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AMCHARGE

LOGICIEL DE TELECHARGEMENT “AMCHARGE” DES
CENTAINES DE HITS ACCESSIBLES POUR LE SIMPLE PRIX
D’UNE COMMUNICATION TELEPHONIQUE SUR 3615

QU’EST CE QUE LE TELECHARGEMENT?

Le Téléchargement consiste a char?er un logiciel sur un micro-ordinateur en transférant le
code informatique par la ligne de téléphone, le Minitel et un cable de liaison Minitel-Micro.
Il s’agit d’'une opération extrément simple qui ne présente pas plus de difficulté de
manipulation que le chargement d'un logiciel a partir d'une cassette ou d'une disquette.
Certains logiciels pourront étre sauvegardés pour une utilisation ultérieure (vente), d'autres
ne pourront étre qu'exécutés (location). L'avantage du téléchargement est d'avoir accés a
une grande variété de logiciels & tout moment en ne payant que le temps de connection
correspondant au transfert du code soit environ 15 F. pour un programme occupant toute
la mémoire et nécessitant 15 minutes de connection. Il n'y a pas d'autre codt pour
I'Utilisateur.

COMMENT PROCEDER AU TELECHARGEMENT?

Vous composez le 3615, tapez le code AMCHARGE et choisissez la rubrique
Téléchargement.

Tous les logiciels disponibles sont classés par catégories: Sport, Action, Simulation . . . et
comprennent une description détaillée. Quand vous avez choisi le logiciel a télécharger
vous demarrez le logiciel de téléchargement sur votre Amstrad, branchez le cable de
liaison Minitel-Micro sur la prise joystick de votre micro et suivez les instructions qui vous
sont données sur I'écran du minitel.

Le Téléchargement s'opérera automatiquement et pendant le transfert du code vous
pourrez lire le mode d’emploi du jeu sur le minitel ou consulter les rubriques d'informations
concernant l'actualité des jeux sur Amstrad.

Un indicateur vous montrera la progression du téléchargement. Quand tout le code aura
été transmis la sauvegarde se fera automatiquement sur cassette ou disquette pour une
utilisation ultérieure dans le cas de logiciels vendus.

QUE FAUT-IL POUR TELECHARGER?

® MINITEL: que vous pourrez obtenir gratuitement auprés de votre Agence
Commerciale de Télécommunications : N¢ de téléphone 14.

e LOGICIEL DE TELECHARGEMENT: Ce logiciel se trouve dans cet album.

e CABLE DE LIAISON: Minitel-Micro (1:;6 nous vous offrons. Renvoyez le carton ci-joint
avecunchéquede 19F. r couvrir les frais de port et d'emballage & AMCHARGE -
BP 36 06561 VALBONNE CEDEX et nous vous enverrons le cable par retour.

IMPORTANT: Faites profiter vos amis de ce logiciel de téléchargement c est le seul non

protégé sur cet album. Pour faire la copie, copiez les fichiers AMCHARGE-BAS

LOADER|BIN  AMCH-BIN sur une disquette. Il ne leur faudra que le cable en plus pour

pouvoir [télécharger, cable disponible chez les Revendeurs de logiciels ou aupres

d'AMCHARGE.

LOGICIEL DE TELECHARGEMENT AMCHARGE:
Les logiciels disponibles sont classés en deux catégories:

e les logiciels offerts a la vente: ils peuvent étre téléchargeés et enregistrés par votre
ordinateur sur un disquette ou une cassette.

e leslogiciels offerts en location: ils peuvent étre téléchargés et exécutés sur votre
ordinateur jusqu’'a ce que vous éteignez votre ordinateur, mais vous ne pouvez les
enregister.

Les fonctions offertes par ce programme sont les suivantes:

TELECHARGER: c'est a dire transférer un logiciel sur votre AMSTRAD CPC, afin de

I'exécuter et/ou I'enregistrer sur disquette ou cassette. Permet également de transférer le

manuel d'utilisation de ce logiciel.

LIRE UN MANUEL: permet de relire sur I'écran de votre CPC d'un manuel déja téléchargé

en enregistré sur une disquette ou cassette.

EFFACER UN LOGICIEL: permet d'effacer un logiciel téléchargé en enregistré sur une

disquette (version disquette seulement).

COMMENT TELECHARGER UN LOGICIEL:

Telecharger est tres facile:

1 Toutd'abord, installez votre AMSTRAD CPC a proximité de votre MINITEL, LES DEUX
APPAREILS ETANTS ETEINTS (HORS TENSION).

Branchez le cable télechargement sur la prise marquée “JOYSTICK” de votre CPC.
Branchez I'autre extrémité (prise ronde ou DIN) sur la prise située a I'arriére de votre
Minitel.

Mettez sous tension votre AMSTRAD CPC, introduisez le programme de
telechargement AMCHARGE et démarrez-le en tapant RUN “AMCHARGE".
Choisissez I'option 1: Télécharger.

Le message “Prét a télécharger . . .” s'affiche sur votre AMSTRAD.

Retirez alors la disquette ou cassette contenant le programme de telechargement, puis
installez une disquette formattée ayant au moins 65 Kilo-octets d'espace disponible, ou
une cassette (dans ce cas, suivez les instructions apparaissant a I'écran). Cette
disquette ou cassette servira a sauvegarder le programme téléchargé si celui-ci peut
I'étre (C'estadire sile Iogiciel estoffertalavente). En cas de location de logiciel, cette
disquette ou cassette n'est évidemment pas nécessaire.

2 Allumez votre Minitel; composez le 36 15 sur votre téléphone.

Lorsque vous entendez un sifflement appuyez sur la touche “CONNEXION-FIN” de
votre Minitel.

Tapez AMCHARGE sur le clavier de votre MINITEL, puis appuyez sur la touche
“ENVOI”.

3 Apres I'écran d'introduction de service AMCHARGE, vous obtenez le SOMMAIRE du
service. Choisissez I'option “Téléchargement”. Vous obtenez ainsi le menu relatif au
téléchargement.

4 Choisissez I'option TELECHARGER UN LOGICIEL.

Les différentes catégories de logiciel sont affichées. Choisissez la catégorie qui vous
intéresse, puis choisissez un logigiel parmi ceux disponibles. Une description compléte
peut étre lui sur le MINITEL en tapant le numéro du logiciel suivi de la touche GUIDE.

5 Tz;j)ez le numero du logiciel que vous voulez télécharger, puis appuyez sur la touche
ENVOL
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Lorsque vous entendez un sifflement appuyez sur la touche “CONNEXION-FIN" de
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Tz;f)eé le numéro du logiciel que vous voulez télécharger, puis appuyez sur la touche
ENVOL.



6 Vous avez alors le choix suivant:
e vous pouvez lire sur le Minitel, le manuel du logiciel que vous voulez transférer.
e vous pouvez télécharger le manuel de ce logiciel. Vous pourrez ainsi relire le

manuel directement sur votre AMSTRAD et éventuellement l'imprimer si vous
possédez une imprimante.

® vous pouvez enfin télécharger ce logiciel.
Ca%iglssez donc l'option télécharger un logiciel, et tapez le numéro correspondant puis

7 Vous pouvez alors choisir ce qui sera affiché sur votre MINITEL pendent le

téléchargement:

e soit lire les infos AMCHARGE.

e soitlire le manuel du jeu en cours de téléchargement.

e soit afficher uniquement le jauge permettant de suivre le déroulement du transfert.

Faites votre choix et tapez le numéro correspondant puis ENVOI.

8 Vous obtenez alors I'écran vous annongant le début du transfert. Si vous avez suivi
toutes les étapes décrits précédemment, tapez ENVOI, ou tapez “GUIDE” pour des
explications complémentaires). Le téléchargement commence . . . le message
Téléchargement en course s'affiche sur I'écran de votre CPC. Aprés quelques
secondes apparait le titre du logiciel et le type (location ou vente).

La duree du téléchargemnent d'un logiciel est celle affichée par le Minitel. Ajouter une
minute si vous avez demandé a voir les infos AMCHARGE ou le manuel sur votre
Minitel pendant le téléchargement

Ne vous inquiétez pas siI'écran de votre AMSTRAD se “brouille” progressivement pour
afficher des lignes de points de couleur. . . . Ceci est tout a fait normal et prouve que le
téléchargement progresse.

9 Pendantle téléchargement, votre Minitel affiche suivant votre choix, les pages d'infos,
le manuel, ou la jauge indiquant le niveau du programme transféré. Dans la cas d'un
logiciel offert ala vente, le programme transféré est automatiquement sauvegardé sur
la disquette ou cassette au cours du transfert.

10 Ala fin du téléchargement, I'exécution du programme démarre automatiquement sur
votre AMSTRAD.

Débranchez le cable de téléchargement.

Le Minitel vous mdique que le transfert est terminé. Vous pouvez alors appuyer sur
“CONNEXION-FIN” (deux fois) et éteindre votre Minitel.

Le téléchargement est terminé. . ..

Bon amusement . . . si le logiciel téléchargé est un logiciel en location, vous pouvez
I'utilisez jusqu'a ce que eteignez votre AMSTRAD CPC.

COMMENT TELECHARGER UN MANUEL.:
La démarche est la méme que pour un logiciel, excepté le fait que le téléchargement d'un
manuel ne durant que une a deux minutes, le systéme ne vous demande pas ce que vous

voulez voir pendant le transfert. Choisissez I'option Télécharger un manuel a I'étape 6 (au
lieu de télécharger un logiciel).

COMMENT RECHARGER UN LOGICIEL TELECHARGE:

Si vous avez téléchargé un logiciel offert en VENTE par téléchargement, vous pouvez le
recharger par la suite.

Pour cela, démarrez le programme AMCHARGE, insérez alors la cassette ou disquette
contenant le programme téléchargé, et choisissez 'option 2: Utiliser un logiciel.

Sivous utilisez un lecteur de disquette, la liste des logiciels se trouvant sur le disquette
apparait dans le coin inférieur gauche de I'écran, chaque logiciel étant précédé d'un
numero.

Tapez le numéro du programme choisi plus faites ENTER, ou tapez 0 puis ENTER pour
revenir an menu.

Le programme se charge alors et son exécution démarre automatiquement.

Si vous utilisez un lecteur de cassettes, tapez le nom du programme a exécuter ou tapez
ENTER pour exécuter le premier programme se trouvant sur la cassette.

COMMENT RELIRE OU IMPRIMER UN MANUEL TELECHARGE:
Si vous avez télechargré le manuel d'utilisation d'un programme, vous pouvez relire ce
manuel sur votre AMSTRAD. Pour cela, insérez alors la cassette ou disquette contenant le
manuel téléchargé, puis choisissez I'option 3. Lire un Manuel ou 4. Imprimer un Manuel.
Entrez le nom du manuel que vous voulez relire puis faites ENTER. Le manuel porte le
méme nom que le logiciel auquel il se rapporte. Pour voir la liste de ces manuels, tapez CAT
sous BASIC. Les manuels ont un nom se terminant parM.BIN.

Le manuel vous est alors affiché surI'écran, une page a la fois, ou imprimé sur l'imprimante
connectée au port imprimante de votre CPC

Pour passer a la page suivante, appuyez sur une touche quelconque (sauf DEL).

Pour arréter la visualisation du manuel ou son impression, tapez DEL

COMMENT EFFACER UN LOGICIEL TELECHARGE:

(Version disquette)

Sivous voulez effacer un logiciel téléchargé, démarrez le programme “AMCHARGE”, puis
insérez alors la cassette ou disquette contenant le programme a effacer, et choisissez
I'option 5: Eftacer un logiciel. Si vous utilisez un lecteur de disquettes, la liste des logiciels
se trouvant sur la disquette apparait, chaque logiciel étant précédé d'un numeéro.

Tapez le numéro du programme choisi puis faites ENTER, ot tapez 0 puis ENTER pour
revenir au menu

Le programme est alors effacé de la disquette.

MESSAGES D’ERREUR ET PRECAUTIONS A PRENDRE POUR
TELECHARGER:

Si vous obtenez le message “ERREUR DE TRANSMISSION” cela signifie que le
téléchargement a da étre interrompu a cause d'un probléme de transmission de données.
Cela peut étre di a la mauvaise qualité de ligne téléphonique (comme lorsque vous
téléphonez et que vous entendez des parasites ou autres bruits sur la ligne) ou a de
mauvaises conditions atmosphériques.

Les transmissions de données par ligne téléphonique peuvent en effet dans certains cas
étre sensibles aux conditions météorologiques, notamment en cds d'orage.

Dans ce cas déconnectez le Minitel en appuyant sur “CONNEXION-FIN” puis
recommencez le téléchargement depuis le début.

Enrégle générale, il eg/)référable d'éviter de télécharger pendant un orage car dans ce cas
les communications téléphoniques sont fréquemment perturbées.

Sivous obtenez le message “ERREUR DE SAUVEGARDE” cela signifie que la disquette
destinée a recevoir le programme ou manuel téléchargé est soit pleine, soit non formattée.
Dans ce cas déconnectez le Minitel en tapant “CONNEXION-FIN” puis recommencez
depuis le début en ayant soin de rer au préable une disquette avec suffisamment
d'espace pour le programme a télécharger.



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 a utiliser seront celles situées de la méme facon
que les touches du clavier ' QWERTY". (Voir diagramme

ci-dessous).

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

QWERTY

EXEMPLE

correspondante sur ‘AZERTY' sera ‘A"
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CHARGEMENT

1. Mettez la cassette dans le lecteur de cassettes en vous assurant qu’elle est complétement rembobinée.

2. Assurez vous également que la prise micro est déconnectée et que les boutons de volume et de réglage des aigus
sont correctement ajustés.

3. Si vous possédez un Spectrum 48 K ou un Spectrum+, tapez sur votre clavier les commandes suivantes:
LOAD"” suivi de la touche envoi. (Remarquez qu'il n’y a pas d’espace entre les guillemets.) Le symbole ”(guillemet)
est obtenu en appuyant simultanément sur la touche shift et la touche P

4. Enfoncez la touche PLAY de votre lecteur de cassettes et le jeu se chargera automatiquement. Si vous avez un probléme,
essayez de régler les boutons de volume et des aigus.

5. Si vous possédez un Spectrum 128K, suivez alors les instructions de chargement apparaissant a I'écran, ou qui figurent
dans le manuel d’'accompagnement de votre ordinateur.

6. Si plusieurs titres sont enregistrés sur I'une ou I'autre face de la cassette, arrétez toujours la bande aprés que le
chargement du premier jeu se soit effectué. Pour procéder au chagement des jeux suivants, arrétez et redémarrez
I'ordinateur, et suivez les instructions de chargement précédentes. Afin de vous permettre de repérer la position des jeux
pour un usage ultérieur, nous vous conseillons de vérifier que le compteur du magnétophone a été remis a zéro au
démarrage de la bande.



BASKET MASTER

L'as du basket ...... un nouveau défi sportif!

Un jeu débordant d'action ou vous affrontez I'ordinateur ou vos amis en
une lutte acharnée dans le sport le plus rapide qui soit.

Restez en alerte quand vous descendez le terrain en dribblant, votre
adversaire sur vos talons, puis d'une main experte et d'un oeil sur,
rentrez un panier: c'est un jeu rapide, frénétique et irrésistible. Défendez
votre zone, attaquez votre adversaire, courez en luttant contre la
montre, tournez, sautez puis plongez le ballon dans le filet.

Observez vos techniques en repassant le jeu au ralenti et ecoutez la
foule se dechainer. Imagine vous offre un jeu d'action complet en trois
dimensions dont la graphique a haute résolution et les effets sonores
absolument authentiques simulent parfaitement le sport.
Lancez-vous!

Devenez un As du Basket-ball!

COMMANDES

Le jeu se joue avec le clavier, qui peut étre redefini, ou avec le levier.

CLAVIER TERRAIN A GAUCHE ~ TERRAIN A DROITE
HAUT 1 0
BAS Q 0
GAUCHE S H
DROITE D J
TOUCHE FONCTION  Z M
LEVIER
HAUT
GAUCHE DROITE
BAS
FEU — FONCTION

5

OPTIONS DE JEU

UN JOUEUR
Vous devez jouer contre I'ordinateur qui imite un style de jeu
professionnel.

DEUX JOUEURS
Vous pouvez jouer contre vos amis et tester vos talents au Basket.

NIVEAUX

Il vous est permis de choisir entre trois niveaux de jeu: DEBUTANT
(beginner), AMATEUR (amateur) ET PROFESSIONNEL (NBA). Il est
tres difficile de gagner a ce dernier niveau.

CHANGEMENT DE NOMS

Inscrivez votre nom sur la partie gauche du terrain (si deux joueurs
s'affrontent, inscrivez-le sur la partie du terrain ou vous jouez).

COMMENT CONTROLER LES JOUEURS

PROGRESSION EN AVANT ET DIRECTION

Le levier vous permet de faire avancer le joueur dans la direction
désirée. Sile joueur n'a pas le ballon, la direction de son corps
coincidera donc avec la direction dans laquelle il progresse. Cependant,
si le joueur possede le ballon, I'orientation de son corps ne changera
pas mais il se déplacera dans la direction choisie, tout en étant capable
de garder le ballon éloigné de son adversaire. Si, quand vous étes en
possession du ballon, vous souhaitez changer I'orientation du corps du
joueur, poussez le levier dans la direction choisie et immediatement
apres, sans relacher le levier, appuyez sur le bouton feu. Une fois que le
joueur est orienté comme vous le désirez, relachez le bouton feu.

TIRS

Quand vous avez le ballon, vous pouvez tirez vers le panier de la fagon
suivante: si vous appuyez une seule fois sur le bouton feu le joueur
saute, si vous appuyez une seconde fois, le joueur lancera le ballon de
la fagon convenant le mieux a l'orientation de son corps.
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2 Entoumant son corps de mottic 1203 Vers lavant etc



BALLON PLONGE DANS LE PANIER

Pour ulonger te ballon dans ie panier, vous devez vous trouver dans ia
zone situe ediatement en-dessous du panier. Quand vous
appuyez sur ie bouton feu, ie joueur s'élevera jusqu'a ce gqu'il plonge le
ballon dans le panier. Vous pouvez decider de la fagon dont plonger ie
bailon dans le panier en utilisant ie levier.

COMMENT S’EMPARER DU BALLON

Pour prendre {e ballon a | adversaire, approchez-vous de lui, serrez-le
de pres, survetijiez ses mouvements et au moment ou il ne couvre pas le
hallen, emparez-vous de celui-ci en appuyant sur le bouton feu.

PRISE EN REBOND

Pour attraper un ballon qui fait rebond, observez attentivement 'ombre
de celui-ct alin de determiner I'endroit vers lequel il se dirige. Sautez et
altrapez le baiicn en utilisant le bouton feu.

STRUCTURE DU TABLEAU D’AFFICHAGE
A ( A
D |@CB BCe®| D

i

A Labarre dénergie indique la forme physique du joueur.
B Le compteur de fautes personnelles indique le nombre de fautes comimises par un joueur
C Indique la distance a laquelle vous vous trouvez du ballon. Quand un ballon apparait. cela signifie que

vous vous trouvez en position idéale pour | atraper.

D Le compteur dui tableau d affichage indique le score de chaque joueur

b Lazone daffichage de message indique le nom du joueur quia comimis une faute et le type de faute
b Chronometre les 5 rinutes de chaque mitemps.

STRATEGIES DE JEU

APRES S’ETRE EMPARE DU BALLON

Empéchez I'adversaire de reprendre le ballon en le couvrant quand
vous attaquez immeédiatement aprés que vous vous en soyez empare.
DRIBBLE

En contrélant I'orientation du corps du joueur, vous pourrez changer de
direction et donc dribbler en vous éloignant de I'adversaire et bien vous
placer en position pour tirer.

COMMENT COUVRIR LA ZONE

Le point fort de I'ordinateur est son abileté a plonger un ballon dans le
panier quand il se trouve dans la zone appropriée. Pour éviter cela,
couvrez la zone et obligez-le a lancer de plus loin.

COMMENT iINTERCEPTER LE BALLCN

Faitez attention a votre adversaire quand il lance le ballon d'une
certaine distance. Approchez-vous de lui, sautez et vous intercepterez
ce qui atterrira autrement a coup sur dans le panier

FATIGUE ET ENERGIE

Profitez des moments ou votre énergie est a son point maximum et
reprenez des forces quand vous vous sentez fatigué. Essayez d’epuiser
votre adversaire. L'efficacité de votre tir est affectée en partie par votre
fatigue et souvenez-vous que vous ne pouvez pas plonger le balion
dans le panier si vous étes épuisé. Surveillez sur le tableau d'affichage
la barre qui indique votre niveau d’'énergie.

INFRACTIONS
Le logiciel reorganice les intractions suivantes:

1. Remonter le terrain a contre-sens.
2. Hors-jeu
3. Fautes contre I'adversaire - Essayez de ne pas les commettre.

FAUTES CONTRE L'ADVERSAIRE

Eiles peuvent etre commises durant I'attaque ou la défense. Quand
vous attaquez, vous devez éviter d’entrer en contact avec un adversaire
quand vous vous approchez du panier. Soyez prudent quand vous
plongez le ballon dans le panier et que I'adversaire défend sa zone.
Quand vous étes en défense, vous devez éviter de vous emparer du
ballon si celui-ci est bien couvert par I'adversaire et ne poussez jamais
de l'arriere.

RALENTI

A chaque fois que le ballon a été plongé dans les buts, vous pouvez
revoir I'action en gros plan et au ralenti.

MI-TEMPS, STATISTIQUES ET FIN DU MATCH

Le match se compose de deux mi-temps qui durent cing minutes
chacune avec un temps de repos a la mi-temps. Durant la mi-temps et a
la fin du match, un tableau de statistiques indiquant les pourcentages et
les résultats de chaque joueur apparaitra a I'écran.



Le jeu peut également se terminer quand un des joueurs est expulsé
parce qu'il a commis trop de fautes ce qui veut dire que méme si vous
arrivez en téte sur le tableau de score, vous perdrez quand méme la
partie.

BONNE PARTIE!
“BASKET MASTER”

Son programme, sa représentation graphique et la conception artistique
sont la propriété de Imagine Software et ils ne peuvent étre reproduits,
stockés, loués ou diffusés sous quelque forme que ce soit sans la
permission écrite de Imagine Software. Tous droits réservés dans le
monde entier.

GENERIQUE
©Jeu congu par Dinamic.
Produit par D.C Ward
©lmagine Software

GRYZOR

LE NOUVEAU JEU D’ACTION DE KONAMI

Les Durrs, habitants de la planete Suna se sont infiltrés dans les forces
de défense terriennes, ils ont établi une place forte dans une region
inexplorée de notre planéte et ils ont construit une usine de traitement
de I'atmospheére (APP) qui leur permet de contréler les conditions
climatiques de la planéte. Leur plan consiste a créer une autre période
glaciaire et a s'emparer ainsi de la Terre et de toutes ses ressources.
Vous étes Lance Gryzor, un membre de la Fédération de Défense
terrienne (FED). Aprés avoir découvert le plan ignoble des Durrs, il vous
faut vous infiltrer dans la place-forte, traverser les fortifications en
passant devant les androides et pénétrer jusqu’'au coeur du complexe
afin de détruire I'APP. Vous aurez a faire face a de nombreux dangers
et a des armements multiples ainsi que des tunnels mortels et de
dangereux labyrinthes. En vous rapprochant du coeur du complexe,
vous découvrez que I'APP a déja commencé sa tache ignoble et si vous
arrivez a dépasser la région glaciaire, vous découvrirez ensuite un
labyrinthe de conduits et de tuyaux et, seulement a ce moment la, vous
réalisez que vous faites face au vrai danger car les créatures venues
d‘ailleurs apparaissent et vous devez vous mesurer contre I'ennemi le
plus dangereux que 'homme ait jamais rencontré!

Seul un homme a quelque espoir de mener a bien cette mission, son
nom ... Lance Gryzor!

COMMANDES.

Le jeu dispose d'options levier ou clavier que I'on sélectionne a partir du
menu avant le début du jeu.

Quand vous jouez avec le levier, la barre d'espacement sert a sauter.
Les options du clavier peuvent étre redétinies a partir du menu.

CLAVIER

— HAUT
— BAS

— DROITE
— GAUCHE
— FEU

>ZZITX®



BARRE
D'ESPACEMENT — SAUT

LEVIER
HAUT
DIRIGE VERS GAUCHE DEPLACEMENT DROITE

COUCHE SUR SOL

FEU — FEU
BARRE D'ESPACEMENT — SAUT
COMMENT JOUER

Le Jeu est organisé en cing sections.

LA JUNGLE (Déroulement horizontal)

En combattant, frayez-vous un chemin parmi les soldats et détruisez
I'entrée du complexe des envahisseurs. A ce niveau, il vous est possible
d'obtenir de meilleures armes en détruisant les dépodts d'armes.

LE LABYRINTHE EXTERIEUR (En trois dimensions)

Pour progresser dans le labyrinthe, détruisez les cibles sur le mur
arriére ainsi que le contréle a I'entrée et la porte.

LA GORGE INTERIEURE (Déroulement vertical)

Tour en combattant, montez vers I'entrée intérieure et détruisez la porte.
LLE LABYRINTHE INTERIEUR (En trpis dimensions)

(Voir Labyrinthe Extérieur)

LA CONQUETE FINALE (Déroulement horizontal)

Tour en combattant, dépassez les vaisseaux et les camions dans la
région glaciaire pour aller affronter les gardiens et finalement les

envahisseurs eux-mémes. Pour terminer la mission, détruisez le coeur
de I'ennemi.

SATUT et SCORE

Les scores et vies sont affichés sur I'écran en permanence. Dans la
section labyrinthe, vous verrez apparaitre une carte du labyrinthe et une
horloge. L'horloge affiche la quantité de temps dont vous disposez pour

terminer cette section avant de perdre une vie. Il vous sera accordé des
points si vous abattez les ennemis que vous rencontrez: 5.000—40.000
pour les grands envahisseurs, 500 pour les soldats et 200 pour les
petits envahisseurs.

CONSEILS UTILES

1. Bougez sans arrét.

2. Tirez sur tout.

3. Tous les objets mobiles (et certains objets immobiles) peuvent étre
détruits mais plus ils sont importants, plus il vous faut de coups.

GRYZOR

Son programme, sa représentation graphique et la conception artistique
sont la propriété de Ocean Software Limited et ils ne peuvent étre
reproduits. stockeés, loués ou diffusés sous quelque forme que ce soit
sans la permission écrite de Ocean Software Limited. Tous droits
réserves dans le monde entier.

GENERIQUE

Produit par D.C. Ward
OKonami

©1987 Ocean Software Limited



SALAMANDER

Au-dela de l'infini regne la galaxie du mal, dominée par les forces de la
despotique SALAMANDRE. Un héros doit persuader ses compatriotes
de se joindre a lui dans un voyage jusqu'en enfer et méme au-dela, un
monde peuplé de Monstres Organiques de destruction, d'Araignées

nucléaires, d'Enfers bralant comme des mers déchainées, de Cavernes

du désespoir et de Démons dépassant les dimensions de I'esprit
humain ...

LE MOMENT EST VENU ... VOUS ETES LE HEROS

Votre objectif ultime consiste a détruire un énorme cerveau qui controle
le domaine de la Salamandre. Pour y arriver, vous disposez de trois
vaisseaux spatiaux qui possedent un armement limite mais ont la
possibilité de multiplier par quatre leur puissance de tir. Les quatre
niveaux sont chacun constitués de types de terrain et d'opposants
différents. il y a la fin de chaque niveau un ennemi d'une taille et d'une
puissance tres importante que vous devrez détruire avant de pouvoir
continuer.

COMMANDES

Le jeu se joue avec le levier ou le clavier qui peut étreeentiecrement
redéfini.

CLAVIER

HAUT  — Q ou 1

BAS — A ou I

GAUCHE — | ou «

DRCITE —C ou -

FEU — BARRE D'ESPACEMENT

Pour faire une pause/abandonrier le jeu, appuyer sur la BARRE
D'ESPACEMENT

LEVIER

HAUT

GAUCHE DROITE

BAS

FEU — FEU

LE JEU

Votre vaisseau s'aligne au départ du niveau un: apprenez a vous placer
dans la meilleure position pour détruire toutes les vagues
d'envahisseurs. Chacune de ces premiéeres vagues iaissera derriére elie
une arme de bonus si vous réussissez a detruire toute la rangée. Grace
aux Lasers et aux Missiles plus deux aététes multiples, tres peu
d'envahisseurs vous résisteront, mais attentioni d’habitude, la mort est
rapidement au rendez-vous pour ceux qui sont trop s(rs d'eux ou
simplement up peu trop avides.

Ce premier niveau contient au moins cing types de terrain distincts et le
meilleur moyen de survivre est d'adapter votre styie de jeu a chacun
d'entre eux alors qu'ils déboulent le long de vetre vaisseau

Pour battre la Salamaridre, il vous faudra ruse, dexierité et peui-étre un
peu de charice - mais n'oubliez surtcut pas - vous ne saver jamais ce
qui vous attend au prochain tournant!



STATUT ET SCORE

L'information affichée a I'écran durant le jeu indique le score du moment
et le nombre de vies restantes pour les deux joueurs.

Le tableau des records est affiché a la fin du jeu.

Des points vous sont accordés quand vous tuez des envahisseurs et
collectez des armes de bonus. Les points sont accordés méme si le
joueur a déja une arme particuliére.

CONSEILS UTILES

Collectez toujours les armes de bonus.
Evitez tous les petits missiles
Evitez dans toute ia mesure du possible la droite de I'écran.

GENERIQUE

Programme de Andrew Giaister
Graphique de Stuart Ruecraft
Produit par D.C. Ward

© 1988 Imagine Software
©Konami

10

SHAO LIN’S ROAD

COMMENT JOUER

Tel votre héros Lee, vous étes enfin devenu maitre dans I'art

martial secret "Chin’'s Shao-Lin". Vous vous retrouvez prisonnier dans le
temple entouré par des hordes de Triades. Grace a votre habileté aux
coups et a vos pouvoirs magiques, repoussez les Triades, sortez du
temple et dirigez-vous vers la route de la liberté.

A chaque pas dans cette direction, vous rencontrerez de plus en plus de
Triades et a chaque stade, vous en découvrirez un qui est
particulierement habile! Faites attention aux coups a la volée, au lancer
de flamme et aux coups de poing surprise!

COMMANDES
Vos commandes de Lee vous permettent de donner des coups de pied,
de sauter au-dessus de vos adversaires, de sauter vers un niveau

supérieur ou inférieur et d'utiliser les différents pouvoirs magiques que
vous pouvez acquerir durant le jeu. Quand vous tuez certains de vos
adversaires, une boule d'énergie est projetée a travers la surface de jeu
- si vous reéussissez a attraper cette boule, vous posséderez de fagon
temporaire un des pouvoirs magiques. Pour projeter cette magique sur
vos adversaires, utilisez le bouton KICK pendant que vous possédez ce
pouvoir.

Clavier: Il vous sera offert la possibilité de définir les touches sur
lesquelles vous souhaitez appuyer pour contréler les mouvements de
Lee et le combat.

Levier: Ce jeu est compatible avec les leviers suivants: Kempston,
Sinclair et des autres qui utilisent le systeme des touches de curseur.

EXCLUSIVITE

Ce jeu a été crée et commercialisé par The Edge, une division de Softek
International, sous licence de Konami Ltd. Cette version est la version
officielle pour ordinateurs personnels du succes d'arcade du méme
nom. Le jeu, son organisation, etc, sont la proprieté de Konami 1985. Le
code des conversions pour ordinateur personnel est en chaque cas la
propriete de ©1986 Softek International Ltd. (The Edge). Tous droits
réserves. Ce programme, sa création artistique et les instructions ne
peuvent étre copiés, prétés ou louées sans la permission écrite de
Softek International Ltd.



TARGET RENEGADE

Il est de retour ... encore plus vil, brutal et assoiffé de violence!
Votre frere Matt est pris sur le fait alors qu'il enquéte sur les activités

infames de "M. Big" et apres que le chef du milieu I'ait puni de la fagon

macabre traditionnelle, vous considérez les options qui vous sont
ouvertes alors que votre coeur bat la chamade. "Oeil pour oeil" — ce
dicton assiége votre subconscient — votre plan est tracé — vous
passez a I'action et en vous frayant un chemin a travers les différents
niveaux, vous vous dirigez vers la confrontation finale. Les types

d'adversaires que vous rencontrez a chaque niveau varient énormément

et pour réussir il vous faut donc apprendre une stratégie. Les objets

usuels peuvent servir d'arme, mais ne les perdez pas car on pourrait les

utiliser contre vous!

Votre objectif consiste simplement a survivre pendant que vous
traversez les cinq stades qui ménent a votre confrontation avec "M.
Big". Vous pourrez savourer votre vengeance ... si vous restez en vie!

Le jeu peut étre contrélé par moyen du levier ou du clavier.
LEVIER — Kempston ou Sinclair, port 1 ou 2.
Avec bouton feu appuyé (tourné vers la droite)

FIRE — COUP D'POING/COUP DE GENOU/UTILISER
SAUT/COUP
SAUT/COUP DE SAUT/COUP DE PIED
PIED GAUCHE DROITE
. COUP DE
COUP DE PIED POING/RAMASSER
ARRIERE

L'ADVERSAIRE

ATTAQUE L'ADVERSARIRE PAR
TERRE

L'ARME/RAMASSER L'ARME

" Attention: ces mouvements s'effectuent a l'inverse quand vous étes
tourné vers la gauche)

"

Sans appuyer sur le bouton feu.
CLAVIER — Peut étre redefini

HAUT
HAUT/GAUCHE HAUT/DROITE
GAUCHE DROITE
BAS/GAUCHE BAS/DROITE
BAS
Joueur 1 Joueur 2
GAUCHE — K GAUCHE — 6
DROITE — L DROITE — 7
HAUT — Q HAUT — 9
BAS — A BAS — 8
FEU — BARRE D'ESPACEMENT FEU — 0

APPUYEZ SUR S pour interrompre le jeu.

Si vous sélectionnez I'option deux joueurs, cela signifie qu'un
compagnon pourra vous aider dans vos tentatives de traverser des
niveaux, chaque section traversée sera en conséquence plus difficile,
mais votre capacité de défense sera multipliée par deux. Apprenez a
coopeérer avec votre partenaire au lieu d'essayer de triompher de vos
adversaires séparément.

LE JEU

Ce jeu est situé dans la ville miteuse de Scumville. Vous devez
traverser 5 environnements, chacun plus difficile que le précédent. Dans
chaque scene vous rencontrerez un type de voyou différent qui essaiera
de vous eliminer en utilisant toutes sortes de méthodes violentes et a la
fin de chaque niveau se trouve une porte qui méne a la scéne suivante.
Grace a une combinaison de coups de poing, de coups de pied et en
utilisant les armes trouvées sur le sol, vous devez vous frayer un
chemin jusqu'a "M. Big" et le défier dans une confrontation finale. Vous
pouvez obtenir les armes de différentes fagons en triomphant d'un



adversaire en possession d'un gourdin ou simplement en ramassant un
objet sur le sol.

Scene 1 — Parking souterrain

Vous y rencontrerez un gang de motards qui tenteront de vous écraser
ou de vous frapper de leurs armes. Il vous faut d'abord taire tomber les
motocyclistes de leur engin mais attention, cela ne les rendra
inconscients que pour un trés bref moment. Prenez aussi garde aux
membres du gang et a leurs amis qui chercheront a vous supprimer en

vous attaquant par derriere au moment ou vous ne vous y attendez pas.

Scene 2 — De nuit dans une Rue Louche

Vous vous retrouverez confronté aux "dames de la nuit” qui utiliseront
des armes pour essayer de vous battre de la fagon la moins féminine
qui soit. De plus, leur "protecteur” sera dans les parages afin de
s'assurer que vous ne sortez pas vainqueur du combat. Arme d'un fusil
et disposant d'un nombre limité de balles, il essaiera de vous abattre et
vous devez tenter de I'éviter jusqu’a ce que ses munitions soient
épuisées, puis l'affronter d'homme a homme.

Scene 3 — Le Parc

La vous tomberez sur un groupe de skinheads qui tenteront de vous
réduire en bouillie. Ce n'est qu'en langant une volée de coups de poing,
coups de pied etc ... que vous parviendrez a atteindre le niveau suivant.

Scene 4 — La Galerie Marchande

Les Beasty Boys sont dans la ville et quelques-uns de leurs plus
enthousiastes fans se sont rassemblés dans la Galerie Marchande.
conscients que vous étes presque arrivé a I'endroit ou se trouve "M.
Big". A l'aide des briques et de leurs amis a quatre pattes, ils vont par
toutes sortes de moyens essayer de vous arréter de fagon définitive a
ce niveau.

Scene 5 — Le Bar

Avant qu'il vous soit permis d'affronter "M. Big" sur son propre terrain
vous devez d'abord vaincre ses terribles gardes du corps qui ne
reculeront devant rien pour écarter la menace que vous constituez pour
leur chef. [Attention: aprés vous étre débarrassé de ces voyous, il vous
faudra compter avec "M. Big" lui-méme]!

STATUT ET SCORE

Sur le panneau d'affichage situé au bas de I'écran figurent le niveau ou
vous vous trouvez, le niveau d’'endurance, le score des joueurs, le
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nombre de vies restantes et la quantité de temps restante. Vous
commencez le jeu avec trois vies — vous pouvez obtenir une vie
supplémentaire quand vous atteignez un score de 50.000 et ensuite une
autre vie tous les 100.000 points supplémentaires. Suivant le type de
manoeuvre réussie, votre score peut se situer entre 100 et 1000 points.

CONSEILS UTILES

« Utilisez des armes chaque fois que cela est possible — non
seulement elles auront plus d'effet mais elles vous donneront
egalement plus de points de bonus.

¢ Alasection 2, le protecteur a une arme qui se révélera certainement
des plus dangereuses. N'essayez pas de le maitriser quand il tire sur
vous mais attendez que ses munitions se soient épuisées puis
passez a l'attaque.

¢ Eliminez vos ennemis avant de continuer plus avant.

TARGET RENEGADE

Son code, sa représentation graphique et la création artistique sont la
propriété de Imagine Software et ils ne peuvent étre reproduits, stockés,
loués ou diffusés sous quelque forme que ce soit sans la permission
écrite d'lmagine Software. Tous droits réservés dans le monde entier.

GENERIQUE

Code de Mike Lamb
Graphique de Dawn Drake
Musique de Guy Biasillo
Produit par D.C. Ward

(1988 Imagine Software

Imagine est une marque deposée



INTERNATIONAL
KARATE +

INTRODUCTION

INTERNATIONAL KARATE+ est une version perfectionnée du jeu IK
criginal. Cette nouvelle version permet maintenant d'avoir trois lutteurs
en méme temps sur I'écran. Vous pourrez vous servir du levier ou du
clavier, méme si dans ces instructions on parle du levier seulement.

li existe 17 coups différents qui se contrélent tous au levier. Avec un peu
de pratique, vous arriverez a les exécuter sans que votre lutteur
s'interrompe provisoirement entre chacun d'entre eux. Le contréle au
levier est extrémement simple et s'apprend rapidement, mais vous
obtiendrez des résultats plus sophistiques avec un peu d'entrainement
aux différents coups.

Vous pouvez frapper vos adversaires a la téte, a la poitrine, a I'estomac,
au mollet et au pied en les attaquant par devant ou par derriére, bien
que le score soit réduit de moitié lorsque vous attaquez par derriére.

Le jeu devient progressivement plus difficile jusqu’au niveau 25 et les
joueurs regoivent une ceinture portant une des six couleurs disponibles
selon leur score.

Les lutteurs contrélés par I'ordinateur adoptent différentes stratégies. lis
peuvent par exemple se battre entre eux, sans s'occuper de vous, ou ne
pas attaquer et éviter tout simplement les attaques. Dans certains cas,
ils vous attaquent tout deux sans se défendre, etc. Leur comportement
devient de plus en pius 'vicieux' au fil du jeu.

Un juge animé apparait a la fin de chaque round de 30 secondes pour
donner ses instructions aux joueurs et annoncer le classement. Si votre
lutteur est en troisieme position, il est disqualitié. Pour poursuivre le jeu,
vous devez donc vous assurer qu'il demeure en premiére ou en
deuxieme position.

Tous les trois rounds, vous participez a un round de bonus au cour
duguel le joueur regoit un bouclier portatif pour faire rebondir les balles
qui lui sont lancées a des angles différents.

SELECTION DES OPTIONS DE JEU

1 Joueur

2 Joueurs .o Lo .O
Brancher/debrancher Ia musrque B
Brancher/debrancher les effets sonores . .S

Pour un jeu a 2 joueurs, I'un des joueurs utilise le levier et i'autre ie
clavier.

COMMANDES DE DEPLACEMENT
HAUT . .
HAUT/DROITE
HAUT/GAUCHE
GAUCHE
DROITE

BAS . .
BAS/DROITE
BAS/GAUCHE

AFFICHAGE

Les informations sur le score et le jeu s'affichent au secmmet de I'écran.
Cette section de I'écran contient trois séries d’'affichages pour les points
de combat et le total. Les lutteurs que vous contrélez sont signalés par
un poing jaune a droite de leur score. Le lutteur portant le kimonc blanc
est contrdlé par le levier branché au port 1, tandis qu'en version a deux
joueurs, le lutteur en kimono rouge est controlé par le levier connecté au
port 2.

CONTROLE DU MOUVEMENT

Le jeu doit obligatoirement étre controlé au levier. |l est reccmmandé de
choisir un levier ayant un contréle précis. Les leviers reiativement
grands et peut précis ne sont pas conseillés car ils ne permettent pas de
contréler le mouvement assez précisément. Les leviers a tir
automatique ne sont d'aucune utilité.

X<OOOM- D

Chacune des huit positions du levier sélectionne un type de
mouvement. En appuyant en méme temps sur le bouton de tir, vous
accédez a huit mouvements supplémentaires. Dans certains cas, il
existe aussi des mouvements de défense suppiémentaires qui sont
détaillés par la suite. Lorsqu'un lutteur est tourné vers la droite, il se

13 contréle de la maniere suivante:



A noter gqu'apres certains mouvements, votre lutteur es tourné en
direction opposée. S'il est tourné vers la gauche les mouvements sont
inversés. Ainsi donc, lorsque votre lutteur est tourné vers la droite, vous
devez diriger le levier vers le haut et la droite pour donner un coup de
poing dans le visage, alors que lorsqu'il est tourné vers la gauche, vous
devez le diriger vers le haut et la gauche.

Sans appuyer sur le bouton de tir
Pour sauter

Gyakazuki/Mawati Tzuki Jodan

Pour reculer (ou bloquer) Pour marcher droit devant

Coup de pied dans I'estomac Coup de pied au mollet

Ashi Barai Geri

En appuyant sur le bouton de tir

Tobi Gern
Ashi Barai/Mawati Coup de téte
Pirouette arriere Geri Chudan
Oshiro Geri Jodan/Mawati Geri Jodan
Ashi Barai

MAINTIEN ET ANNULATION D’'UN MOUVEMENT

Lorsque vous attaquez, vous devez maintenir le levier en position
jusqu’'a ce que votre lutteur ait exécuté 'attaque, sinon il va se remettre
en position d’attente. Lorsque la sélection est retenue, la position est
conservée jusqu'a ce que le levier soit relaché ou que vous
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sélectionniez un autre mouvement. Cependant, un coup n'est efficace
que la premiere fois — apres cela, vos adversaires ne restent pas
attendre vos coups.

SEQUENCES DE MOUVEMENTS

Il es possible d'effectuer plusieurs mouvements de suite sans que le
lutteur reprenne la position d'attente entre chacun d'entre eux afin
d’'obtenir une séquence continue et réguliere. Il suffit pour cela de
sélectionner le premier mouvement et de le maintenir jusqu’'a ce que
I'attaque ait eu lieu, et de sélectionner rapidement le mouvement
suivant avant que le lutteur n‘ait le temps de reprendre sa position
d'attente. Cette technique permet donc d'exécuter, par exemple, une
série de pirouettes arrieres sur toute la surface de I'écran (sélectionner
une pirouette arriére, attendez le commencement du mouvement, et
sélectionnez-le encore une fois, et encore une fois, pour une motion
réguliere).

MOUVEMENT DE BLOCAGE

Il existe un mouvement de blocage a des fins défensives. Si vous étes
attaque a faible distance de face et que vous choisissez de 'reculer’,
votre lutteur se met en position de blocage pour toute la durée de
I'attaque et par tous les coups portés a la téte, a la poitrine et a
I'estomac. Il n‘est cependant pas possible de bloquer les coups au
mollet ou les coups latéraux — la seule fagon de les éviter est de sauter
ou de répondre a I'attaque par un coup de pied en extension par
exemple.

PARTIES ATTAQUABLES
VISAGE/TETE 9
POITRINE Sy
ESTOMAC '
MOLLET/GENOU %
PIED . e
BUT DU JEU

Un match se compose de deux rounds de lutte suivis d’'un round de
bonus. En version a un joueur, deux des lutteurs sont controlés par
i'ordinateur. Le match se termine lorsque votre joueur se classe
troisieme dans un round de lutte. Au début d'une partie a deux joueurs,
les deux lutteurs sont opposés I'un a 'autre ainsi qu’au lutteur controlé



par l'ordinateur. Le joueur se classant dernier dans un round de lutte est
éliminé. Il ne reste donc plus qu'un joueur contre deux lutteurs controlés
par ordinateur, comme dans la version a un joueur.

Le but du jeu est de lutter le plus longtemps possible. Lorsque votre
score augmente, vous recevez une des six couleurs de ceinture, la plus
élevée étant la noire. A la fin de chaque match, vous avez la possibilité
d'inscrire vos initiales, votre score et votre couleur de ceinture au
tableau d’honneur, le “Hall of Fame”.

SCORE
Mouvement en face  par l'arriére
Tzuki Jodan 800 400
Coup de pied au mollet 400 200
Ashi barai geri 400 200
Coup de pied dans I'estomac 400 200
Gyakazuki 800 400
Tobi Geri 800 400
Coup de téte 1000 500
Geri Chudan 200 100
Geri Jodan 800 400
Ashi Barai 400 200
Oshiro Geri 800 400
Ashi Barai double 1000 500

Lorsqu'un joueur parvient a frapper son adversaire en lui faisant face
pendent un round de lutte, il obtient deux points de combat. Si vous
attaquez par I'arriére, vous n'obtenez qu'un point de combat et la moitié
du score. Un round de lutte dure 30 secondes, ou jusqu'a ce qu'un des
concurrents obtient six points de combat. Dans ce cas, le joueur ayant
marqué six points regoit un bonus de temps de 100 points pour chaque
seconde avant la fin de round.

A la fin de chaque round de lutte, le juge décide qui est le premier, qui
est le second et qui le troisieme (il peut y avoir des ex-aequés) en se
basant sur les points de combat. En cas d'égalité, il se base sur le score
obtenu au cours du round (et non pas sur le total).

Lorsqu'un joueur est touché, il tombe au sol et est momentanément
hors de combat, comme le montre les étoiles autour de sa téte.
Lorsqu’elles disparaissent, il dispose de quelques secondes pour

attendre ou faire un mouvement instantané. Autrement, il est forcé a se
relever au terme d'une courte période.

La longueur de la période pendant laquelle le joueur est hors de combat
dépend du type de coup qu'il a regu. Lorsque la vitesse du jeu accélere,
la période d'attente diminue — mais vous ne pouvez pas étre frappé
une nouvelle fois avant de vous étre relevé pour lutter.

ROUND DE BONUS

Lorsque vous remportez deux round de lutte consécutifs, vous accédez
a un round de bonus. Vous tenez a la main un petit bouclier avec lequel
vous devrez renvoyer les balles qui vous sont lancées. Vous ne devez
naturellement renvoyer qu'une seule balle a la fois (autrement le jeu
serait impossible). Vous pouvez aussi plonger pour esquiver les balles
particulierement élevées.

Lorsque le jeu devient plus difficile, la vitesse maximale des balles
augmente. |l existe aussi des balles clignotantes dont la hauteur de
rebondissement varie. A chaque fois que vous renvoyez une balle, vous
marquez 100 points. Si vous arrivez a suivre a toutes les balles, vous
obtenez un bonus de 5000 points. Un joueur peut ainsi renvoyer jusqu'a
60 balles, ce qui ajoute un bonus de plus de 10.000 points a son score
et lui permet d'obtenir plus rapidement sa ceinture noire.

>

“HALL OF FAME”

A la fin d'un match, les joueurs dont le score total est assez élevé ont la
possibilité d'inscrire leurs initiales, leur score et leur couleur de ceinture
au tableau d'honneur — le “Hall of Fame”. Pour chacun d'entre eux,
manoeuvrez le levier vers la gauche ou la droite afin de sélectionner la
lettre requise, puis appuyez sur le bouton de tir pour l'inscrire.



CHARGEMENT

Important — Le symbole s'obtient en appuyant simultanément sur la touche SHIFT et la touche située a droite de la lettre P. Selon
les types de clavier (AZERTY ou QWERTY) et les types d’ordinateurs un symbole différent apparaitra sur I'écran (comme par exemple U).

CASSETTES
CPC 464

Mettez la cassette dans le lecteur de cassettes, tapez ensuite RUN" suivi de la touche RETURN. Appuyez alors sur la touche PLAY du
lecteur de cassette. Le programme commencera a se charger. Suivez ensuite les instructions comme elles apparaissent a I'écran.

Si votre ordinateur est connecté a un lecteur de disquette tapez d’abord TAPE suivi de la touche RETURN puis tapez RUN" et RETURN.
N.B.Plusieurs titres sont souvent enregistrés 'un apres |'autre sur une méme face d'une cassette. Pour pouvoir repérer leur position exacte
sur la bande et faciliter leur chargement, commencez par remettre a zero le compteur du magnétophone quand le programme est
chargé. Notez alors la valeur du compteur elle correspond au début du second programme. Refaites de méme si nécessaire pour le
troisieme programme. Pour charger ensuite un programme rembobinez la cassette, mettez le compteur a zéro, faites défiler la bande
jusqu'a ce que le compteur indique la valeur que vous aviez notée, et procédez ensuite au chargement en tapant RUN" suivi de
RETURN, en appuyant sur la touche PLAY du magnétophone.

CPC 664 et 6128

Reliez un magnétophone a I'aide du cable de liaison et assurez-vous que les branchements soient faits comme indiqué sur le manuel
de 'Amstrad CPC. Introduisez la cassette dans le magnétophone. Tapez TAPE suivi de la touche RETURN. Tapez RUN" suivi de la
touche RETURN et appuyez ensuite sur la touche PLAY du magneétophone. Suivez ensuite les instructions telles qu’elles

apparaissent a I'écran.

N_.B. Plusieurs titres sont souvent enregistres I'un apres |'autre sur une méme face d'une cassette. Pour pouvoir repérer leur position exacte
sur la bande et faciliter leur chargement, commencez par remettre a zéro le compteur du magnétophone, charger le premier
programme et arrétez le magnétophone quand le progrmme est chargé. Notez alors la valeur du compteur elle correspond au début

de second programme. Refaites de méme si nécessaire pour le troisieme programme. Pour charger ensuite un programme
rembobinez la cassette, mettez le compteur a zéro, faites défiler la bande jusqu’a ce que le compteur indique la valeur que vous aviez
notée, et procédez ensuite au chargement en tapant RUN" suivi de RETURN en appuyant sur la touche PLAY du magnétophone.

DISQUETTES

Insérez la disquette du programme dans le lecteur, I'étiquette portant le nom du programme que vous voulez charger, toumée vers le
haut. Tapez |DISC suivi de RETURN afin de vous assurer que la machine peut avoir acces au lecteur de disquette. Tapez RUN” MENU
suivi de RETURN un menu apparaitra vous indiquant les jeux disponibles sur cette face de la disquette.



BASKET MASTER

LAS DU BASKET

Las du basket un nouveau defi sportif!

Un jeu débordant d'action ot vous affrontez 'ordinateur ou vos amis en une lutte achamee dans le sport
le plus rapide qui soit

Restez en alerte quand vous descendez le terrain en diibblant, votre adversaire sur vos talons, puis d une
main experte et d'un oeil sir. rentrez un panier: ¢ est un jeu rapide. frenetique et imesistible: Detendez
votre zone, attaquez votre adversaire, courez en luttant contre la montre, toumez, sautez puis plongez le
ballon dans le filet

Observez vos techniques en repassant le jeu au ralenti et ecoutez lafoule se dechainer magine vous offre
un jeu d'action complet en trois dimensions dont la graphique o haute resolution et les ettets sonores
absolument authentiques simulent parfaiterment le sport

Lancez vous!

Devenez un As du Basket ball!

COMMANDES

L e jen sejoue aved e levier ou e clavier qui peat étre: entierement redeting

CLAVIER TERRAIN DE GAUCHE TERRAIN DE DROITE
HAUT | k7
BAS Q Ha
GAUCHE D F2
DROITE F F3
TOUCHE FONCTION z rO

LEVIER HAUT

GAUCHE DROITE

FEU — FONCTION

OPTIONS DE COMMANDE

Sivous decides de jouer contre Tordinateur, sclectionnes les commuandes pour jouear n |
Pour un jeu a deux joucurs, des commandes diferentes dowvent étre chosies pour chacun d entre eux
Quand vous redéfinissez les touches, il se peut que e cho de cetames combinamons <anse quelques
problémes logistiques, Toption du clavier redetingdeviat permettie d eviter ce problenme

OPTIONS DE JEd
UN JOUEUR

Vous devez jouer contre Tordinateur guiimite un style de jeu protessionne!
DEUX JOUEURS

NOUS POUVEZ JOuet CoNtre vos amis et tester vos talents ane Basket

NIVEAUX

Ihvous est permis de choisir entre tros niveaux de jea: DE BUTANT (heqgmneny, AMATE R camatean b1
PROFESSIONNEL (NBA). T est tres dithcile de gagner a ce demier mvean

CHANGEMENT DE NOMS

Inscrivez votre nom sur la partic gauche duterram (s deax joueurs s affrontent inscnves le sur la partie du
termain ou vous joucz)

COMMENT CONTROLER LES JOUEURS
PROGRESSION EN AVANT ET DIRECTION

[ es touches vous permettent de faire avancer le joueur dans la direction désirée. Sile joueur na pas le
ballon . la direction: de son corps concidera donc avee la direction dans laquelle | progresse. Cependant
stle joueur possede le ballon. Tonentation de son corps ne changera pas mais il se deplacera dans la
direction chorsic, tout en etant capable de garder le ballon éloigné de son adversaire. Si, quand vous étes
en possession du ballon, vous souhaitez changer 'orientation du corps du joueur, appuyez sur la touche
dela direction chosie: et immeédiatement apres, sans la relacher, appuyez sur la touche de Fonction Une
tors que le joueur est onente comme vous e desirez, relachez la touche de Fonction

TIRS

Quand vous avez le ballon_vous pouvez tirez vers le panier de la tagon suivante: sivous appuyez une seule
tors sur la touche defonction le joueur saute, sivous appuyez une seconde tois, e joueur lance le ballon
de T tagon convenant e mieux - Torientation de son corps

b xemple

A

loume vers le ciel ._ﬁ_ 2 b ntournant son corps de moitie ,il_i, 3. Vers l'avant etc N A

BALLON PLONGE DANS LE PANIER

Pour plonger e ballon dans e panier, vous devez vous trouver dans la zone situce immédiatement

en dessous du panier Quand vous appuyez sur la touche de fonction, le joueur s élévera jusqu’a ce quil
plonge le ballon dans le panier Vous pouvez deécider de la fagon dont plonger dans le panier le ballon en
utihisant les touches de controle

COMMENT S’EMPARER DU BALLON

Pour prendre le ballon a Fadversaie, approchezvous de ui, serrezle de pres, surveillez ses mouvernents
ctau moment ouitl ne couvie pas e ballon, emparez vous de celuici en appuyant sur la touche de
Fonction

PRISE EN REBOND

Pour attraper un ballon gur fait rebond, observer attentivement 1 ombre de celuici afin de déterminer
lendroit vers lequel il se dinge. Sautez et attrapez le ballon en utilisant la touche de fonction

STRUCTURE DU TABLEAU D’AFFICHAGE
A I A |
D |@CB BC@®| D

E F E

A La barre d'énergie indique la forme physique du joueur.

B Le compteur de fautes personnelles indique le nombre de fautes commises par un joueur.

€ Indique la distance a laquelle vous vous trouvez du ballon. Quand un ballon apparait, cela signifie que

VOus vous trouvez en position idéale pour |'attray

D Le compteur du tableau d'affichage indique le score de chaque joueur.

l La zone d affichage de message indique le nom du joueur quia commis une faute et le type de faute.
Chronometre les 5 minutes de chaque mitemps.

STRATEGIES DE JEU
APRES S’ETRE EMPARE DU BALLON

Empéchez I'adversaire de reprendre le ballon en le couvrant quand vous attaquez immédiatement apres
que vous vous en soyez empareé.

DRIBBLE

En contrélant I'orientation du corps du joueur, vous pourrez changer de direction et donc dribbler en vous
éloignant de I'adversaire et bien vous placer en position pour tirer.




COMMENT COUVRIR LA ZONE

Le pont fort de |'ordinateur est son abileté a plonger un ballon dans le panier quand il se trouve dans s
zone appropnée. Pour éviter cela, couvrez la zone et obligez le a lancer de plus lom

COMMENT INTERCEPTER LE BALLON

Faitez attention a votre adversaire quand il lance le ballon d une certaine distance. Approchez vous de lup
sautez et vous intercepterez ce qui atterrira autrement a coup sar dans le panier

FATIGUE ET ENERGIE

Profitez des moments ou votre énergie est a son point maximum et reprenez des forces quand vous vou
sentez tatgue. bssayez d epuiser votre adversaire. L efficacite de votre tir est affectee en partie par votre
fatique et souvenez vous que vous ne pouvez pas plonger le ballon dans le panier sivous étes epuiss
Surveillez sur le tableau d affichage la barre qui indique votre niveau d éneragie

INFRACTIONS

Le logiciel reorganise les infractions suvantes
I remonter le terran a contre-sens
) Hors jeu
3 Fautes contre Ladversaire b ssayez de ne pas les commettre

FAUTES CONTRE CADVERSAIRE

Elles peuvent étre commises durant Fattague ou la défense. Quand vous attaquez, vous devez eviter
dentrer en contact avec un adversaire quand vous vous approchez du panier. Soyez prudent quand vou
plongez le ballon dans le panier et que Tadversaire: défend sa zone: Quand vous etes en defense vou
devez enter de vous emparer du ballon sicelurcrest bien couvert par Fadversaime et ne poussez jamare, de
lamere

RALENTI

A chaque tors que le ballon a éte plonge dans les buts vous pouvez revoir Faction en gros plan et au
ralents

MI-TEMPS, STATISTIQUES ET FIN DU MATCH

| e match se compose de deux mitemps qui durent ang minutes: chacune avec un temps de repos ala
mitemps Durant la mitemps et ala fin du match, un tableau de statistiques indiquant les pourcentage
s resultats de chague joucur apparaitra a 1écran

| ¢ jeu peat egalement se temuner quand un des joueurs est expulse parce quala comms trop de fautes
Cequiveut dire que meme stvous armves en ete sur le tableau de score, vous perdrez quand ménme L
partic
BONNE PARTIE !

L'AS DU BASKET

Son programme, sa représentation graphique et la conception artistique sont la propnete de limagine
Software et ils ne peuvent étre reproduits, stockes, loues ou diffuses sous quelque forme que ce soit sar
la permission ecrite de Imagine Software. Tous droits réserves dans le monde entier

GENERIQUE

« Jeu congu par Dinamic
Produtt par D C Ward
« 1987 Imagine Software

SHAO LIN’S ROAD

COMMENTJOUER:

Tel votre héros Lee, vous etes enfin devenu maitre dans I'art martial secret
“Chin’s Shao-Lin." Vous vous retrouvez prisonnier dans le temple entouré par
des hordes de Triades. Grace a votre habileté aux coups et a vos pouvoirs
magiques, repoussez les Triades, sortez du temple et dirigez-vous vers la route
de la liberte.

A chaque pas dans cette direction, vous rencontrerez de plus en plus de
Triades et a chaque stade, vous en découvrirez un qui est particulierement
habile! Faites attention aux coups a la volée, au lancer de flamme et aux
coups de poing surprise!

COMMANDES:

Vos commandes de Lee vous permettent de donner des coups de pied, de
sauter au-dessus de vos adversaires, de sauter vers un niveau supérieur ou
inférieur et d'utiliser les différents pouvoirs magiques que vous pouvez
acquerir durant le jeu. Quand vous tuez certains de vos adversaires, une
boule d'énergie est projetée a travers la surface de jeu — si vous réussissez a
attraper cette boule, vous posséderez de facon temporaire un des pouvoirs
magiques. Pour projeter cette magique sur vos adversaires, utilisez le bouton
KICK pendant que vous possédez ce pouvoir.

Clavier: Pour chaque version il vous sera offert la possibilité de définir les
t()U(h(fS sur ‘\'5(1U(.’“L’5 vOous SOUh(]I’L’l appuyer pour CO”'TOICT 'eS mouvements
de Lee et le combat.

Levier: Utilisez le levier au port de la fagon habituelle.



GRYZOR

LE NOUVEAU JEU D'ACTION DE KONAMI

Les Durrs, habitants de la planéte Suna se sont infiltrés dans les forces
de défense terriennes, ils ont établi une place forte dans une région
inexplorée de notre plancte et ils ont construit une usine de traitement
de latmosphere (APP) qui leur permet de controler les conditions
climatiques de la planéte. Leur plan consiste a créer une autre période
glaciaire et a s‘emparer ainsi de la Terre et de toutes ses ressources
Vous ctes Lance Gryzor, un membre de la Fedération de Detense
terrienne (FED). Apres avoir découvert e plan ignoble des Durrs, il vous
faut vous infiltrer dans la place-forte, traverser les fortitications en
passant devant les androifdes et pénctrer jusqu au cocur du complexe
aflin de détruire FAPP. Vous aurez a laire face a de nombreux dangers et
a des armements multiples ainsi que des tunncels mortels et de
dangereux labyrinthes, En vous rapprochant du cocur du complexe,
vous decouvrez que FAPP a déja commencd sa tache ignoble ¢t sivous
arrivez a dépasser la région glaciaire, vous découvritez ensuite un
labyrinthe de conduits ¢t de tuyaux et sceulement a ce moment L, vous
r¢alisez que vous faites face au viai danger car les areatures venues
dailleurs apparaissent et vous devez vous mesurer contre Fennemi e
plus dangereux que Fhomme ait jamais renconti ¢!

Scul un homme a quelque espoit de mencr a bicn cette mission. son
nom ... Lance Gryzor!

L'ECOLE DE COMBAT

A la suite de Gryzor, sur la face B de la cassctte vous trouverces
une courte démonstration du succes de Konami I'Ecole de
Combat. Pour cffecteur le chargement, suivez les instructions
habituelles; il est possible de jouer la démonstration avec
levier uniquemeént.

COMMANDES

Le jeu se joue avec le clavier, le levier 1 ou le levier 2. Les commandes
au clavier ne peuvent ctre redéfinies. Si on utilise le clavier, les touches
suivantes correspondent aux mouvements du levier:

Q - HAUT

A - BAS

O - GAUCHE
P -- DROITE

BARRE D'ESP. - FEU

Les touches suivantes sont également utilis¢es:-

LSC - Vous pouver faire une pause en appuyant sur la touche ESC
pendant e jeu.

ESC - Vous pouvez abandonner le jeu en appuyant de nouveau sur la
touche ESC ou le continuer en effectuant n‘importe quelle sélection de
mouvement. touche.

ESC Sivous appuyez sur ESC a I'écran titre, cela vous permet de
choisir entre musique et effets sonores.

I Enappuyant sur 1 a I'écran titre, vous s¢lectionnez un jeu a un
joucur



2 -- En appuyant sur 2 a I'écran titre, vous sélectionnez un jeu a deux
joucurs.

N.B. Vous ne disposez de la musique que sur les appareils du type
128K,

Dans un jeu a deux joueurs, les joueurs alternent et chacun peut utiliser
nimporte laquelle des trois commandes disponibles.

Alin de pouvoir disposer avec un simple levier de toutes les
manocuvies possibles dans la version traditionnelle du jeu, le systeme
de commandes suivant a été adopté:

HAUT - Saut en hauteur

BAS - Saut vers le bas

GAUCHLE deplacement vers la gauche

DROITE -- Déplacement vers la droite

FrEU + HAUT - Vous lirez en restant immobile

FEU + BBAS Vous vous baissez ¢t tire

I'tu + GAUCHLE - Vous vous déplacez vers la gauche et tire

FEU + DROITE -- Vous vous deéplacez vers la droite et tire
(Attention: une partie des manocuvres figurant ci-dessus n'existent pas
pounr certaines scenes. Cela est voulu et copie la gamme de possibilités
existantes dans le jeu traditionnel.)

STATUT ET SCORE

Une petite zone au bas de I'écran est réservee a lalfichage du statut.
Cedivous donne des informations sur le joucur, le nombre de vies
restantes et le score, elles sont affichées de la fagon suivante: “1P 3
000000”. (1P = 1 Joueur). Si vous arrivez a obtenir I'arme
supplémentaire barricre’, le score sera remplace par un compteur qui
commencera un compte a rebours ¢t vous donnera le temps restant
avant que la barriére ne disparaisse.

Pour Ies scenes du tunnel, une horloge commencgant un compte a
rcbours apparaitra sur I'¢cran a gauche de l'affichage de statui normal.
Llle indiquera la durée quiil vous reste pour terminer la scéne avant
que vous ne soyez a court de temps et que vous ne perdiez une vie.
Quand vous terminez une sceéne, vous obtenez une vie supplémentaire.
Vous oblenez des points quand vous détruisez les ennemis que vous
rencontrez au cours de votre mission. La valeur de chacun de ceux-ci
dépend du danger qu'il représente, par exemple, un soldat ennemi ne
vaut que 200 points alors que les emplacements a la fin a la fin de
chaque scene peuvent valoir jusqu’a 10.000 points. En terminant une
scene, il est possible d'obtenir environ 20.000 points.

1l n‘est pas possible d’obtenir de vies supplémentaires en fonction des
points obtenus.

COMMENT JOUER
Le jeu se compose de trois sections. Dans les deux premiéres sections,
vous devez détruire les postes avancés construits par I'ennemi. Dans la
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derniere section, il vous faut détruire la machine de traitement

d atmosphere et le vaisseau ravitailleur de I'ennemi. Quand vous aurez
terminé une section, chaque nouvelle section se chargera
automatiquement dans l'ordinateur a partir de la cassette/du disque.
La premiere section comprend trois scenes. Dans la premiere, il vous
faut en combattant vous frayer un chemin jusqu'a la base le long d'un
paysage se déroulant sur I'écran. Puis vous devrez y pénétrer en
pratiquant unc breéche dans le mur. Dans la seconde scéne, vous devez
suivre le chemin indiqué sur la carte qui vous ménera a la salle de
controle ¢n passant par des tunnels bien gardés. Dans la troisieme,
vous aurez a détruire la salle de controle elle-meme.

La deuxieme section est organisée de la méme fagon que la précédente
ct vous devez vous efforcer de détruire le second poste avancé qui est
plus puissant.

La troisieme section comprend deux scénes. Dans la premiére scéne
vous devez vous frayer un chemin dans l'usine de traitement de
I'atmosphere afin d’atteindre le vaisseau ravitailleur ennemi. Dans la
seconde, essayez en luttant contre vos ennemis de parvenir au coeur du
vaisseau et détruisez-le.

Vous rencontrerez sur votre route des entrepots et des porteurs
d’armes, quand vous tirez sur ceux-ci, ils libérent une ‘arme en aigle’. En
passant sur celui-ci en courant, vous obtiendrez I'arme qu'il contient. En
plus de votre mitraillette classique, vous disposez des quatre armes
supplémentaires suivantes:

1. Une mitraillette a tir rapide

2. un canon de dispersion qui tire dans trois directions

3. Un fusil laser

4. La barriere (elle vous rend invulnérable pour une courte période)

CONSEILS UTILES

* Apprenez a repérer ou trouver les meilleures armes.

* En tirant sur certains personnages qui se trouvent dans les tunnels,
vous obtiendrez peut-etre d'autres armes.

* S'il clignote, tirez dessus. S'il ne clignote pas, tirez dessus quand
meme!

* Ne vous occupez pas des ennemis qui ne présentent pas de danger.
* Quand vous faites face a une difficulté, faites une pause et observez
de nouveau.

GENERIQUE

Programm¢ par John Brandwood
Graphique de Mark K. Jones
Musique de David Whittaker
Produit par D.C. Ward

© Konami



SALAMANDER

Au-dela de l'infini regne la galaxie du mal, dominée par les forces de la
despotique SALAMANDRE. Un héros doit persuader ses compatriotes
de se joindre a lui dans un voyage jusqu’en enfer et méme au-dela. un
monde peuplé de Monstres Organiques de destruction, d Araignees
nucléaires, d'Enfers bralant comme des mers déchainées, de Cavernes
du désespoir et de Demons

dépassant les dimensions de I'esprit humain ...
LE MOMENT EST VENU ... VOUS ETES LE HEROS

Votre objectif ultime consiste a détruire un énorme cerveau qui controle
le domaine de la Salamandre. Pour y arriver, vous disposez de trois
vaisseaux spatiaux qui possedent un armement limite mais ont la
possibilité de multiplier par quatre leur puissance de tir. Les quatre
niveaux sont chacun constitues de types de terrain et d opposants
difféerents. Il y a la fin de chaque niveau un ennemi d'une taille et d'une
puissance trés importante que vous devrez detruire avant de pouvoir
continuer.

COMMANDES

Le jeu se joue avec le levier ou le clavier qui peut eétreeentierement
redefini.

CLAVIER LEVIER
HAUT — Q oul H/’:UT
BAS — A oul
GAUCHE — | ou « GAUCHE < | » DROITE
DROITE — O ou — i
FEU — BARRE-D'ESPACEMENT BA
FEU — FEU

Pour faire une pause/abandonner le jeu, appuyer sur CLR

21

LE JEU

Votre vaisseau s'aligne au départ du niveau un: apprenez a vous placer
dans la meilleure position pour détruire toutes les vagues
d’envahisseurs. Chacune de ces premiéres vagues laissera derriere elle
une arme de bonus si vous réussissez a détruire toute la rangee. Grace
aux Lasers et aux Missiles plus deux aetétes multiples, trés peu
d’envahisseurs vous résisteront, mais attention! d’habitude. la mort est
rapidement au rendez-vous pour ceux qui sont trop surs d’eux ou
simplement un peu trop avides.

Ce premier niveau contient au moins cinq types de terrain distincts et le
meilleur moyen de survivre est d'adapter votre style de jeu a chacun
d’entre eux alors qu’ils déboulent le long de votre vaisseau.

Pour battre la Salamandre, il vous faudra ruse, dextérité et peut-étre un
peu de chance - mais n'oubliez surtout pas - vous ne savez jamais ce
qui vous attend au prochain tournant!

STATUT ET SCORE

L'information affichée a I'écran durant le jeu indique le score du moment
et le nombre de vies restantes pour les deux joueurs.

Le tableau des records est affiché a la fin du jeu.

Des points vous sont accordés quand vous tuez des envahisseurs et

collectez des armes de bonus. Les points sont accordés méme si le
joueur a déja une arme particuliére.

CONSEILS UTILES

® Collectez toujours les armes de bonus.
® Evitez tous les petits missiles
® Evitez dans toute la mesure du possible la droite de |'écran.

GENERIQUE

Programme de Andrew Glaister
Graphique de Stuart Ruecraft
Produit par D.C. Ward

© 1988 Imagine Software
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TARGET RENEGADE

11 est de retour ... encore plus vil, brutal et assoiffé de violence!

les activités infames de "M Rig' et apres que le chef

Votre frere Matt est pris sur le fail aiors qu'il enquete
du mikieu 1 ait puni de la fagon macabre traditionnelle. vous considerez les cpticns qui vous sont ouvertes alors
ce dictor, assiege votre subconisaent votre plan est trrace

que votre coeur bat la chamade "Oeil por oel

vous passez a | action et en vous fravant un chemin a travers les ditferents nivea

confrontation finale. Les types d'adversaires que vous rencontrez a chaque niveat:

reussir 1 vouls faut donce apprendre une stratégie Les ohiets usuels pevent serar d arme. mars ne les perdes
pas car on pourrait les utihser con !

VOus vous

gz vers la

arient énormement et pour

PNt a votre

Votre objectif consiste simplemient a sunivre pendarnit que vous traversez les cing stodes qui m

confrontation avec ‘M Big” Vous pourrez savourer votre vengeanc

COMMANDES

Ntrolé par move

<1 vous restez en vie!

onducle

Le tewi o une option a deux joueurs et peat etre

Le over 1 peut utihiser le levier en selectioniant les options de ciavier redet:
direction appropries

on, le joueur 2 ale choix entre o lewier ot le Clovie

deplagant le

De la meme fog

LEVIER — Port 1 ou Port 2
Avec bouton feu appuye (tourne vers la droite)

SAUT/COUP DE PILD

I/COUP DE PIED GALICH 4 SAUT/COUP DE PIED DROITE
v -
"COUP DE PIED VERS . N4 SCOUP DE POIGN/SASSIR
ARKILRL ADRVERSAIRL
A\

ATTAQUER | ADVERSAIRE AL SO

COUP D POING/COUP DE GENOUZUTILISER | ARME, RAMASSER | ARMIE

vers la gauche)

Attention: ces mouvements s effectuent a Fimverse quand vois Stes tours

Avec bouton feu appuye

HAUT
HAUT/GAUCHE 4 HAUT/DROITE
= | L]
|
N4
GAUCHE = * > DROLI
'S | L)
BAS/GAUCHE v BAS,/DROITE
BAS
COMMANDES ENTIEREMENT REDEF
JOUEUR 1

GAUCHE K
DROITE 1
HAUT — Q
BA" — A
15 BARRE D'ESPACEMENT
APPUYEZ SUR LSL pour interrompte le jeu
JOUEUR 2
Levier Port 1

Stvous wlectionnez L option deux 1ouears, cela signihie g un compagrion pourra vous aider dans vos tentatives
de traverser des miveaux. chague section traversee sera en coisequence phis difficile, mais wtre capacité de
detense sera muitiphiee par deux Apprenez a coopérer avec votie partenaire au lieu d'essayer de triompher de

vos adversaires separement

LE JEU

Ceen est situe dans la ville miteuse de Scumulle: Vous devez iraverser
que le precedent Dans chaque scene vous rencontrerez un type de voyou différent qui essaiera de vous elimirer
en atihsant toutes sortes de methodes violentesia: Grace a une combinaison de coups de poina. de coups de
pred et en utilsant les armes trouvees sur le sol. vous devez vous frayer urni chemin jusqu a "M Big” et fe défier
dans une confrontation finale: Vous pouvez obtenir les armes de différentes fagans en triemphant d'un
adversaire en possession d'un gourdin ou simplement en ramassant un objet sur le sol

5 environnements, ¢

n phas difficiie

Scene 1 — Parking souterrain
Vons v rencontreres an qang de motards qui tenteront de vous écraser ou de vous
< faut dabord farre tomber les motocycistes de lenr engin mais attention, cela «
bret moment Prenes ausst garde aux membres du gang et a lears amis gui chercheront a vous

QU pour e
CPPHITCE envous attaquant par dermere ai moment o vous ne voirs y attendez pas

Scene 2 — De nuit dans une Rue Louche
Vors vous retronverez contronte ans dames de la nat” qui atiiseront des armes porir essaver de vous battre de
Lla moms femmine quisoit De phis. leur protecteur” sera dans les parages afin de s assurer que vous

Lo tagon
nnquenr du combat Anme d'un fusil et disposant d on nombire it e balles, i} essawera de

i 2 Pas ve
vots abattre et vous devez tenter de L enter jusqua ce que ses monitions soient epuisees, puis Palfroniter

 homme a homme
Scene 3 — Le Parc

Lo vous tomberes sur un gioupe de skinheads qui tenteront de vous reduire en bowlle. Ce n'es

une volee de coups de ponag. coups de pred ete - que vous parviendrez a atteindre e raveau suivant

Scéne 4 — La Galerie Marchande

s enthousiastes fans se sont rassembles dans fa

A Fendron ou se trouve ™™ Big™ Al aide des

1 en lancant

£ dans Ly walle e quelques uns de lears

e Mu harde

NSCICTES QUE VoS etes presque arr.
MIS a Quatre pattes, ils vont par toutes sortes de moyens essayer de vous arreter de fagon

briques et de leu
defiitive a ce nivean
Scéne 5 — Le Bar

onter "M Big” sur son propre terrain vous devez d abord vaincre ses terribles

Avant qu i <ot perims d of
rdes du corps qur ne reculk
Attention apres vous etre debarrasse de ces voyous. 1l vous faudia compter avec "M Big” lui méme]!

Sur e pantean d athchage situe au bas de Fecran hgurent le mveau ¢
joueurs le nombre de vies restantes et la quantite de temps restante. Vous
22 Gbtenir une vie supplementaire quand vous atteignes L score

it devant nen pour ccarter la menace que vous constituez pour leur chef

vous vous trouvez, le niveau

dendurance

Tences e en avec trons vies Vot po
de 50000 et ensuite tne autre vie tous les 100 000 points supplémentaires. Suvant le type de manoeuvre
renssie. votre score peut se situer entre 100 et 1000 pomnts

* Utilisez des armes chaque fors que cela est possible — non seulement efles auront plus d'effet mais elles vous
donneront également plus de points de bonus

*Alasection 2 le protecteur a une arme qui se révelera certainement des plus dangereuses. N essayez pas de

le maitnser quand il tire sur vous mais attendez que ses munitions se soient ¢puisées puis passez A !'attaque

* Eliminez vos ennemis avant de continuer plus avant

GENERIQUE

Code de Mike Lamb
Graphigue de Dawn Drake
Musique de Guy Biasillo
Produit par D C Ward
€ 1988 Imagmne Software



INTERNATIONAL

KARATE +

INTRODUCTION

INTERNATIONAL KARATE™ est une version perfectionnée du
jeu IK original. Cette nouvelle version permet maintenant d'avoir
trois lutteurs en méme temps sur I'écran. Vous pourrez vous servir
de la manette de jeu ou du clavier, méme si dans ces instructions
on parlera toujours de la manette seulement

Il existe 17 coups différents qui se controlent tous a la manette
de jeu. Avec un peu de pratique, vous arriverez a les exécuter
sans que votre lutteur s'interrompe provisoirement entre chacun
d'entre eux. Le contrdle & la manette de jeu est extrémement
simple et s'apprend rapidement, mais vous obtiendrez des
résultats plug sophistiqués avec un peu d'entrainement aux
différents coups.

Vous pouvez frapper vos adversaires a la téte, a la poitrine, a
I'estomac, au mollet et au pied en les attaquants par devant ou
par derriére, bien que le score soit réduit de moitié lorsque vous
attaquez par derriére. '

Le jeu devient progressivement plus ditficile jusqu'au niveau 25
et les joueurs regoivent une ceinture portant une des six couleurs
disponibles selon leur score.

Les lutteurs contrélés par l'ordinateur adoptent différentes
strategies. lls peuvent par exemple se battre entre eux, sans
s'occuper de vous, ou ne pas attaquer et éviter tout simplement
les attaques. Dans certains cas, ils vous attaquent tous deux sans
se défendre, etc. Leur comportement devient de plus en plus
‘vicieux' au fil du jeu.

Un juge animé apparait a la fin de chaque round de 30
secondes pour donner ses instructions aux joueurs et annoncer le
classe,ent. Si votre lutteur est en troisiéme position, il est
disqualifié. Pour poursuivre le jeu, vous devez donc vous assurer
qu:il demeure en premiére ou en deuxiéme position.

Tous les trois rounds, vous participez a un round de bonus au
cours duquel le joueur regoit un bouclier portatif pour faire
rebondir les balles qui lui sont lancées a des angles différents.
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SELECTIONS DES OPTIONS DE lEU
leua | joueur

leu a joueurs FJ
Brancher debrancher la musique M
Brancher debrancher le son S

COMMANDES DE DEPLACEMENT

Vers le haut Vers le bas  Gauche
par le manette de jeu

Droite #eu
I [oueur
Jjoueurs

wdre reprendre e jeu FSC

Barre d espacement

Susper

SELECTIONS DES OPTIONS DE JEU
leua | joueur |

leu d joueurs QO
Brancher debrancher la musique M
Brancher debrancher le son N

COMMANDES DE DEPIACEMENT
‘1 le haut R DROITE

‘Mﬁ\ir it I \‘If% t BAS (
Haut gauche t BAS DROITE \Y
A GAUCHE D BAS GAUCH! X

AFFICHAGE

Les informations sur le score et le jeu s'affichent au sommet de
I'écran. Cette section de I'écran contient trois séries d'affichages
pour les points de combat et le total. Les lutteurs que vous
contrélez sont signalés par un poing jaune a droite de leur score.
Le lutteur portant le kimono blanc est contrélé par la manette de
jeu connectée au port 1 tandis qu'en version a deux joueurs, le
lutteur en kimono rouge est contr6lé par la manette de jeu
connectée au port 2.

CONTROLE DU MOUVEMENT

Le jeu doit obligatoirement étre contrdlé a la manette de jeu. Il est
recommande de choisir une manette ayant un contréle précis
(telle que les manettes Atari originales). Les manettes
relativement grandes et peu précises ne sont pas conseillées car
elles ne permettent pas de contréler le mouvement assez
précisement. Les manettes de jeu & tir automatique ne sont
d'aucune utilité.

Chacune des huit positions de la manette de jeu sélectionne un
type de mouvement. En appuyant en méme temps sur le bouton



de tir, vous accédez a huit mouvements supplémentaires. Dans
certains cas, il existe aussi des mouvements de défense
supplémentaires qui sont détaillés par la suite. Lorsqu'un lutteur
est tourné vers la droite, il se contréle de la maniére suivante a la
manette de jeu :

Sans appuver sur le bouton de tir
Pour sauter
GyakazukyMawati 1

A Tzuki Jodan

2

Pour marcher droit

Pour reculer
devant

(ou bloquer)

5 4 Coup de pied au
Coup de pied mollet

dans |'estomac

S
Ashi Barai Gen

En appuyant sur le bouton de tir

Tobi Gen
AN 9
Bara/Mawat g

- 10 Coup de tete
/

Pirouette

arriere 15 "

Gert Chudan

14

Oshiro Gent 13
Jodan/Mawan

Gert Jodan

Arhi Bara

Gert/Mawati
A noter qu'aprés certains mouvements, votre lutteur est tourné en
direction opposée. S'il est tourné vers la gauche les mouvements
sont inversés. Ainsi donc, lorsque votre lutteur est tourné vers la
droite, vous devez diriger la manette de jeu vers le haut et la droite
pour donner un coup de poing dans le visage. alors que lorsqu'll
est tourné vers la gauche, vous devez la diriger vers le haut et la
gauche.
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MAINTIEN ET ANNULATION D'UN MOUVEMENT
Lorsque vous attaquez, vous devez maintenir la manette de jeu
en position jusqu'a ce votre lutteur ait exécuté I'attaque, sinon il va
se remettre en position d'attente. Lorsque la sélection est retenue,
la position est conservée jusqu'a ce que la manette de jeu soit
relachée ou que vous sélectionniez un autre mouvement.
Cependant, un coup n'est n'est efficace que la premiére fois -
apres cela, vos adversaires ne restent pas attendre vos coups.

SEQUENCES DE MOUVEMENTS

Il est possible d'effectuer plusieurs mouvements de suite sans
que le lutteur reprenne la position d'attente entre chacun d'entre
eux afin d'obtenir une séquence continue et réguliere. Il suffit pour
cela de sélectionner le premier mouvement et de le maintenir
jusqu'a ce que l'attaque ait eu lieu, et de sélectionner rapidement
le mouvement suivant avant que le lutteur n‘ait le temps de
reprendre sa position d'attente. Cette technique permet donc
d'exécuter, par exemple, une série de pirouettes arriéres sur
toute la surface de I'écran (sélectionner une pirouette arriére,
attendez le commencement du mouvement, et sélectionnez-le
encore une fois, et encore une fois, pour une motion réguliére).

MOUVEMENT DE BLOCAGE

Il existe un mouvement de blocage a des fins défensives. Si vous
étes attaqué a faible distance de face et que vous choisissez de
‘reculer’, votre lutteur se met en position de blocage pour toute la
durée de l'attaque et pare tous les coups portés a la téte, a la
poitrine et a I'estomac. Il n‘est cependant pas possible de bloquer
les coups au mollet ou les coups latéraux - la seule fagon de les
éviter est de sauter ou de répondre a l'attaque par un coup de
pied en extension par exemple.

PARTIES ATTAQUABLES

VISAGE/TETE a
POITRINE 33 ‘{5
ESTOMAC o=

MOLLET/- GENOU <
PED— ™ &



BUT DU JEU

Un match se compose de deux rounds de lutte suivi d'un round de
bonus. En version a un joueur, deux des lutteurs sont controlés
par l'ordinateur. Le match se termine lorsque votre joueur se
classe troisieme dans un round de lutte. Au début d'une partie &
deux joueurs, les deux lutteurs sont opposés I'un a l'autre ainsi
qu'au lutteur contrélé par l'ordinateur. Le joueur se classant
dernier dans un round de lutte est éliminé. Il ne reste donc plus
qu'un joueur contre deux lutteurs contrélés par ordinateur,
comme dans la version & un joueur.

Le but de jeu est de lutter le plus longtemps possible. Lorsque
votre score augmente, vous recevez une des six couleurs de
ceinture, la plus élevée étant la noire. A la fin de chaque match,
vous avez la possibilité d'inscrire vos initiales, votre score et votre
couleur de ceinture au tableau d'honneur 'Hall of Fame'.

SCORE

Lorsqu'un joueur parvient a frapper son adversaire en lui faisant
face pendant un round de lutte, il obtient deux points de combat
St vous attaquez par l'arriére, vous n'obtenez qu'un point de
combat et la moitié du score. Un round de lutte dure 30 secondes,
ou jusqu'a ce qu'un des concurrents obtienne six points de
combat. Dans ce cas, le joueur ayant marqué six points regoit un
bonus de temps de 100 points pour chaque seconde avant la fin
du round.

A la fin de chaque round de lutte, le juge décide qui est le premier,
qui est le second et qui est le troisiéme (il peut y avoir des ex
aequos) en se basant sur les points de combat. En cas d'égalité, il
se base sur le score obtenu au cours du round (et non par sur le
total).

Lorsqu'un joueur est touché, il tombe au sol et est
momentanément hors de combat, comme le montre les étoiles
autour de sa téte. Lorsqu'elles disparaissent, il dispose de
quelques secondes pour attendre ou faire un mouvement
instantané. Autrement, il est forcé a se relever au terme d'une
courte période.

La longueur de la période pendant laquelle le joueur est horsde
combat dépend du type de coup qu'il a regu. Lorsque la vitesse du
jeu accélere, la période d'attente diminue - mais vous ne pouvez
pas étre frappé une nouvelle fois avant de vous étre relevé pour
lutter.

25

ROUND DE BONUS

Lorsque vous remportez deux rounds de lutte conseécutifs, vous
accédez a un round de bonus. Vous tenez a la main un petit
bouclier avec lequel vous devez renvoyer les balies qui vous sont
lancées. Vous ne devez naturellement renvoyer qu'une seule
balle a la fois (autrement ie jeu serait impossible). Vous pouvez
aussi plonger pour esquiver ies balles particulierement élevees.

Lorsque le jeu devient plus difficiie, la vitesse maximale des balles
augmente. |l existe aussi des balles clignotantes dont la hauteur
de rebondissement varie. A chaque fois que vous renvoyez ure
balle, vous marquez 100 points. Si vous arrivez a survivre a toutes
les balles, vous obtenez un bonus de 5000 points. Un joueur peut
ainsi renvoyer jusqu'a 60 balles, ce qui ajoute un bonus de plus de
10 000 points a son score et lui permet d'obtenir plus rapidement
sa ceinture noire.

HALL OF FAME

A la fin d'un match, les joueurs dont le score total est assez élevé
ont la possibilité d'inscrire leurs initiales, leur score et leur ceinture
au tableau d’honneur, 'Hall of Fame'. Pour chacun d'entre eux,
manoeuvrez la manette de jeux vers la gauche ou la droite afin de
sélectionner la lettre requise, puis appuyez sur le bouton de tir
pour l'inscrire.

SCORE
Mouvement en face par l'arriére
Tzuki Jodan 800 400
Coup de pied au mollet 400 200
Ashi barai geri 400 200
Coup de pied dans I'estomac 400 200
Gyakazuki 800 400
Tobi Geri 800 400
Coup de téte 1000 500
Geri Chudan 200 100
Geri Jodan 800 400
Ashi Barai 400 200
Oshiro Gen 800 400
Ashi Barai 1000 500



CHARGEMENT

Mettre la cassette dans votre magnétophone Commodore, cété imprimeé sur ie dessus, tout en s’assurant
qu'elle est bien réembobinée au début. Vérifier que tous les fils sont bien branchés. Appuyer simultanément
sur la touche SHIFT et sur la touche RUN/STOP. Le message devrait apparaitre sur I'écran dés que vous
aurez appuyé sur la touche PLAY de votre magnétophone. Ce programme se chargera automatiquement.
Pour charger un C128, taper GO 64(RETURN), puis suivre les mémes instructions que pour le C64. Une fois
le chargement effectué, appuyer sur ie bouton FIRE pour commencer.

N.B. Si plusieurs titres se trouvent sur I'une ou I'autre des faces de la cassette, arrétez toujours la bande apres
que le chargement du premier jeu se soit effectué. Pour procéder au chargement des jeux suivants, remettez
I'ordinateur au point de départ et suivez les instructions de chargement précedentes. Afin de vous permettre
de repérer la position des jeux pour un usage ultérieur, nous vous conseillons de vérifier que le compteur du
magnétophone a été reris a zéro au démarrage de ia bande.

DISQUETTE

Sélecticnnez mode 64. Mettez e iecteLr de disquette sur la position marche, placez le programme dans ie iec-
teur, iabei vers le haut, tapez LOAD "".8,1 (RETURN), I'écran d'introduction apparaitra et le prcgramme se
chargera auiomatiguement.



BASKET MASTER

LAS DU BASKET

L'as du basket . . . un nouveau défi sportif!

Un jeu débordant d'action ou vous affrontez I'ordinateur ou vos amis en une lutte
acharnée dans le sport le plus rapide qui soit.

Restez en alerte quand vous descendez le terrain en dribblant, votre adversaire sur vos
talcns, puis d'une main experte et d'un oeil sir. rentrez un panier: ¢ ‘est un jeu rapide,
frénétique et irrésistible. Défendez votre zone, attaquez votre adversaire, coutez en luttant
contre la montre, tournez, sautez puis plongez le ballon dans le filet ’
Observez vos techniques en repassant le jeu au ralenti et écoutez la foule se dechainer.
Imagine vous offre un jeu d'action complet en trois dimensions dont la graphique a haute
résolution et les effets sonores absolument authentiques simulent parfaitement le sport
Lancez-vous!

Devenez un As du Basket-ball!

COMMANDES

Le jeu se joue avec le levier

LEVIER

HAUT

GAUCHE 4———3———» DROITE

BAS
FEU — SAUT

OPTIONS DE JEd
UN JOUEUR

Vous devez jouer contre |'ordinateur qui imite un style de jeu professionnel

DEUX JOUEURS

Vous pouvez jouer contre vos amis et tester vos talents au Basket

NIVEAUX
Il vous est permis de choisir entre trois niveaux de jeu: DEBUTANT (beginner). AMATEUR
(amateur) ET PROFESSIONNEL (NBA). Il est tres difficile de gagner a ce demier niveau

CHANGEMENT DE NOMS
Inscrivez votre nom sur la partie gauche du terrain (si deux joueurs s affrontent. inscrivez-le
sur ia partie du terrain o vous jouez)

COMMENT CONTROLER LES JOUEURS
PROGRESSION EN AVANT ET DIRECTION

Le levier vous permet de faire avancer le joueur dans la direction deésirée. Si le joueur n'a
pas le ballon. la direction de son corps coincidera donc avec la direction dans laquelle il
progresse. Cependant. si le joue i possede le ballon, I'orientation de son corps ne
changera pas mai- ' se déplacera dans la direction choisie, tout en étant capable de
garder ie ballon élcgné de son adversaire. Si. uand vous étes en possession du ballon,
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vous souhaitez changer |'orientation du corps du joueur, poussez le levier dans la direction
choisie et immédiatement apres, sans relacher le levier, appuyez sur le bouton feu. Une
fois que le joueur est orienté comme vous le désirez, relachez le bouton feu.

Quand vous avez le ballon, vous pouvez tirez vers le panier de la fagon suivante: si vous
appuyez une seule fois sur le bouton feu le joueur saute, si vous appuyez une seconde
fois, le joueur lancera le ballon de la fagon convenant le mieux & |'orientation de son corps.
Exemple:

at

I Tourné vers le ciel 3.Vers l'avant etc . . .

BALLON PLONGE DANS LE PANIER

Pour plonger le ballon dans le panier, vous devez vous trouver dans la zone située
immeédiatement en-dessous du panier. Quand vous appuyez sur le bouton feu, le joueur
s élevera jusqu'a ce qu'il plonge le ballon dans le panier. Vous pouvez décider de la fagon
dont plonger le ballon dans le panier en utilisant le levier.

COMMENT S’EMPARER DU BALLON

Pour prendre le ballon & I'adversaire, approchez-vous de lui, serrez-le de prés, surveillez ses
mouvements et au moment ou il ne couvre pas le ballon, emparez-vous de celui-ci en
appuyant sur le bouton feu

PRISE EN REBOND

Pour attraper un ballon qui fait rebond, observez attentivement | ombre de celui-ci afin de
déterminer I'endroit vers lequel il se dirige. Sautez et attrapez le ballon en utilisant le
bouton feu.

STRUCTURE DU TABLEAU D’AFFICHAGE

[ A I A ]

D [@CB BC@®| D
F

E E

A - La barre d'energie indigtie la forme physique du joueur.
B Le compteur de fatites personnelles indique le nombre de fautes commises par un
joueur

2. En tounant son corps de moitié




C - Indique la distance a laquelle vous vous trouvez du ballon. Quand un ballon apparait,
cela signifie que vous vous trouvez en position idéale pour |'attraper.

D - Le compteur du tableau d'affichage indigue le score de chaque joueur.

E - La zone daffichage de message indique le nom du joueur qui a commis une taute et le
type de faute.

F - Chronometre les 5 minutes de chaque mitemps.

STRATEGIES DE JEU
APRES S’ETRE EMPARE DU BALLON

Empéchez I'adversaire de reprendre le ballon en le couvrant quand vous attaquez
immeédiatement aprés que vous vous en soyez emparé.

DRIBBLE

En controlant I'orientation du corps du joueur, vous pourrez changer de direction et donc
dribbler en vous éloignant de I'adversaire et bien vous placer en position pour tirer

Le point fort de I'ordinateur est son abileté a plonger un ballon dans ie panier quand il se
trouve dans la zone appropriée. Pour éviter cela, couvrez la zone et obligez-le a lancer de
plus loin

Faitez attention a votie adversaire quand il lance le ballon d'une certaine distance
Approchezvous de lui, sautez et vous intercepterez ce qui atterrira autrement a coup sar
dans le panier

FATIGUE ET ENERGIE

Profitez des moments ou votre énergie est a son point maximum et reprenez des forces
quand vous vous sentez fatigué. Essayez d'épuiser votre adversaire. Lefficacité de votre tir
est affectée en partie par votre fatigue et souvenez-vous que vous ne pouvez pas plonger le
ballon dans le panier si vous étes épuisé. Surveillez sur le tableau d'affichage la barre qui
indique votre niveau d'énergie.

INFRACTIONS

Le logiciel réorganise les infractions suivantes:
1. remonter le terrain a contre-sens.
2. Hors-jeu
3. Fautes contre l'adversaire — Essayez de ne pas les commettre.

FAUTES CONTRE CADVERSAIRE

Elles peuvent étre commises durant |'attaque ou la défense. Quand vous attaquez. vous
devez éviter d'entrer en contact avec un adversaire quand vous vous approchez du panier.
Soyez prudent quand vous plongez le ballon dans e panier et que | adversaire défend sa
zone. Quand vous étes en défense, vous devez éviter de vous emparer du ballon si celuic
est bien couvert par |'adversaire et ne poussez jamais de l'arriére

RALENTI

A chaque fois que le ballon a été plongé dans les buts, vous pouvez revoir I'action en gros
plan et au ralenti.
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MI-TEMPS, STATIST!IQUES ET FIN DU MATCH

Le match se compose de deux mi-temps qui durent cing minutes chacune avec un temps
de repos a la mitemps. Durant la mitemps et a la fin du match, un tableau de statistiques
indiquant les pourcentages et les résultats de chaque joueur apparaitra a I'écran.

Le jeu peut également se terminer quand un des joueurs est expulsé parce qu'il a commis
trop de fautes ce qui veut dire que méme si vous arrivez en téte sur le tableau de score,
vous perdrez quand méme la partie

BONNE PARTIE !

GENERIQUE

« Jeu congu par Dinamic
Programme de Gary Biasillo
Graphique de Lee Cawley
Produit par D.C Ward

¢ 1987 Imagine Software



GRYZOR

LE NCUVEAU JEU D'ACTION DE KONAMI

Les Durrs, habitants de la planéte Suna se sont infiltrés dans
les forces de défense terriennes, ils ont établi une place forte
dans une région inexplorée de notre plancte et ils ont
construit unic usine de traitement de 'atmosphére (APP) qui
leur permet de controler les conditions climatiques de la
planéte. Leur plan consiste a créer une autre période glaciaire
et a s'emparer ainsi de la Terre et de toutes ses ressources.
Vous etes Lance Gryzor, un membre de la Fédération de
Défense terrienne (FED). Aprés avoir découvert le plan ignoble
des Durrs, il vous faut vous infiitrer dans la place-forte,
traverser les fortifications en passant devant les androifdes et
pénétrer jusqu'au coeur du complexe afin de détruire VAPP.
Vous aurez a faire face a de nombreux dangers et a des
armements multiples ainsi que des tunnels mortels et de
dangereux labyrinthes. En vous rapprochant du coeur du
complexe, vous découvrez que I'APP a déja commencé sa
tache ignoble et si vous arrivez a dépasser la région glaciaire,
vous decouvrirez ensuite un labyrinthe de conduits et de
tuyaux et, seulement a ce moment 1a, vous réaliscz que vous
faites face au vrai danger car les créatures venues dailleurs
apparaissent et vous devez vous mesurer contre I'ennemi le
pius dangereux gue 'homme ait jamais rencontré!

Seul un homime a quelque espoir de mener a bien cette
mission, son nom ... Lance Gryzor!

SELECTION DES JOUEURS
On peut s¢iectionner ies options UN joueur et DEUX joueurs a
partir du menu au début du jeu.

COMMANDES
Ce jeu se joue en utilisant le levier (Port deux) et la barre
d'espacement.
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HAUT/VISER VERS LE HAUT

PEPLAC. DROITE

DEPLAC. GAUCHE/
A VISER HAUT DROITE

VISER HAUT GAUCHLE

DEPLAC. DROITE

BEPLAC. GAUCHE/
B>~ \ISER DROITE

VISER GAUCHE

DEPLAC. DROITE/
VISER BAS DROITE

DEPLAC. GAUCHE/
VISER BAS GAUCHE v

ALLONGEMENT

FEU - TIR DE L'ARME

BARKE {YESP. -- SAUT £EN HAUT

BARRE D'ESP. et -- SAUT EN BAS

Vous pouirez faire une PAUSE en appuyant sur RUN - STOP
pendant le jeu.

Vous pourrez abandonner e jeu en appuyant de nouveau sur
RUN - STOP ou le continuer en effectuant n‘importe quelle
sélection de mouvement.

COMMENT JOUER

Le jeu se compose de trois sections. Dans les deux premieres
sections, vous deves détruire les postes avancés construits par
'ennemi. Dans la derniere section, il vous faut détruire la
machine de traitement d’atmosphere et le vaisseau ravitailleur
de I'ennemi.

La premiére section comprend trois scénes. Dans la premiere,
il vous faut en combattant vous frayer un chemin jusqu’a la
base le long d'un paysage se déroulant sur I'écran. Puis vous
devre. y penétrer en pratiguant une bréche dans le mur. Dans
la seconde scene, vous devez suivre le chemin indiqué sur la
carte qui vous ménera a la salle de controle en passant par
des tunnels bien gardés. Dans la troisiéme, vous aurez a



détruire la salle de controle elle-méme. GENERIQUE

La deuxieme section est organisée de la meme facon que la Programmeé par Colin Porch et David Blake
précédente et vous devez vous efforcer de détruire le second Graphique de Steve Wahid

poste avancé qui est plus puissant. Musique de Martin Galway

La troisieme section comprend deux scénes. Dans la premiére Produit par D.C. Ward

scéne vous devez vous frayer un chemin dans l'usine de © Konami

traitement de I'atmosphére afin d’atteindre le vaisseau © 1987 Occan Software Limited

ravitailleur ennemi. Dans la seconde, essayez en luttant contre
vos ennemis de parvenir au coeur du vaisseau et détruisez-le.
Vous rencontrerez sur votre route des entrepots et des
porteurs d'armes, quand vous tirez sur ceux-ci, ils libérent une
‘arme en aigle’. En passant sur celui-ci en courant, vous
obtiendrez I'arme qu'il contient. En plus de votre classique
fusil, vous disposez des quatre armes supplémentaires
suivantes:

1. Une mitraillette a tir rapide

2. un canon de dispersion qui tire dans trois directions

3. Un fusil laser

4. La barriére (elle vous rend invulnérable pour une courte
période)

STATUT ET SCORE

Une zone en haut de I'écran affiche le score, le nombre de vies
reslantes et des informations sur vos armes du moment. Le
nom d'une arme qui clignote indique que vous avez le statut
FEU- RAPIDE et vous devriez pouvoir obtenir le bouclier
BARRIERE. Ce signe clignotera de plus en plus vite au fur et a
mesure que le temps d’invulnérabilité diminue. Pour les scenes
du tunnel, une horloge située a droite de la zone de jeu affiche
le temps qu'il vous reste. Si vous dépassez cette limite, vous
perdrez une vie.

Une vie supplémentaire vous est accordée a la fin de chaque
section, mais il n‘est pas possible de gagner une vie
supplémentaire en fonction des points obtenus.

CONSEILS UTILES

* Apprenez a repérer ol trouver les meilleures armes.

» En tirant sur certains personnages qui se trouvent dans les
tunnels, vous obtiendrez peut-étre d’autres armes.

* Mettez d’abord hors service les “cannons de dispersion” sur
les écrans statiques.

* Ti ur tout!
Tirez sur t 30



SALAMANDER

Au-dela de I'infini regne la galaxie du mal, dominée par les forces de la despotique
SALAMANDRE. Un héros doit persuader ses compatriotes de se joindre a lui dans un voyage
jusqu’en enfer et méme au-dela, un monde peuplé de Monstres Organiques de destruction,
d'Araignées nucléaires, d'Enfers bralant comme des mers déchainées. de Cavernes du
désespoir et de Démons dépassant les dimensions de I'esprit humain

LE MOMENT EST VENU ... VOUS ETES LE HEROS

Votre obijectif ultime consiste a détruire un énorme cerveau qui controle le domaine de la
Salamandre. Pour y arriver, vous disposez de trois vaisseaux spatiaux qui possedent un
armement limité mais ont la possibilite de multiplier par quatre leur puissance de tir Les quatre
niveaux sont chacun constitues de types de terrain et d opposants differents A la fin de chaque
niveau se trouve un ennemi d'une taille et d'une puissance tres importante que vous devrez
detruire avant de pouvoir continuer

COMMANDES

Le jeu se joue avec le levier au Port 2. On peut utiliser le clavier pour ecouter ou supprimer la
musique (M) ou pour faire une pause durant le jeu ()

Le jeu se joue toujours avec un joueur affrontant I'ordinateur

HAUT

GAUCHE DROITE

BAS
FEU —

LE JEU

Votre vaisseau s’aligne au depart du niveau un: apprenez a vous placer dans la meilleure
position pour détruire toutes les vagues d’envahisseurs. Chacune de ces premieres vagues
laissera derriere elle une arme de bonus si vous reussissez a detruire toute la rangee. Grace aux
Lasers et aux Missiles plus deux a tétes multiples. tres peu d’envahisseurs vous resisteront. mais
attention! d’habitude. la mort est rapidement au rendez-vous pour ceux qui sont trop surs d eux
ou simplement trop avides

FEU

Ce premier niveau contient au moins cinq types de terrain distints et le meilleur moyen de
survivre consiste a adapter votre style de jeu a chacun d’entre eux alors qu'ils deboulent le long
de votre vaisseau. Si vous étes suffisamment rapide pour reussir a attraper le bouclier
symbolique au déut du jeu, vous serez recompense car il vous fournira une protection partielle
contre les envahisseurs hostiles - mais de nouveau soyez prudent car le bouclier ne vous
protegera que contre quelques rudes collisions - quand il commence a emettre des pulsations
rapides. cela signifie qu'il ne peut recevoir qu'un seul coup supplementaire

Pour battre la Salamandre, il vous faudra ruse, dexterite et peut-étre un peu de chance - mais
n’'oubliez surtout pas - vous ne savez jamais ce qui vous attend au prochain tournant!
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STATUT ET SCORE

L'information affichée a I'écran durant le jeu se limite a une ligne de score indiquant au joueur
son score du moment. Quand un nouveau vaisseau est introduit a I'écran, le nombre de
vaisseaux restants s'affiche a cote

Le tableau des records est affiche a la fin du jeu et en alternance avec I'écran titre avant que le
jeu ne commence.

Des points vous sont accordeés quand vous tuez des envahisseurs et collectez des armes de
bonus. Les points sont accordés meéme si le joueur a déja une arme particuliere

CONSEILS UTILES

® Collectez toujours les armes de bonus

@ Pour un bonus. essayez de tirer sur toute une vague d'envahisseurs: d'une maniere generale.
tirez sur tout ce qui est d'une couleur contrastee: cette colour indique les points faibles ou un
envahisseur peut étre atteint et tue aisement

® Ne collectez pas trop de symboles d’accélération car le vaisseau risque de se deplacer trop
rapidement pour permettre un bon controle.

GENERIQUE

Programme de Peter Baron
Graphique de Bob Stevenson
Musique de Mark Cooksey
Produit par D.C. Ward
©1988 Imagine Software
©Konami



TARGET RENEGADE

CIBLE RENEGADE

Il est de retour ... encore plus vil, brutal et assoiffé
de violence!

Votre frere Matt est pris sur le fait alors qu'il enquéte sur les activités infames de "M Big" et
apres que le chet du milieu I'ait puni de la facjon macabre traditionnelle, vous considérez les
options qui vous sont ouvertes alors que votre coeur bat la chamade. "Oeil pour oeill" — ce
dicton assiége votre subconscient — votre plan est tracé — vous passez a I'action et en vous
frayant un chemin a travers les différents niveaux, vous vous dirigez vers la confrontation finale
Les types d'adversaires que vous rencontrez a chaque niveau varient énormément et pour
réussir il vous faut donc apprendre une stratégie. Les objets usuels peuvent servir d'arme, mais
ne les perdez pas car on pourrait les utiliser contre vous!'

Votre objectif consiste simplement a survivre pendant que vous traversez les cing stades qui
menent a votre confrontation avec "M Big". Vous pourrez savourer votre vengeance  Si vous
restez en vie!

COMMANDES

Le jeu se joue avec le Levier au Port 1

Avec bouton feu appuyé
*** INSERT JOYSTICK ****

Sans bouton feu.
Pour faire une pause durant le jeu. appuyez sur la TOUCHE COMMODORE

Avec bouton feu appuyé
SAUT VERS LE HAUT
SAUT COUP DE PIED SAUT COUP DE PIED

GAUCHE DROITE
A
COUP DE PIED COUP DE
VERS ARRIERE POING/MANIEMENT ARME
DETOURNEMENT ESQUIVE COUP DE
DU COuP POING
PLONGEON/PRENDRE
UNE ARME
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Sans bouton feu.

HAUT
HAUT GAUCHE HAUT DROITE
GAUCHE DROITE
BAS GAUCHE BAS DROITE
BAS

LE JEU

Ce jeu est situe dans la ville miteuse de Scumville Vous devez traverser 5 environnements,
chacun plus difficile que le precedent Dans chaque scene vous rencontrerez un type de voyou
different qui essaiera de vous eliminer en utiisant toutes sortes ‘e methodes violentes et a la
fin de chaque niveau se trouve une porte qui mene a la scene « wvante Grace a une
combinaison de coups de poing, de coups de pied et en utilisar. «es armes trouvees sur le sol
vous devez vous frayer un chemin jusqu'a "M. Big” et le defier dans une confrontation finale
Vous pouvez obtenir les armes de differentes facjons en tnomphant d'un adversaire en
possession d'un gourdin ou simplement en ramassant un objet sur le sol

Scene 1 — Parking souterrain

Vous y rencontrerez un gang de motars qui tenteront de vous ecraser ou de vous frapper de
leurs armes Il vous faut d'abord faire tomber les motocychstes de leur engin mais attention
cela ne les rendra inconscients que pour un tres bref moment Prenez aussi garde aux
membres du gang et a leurs amis qui chercheront a vous supprimer en vous attaquant par
derniere au moment ou vous ne vous y attendez pas

Scéne 2 — De nuit dans une Rue Louche

Vous vous retrouverez confronte aux "dames de la nuit” qui utiiseront des armes pour essayer
de vous battre de la facjon la moins féminine qui soit. De plus. leur "protecteur” sera dans les
parages afin de s'assurer que vous ne sortez pas vainqueur du combat. Arme d'un fusil et
disposant d un nombre imite de balles. Il essaiera de vous abattre et vous devez tenter de
I'eviter jusqu'a ce que ses munitions solent epuisees, puis |'affronter d’homme a homme
Scene 3 — Le Parc

La vous tomberez sur un groupe de skinheads qui tenteront de vous reduire en bouillie Ce
nestquen lanciant une volee de coups de poing, coups de pied etc = que vous parviendrez a
atteindre le niveau suivant

Scene 4 — La Galerie Marchande

Les Beasty Boys sont dans la ville et quelques uns de leurs plus enthousiastes fans se sont
rassembles dans la Galene Marchande. conscients que vous étes presque arrive a I'endroit ou
se trouve "M Big” Avec laide de leurs amis a quatre pattes. ils vont par toutes sortes de
moyens essayer de vous arreter de facjon definitive a ce niveau

Section 5 — Le Bar

Avant qu il vous soit permis d affronter "M Big” sur son propre terrain vous devez d'abord
vaincre ses ternbles gardes du corps qui ne reculeront devant rien pour écarter la menace que
vous constituez pour leur chet [Attention: apres vous étre débarrassé de ces voyous. Il vous
faudra compter avec "M Big” lui méme)'




STATUT ET SCORE

Sur le panneau d'affichage situé au bas de I'écran figurent le niveau ou vous vous trouvez. le
niveau d'endurance, le score des joueurs, le nombre de vies restantes et la quantite de temps
restante. Les yeux indiquent les dommages qui vous sont infliges au cours du jeu

Vous commencez le jeu avec trois vies — vous pouvez obtenir une vie supplementaire quand
vous atteignez un score de 50.000 et ensuite une autre vie tous les 100 000 points
supplémentaires. Suivant le type de manoeuvre reussie. votre score peut se situer entre 200 ef
2000 points

CONSEILS UTILES

* Utilsez des armes chaque fois que cela est possible  non seulement elles auront plu
d'etfet mais elles vous donneront egalement plus de points de bonus

“ Alasection 2. le protecteur a une arme qui se revelera certaiement des plus dangeure s
N'essayez pas de le maitriser quand il tire sur vous mais attendez que ses mumtions e Soreent
epuisees puls passez a | attaque

© Eiminez vos ennemis avant de continuer plus avant

GENERIQUE

Code de David Collier

Graphique et conception de John Palmer et Martin McDonald

Musique de Guy Biasillo

Produit par D C Ward

1988 Imagine Sottware
Imagine est une marque deposee
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INTERNATIONAL
KARATE +

INTRODUCTION

INTERNATIONAL KARATE™ est une version perfectionnée du jeu
IK original. Cette nouvelle version permet maintenant d'avoir trois
lutteurs en méme temps sur I'écran (et cing en mode PAUSE).

Il existe 17 coups différents qui se contrélent tous a la manette de
jeu. Avec un peu de pratique, vous arriverez a les exécuter sans que
votre lutteur s'interrompe provisoirement entre chacun d'entre eux.
Le contréle a la manette de jeu est extrémement simple et

s'apprend rapidement, mais vous obtiendrez des résultats plus
sophistiqués avec un peu d'entrainement aux différents coups

Vous pouvez frapper vos adversaires a la téte, a la poitrine, a
I'estomac, au mollet et au pied en les attaquants par devant ou par
derriere, bien que le score soit réduit de moitié lorsque vous
attaquez par derriere.

Le jeu devient progressivement plus difficile jusqu'au niveau 25 et
les joueurs regoivent une ceinture portant une des six couleurs
disponibles selon leur score.

Les lutteurs controlés par I'ordinateur adoptent différentes
stratégies. lls peuvent par exemple se battre entre eux, sans
s'occuper de vous, ou ne pas attaquer et éviter tout simplement les
attaques. Dans certains cas, ils vous attaquent tous deux sans se
détfendre, etc. Leur comportement devient de plus.en plus ‘'vicieux’
au fil du jeu.

Un juge animé apparait a la fin de chaque round de 30 secondes
pour donner ses instructions aux joueurs et annoncer le classe,ent.
Si votre lutteur est en troisieme position, il est disqualifié. Pour
poursuivre le jeu, vous devez donc vous assurer qu'il demeure en
premiére ou en deuxiéme position.

Tous les trois rounds, vous participez a un round de bonus au cours
duquel le joueur regoit un bouclier portatif pour faire rebondir les
balles qui lui sont lancées a des angles différents.



SELECTION DES OPTIONS

BOUTON DE TIR, manette de jeu connectée au port 2

En mode de démonstration, ce bouton active une partie a un joueur.
BOUTON DE TIR, manette de jeu connectée au port 1

En mode de démonstration, ce bouton active une partie a deux
joueurs.

F1 Partie a un joueur contre deux joueurs informatiques.

F3 Partie a deux joueurs contre un joueur informatique. (Ces
commandes peuvent étre utilisées a tout moment et permettent
donc de mettre fin au match en cours).

F5 Active/désactive les effets musicaux.

F7 Active/désactive les effets sonores.

1/2/3/4/5 sélectionne la vitesse du jeu (1 étant la plus rapide, 3 la
vitesse normale, 5 la plus faible).

RUN/STOP suspend la partie (pendant un round de lutte
uniquement). Pour la reprendre, frappez une nouvelle fois cette
touche. .

* change la couleur du coucher de soleil.

AFFICHAGE

Les informations sur le score et le jeu s'affichent au sommet de
I'écran. Cette section de I'écran contient trois séries d'affichages
pour les points de combat et le total. Les lutteurs que vous contrélez
sont signalés par un poing jaune a droite de leur score. Le lutteur
portant le kimono blanc est contrélé par la manette de jeu connectée
au port 2 tandis qu'en version a deux joueurs, le lutteur en kimono
rouge est controlé par la manette de jeu connectée au port 1.
CONTROLE DU MOUVEMENT

Le jeu doit obligatoirement étre contrélé a la manette de jeu. Il est
recommandé de choisir une manette ayant un contréle précis (telle
que les manettes Atari originales). Les manettes relativement
grandes et peu précises ne sont pas conseillées car elles ne
permettent pas de contréler le mouvement assez précisément. Les
manettes de jeu a tir automatique ne sont d'aucune utilité.

Chacune des huit positions de la manette de jeu sélectionne un type
de mouvement. En appuyant en méme temps sur le bouton de tir,
vous accédez a huit mouvements supplémentaires. Dans certains
cas, il existe aussi des mouvements de défense supplémentaires
qui sont détaillés par la suite. Lorsqu'un lutteur est tourné vers la
droite, il se contrdle de la maniére suivante 4 la manette de jeu :
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Sane appuyer sur le bouton de tir En appuyant sur le bouton de tir

Pour sauter

Tobi Geri
Ashi
Cyakazuk/Mawat: Tzuka Jodan Barai/Mawati Coup de téte
*®
N\
Pour reculer Pour marcher droit Pirouette - .
(ou bloquer) €— —— devant arricre | — Geri Chudan
Coup de piad Coup de piad au Oshiro Geri Geri Jodan
dans l'estomac mollet Jodan/Mawau
Ashi Barai
Ashi Barmi Gan

Geri/Mawati

A noter qu'apres certains mouvements, votre lutteur est tourné en
direction opposee. S'il est tourné vers la gauche les mouvements
sontinverses. Ainsi donc, lorsque votre lutteur est tourné vers la
droite, vous devez diriger la manette de jeu vers le haut et la droite
pour donner un coup de poing dans le visage, alors que lorsqu'il est
tourné vers la gauche, vous devez la diriger vers le haut et la
gauche.

MAINTIEN ET ANNULATION D'UN MOUVEMENT

Lorsque vous attaquez, vous devez maintenir la manette de jeu en
position jusqu'a ce votre lutteur ait exécuté l'attaque, sinon il va se
remettre en position d'attente. Lorsque la sélection est retenue, la
position est conservée jusqu'a ce que la manette de jeu soit
relachée ou que vous sélectionniez un autre mouvement.
Cependant, un coup n'est n'est efficace que la premiére fois - aprés
cela, vos adversaires ne restent pas attendre vos coups.
SEQUENCES DE MOUVEMENTS

Il est possible d'effectuer plusieurs mouvements de suite sans que
le lutteur reprenne la position d'attente entre chacun d'entre eux afin
d'obtenir une séquence continue et réguliére. Il suffit pour cela de
sélectionner le premier mouvement et de le maintenir jusqu'a ce
que l'attaque ait eu lieu, et de sélectionner rapidement le
mouvement suivant avant que le lutteur n‘ait le temps de reprendre
sa position d'attente. Cette technique permet donc d'exécuter, par
exemple, une série de pirouettes arriéres sur toute la surface de
I'écran (sélectionner une pirouette arriére, attendez le
commencement du mouvement, et sélectionnez-le encore une fois,
et encore une fois, pour une motion réguliére).

MOUVEMENT DE BLOCAGE

Il existe un mouvement de blocage a des fins défensives. Si vous
étes attaqué a faible distance de face et que vous choisissez de
‘reculer’ votre lutteur se met en position de blocage pour toute la



durée de l'attaque et pare tous les coups portés a la téte, a la
poitrine et a I'estomac. Il n'est cependant pas possible de bloquer
les coups au mollet ou les coups latéraux - la seule fagon de les
éviter est de sauter ou de répondre a l'attaque par un coup de pied

en extension par exemple.
PARTIES ATTAQUABLES
<

VISAGE/TETE

POITRINE
ESTOMAC

MOLLET/ GENOU

—) o> PIED

BUT DU JEU

Un match se compose de deux rounds de lutte suivi d'un round de
bonus. En version a un joueur, deux des lutteurs sont contrélés par
I'ordinateur. Le match se termine lorsque votre joueur se classe
troisieme dans un round de lutte. Au début d'une partie a deux
joueurs, les deux lutteurs sont opposés l'un a l'autre ainsi qu'au
lutteur contrélé par l'ordinateur. Le joueur se classant dernier dans
un round de lutte est éliminé. i ne reste donc plus qu'un joueur
contre deux lutteurs contrélés par ordinateur, comme dans la
version a un joueur.

Le but de jeu est de lutter le plus longtemps possible. Lorsque votre
score augmente, vous recevez une des six couleurs de ceinture, la
plus élevée étant la noire. A la fin de chaque match, vous avez la
possibilité d'inscrire vos initiales, votre score et votre couleur de
ceinture au tableau d’honneur 'Hall of Fame'.

SCORE

Lorsqu'un joueur parvient a frapper son adversaire en lui faisant
face pendant un round de lutte, il obtient deux points de.combat. Si
vous attaquez par l'arriére, vous n‘obtenez qu'un point de combat et
la moitié du score. Un round de lutte dure 30 secondes, ou jusqu'a
ce qu'un des concurrents obtienne six points de combat. Dans ce
cas, le joueur ayant marqué six points regoit un bonus de temps de
100 points pour chaque seconde avant la fin du round.

A la fin de chaque round de lutte, le juge décide qui est le premler,
qui est le second et qui est le troisiéme (il peut y avoir des ex-
aequos) en se basant sur les points de combat. En cas d'égalité, il
se base sur le score obtenu au cours du round (et non par sur le
total).
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Mouvement en face par l'arriere
Tzuki Jodan 800 400
Coup de pied au mollet 400 200
Ashi barai geri 400 200
Coup de pied dans I'estomac 400 200
Gyakazuki 800 400
Tobi Geri 800 400
Coup de téte 1000 500
Geri Chudan 200 100
Geri Jodan 800 400
Ashi Barai 400 200
Oshiro Geri 800 400
Ashi Barai 1000 500

Lorsqu'un joueur est touché, il tombe au sol et est momentanément
hors de combat, comme le montre les étoiles autour de sa téte.
Lorsqu'elles disparaissent, il dispose de quelques secondes pour
attendre ou faire un mouvement instantané. Autrement, il est forcé a
se relever au terme d'une courte période.

La longueur de la période pendant laquelle le joueur est horsde
combat dépend du type de coup qu'il a regu. Lorsque la vitesse du
jeu accélére, la période d'attente diminue - mais vous ne pouvez
pas étre frappé une nouvelle fois avant de vous étre relevé pour
lutter.

ROUND DE BONUS

Lorsque vous remportez deux rounds de lutte consécutifs, vous
accédez a un round de bonus. Vous tenez a la main un petit bouclier
avec lequel vous devez renvoyer les balles qui vous sont lancées.
Vous ne devez naturellement renvoyer qu'une seule balle a |a fois
(autrement le jeu serait impossible). Vous pouvez aussi plonger
pour esquiver les balles particulierement élevées.

Lorsque le jeu devient plus difficile, la vitesse maximale des balles
augmente. Il existe aussi des balles clignotantes dont la hauteur de
rebondissement varie. A chaque fois que vous renvoyez une balle,
vous marquez 100 points. Si vous arrivez a survivre a toutes les
balles, vous obtenez un bonus de 5000 points. Un joueur peut ainsi
renvoyer jusqu'a 60 balles, ce qui ajoute un bonus de plus de 10 000
points a son score et lui permet d'obtenir plus rapidement sa
ceinture noire.

A la fin d'un match, les joueurs dont le score total est assez élevé ont
la possibilité d'inscrire leurs initiales, leur score et leur ceinture au
tableau d’'honneur; 'Hall of Fame'. Pour chacun d'entre eux,
manoeuvrez la manette de jeux vers la gauche ou la droite afin de
sélectionner la lettre requise, puis appuyez sur le bouton de tir pour
l'inscrire.



SHAOLIN’S ROAD

COMMENTJOUER:

Tel votre héros Lee, vous etes enfin devenu maitre dans I'art martial secret
“Chin's Shao-Lin." Vous vous retrouvez prisonnier dans le temple entouré par
des hordes de Triades. Grace & votre habileté aux coups et a vos pouvoirs
magiques, repoussez les Triades, sortez du temple et dirigez-vous vers la route
de la liberté.
A chaque pas dans cette direction, vous rencontrerez de plus en plus de
Triades et & chaque stade, vous en découvrirez un qui est particulierement
habile! Faites attention aux coups a la volée, au lancer de flamme et aux
coups de poing surprise!

COMMANDES:

Vos commandes de Lee vous permettent de donner des coups de pied, de
sauter au-dessus de vos adversaires, de sauter vers un niveau supérieur ou
inférieur et d'utiliser les différents pouvoirs magiques que vous pouvez
acquérir durant le jeu. Quand vous tuez certains de vos adversaires, une
boule d'énergie est projetée a travers la surface de jeu — si vous réussissez a
attraper cette boule, vous posséderez de fagon temporaire un des pouvoirs
magiques. Pour projeter cette magique sur vos adversaires, utilisez le bouton
KICK pendant que vous possédez ce pouvoir.

Clavier: Pour chaque version il vous sera offert la possibilité de définir les
touches sur |esqu;1|es vous souhaitez appuyer pour controler les mouvements
de Lee et le combat.

Levier: Utilisez le levier au port 1 de la fagon habituelle.
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