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Enlin tu as dans tes mains le jeu que tu espérais, un jeu
dittérent qui te permettras de jouer seul ou accompagné
d'autre ami ou membre de la tamille. GUN-STICK contient
tout les éléments nécéssaires pour gue tu mettes à l'épreuve
tes réflèxes et ton agilité, et tu pourras préparer avec tes amis
d'émotionantes compétitions.

GUN-STICK est un pistilet de prototype anatomique et
trés léger, avec un tir de pointe d'une haute précision, si tu
est un bon tireur tes tirs seront validés.

Oublie pour quelques moments le joystick et tir à la
distance que tu le désires. Grâce à son cable de longue
portée c'est toi même qui lixe ton but.

Comme tu l'auras observé, GUN-STICK ne nécessite
pas de console et se branche directement à I'entrée du
joystick de to,r ordinateur.
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Pour mettre en fonctionnement ton GUN-STICK il te faut
quatre piles de 1 ,5 Volt (type R-6).
. Pressez des deux côtés du couvercle afin de le retirer.
. lntroduisez les piles selon la position indiquée dans son

logement.
. Fleplacez le couvercle à son elfet.

Vérif ication de l'état des piles
GUN-STICK intègre un système automatique e conne-

xion-déconnexion avec un indicateur de la charge des piles.
Pour le vérifier appuyez sur tir et l'indicateur lumineux s'allu-
mera si les piles sont en bone état de marche. s'éteint auto-
matiquement deux minutes aprés le dernier tir effectué.

lmportante
C'est préférable que vous utilisez des piles blindées pour

empêcher que se sullatent l'interieur du GUN-STICK et pro-
voquenl une avarie.



Conectez lordinateur et chargez le programme de GUN-
STICK que vous voulez utiliser.
. Assurez-vous qu'il soit totalement chargé avant d'instaler

le conecteur de GUN-STICK dans l'entrée de llmprimante
(centronics) de son ordinateur. car si vous le faisez avanta
vous pouvez introduir des dates qui affectent le charge du
programme.

. C'est trés important que son moniteur soit parfaitment ajus-
té, plus grand soit la luminosité plus facile sera d'atteindre
le 'blanc". Ajustez la commande de contraste pour que les
zones sombres soient complétement noires. Aussi vous de-
vez tenir compte de la lumière ambiante et éviter les reflets
directes sur l'écran.

. Appuyez sur le tir et vérifiez que lindicateur de la lumiére
des piles s allume.

. Dans ces ordinateurs dont la montre fonctionne à 4 MHz,
le jeu s'apparaîtra trés lent et dans quelques cas vous au-
rez des difficultés dans la précision du tir.

o Dans quelques écrans de couleur thosthorus vert où ambre
avec un bas allumage s'est possible qu'il existe une difficul-
té de reconnaissement de l'objet de la part du GUN-STICK. ,)



. Un joueur.

. Deux ioueurs.,,::.')l
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Conectez I'ordinateur et chargez le programme de GUN-
STICK que vous voulez utiliser.
. Assurez-vous qu'il soit totalement chargé avant d'instaler

le conecteur de GUNSTICK dans I'entrée joystick de son
ordinateur, car sr vous le laisez avanta vous pouvez introduir
des dates qui affeclent le charge du programme.

o C'est trés rmportant que son moniteur soit parfaitment ajus-
té, plus grand soit la luminosilé plus lacile sera d'atleindre
le "blanc". Ajustez la commande de contraste pour que les
zones sombres soient complétement noires. Aussi vous de-
vez tenir compte de la lumière ambiante et éviter les reflets
directes sur l'écran.

o Appuyez sur le lir et vériliez que l'indicateur de la lumiére
des piles s'allume.

c



ffiI

- Deux joueurs

- Un joueur.

Adap.âteV MHT rcf. 110023



FÀBRIOUE ËN ESPAGNE PAR:

c/. SANoHEZ PACHECO, 78. 28002 MADRID. TEL. 413 92 68



$UPMB PAOK

OIIN STIOK



TRIGGER
LE JEU
Læ jeu a lieu dâns CRAZY PARK, fais allenlion, les délinquanls sont pânoul.. VISE
ET TIRE.
Mais sois vigilant, tous ne sont pas tes ennemis et si tu les élimines tù perdÉs des
points pleins de valeur.
Durant lejeu, des miraillettes apparaîtront qui vous foumiront des munitions.

OPIION DEUX.IOUEURS

Dans ce cas,lu fais concurence à ton âmi pouravoir le plus de poinls possibles.

INSTRUCTIONS DE CHÀRGEMENT

I ou 2 joueurs.

CTRL : Pause (Amstrad)
DEL : Relour au menu
RETURN : Pause (PC & Compâtibles)
DEL : Relour au menu (PC & Compâtibles)

CHARGEMENT

Chargez lejeu puis branchez le pistolel.

AMSTRAD

Disque : Tapcr CPM
Cassetle : Tapez CTRL + ENTER, tapez Espace

PC & COMPATIBLES

Intrcduire le disque dâns I'unité "A" et allumer I'ordinateur.

{\ Opera Sofi S.A.
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GI-]ILLAIJME TELL
GUILLAUME TELL, le célèbre héros suisse marchail dâns les monlâgnes armé de sa

puissante arbalète, il allail à la rcscousse de sa bien aimée Brunegilda qui venait d'être
enlevée par Rudy VandBadek le lrès méchant et lrès rusé Seigneur féodal qui
maintenail tout le pays sous sa tymnnie,
Guillaume pourra-t-il sauver Brunegilda ? Ses armes sont une arbalète, des dards et son

astuce.
Des milliers de dmgers guettent ce pauvre Guillaume sur son chemin. Tes éflexes, la
façon de viser sont mis à rude épreuve. Tout est prêl pour l'âventurc avec Guillaume
Tell.
Il compte sùr loi...
A ton GUNSTICK !

INSTRUCTIONS DE CHARCEMENT

I ou 2 joueurs

TOUCHES

CTRL : Paùse (Amstrad)

DEL : Retour au menu (Amstmd)
RETURN : Pause (PC & Compatibles)
DEL : Retour au menu (PC & Compâtibles)

CHARGEMENT

Charyez lejeu et bmnchez le pistolet.



ÀMS1'RAD

Disque : Taper CPM
Cass€tte : Tapez CTRL + ENTER. lâpez Espace

PC & COMPATIBLES

Introduire le disque dâns I'unilé "4" el allumer I'ordinaleur.

O OpeÉ Soft S.A.

S,OT.".O
Huit heurcs et demi du malin : Charly démane sa dure joumée : il prend son p€tit
déjeuner, se lave, se rcnd à l'école...
t-e chemin de l'école déborde de dangers, de râts gigantesques el vorâces, de voyous.
de vandales el loole une faune d'êtrcs urbains qui gueltent les enfants sur le chemin de
l'école. Que la vie est dur€ !

Tête baissée et mort de peur, Charly marche dans les rues sombres du quaflier, la
matinée est glaciâle. N'impone quelle silhouett€ lui fait peur D'un coup, il se trouvc
entouÉ d'ennemis. Pauvre Chârly I Non !

Mais Charly son de son cartable son GUN STICK et...

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

TOUCHES:lou2joueurs
CTRL : Pause (Amstmd)
DEL : Retourau menu (Amstrâd)
RETURN : Pause (PC & Comparibles)
Dlll. : Relour au mcnu (PC & Compatibles) 
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( HARGEMENT

Chargez lejeu el branchez le pistolet.

AMSTRAD

Disque : Taper CPM
Câsselte : Tap€z mRL + ENTER, et barre espace

PC & COMPATIBLES (moniteur couleur)

lntroduire le disque dans I'unité "A" el âllumer I'ordinateur.

O Opera Soft S.A.

TAR.GE.T PI.*L'S
LES INSTRUCTIONS

LE MENU

Vous pouvez sélectionner I'une des deux pa(ies dujeu €n tirant sur I'option. Si vous le
souhaitez, deux joueurs peuvent jouer en même temps, mais seulement dans la
deuxième partie.

LA PREMIERE PARTTE

Un total de douze plals s'affichera, voùs devez en toucher six si vous désirez tirer sur
les cibles. Vous avez le droit à trois tirs tous les deux plats. Vous devez fairc pr€uve de
p(r\évérancc. I nc fois que vous avez tiré sur 6 plats ou plus, un toral de sept cibles



rpt)irritra ; il faudra alors que vous touchiez au moins trois d entre elles. Vous n'avc/ ,

rlroil qu'à un scul 1ir par ciblc. Si vous âvez réussi avec succès celte épreuve, voi.r\
accéderez à un niveau de difflcullé supéricur incluanl les mêmes phâses.

LA DEUXIEME PARTIE

LA DEFENSE DU POULET ROTI
Vous verrez un poulet rôli bicn sâvoureux âppârâître sur votre écran. il est victime des

attaques impitoyables d'araignées qui dcscendenl bien trànquillement de leurs toiles.
Des bourdons affamés venant de tous les côtés cssâicronl d'cn prendre des morceaux.
Avec volre arme, vous devrez alors prolé8er le poul€t conlre ces attaques sauvages.

Quand un inscctc s'inslalle sur le poulet. il "absorbera'jâ chan et son jus à une vitessc
incroyâble. Les insectes se multiplienl et deviennent de plus en plus âgressifs âu cours
du jeu. Metlez un rerme à leur voracité- Le jeu est fini lorsque le poulet a été
entièrement dévoré et qu'il ne reste plus qu'un pelit las d'os.
Dans un jeu à deux joueurs, I'objectif esl le même, mâis les deux jou€urs peuv€nt se

panager le rravail. Soyez sur vos gardes et surveillez I'apparition de lâ tarentule
mortelle - on vous accordera plus de points si vous réussissez à la tuer mais allention I

elle dévore le poulel bien plus rapidement que les autres insectes.
N'oubliez pas que les deux parties du jeu sont indépendantes I'une de l'âutre. Vous
pouvezjouer lâ deuxième panie sans avoir achevé la première partie.

LE TABLEAU DES SCORES

Lors de la première partie, votre score s'affichera sur le côté gâuche du tableâu des
scorcs. En-dessous, il y aurâ le nombrc de plats qui sont âpparus. Sur la panie droite, le
nornbre de plats sur lesquels vous avez tiré s'âffichera, juste en-dessous, vous veûez le
nombre de cibles qui sont appanres (en blanc) et le nombre de cibles louchées (en
rouge).
Pendanl la phase de la cible, le chiffre indiquânt le nombre de plah fera le décomple du
temps qu'il vous faul pour atleindre votre cible. Plus vous serez rapide, plus vous
marquerez de poinrs. Au milieu, un indicâteur digilâl montrera le scrl!\rr dcs plats. 6



Dans la dcuxièmc partie, le tableâu des scores indique exclusivement le nornbre dc
points qui vous sont accordés. Lorsque deux personnes jouent, chaque joueur a son
propre tableau des scores. Si un insecte est abâttu au même iûstant par les deux joueurs,

le même nombre de points est accordé aux deux personnes,

LES ENNEMTS

Comme vous le voyez, les ennemis d€ la première partie sont d'innocents plats et des
cibles.
Mais vos ennemis de la deuxièm€ partie ne sonl pes aussi inoffensifs.

11 CHICKEN FORDINNER est le nom d un bourdon qui rôde autour du poulet r6ti.
Si vous doutez de sa voracité, laissezle tranquille pendant quelques instants... et vous
verr€z. Mais c€ n'est sans doute pas tÈs conseillé.

2") GREEDY SPIDER est l€ nom de la larentule qui n'arrête pas d'âltaquer votr€
poulel. Ne lui laissez pas Ia rnoindre chance de I'approcher ou elle dévorera le poulet
tout entier en quelques secondes. Ne la sous-estimez pas - elle mange plus que sa taille
ne le laisse pÉsager

O Dinamic 1987



hAIKE. G.TJNIhTE.R.

LES INSTRUCTIONS

INTRODUCTION

Vous êles MIKE GUNNER, le meilleur déteclive de toul le pays ct on vous a dcmandé
de débârâsser lâ ville de ROBBLAND de tous les truânds , il s'agil peul-êrre bien de
la vill€ la plus dangereuse âu monde. Il vaudrait mieux que vous ayez des nerfs d dcier,
la tête froide et la délenle facile.
Une chose est sûre, vos ennemis seront sans pitié. Rien ne les ârrêlera. C est la guerre
cntre eux et vous. évitez que du sang innocenl ne soit versé,
Alors, soyez prud€nl, regardez bien sur qui et vers où vous visez... €t tirez ! k combat
ne fail que commencer

LES PERSONNAGES

Pendânt lejeu. vous venez différents personnages. Regardez bien, car certàins doivenl
être abaltus et d'autres épargnés :

l') LES ENFANTS qui courenr dans le parc ignorenr toul du combal. ne tirez pas

dessus. ce n'est pas de leur fàute s il règne un tel désordre.

2") LES POLICIERS qui patrouillent dans lâ ville 24 heures sur 24 ne devrâient pâs

vous surprcndre, leur présence est lout ce qu'il y a de plus normale dans une ville donl
le taux de délinquance est le plus fon de loute la planète. Tous les policiers ont une
mârquc distinctive sur leur képi : ne 6rez pas sur eux, s'il vous plaît !



.l'l LES TRUANDS de routes soncs. Cenâins surgiront de derièrc lc mur du prr.
habillés comme des musiciens professionnels. d'âutres apparaîtront âux fenêrres,
dcnière les buildings. à l'inrérieur ou à côté dcs voitures. ou bien ils dcscendronl toul
simplement la rue avec l'armc à la main dans le but de vous âbaltÊ.

LA PREMIERE PARTIE

Vous vous rrouvez dans le Centrâl Park de Robbland par une belle joumée ensoleillée.
[,€s enfants courenl gaiement de-ci de là, Iandis que les policiers patrouillent dans le
coin. Lcs lruands peuvent surgir à toul moment derrière lc mur ou lrâverser
lrânquill€ment le parc. N'oubliez pas: ne tirez p:ls sur une personne qui nc mérilerâit
pas un lel son.

LA DEUXIEME PARTIE

Vous êles dàns KILLING STREET, lâ rue principale de ROBBLAND. Surveillez les
fenêtrcs.les pones, Iâ châussée et les voitures. Et voilà: si vous fâites un "ne[oyage"
en profondeur. vous aurez réussi. C'est une phase lrès dângereuse, car certâins des
gangsters se r€toument el vous tifent dessus. cenâins p€rdenl leur sang froid lorsqu'ils
vous voienl el ils vous lâncent des bâtons de dynâmile. Si vous tirez sur ces bâlons
avanl qu'ils ne louchenl Ie sol. toul se passera bien. Vous ne pouvez pas vous perneltre
le moindrc insrant d'inallenlion ou vous le regrelteriez.

LES POINTS

Pour chaque truand âbâttu. vous mârquez un cenâin nombre de points selon l€ lype dc
gangsters auquel il appânienr. Vous ne mellrez pas longremps à apprcndrc qui sont les
vrais durs. l-orsque vous avez marqué 25 fi)o points. une nouvelle phase débule. Fàites
allenlion à ne pas tirer sur les innocents car vous pcrdriez une vie sans marqucr de
poinrs.



I,'oPTION A DDUX JOUEURS

Cetle option vous permet d'avoir unjeu tout nouveau.

Unjoueur lire sur les gangstem el I'autre sur les policiers.
Vous verrez que c'est un vrâi plâisir de jouer aux gendânnes et aux voleurs sur volre
ordinateur,

O Dinamic

E}E,STIAL .WARRIOR

LES INSTRUCTIONS

LES OBJETS

UNE VIE SUPPLEMENTAIRE : vous gagnez une vie de plus si vous la ramass€z.

L'ARME : elle augmente la puissance de vos armes.

OFFGYRON : cela vous permet de déconnecter cenains de vos pires ennemis (les
GYRONES) p€ndant un coun instanr.

L'ECLAIR : il vous garantit une lotale immunité pendant un coun laps de temps. mais
nc vous pdèee pas des GYRONES.
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( 7o-MAGNUM : il est constitué de trois panics, chacune d'entre elles se lroulr
dâns une section différente. Vous devez toutes les oblenir pour accomplir votre mission

D,S, (système de déplacement) : il est roujours caché et ne peut êrre perçu par des yeux
humains. Une lumière sur le tableau dcs scores indiquera sa présence. Si vous le
trouvez, il vous lransporterajusqu'au præhain secteur

LÀ CELLULE DE CHARGEMENT : elle àctive le D.S. elle est indispensâble pour
parvenif âu prochâin secteur

LES ENNEMIS

LES GYRONES : ce sont des androides volants dotés d'un système de déteclion
puissant. Ils vous attaquerontjusqu'à ce que vous n'ayez plus d'énergie.

LES BARTOKS : ce sont vos enncmis les plus redoulables er les plus puissants.
Ils surveillent el gardent le système de déplacement et apparaissent dès le second
secteur. Ils sort iûùn€nses et il vous faudra tirer plusieuas fois avec votre tutbo-laser
pour les anéantir

LES ZETRAKS : ce sont des serpents bioniques. Si voùs ne Éussissez pas à vous
en débaûâsser, sautez par-dessus.

LES CYBORGS : ce sont des créaiures mutantes. Elles se câchent dans des lacs et
sont très rapides.

11



I.iX I ERMINATORS: un simple contact avcc eux vous enlève beaucoup d aùcrgic.
Cenains ont un lrident,Iandis que d'autres sont à mo!o.

QUELQUES CONSEILS DE MGWIRIL
La première chose à faire est de trouver la connecrion entre l'ârme el lâ cellule de
(hargemenr. Sans cela. rous ne pouvcr pa( pcrvcnir du \cLteur.sqivant.
Dân\ lc quatrième \e(leur. il n ) a pa' de cellule,Je charge l. Il laul que vous
trouviez le D.S.
N'oubliez pâs que lcs armcs sont inellicaces sous I'eâu.
Lorsque vous assemblerez les trois parlies du C70-Mâgnum, vous obtiendrez la
puissance de tir maximale pour vos armes, cela durera même si vous êlcs tué.

O Dinamic3') LES TRUANDS de toutes sortes. Cerlâins surgiront de deffière le mur
du parc, habillés comme des musiciens professionnels, d'auûes apparaîtront aux

fenêlres, derrière les buildings, à I'intérieur ou à côté des voitures. ou bien ils
descendront tout simplement la rue âvec I'ame à la main dans le but de vous abatlre.

LA PREMIERE PARTIE

Vous vous trouvez dans le Central Park de Robbland par une belle joumée ensoleillée.
Les enfants courent gaiemenl de-ci delà, tandis que les policiers paûouillent dans le
coin. Les truands peuvenl surgir à rout moment derrière le mur ou lraverser
tranquillement le parc, N'oubliez pas: ne tirez pas sur une personne qui ne mériterait
pas un tel soat,

LA DEUXIEME PARTIE

Vous êtes dans KILLING STREEI la rue principale de ROBBLAND. Surveillez les
fenêtres, les pones, la chaussée el les voilures. Et voilà : si vous fâites un "nettoyage"
en profondeùr, vous aurez réussi. C'est une phâse ûès dangereuse, car certains des
gangsters se retoument et vous tirent dessus, Cenains pedent leur sang froid lorsqu'ils
lous voient et ils vous lancent des bâtons de dynamile. Si vous tirez sur p
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