ATTENTION, UTILISATEURS D'AMSTRAD

Les instructions de commande du clavier pour ce jeu
sont destinées aux touches du clavier 'QWERTY'. Si
I'Amstrad que vous possédez est du type ‘AZERTY', les
touches & utiliser seront celles situées de la méme fagon
que les touches du clavier ‘QWERTY'. (Voir diagramme
ci-dessous).
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EXEMPLE

Si les instructions données sont ‘Q — Haut', la touche

correspondante sur ‘AZERTY' sera A,
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THE UNTOUCHABLES
THRILLING ACTION ON THE STRI:}

OF CHICAGO

” Scenario
Onigenad and J arcade-arel L o Hun Ness's elite squad of
crime busters. | arehuuse Rand, The Alleyway Shoorours, the Railway
Staroen G arud the op Duel enable you 1o re-live the koufe-edpe existence of
Ellust News ; o hicaeo i e i LUlapone's rerriburion
cChables on their most exciting and Jifficult mission! Wich
SPE (TRI ™ LOADING C.
Lo Dlace rhe
20 Ensure
the apgr
i Spectrum+ rhen load as follows- Type LOAD"
ceen the quotes). The s obrained by pressing the
‘*‘r MBCOL sHIFT and I keys simuoltnecusly
400 Tress VLAY cnovoar reg e will load automaricaliv, IF v e any problems
. Ty adyustang th s and consulring CF 6ol the Specorum manual,
S ltrhe folluw the loading instructions om-screen or in the
accomp
44k The gam s asection has been loaded, vou remam on this level unril ic
has been comyg
Then follow on screen instruscions o progress the next level
128K The tirst three levels lnad i one part then fllow on screen smstructuoms for furcher levels as
reguired
SPECTRUM +3 DISK
Setup system and swirch on thed m your instruction manual Insert disk and press ENTER o
chowse TOADER sption. Thes program will then load awromarically Please ensure disk 15 in dive
rhioghout game - follow on screen instrucnions
AMSTRAD
CPC 464
Mace the rewonnd casserte in the deck, rype KUN' and chen press ENTERMRETURN ke, Fullow
the s appear on screen [F theee s a disk dove actached then type | TAPE then
press EN LETUIRN ke v Then rvpe RUN" and press ENTER/RETLRN key.
{The | symbol is obtamed by holding shift and pressing the @ key. )
CPC 664 and 6128
Commect a siuitable Ccassette tape recorder ensuring that the correct leads are attached as Jefined in
Roakler. Place the rewound tape in the cassette reconder and rype | TAPE then
ETURN key Then rype BUN and press ENTER/RETURN ke tollow the
they appear nm screen
PLEASE MuVTE: Amstrad 64K This usa muln-lnad game, follow on sereen instructions
Amsrrad 1I8K: The first sections load in one part then tollow on screen insteuctions to load
turther levels as required
1MSK
Insers the program disk it the drive with the A& side tacing upwards. 1 vpelist and press
ENTER/RETURN 1o make sure the machine can access the disk drive. Now type RUN"DISC and
press ENTER/RETURN, the game will load automatically.
(,O\TROLS
game
1 done
Preset Keys
) e
oA DOV
. LEFT
r - RIGH
SPACE FIRE

H PALSE GAMI

Fressing H while game s paused will abore the
THE JOYSTICK AND KEYS CAN BE RE-DEFINED FROM THE MENL PAGE
JOYSTICK
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LEFT RIGHT

DOWN

STATUS AND SCORING
PANEL DISPTAYS FROM LEFT TORIGHT -
LEVEL 1

Score, Time remammg,

whence Uollected, Enerpy, Extra weaponry and directiom mdiator on rop
right of scieen
LEVEL 2
Soe, rme
LEVEL #
Seore, nme
LEVEL 4
Score, INess s energy and baby energy

LEVEL 5

Seore, Time, Stone's energy and Avcountant's energy.
LEVEL 6

Score, Tine amd Enerpy
™ N e L - .’
e e, T R (T
THE UNTOUCHABLES
DES AVENTURES PASSIONNANTES DANS LES RUES DE CHICAGO
Scénario

Plusieurs

conaiting, sight, enerey level and below this o lyuor sezed indicator,

remsnning, shotgun gauee, energy level and liguor seized mdicator.

SECTIOS, J4SE1 0F

s gue diverses, de ce jeu de sryle “arcade” vous donnent le
= d'Elior Ness dont es membres luttent contre les gansters.
iere, les réplements de compres dans les ruelles obscures, la

vomimand

Lareagu
1 onfrontation AT

existence ' Flisr Ness

Aved L, vous trez 3 La secherche d"Al Capone dans le Chicago des années

Vingt 3
Lureez comtre Ly “hande 3 Capone” avec vas Intoschables (" The Untouchables’ ), dans de cadre de '
leur mission L phus formmdable er b plus difficile. Une alluee 3 tout casser, et un dénouement fort
intéressant!
LES INTOUCHABLES...REVIVEZ UNE LEGENDE AMERICAINE Y
POUR CHARGER LE JEU

0 CPC 464

pl Places la casserte rembobinge dans le magnérophone, taper RUN® et appuyes ensuite sur la touche

v "\lTE ETURN Suives les instrucrions 4 mesure qu'elles apparatssen sur I'écran. S votre
équipement comprend un lectear de disquerte. taper | TAPE puis appuyes sur bt rouche

W ENTER/RETURN. Ensuie, rape: RUN" puis appuyes sur fa touche ENTERRETURN

Whobtient le symbole | en maintenant I conche shitt et en ap

Cassette - CP'C 664 et 6128

LOnNe e un m

want sur la tonche @1

[ surant que les bons tils sonn raccondés
le Marnuiel teur. Places la cassette rembobinée dans le
trape: | TAPE puts appuyes sur la rouche ENTER/RETURN . Tapes ensuire RUN",

puss appuyes sur la tosche ENTERRETURN e suaves les instrucrons telles gu'elles apparaissent sur

me midigu
magnetophon

Iécran. -
ATTENTION - Amstrad f4b. 1y

siwves les instructions 4 |'écran, -

chargement de e feu sefectue enoun certam nombree de parties,

Amstrad F2RK: Les seemigres <o

wons se changent enune seale fois. Sowves apres les mstruction

& r(”l'-I.|\I'<.“L.‘\Ip[..l[.ll&‘clll sur I'éeran.

q‘ mme dans e lecrear, face A vers le haue Tapes [ D450 crappuyes sut 2
Vs assurer gue | hine peur aviorr acces au lectear. Mamntenant tapes
5 ez sur ENTERRETURN, le jeu se changer automatiquement
-:1||u.:!.;|-_r aw clavier on s levier fdans le pore 23 1 nfest que ponr an seul joueur ;
bl Touches predéfini
i) - VERSLE 112 U - VERS LA GALICHE
A - VERSLE BAS I? VERS LA DROITE
SPac FOUR TIRES ‘,
H PALISE LE =
1L penr atand o e pew en apuvant sur H s le e est en panse) %
T ETRE KEDEFINIES A PARTIR DE LA PAGE DU
\-H '\ll'
COMMANDE AL LEVIER "
ET*\T ET SCORE
AFFICHE, E GALICTE A DROITE
sves recueilles, énergic, armes supplémentares ctndicarcur e direction
[t
sovesenr venus dénenge e unondiearenr de kool sasi
es coups de feu, mven d'denenge, dustens de Paleonl sais
~
HaALT ~
o

CALIE

E DROITE

BAS

pauge d'énergie de Ness e du bebé *

Us

temps et jauge d'énerae de Stone et du compral

mps et Cnergie Iy
v : . £
W augment sur des gangsters. Des ras de points supplémentaires s
quand vous ter s certaing niveau tvous seront accordés Jes poinrs

‘ntaires I reste

dsenté par des caricatures des Intouchables. Plus vous voyver Capone,

plus les Ink -mhll ||_ |||} lissene. o
LE JEU
SECTION 1 - L'entrepit N

Wous découvres qu
trafic des alcouls. Vi

Bande 3 Capone travaille dans un entrepan abandonné, oi elle se livie au
SUMPTED essayer d'armé
s comptahles d"A1C
ulpabilice, Une fleche vous puiders vers ces prenves

entrepan Vous pourres ausss recueillis des armes, du remps et de .

ific, Wolre attagque vou:

n
satsir pour obterur des |

quan

apporte quelques o 1 présents, ef vous deves les

P de sa

les seront présentes dans
Pénerge supplémentaires
SECTION 2 - Le PPont

Sur [

wol illicare .I

dece que vous avez appris 4 l'en
nriére entre ||» LISA ¢

SarLs Vo b

Trepol, Vs esaayel

le Canada. Armes de fusils de ch rouver Paleonl, mais

wonir des shares AL Capone e les abattant, e ramasser Ualeool en rrane sur les Tuarils

Jusqua ce

On peut ¢ bles" en se deplagant

¥ adroice du jeu et en rirant sur
Pextremiré d

apparait sur [ 1eTs seconrs s le pont: tires
dessis pour € o 3
SECTION 3 - 1.4:\ ruelle
Tyyhe rhn Aes by

comptable d'A1 Ca
—avant le départ Je

La Bande & Capone le sair, ot v tour tenter pour fure échouer Ta mission des Intouchables. Pendant

votre trajet dans les des guer-apens sttendent constamment. Avanr de pouvor [k

arreimadre la par liminer tous vos enner

11 de deéfen: tr le miir et enose

xrremice droite 1

O peu changer des Innoue

deplagant vers T'icone du characrer er en tirant contre
SECTION 4 - La gare

En atte
d'entar
1
aban

erieure.

A arrivee du € 'n|n|'-r.||'-.r. Sess

I\ll une lemme & soulever son bébé, dans sa voirure \
dlatee

- Mans,
ML ATTIVET AVEC Ul

Ire b derniére marche, Ness voir |8

ble prin wrent le feu. Ness

e la voiture ence & tirer. A guider Lo voature de beébeé jusquien has

duhall de la g e et b racles, Vous ]\ sgalement éviter de [l
Hc“u "u\ |\' entes de apone. Yous pouver
t au desus de provisions med
-

Ré

come

sanit quil e reste plus que s dans |a gare, Pun des shires d' Al Capone prend le comprable

artmes 1l va le tue

pe en e menagant de sa

des st vous n'abandonnes pas
la fin dess cing secondes.

. Stone doit le tuer d'ur

v ls. Powrr que vous réussisss
SECTION 6 - Le toit

s les preuves somt réunies

1 coup ST avant

principal rueur 4

Justice alin Je v

s'éeraser sur le trotton

QUELQUES CONSEILS et “TRUCS”
®  Apprene: bien les car
®  Nereste: pas trop

s TLATIOEUVTETET THICUK

mgremps sur le méme nveau.

®  Cerrains membres des Intouchables doivent demeurer vivanes pour certaimes sections

specitiques — Le film vous aidera peut-8tre 3 savorr lesquels

Ccomment les gangsters se comportent. pout savoir cominent lutter contre eux

nd ils ont perdu beancoup dénergies ils se “rechargent”
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Your score s increased by shooting gangsters.
Big bonuses are obtamed for completing a level

Your energy level is depicted by caricatures of the Untouchables. The more you see of Capane the
weaker The Untouchables.

GAMEPLAY

SECTION 1 - THE WAREHOUSE

Yo find cur chat Capone’s thugs are working in a derelict warchouse, bootlegging liquor. You bust
in on thent i an attempr o break up their operation. However, this surprise attack vields a few
bonuses, as some of Capones' bookkeepers are present, and you must rake the apportunicy of
capruring them in ordet 1 gather preliminary evidence of his activities. An arrow will guide you to
Lht.'f\-ld:m.e when it s present in the building. You may also pick up extra smmunimon and extra
C'HC

SECTIO\T 2

Acting in intormarion gained from the warchouse taid, vou attempt ro thware an illegal liguor run at
rhe LG wadian border. Armed with a Tommy Gun you and vour men must find the liguor by
avanding Capone”s henchmen and collect it by shootmg the harrels until they explide.

Linrouchables may be changed by going to the far lett or far nighe of the play area and shooting the
buttom night comer of the characier won thar appears on sereen,

SECTION 3 - The Alleys

Larrring a tip-off from vne of the men ar the Border. you head for the train station where Capone’s
accuuntant is rryng o leave the country. You mast ger to him (and the evidence) befare the main
leaves.

Capone's wob hear of your intentions and will try anything o thwart the Untouchables mission. As
vou progress through the streets of Chicago. on your way 1o the Train Station, you are confronted by
ambushes al every turm. You must eliminate all of your artackers before vou can safely reach the
station.

Characters can be changed enly when in a defensive posinon against the wall, and by moving ro the
character wom and shooting the bottom nghr of ir.

SECTION 4 - The Train Station

A Ness awaies the armval of the accountant, he helps 2 woman Lift her baby in a pram up the stairs
ot the railway staton, Before he reaches the top Capone's accountane arrives with an armed escort
and vpens fire. He lets go of the pram and starts to fire back

Your must guide the prann 2o the bottam ot the concourse avouding enemy tire and any obstructions.
Yo must also avond shooting any innocent bystanders as your tey t Jestroy Capone's men. You may
replenish your enetgy by runmumg over medical packs

SECTION 5 - The Hostage

Realizing he is rhe Jast une left in the Sanon, Cne of Capone's henchmen takes the accountant
hostage at gunpoin and threatens toshoot him in ten seconds 1f you do not lay down vour arms
You must shoot lam within that tnime, sconing a perfect faral hit, if you are W suceeed.

SECTION 6 - The Rooftop

Wirh che evidence all collecred, Capone is in court for the mial. His head Hitman, Frank Nirey, is
still at Large however, and you must chase him across the court rouftop and avenge Malone's death,
This is the tinal and bloody shoortour which, if successiul. will resulr in Mitoy falling v his death

HINTS AND TIPS

Learn map kayouts for increased manoeuveabality

Try nor ko hang around o lone om any level

Certam members of the Untouchables must remain alive for specific sections - The Movie may give
voul @ clue

Learn how the mobsters act. to devise suitable tacrics against them.

Switch berween your Untouchables quickly if one is low on energy as they regain power when
inactive.

THE UNTOUCHABLES

lts program code s the copyright of Ocean Software Limated
and may not pe reproduced, stored, hired or broad ¥ form whatsoever without the
permission of Ocean Software Limiced. All rights reserved worldwide.

THIS SOFTWARE PRODUCT HAS BEEN CAREFULLY DEVELOPED AND
MANUFACTURED TO THE HIGHEST QUALITY STANDARDS, PLEASE READ
CAREFULLY THE INSTRUCTIONS FOR LOADING

If for any ceason you have difficulty in running the program and believe that the product is
defective, please return i direct 1o

Mr Yares, Ocean Software Limited, 6 Cenwal Street, Manchester M2 5
Our gualiy control department will test the product and supply an unmediate replacement if we find
a fault. If we cannun find a fault the produce will be retumed o vou at ne charge, Please note that
this does nor affect your staturory eights
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THE UNTOUCHABLES - DIE UNBESTECHLICHEN
Mitreifende Action auf den StraPen von Chicage!

Die Geschichte

An verschiedenen Schaupliizen fibren Sie die Spezatembert von Elior Ness im Kampf gegen das
organisierte Verbrechen. Bel dem Sturm des Laperhauses, dem Uberfall an der Grenze, der
SchieBerer in den Stralien, der Kemfrontanon am Bahihof und dem [uell auf den Dhichern
erwecken Sie Ehot Ness 2u nevem Leben. Im Chicago des fahres 1920, auf der Suche rach Capone.

Mehmen Sie die Herausforderang an und fihren Sie die Unbestechlichen bei threr schwersten und
autregendsten Mission! In sechs Abschiutten voll explosiver Spannung und mitreifenden

’ Abenteuern.

DIE UNBESTECHLICHEN ... ERLEBE EINE AMERIKANISCHE LEGENDE.

o LADEANWEISUNGEN

CPC 464 KASSETTE

Legen Sie dic aurickgespulte Kassette in den Recorder, geben Sie RUN' ein und drucken Sie die
e ENTER.-Taste. Befolgen Sie die Anweisungen, die auf dem Bildschirm emcheinen. Ist ein

M Diskertenbaufwerk angeschlossen, geben Sie | TAPE cin und dricken die ENTER -Taste. Dann

eeben Sie RUN" ein und driscken die ENTER- Taste emeut. (s Zeichen

ber pedrickeer Shaft- Taste die @-Taste betingen )

CPC 664 und 6128 KASSETTE

SchlieBen Sie emnen geeigneten Kassettenrecorder an, wohe Sie darauf achren mussen. dabb die

Anschlisse korrekt hergestelll sind, wie /m Benutzerhandbuch heschrieben. Legen Sie die

mrickgespulte Kassetie ein, nppen Sie | TAPE und dricken anschlieflend die ENTER -Taste

Danach geben Sic RUN" e und driscken die ENTER: Taste emenr. Befolgen Sie die nun

erschemenden Bildschirmanwesunpen.

HINWEDS

Aut Rechnem mit 64KB wird das Hauprprogramm geladen, das die Spielabschnitte dann bei Bedari

nachlade Ber Rechnermn mut 128KB werden dic ersten drei Abschnitte sofort geladen, und die

Stuten 5 und 6 ber Bedart nachgeladen. Beachten Sie hitte die Anwesungen am Bildschirm,

CPC DISKETTE

~ e die Programmadiskerte mir der Seite A nach oben m das Laufwerk. Tippen Sie | DESC
und dricken Sie Jie ENTER-Tasee, danut der Rechner auf das Diskettenlaufwerk mugreifen kann

B Donach eeben Sie RLIN'DISC ein und drucken die ENTER- Tasre. Abschnitt Eins wird numn
auromatisch geladen.

STEUERUNG
Dhe Steverung ertolgn uber die Tastarur oder Joysnick. Dies st en Spiel fiir eine Person,

pl  Befehlstasten

ethalten Sie, indem Sie

O Aubwirts A - Abwiarts O - Reches - Links Leerfeld - Fesern H - Pause { Wahrend der Pause

brechen Sge das Spiel ma H ak)
WP e Tasten und den [oystick kimnen Sie in Meni umbelegen

Jurystick

Nach vben
Nach hinks MNach rechirs

L]
" MNach unien

Anzeigen und Punktewertung
Bildse harmanzegen von links nach rechis:
Abschnirt 1

M Punkie, verbleibende Ze,
am oberen Fibdsehirmrand
Ahschnir 2

Pinkre, v

aufpenommene Beweise, Energie, Zusatz Watfen und Richrongsanzeige

erhletbende Zex, Zielnchmng, Energie ane
Abschnitt 3

Punkee, Zein, Zieleinnchiung, Energic und Alkohel- Anzeipe
Abschnitt 4

Funkte, Energreanceige fiir Ness und Frergieanzene fur das Kind
Abschnitt 5

Punkee, Zeir, Stones Energie und Bnergie des Buchhaliers
Abschnit 6

Punkee

e erhalren Punkie fur jeden enschossenen Clangster, Fin

aruncer eine Alkohol-Anzege

und Energie.

abgeschlomsener Abschnie bringe
susatzlich einen grotien Bonus.

[h1 Enery

wechselt die Darstellung immer mehr ant Capone

id Spielablauf

Abschnitt ! - Das Lagerhaus

Sie ermitteln, Jalt Capones Gangster i emem keersrehen
s Ciebiude, um diese Akuvie
Uherraschungsangrdf sind Sie im Vorreil Einuee von Capn
mussen die Uielegenheit nutzen, |
Macherscharten zu bekommen: Ein Pred zeigt thnen de
Y Gehande hetinden. Auf [irem Wep finden Sie musarzh
Abschnitt 2 - [Me Briccke

Im Lagerhaus hat

srrat wind durch Kankaruren der Unbestechlichen ar

zewt. Mit smkender Energie

Jen Ly
en o nnrerkinden

w5 gresc hrmugee i hnaps
[reh den

il anwesend uid Sie

umschilagen. Sic srurmen

unid diese Leure festnehimer

e e b Fies

u diesen Hewesen werns swe swchoim

w Watter, Zein und Energne

rmaticnen erhalten, ither die Crrenize

Jdalt Sehmuggher A

swischen Jen 1 tuada brimgen walle = miissernt =i vrd e
fannet den Alkohol finden und dabes Capomes Handlanper smeehen. Zum Aufnehinen s

b Sie aut die kanster. bis sie explodieren

Aum Wechseln der Unbestechlichen gehen S1e ganz nach rechis oder

rechite unvere Foke des Zeichens, i Bilds

Abschnite 3 - Die Allee

Nach emnem Himwens von einen Jer Minner an der Urenze, machen Sic sl aot den £ Tm

Bahrhof, von dem aus emer von Capones Buchmachern den Staan verlasen will Sie nssen Thn

vund die Beweised finden, bevor Jder Zug abfahn.

linkes il <

en aul Jie

hirm

wine

en van Thren Absschien und wenden alles versuchen, um die Unhes

rtillumg thres Autgabe zohindem Aufdem Weg durch die Steabien vom Chicape zum
Fabinbot mussen Sie angeder Ecke mit einem Hinterhalt sechnen. Um den Bobudseol sicher 0

Bl crrewchen, mussen Sie slle Angreifer

mes Leue b

chlichen an

vermchten.

um Weckheeln des aknven Unbestechlichen mussen Sie an die Seite gehen. das Fignren-Symbaol
ansteverm und aus die rechte unrere Ecke teuemn.

Abschnitt 4 - Der Bahnhof

Wiihrend Ness auf die Ankuntt des Buchamachers warrer, luliter emer Frau, Thren bmderwagen
Treppe zum Bahnsreig hisa ragen. Bevor e oben ankomme, rofin Capones By
semen = sofort das Feoer eritnen. Ness Ll den Kinderw.ag

- %

Letbwachtern e,

brmygren [ann helt e Ness, e Angreder zu vermichten, durten daber aby
Passanten rucht getahiden M den Medizn- T
dariiber hinwey

[l Abschnit 5 - [e Geisel

Als er hemerkr, dall er kene Chance mehr har,
Buchimacher al

| \
skeren ethohen Swe lhee Fnergee. Lagten =ie cintach

Fl

mumane der Letzte von Capones Leuren deny
Giersel Er vessprichr, thn an tint Sekunden zu e mschueben, wenn =i nicht Jie
Watfen fallenlassen Sie mussen ihn o dweser Zeir min euwsem perekren Trefter erschiclien. dam
St weterkommen.

Abschnitt 6 - Auf den Diachern

MNachdem alle Bewese vorlicgen, wird Clapone testgenommen. Mur sein Vertrauter Frank »
noch i Frethen. e mussen thn tiber das Da e To uJ
SN i den

14 1ut

ch des Uienichesgeldaudes japen ind Ma
richen. Uhas wird die letre und wildeste Schielerer, ber der, wenn Sie ertolpresch s

Toud starze.

Tips und Tricks

®  Merken Sie sich die Uigebung, damit Sie sich sc urechifinden

®  Bleiben Sie micht unnitig lange in einem Ahschiun

®  Einige der Unbestechlichen werden in bestimmren
am Leben bleiben - Himweise kinnen Sie

Abschnitren
um Film finden

auchr und mussen daher

Beobachren Sie die Aknonen der Gangster und enrwickeln Sie Takriken pegern sie.

Schalten Sie schrell swischen den Unbestechlichen um, wenn die Energie schwicher wird
Inaktiviert regeneneren sic thre Energie
THE UNTOUCHABLES - DIE UNBESTECHLICHEN
Programmcode unterliegr de wright von Ocean Software Limited und dard ohne schrifiliche
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