* 
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