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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 à charger un logiciel sur un micro-ordinateur en transférant le 
code informatique par la ligne de téléphone, le minitel et un câble de liaison Minitel-Micro. 
Il s’agit d ’une opération extrêment simple qui ne présente pas plus de difficulté de 
manipulation que le chargement d’un logiciel à partir d’une cassette ou d’une disquette. 
Certains logiciels pourront être sauvegardés pour une utilisation ultérieure (vente), d’autres 
ne pourront être qu'exécutés (location). L’avantage du téléchargement est d'avoir accès à 
une grande variété de logiciels à 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 J  autre coût pour 
l’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 à télécharger 
vous démarrez le logiciel de téléchargement sur votre Amstrad, branchez le câble de 
liaison Minitel-Micro sur la prise joystick de votre micro et suivez les instructions qui vous 
sont données sur l’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 auprès de votre Agence 

Commerciale de Télécommunications : N2 de téléphone 14.
•  LOGICIEL DE TELECHARGEMENT : Ce logiciel se trouve dans cet album.
•  CABLE DE LIAISON : Minitel-Micro que nous vous offrons. Renvoyez le carton d-joint 

avec un chèque de 19 F. pour couvrir les frais de port et d'emballage à AMCHARGE -  
BP 36 06561 VALBONNE CEDEX et nous vous enverrons le câble par retour.

IMPORTANT : Faites profiter vos amis de ce logidel de téléchargement clest 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 câble en plus pour 
pouvoir |télécharger, câble disponible chez les Revendeurs de logiciels ou auprès 
d'AMCHARGE.

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

•  les logiciels offerts à la vente: ils peuvent être téléchargés et enregistrés par votre 
ordinateur sur un disquette ou une cassette.

•  les logiciels offerts en location : ils peuvent être téléchargés et exécutés sur votre 
ordinateur jusqu'à ce que vous éteignez votre ordinateur, mais vous ne pouvez les 
enregister.

Les fonctions offertes par ce programme sont les suivantes:
TELECHARGER: c’est à dire transférer un logiciel sur votre AMSTRAD CPC, afin de 
l’exécuter et/ou l'enregistrer sur disquette ou cassette. Permet également de transférer le 
manuel d’utilisation de ce logiciel.
LIRE UN MANUEL: permet de relire sur l’écran de votre CPC d’un manuel déjà 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:
Télécharger est très facile:

1 Tout d’abord, installez votre AMSTRAD CPC à proximité de votre MINITEL, LES DEUX 
APPAREILS ETANTS ETEINTS (HORS TENSION).
Branchez le cable téléchargement sur la prise marquée “JOYSTICK” de votre CPC. 
Branchez l'autre extrémité (prise ronde ou DIN) sur la prise située à l'arrière de votre 
Minitel.
Mettez sous tension votre AMSTRAD CPC, introduisez le programme de 
téléchargement AMCHARGE et démarrez-le en tapant RUN ‘̂ AMCHARGE" 
Choisissez l’option 1 : Télécharger.
Le message “Prêt à télécharger. . s’affiche sur votre AMSTRAD.
Retirez alors la disquette ou cassette contenant le programme de téléchargement, puis 
installez une disquette formattée ayant au moins 65 Kilo-octets d’espace disponible, ou 
une cassette (dans ce cas, suivez les instructions apparaissant à I écran). Cette 
disquette ou cassette servira à sauvegarder le programme téléchargé si celui-ci peut 
l'être (c'est à dire si le logiciel est offert a la vente). 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.
TajDez^AMCHARGE sur le clavier de votre MINITEL, puis appuyez sur la touche

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

4 Choisissez l’option TELECHARGER UN LOGICIEL.
Les différentes catégories de logiciel sont affichées. Choisissez la catégorie qui vous 
intéresse, puis choisissez un logiqjpl parmi ceux disponibles. Une description complète 
peut être lui sur le MINITEL en tapant le numéro du logiciel suivi de la touche GUIDE.

5 Tapez le numéro du logiciel que vous voulez télécharger, puis appuyez sur la touche
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Lorsque vous entendez un sifflement appuyez sur la touche “CONNEXION-FIN” de 
votre Minitel.
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“ENVOI”

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

4 Choisissez l’option TELECHARGER UN LOGICIEL.
Les différentes catégories de logiciel sont affichées. Choisissez la catégorie qui vous 
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peut être lui sur le MINITEL en tapant le numéro du logiciel suivi de la touche GUIDE

5 Tapez le numéro du logiciel que vous voulez télécharger, puis appuyez sur la touche 
ENVOI



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

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

•  vous pouvez enfin télécharger ce logiciel.
Choisissez donc l'option télécharger un logiciel, et tapez le numéro correspondant puis 
ENVOI

7 Vous pouvez alors choisir ce qui sera affiché sur votre MINITEL pendent le 
téléchargement:
•  soit lire les infos AMCHARGE.
•  soit lire le manuel du jeu en cours de téléchargement.
•  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 l’écran vous annonçant 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 l’écran de votre CPC. Après quelques 
secondes apparaît le titre du logiciel et le type (location ou vente).
La durée du téléchargemnent d’un logiciel est celle affichée par le Minitel. Ajouter une 
minute si vous avez demandé à voir les infos AMCHARGE ou le manuel sur votre 
Minitel pendant le téléchargement
Ne vous inquiétez pas si l’écran de votre AMSTRAD se "brouille” progressivement pour
afficher des lignes de points de couleur Ceci est tout à fait normal et prouve que le
téléchargement progresse.

9 Pendant le 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 à la vente, le programme transféré est automatiquement sauvegardé sur 
la disquette ou cassette au cours du transfert.

10 A la fin du téléchargement, l’exécution du programme démarre automatiquement sur 
votre AMSTFtAD.
Débranchez le cable de téléchargement.
Le Minitel vous indique 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 
l'utilisez jusqu’à ce que eteignez votre AMSTRAD CPC.

COMMENT TELECHARGER UN MANUEL:
La démarche est la même que pour un logiciel, excepté le fait que le téléchargement d'un 
manuel ne durant que une à deux minutes, le système ne vous demande pas ce que vous 
voulez voir pendant le transfert. Choisissez l’option Télécharger un manuel à l’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 l’option 2: Utiliser un logiciel

Si vous utilisez un lecteur de disquette, la liste des logiciels se trouvant sur le disguette 
apparaît dans le coin inférieur gauche de l’écran, chaque logiciel étant précédé d un 
numéro.
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 à exécuter ou tapez 
ENTER pour exécuter le premier programme se trouvant sur la cassette.

COMMENT RELIRE OU IMPRIMER UN MANUEL TELECHARGE:
Si vous avez téléchargé 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 l’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 
même 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 par M.BIN
Le manuel vous est alors affiché sur l'écran, une page à la fois, ou imprimé sur l’imprimante 
connectée au port imprimante de votre CPC
Pour passer à la page suivante, appuyez sur une touche quelconque (sauf DEL).
Pour arrêter la visualisation du manuel ou son impression, tapez DEL

COMMENT EFFACER UN LOGICIEL TELECHARGE:
(Version disquette)
Si vous voulez effacer un logiciel téléchargé, démarrez le programme “AMCHARGE”, puis 
insérez alors la cassette ou disquette contenant le programme à effacer, et choisissez 
I option 5: Effacer un logiciel Si vous utilisez un lecteur de disquettes, la liste des logiciels 
se trouvant sur la disquette apparaît, chaque logiciel étant précédé d'un numéro 
Tapez le numéro du programme choisi puis faites ENTER, or 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 dû être interrompu à cause d'un problème de transmission de données. 
Cela peut être dû à la mauvaise qualité de ligne téléphonique (comme lorsque vous 
téléphonez et que vous entendez des parasites ou autres bruits sur la ligne) ou à de 
mauvaises conditions atmosphériques
Les transmissions de données par ligne téléphonique peuvent en effet dans certains cas 
être sensibles aux conditions météorologiques, notamment en c is  d’orage 
Dans ce cas déconnectez le Minitel en appuyant sur “CONNEXION-FIN” puis 
recommencez le téléchargement depuis le début.
En règle générale, il es préférable d'éviter de télécharger pendant un orage cardans ce cas 
les communications téléphoniques sont fréquemment perturbées 
Si vous obtenez le message “ERREUR DE SAUVEGARDE” cela signifie que la disquette 
destinée à 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 préparer au préable une disquette avec suffisamment 
d ’espace pour le programme à télécharger.



A T T E N T IO N , U T IL IS A TE U R S  D 'A M S T R A D
Les instructions de commande du clavier pour ce jeu 
sont destinées aux touches du clavier 'QWERTY'. Si 
l'Amstrad que vous possédez est du type 'AZERTY', les 
touches à utiliser seront celles situées de la même façon 
que les touches du clavier 'QWERTY'. (Voir diagramme 
ci-dessous).

QWERTY

EXEMPLE
Si les instructions données sont 'Q — Haut', la touche 
correspondante sur 'AZERTY' sera A'.



CHARGEMENT
1. M e ttez  la cassette dans le lecteur de cassettes en vous assurant qu 'e lle  est com plè tem ent rem bobinée.

2. A ssu rez  v o u s  é g a le m e n t q u e  la  p rise  m ic ro  est d é c o n n e c té e  et que les boutons de vo lum e et de rég lage  des aigus 

sont co rrectem ent ajustés.

3. Si vous possédez un Spectrum  4 8  K ou un Spectrum  + , tapez sur vo tre  c lav ie r les com m andes suivantes:

LO A D '"' suivi de  la touche envoi. (Rem arquez qu 'il n 'y  a pas d 'espace entre  les guillemets.) Le sym bole "(guillem et) 

est obtenu en a p p u ya n t sim ultaném ent sur la touche shift et la touche R

4. Enfoncez la touche PLAY de vo tre  lecteur de cassettes et le jeu se chargera  au tom atiquem ent. Si vous avez  un prob lèm e, 

essayez de ré g le r les boutons de vo lum e et des aigus.

5. Si vous possédez un Spectrum  128K , suivez alors les instructions de chargem ent appara issan t à l'écran, ou qui figu ren t 

dans le manuel d 'accom pagnem en t de vo tre  ord inateur.

6. Si plusieurs titres sont enregistrés sur l'une ou l'au tre  face  de la cassette, a rrê tez  tou jours la bande  après que le 

chargem ent du p rem ier jeu se soit e ffectué. Pour p ro cé d e r au chagem ent des jeux suivants, a rrê tez  et redém arrez  

l'o rd inateur, e t suivez les instructions de chargem ent précédentes. A fin  de vous pe rm e ttre  de re p é re r  la p o s it io n  des je u x  

p o u r  un u sa g e  u lté rie u r, nous vous conseillons de vé rifie r que le com pteur du m agné tophone  a é té  rem is  à  z é ro  a u  

d é m a rra g e  d e  la  b a n d e .



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

Un jeu débordant d’action où vous affrontez l'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 sûr, 
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 écoutez la 
foule se déchaîner. Imagine vous offre un jeu d'action complet en trois 
dimensions dont la graphique à 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 être redéfini, ou avec le levier. 
CLAVIER TERRAIN A GAUCHE TERRAIN A DROITE

HAUT 1 0
BAS Q O
GAUCHE S H
DROITE D J
TOUCHÇ FONCTION Z M

LEVIER
HAUT

GAUCHE DROITE

BAS

FEU FONCTION

OPTIONS DE JEU
UN JOUEUR
Vous devez jouer contre l'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 
très difficile de gagner à 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 où vous jouez).

COMMENT CONTROLER LES JOUEURS
PROGRESSION EN AVANT ET DIRECTION
Le levier vous permet de faire avancer le joueur dans la direction 
désirée. Si le joueur n'a pas le ballon, la direction de son corps 
coïncidera donc avec la direction dans laquelle il progresse. Cependant, 
si le joueur possède 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 êtes en 
possession du ballon, vous souhaitez changer l'orientation du corps du 
joueur, poussez le levier dans la direction choisie et immédiatement 
apres, sans relâcher le levier, appuyez sur le bouton feu. Une fois que le 
joueur est orienté comme vous le désirez, relâchez le bouton feu.

TIRS
Quand vous avez le ballon, vous pouvez tirez vers le panier de la façon 
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 façon convenant le mieux à l’orientation de son corps.

2. t n  tournant son corps de mo .3 Vers I avant et



BALLON PLONGE DANS LE PANIER
Pour plonger le ballon dans ie panier, vous devez vous trouver dans la 
zone située immédiatement en-dessous du panier. Quand vous 
appuyez sur le bouton feu, le joueur s'élèvera jusqu'à ce qu'il plonge le 
ballon dans le panier. Vous pouvez décider de la façon dont plonger le 
ballon dans le panier en utilisant ie levier.

COMMENT S'EMPARER DU BALLON
Pour prendre le ballon à I adversaire, approchez-vous de lui. serrez-le 
de près, 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 l'ombre 
de celui-ci afin do déterminer l’endroit vers lequel il se dirige. Sautez et 
attrapez le ballon en utilisant le bouton feu.

STRUCTURE DU TABLEAU D’AFFICHAGE

A La bane d énergie indique la forme physique du joueur
B l  e  ro it  ipteur de fautes personnelles indique le nombre de fautes commises par un joueur 
C Indique la distance à laquelle vous vous trouvez du ballon Quand un ballon apparaît, cela signifie que 
vous vous trouvez en position idéale pour I attraper.
D Le compteur du tableau d affichage indique le score de chaque joueur
i La zone d affichage de message indique le nom du joueur qui a commis une faute et le tyjw  de faute 
K Chronomètre les 5 minutes de chaque m i temps.

STRATEGIES DE JEU
APRES S'ETRE EMPARE DU BALLON
Empêchez l'adversaire de reprendre le ballon en le couvrant quand 
vous attaquez immédiatement après que vous vous en soyez emparé. 

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

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

COMMENT iNTERCEPTER LE BALLON 
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 à coup sûr dans le panier

FATIGUE ET ENERGIE
Profitez des moments où votre énergie est à son point maximum et 
reprenez des forces quand vous vous sentez fatigué. Essayez d'épuiser 
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 êtes épuisé. Surveillez sur le tableau d'affichage 
la barre qui indique votre niveau d'énergie.

INFRACTIONS
Le logiciel reorganise les infractions suivantes:

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

FAUTES CONTRE L'ADVERSAIRE
Elles peuvent etre commises durant l'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 l'adversaire défend sa zone. 
Quand vous êtes en défense, vous devez éviter de vous emparer du 
ballon si celui-ci est bien couvert par l'adversaire et ne poussez jamais 
de l'arrière.
RALENTI
A chaque fois que le ballon a été plongé dans les buts, vous pouvez 
revoir l'action en gros plan et au ralenti.

MI-TEMPS, STATISTIQUES ET FIN DU MATCH
Le match se compose de deux mi-temps qui durent cinq minutes 
chacune avec un temps de repos à la mi-temps. Durant la mi-temps et à 
la fin du match, un tableau de statistiques indiquant les pourcentages et 
les résultats de chaque joueur apparaîtra à l’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 même si vous 
arrivez en tête sur le tableau de score, vous perdrez quand même 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 être 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 conçu par Dinamic.
Produit par D.C Ward 
©Imagine Software

GRYZOR
LE NOUVEAU JEU D ACTION DE KONAMI
Les Durrs, habitants de la planète Suna se sont infiltrés dans les forces 
de défense terriennes, ils ont établi une place forte dans une région 
inexplorée de notre planète et ils ont construit une usine de traitement 
de l'atmosphère (APP) qui leur permet de contrôler les conditions 
climatiques de la planète. Leur plan consiste à créer une autre période 
glaciaire et à s'emparer ainsi de la Terre et de toutes ses ressources. 
Vous êtes Lance Gryzor, un membre de la Fédération de Défense 
terrienne (FED). Après avoir découvert le plan ignoble des Durrs, il vous 
faut vous infiltrer dans la place-forte, traverser les fortifications en 
passant devant les androïdes et pénétrer jusqu'au coeur du complexe 
afin de détruire IAPP. Vous aurez à faire face à de nombreux dangers 
et à 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 déjà commencé sa tâche ignoble et si vous 
arrivez à dépasser la région glaciaire, vous découvrirez ensuite un 
labyrinthe de conduits et de tuyaux et, seulement à ce moment là, vous 
réalisez que vous faites face au vrai danger car les créatures venues 
d ailleurs apparaissent et vous devez vous mesurer contre l’ennemi le 
plus dangereux que l'homme ait jamais rencontré!

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

COMMANDES
Le jeu dispose d’options levier ou clavier que I on sélectionne à partir du 
menu avant le début du jeu.

Quand vous jouez avec le levier, la barre d'espacement sert à sauter. 

Les options du clavier peuvent être redéfinies à partir du menu. 

CLAVIER
S — HAUT
X — BAS
M — DROITE
N — GAUCHE
A — FEU7



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 cinq sections.

LA JUNGLE (Déroulement horizontal)

En combattant, trayez vous un chemin parmi les soldats et détruisez 
l’entrée du complexe des envahisseurs. A ce niveau, il vous est possible 
d’obtenir de meilleures armes en détruisant les dépôts d’armes.

LE LABYRINTHE EXTERIEUR (En trois dimensions)

Pour progresser dans le labyrinthe, détruisez les cibles sur le mur 
arrière ainsi que le contrôle à l’entrée et la porte.

LA GORGE INTERIEURE (Déroulement vertical)

Tour en combattant, montez vers l'entrée intérieure et détruisez la porte. 

LE LABYRINTHE INTERIEUR (En ttpis 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-mêmes. Pour terminer la mission, détruisez le coeur 
de l’ennemi.

SATUT et SCORE
Les scores et vies sont affichés sur l'écran en permanence. Dans la 
section labyrinthe, vous verrez apparaître une carte du labyrinthe et une 
hodoge. 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 arrêt 
2. Tirez sur tout.
3 Tous les objets mobiles (et certains objets immobiles) peuvent être 

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 Océan Software Limited et ils ne peuvent être 
reproduits, stockés, loués ou diffusés sous quelque forme que ce soit 
sans la permission écrite de Océan Software Limited. Tous droits 
réservés dans le monde entier.

GENERIQUE
Produit par D.C. Ward 
> ’Konami

1987 Océan Software Limited



SALAMANDER
Au-delà de l'infini règne la galaxie du mal, dominée par les forces de la 
despotique SALAMANDRE Un héros doit persuader ses compatriotes 
de se joindre à lui dans un voyage |usqu'en enfer et même au-delà, un 
monde peuplé de Monstres Organiques de destruction, d Araignées 
nucléaires, d'Enfers brûlant comme des mers déchaînées, de Cavernes 
du désespoir et de Démons dépassant les dimensions de l'esprit 
humain ...
LE MOMENT EST VENU ... VOUS ETES LE HEROS 
Votre objectif ultime consiste à détruire un énorme cerveau qui contrôle 
le domaine de la Salamandre. Pour y arriver, vous disposez de trois 
vaisseaux spatiaux qui possèdent 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 à la fin de chaque niveau un ennemi d’une taille et d une 
puissance très importante que vous devrez détruire avant de pouvoir 
continuer.

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

CLAVIER
HAUT — Q ou T
BAS — A ou i
GAUCHE — 1 ou <—
DROITE — 0  ou -->
FEU — BARRE D'ESPACEMENT
Pour faire une pause/abandonrier le jeu, appuyer sur !a 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 premières vagues laissera derrière elle 
une arme de bonus si vous réussissez à détruire toute la rangée. Grâce 
aux Lasers et aux Missiles plus deux àètêtes multiples, très peu 
d'envahisseurs vous résisteront, mais attention! d'habitude, la mort est 
rapidement au rendez-vous pour ceux qui sont trop sûrs d'eux ou 
simplement up peu trop avides.

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

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

9



STATUT ET SCORE
L'information affichée à l'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 à la fin du jeu.

Des points vous sont accordés quand vous tuez des envahisseurs et 
collectez des armes de bonus. Les points sont accordés même si le 
joueur a déjà une arme particulière.

CONSEILS UTILES
Collectez toujours les armes de bonus.

Evitez tous les petits missiles

Evitez dans toute la mesure du possible la droite de l’écran.

GENERIQUE
Programme de Andrew Giaister 
Graphique de Stuart Ruecraft 
Produit par D.C. Ward 
© 1988 Imagine Software 
©Konami

SHAO UN'S ROAD
COMMENT JOUER
Tel votre héros Lee. vous êtes enfin devenu maître dans l'art 
martial secret "Chm's Shao-Lin". Vous vous retrouvez prisonnier dans le 
temple entouré par des hordes de Triades. Grâce à votre habileté aux 
coups et à 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 à chaque stade, vous en découvrirez un qui est 
particulièrement habile! Faites attention aux coups à 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 à travers la surface de jeu 

si vous réussissez à attraper cette boule, vous posséderez de façon 
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 contrôler les mouvements de 
Lee et le combat.
Levier: Ce jeu est compatible avec les leviers suivants: Kempston.
Sinclair et des autres qui utilisent le système 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 succès d'arcade du même 
nom. Le jeu, son organisation, etc, sont la propriété de Konami 1985. Le 
code des conversions pour ordinateur personnel est en chaque cas la 
propriété de “ 1986 Softek International Ltd. (The Edge). Tous droits 
réservés. Ce programme, sa création artistique et les instructions ne 
peuvent être copiés, prêtés 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 frère Matt est pris sur le fait alors qu'il enquête sur les activités 
infâmes de "M. Big" et après que le chef du milieu l'ait puni de la façon 
macabre traditionnelle, vous considérez les options qui vous sont 
ouvertes alors que votre coeur bat la chamade. "Oeil pour oeil” — ce 
dicton assiège votre subconscient — votre plan est tracé — vous 
passez à l'action et en vous frayant un chemin à travers les différents 
niveaux, vous vous dirigez vers la confrontation finale. Les types 
d'adversaires que vous rencontrez à 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 à survivre pendant que vous 
traversez les cinq stades qui mènent à votre confrontation avec ”M.
Big" Vous pourrez savourer votre vengeance ... si vous restez en vie1

COMMANDES
Le jeu peut être contrôlé 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 
PIED GAUCHE

‘ COUP DE PIED 
ARRIERE

SAUT/COUP DE PIED 
DROITE

COUP DE
►  POING RAMASSER 

L ADVERSAIRE

ATTAQUE L ADVERSARIRE PAR 
TERRE

LARME/RAMASSER LARME

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

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

HAUT

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 l'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 à 
coopérer 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 scène vous rencontrerez un type de voyou différent qui essaiera 
de vous éliminer en utilisant toutes sortes de méthodes violentes et à la 
fin de chaque niveau se trouve une porte qui mène à la scène suivante. 
Grâce à 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'à "M. Big" et le défier dans une confrontation finale. Vous 
pouvez obtenir les armes de différentes façons en triomphant d'un1 1



adversaire en possession d'un gourdin ou simplement en ramassant un 
ob|et sur le sol.

Scène 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 très bref moment. Prenez aussi garde aux 
membres du gang et à leurs amis qui chercheront à vous supprimer en 
vous attaquant par derrière au moment où vous ne vous y attendez pas.

Scène 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 façon 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. Armé d'un fusil 
et disposant d'un nombre limité de balles, il essaiera de vous abattre et 
vous devez tenter de l'éviter jusqu'à ce que ses munitions soient 
épuisées, puis l'affronter d'homme à homme.

Scène 3 — Le Parc
La vous tomberez sur un groupe de skinheads qui tenteront de vous 
réduire en bouillie. Ce n’est qu’en lançant une volée de coups de poing, 
coups de pied etc ... que vous parviendrez a atteindre le niveau suivant.

Scène 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 êtes presque arrivé à l'endroit où se trouve "M. 
Big". A l aide des briques et de leurs amis à quatre pattes, ils vont par 
toutes sortes de moyens essayer de vous arrêter de façon definitive à 
ce niveau.
Scène 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: après vous être débarrassé de ces voyous, il vous 
faudra compter avec "M. Big" lui-même]!

STATUT ET SCORE
Sur le panneau d'affichage situé au bas de l’écran figurent le niveau ou 
vous vous trouvez, le niveau d'endurance, le score des joueurs, le

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 
également plus de points de bonus.

♦  A la section 2, le protecteur a une arme qui se révélera certainement 
des plus dangereuses. N’essayez pas de le maîtriser quand il tire sur 
vous mais attendez que ses munitions se soient épuisées puis 
passez à 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 être reproduits, stockés, 
loués ou diffusés sous quelque forme que ce soit sans la permission 
écrite d’Imagme 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 
1 1988 Imagine Software 
Imagine est une marque déposée.
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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 même temps sur l’écran. Vous pourrez vous servir du levier ou du 
clavier, même si dans ces instructions on parle du levier seulement, 

li existe 17 coups différents qui se contrôlent tous au levier. Avec un peu 
de pratique, vous arriverez à les exécuter sans que votre lutteur 
s'interrompe provisoirement entre chacun d’entre eux. Le contrôle au 
levier est extrêmement simple et s’apprend rapidement, mais vous 
obtiendrez des résultats plus sophistiqués avec un peu d’entraînement 
aux différents coups.

Vous pouvez frapper vos adversaires à la tête, à la poitrine, à l’estomac, 
au mollet et au pied en les attaquant par devant ou par derrière, bien 
que le score soit réduit de moitié lorsque vous attaquez par derrière.

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

Les lutteurs contrôlés par l'ordinateur adoptent différentes stratégies. Ils 
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 plus vicieux' au fil du jeu.

Un juge animé apparaît à la fin de chaque round de 30 secondes pour 
donner ses instructions aux joueurs et annoncer le classement. Si votre 
lutteur est en troisième position, il est disqualifié. Pour poursuivre le jeu. 
vous devez donc vous assurer qu'il demeure en première ou en 
deuxième position.

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

SELECTION DES OPTIONS DE JEU
1 Joueur ...................................................  I
2 Joueurs ................................................... O
Brancher/débrancher la musique . . .  M
Brancher/debrancher les effets sonores . . S
Pour un jeu a 2 joueurs, l’un des joueurs utilise le levier et I autre le
clavier.

COMMANDES DE DEPLACEMENT
HAUT ..........................................................R
HAUT/DROITE .......................................... T
HAUT/GAUCHE .......................................... E
GAUCHE .....................................................D
D R O IT E ..........................................................G
B A S ...............................................................C
B A S /D R O IT E ............................................... V
BAS/G AUCH E................................................X

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

CONTROLE DU MOUVEMENT
Le jeu doit obligatoirement être contrôlé au levier. Il est recommandé de 
choisir un levier ayant un contrôle précis. Les leviers relativement 
grands et peut précis ne sont pas conseillés car ils ne permettent pas de 
contrôler le mouvement assez précisément. Les leviers à tir 
automatique ne sont d’aucune utilité.

Chacune des huit positions du levier sélectionne un type de 
mouvement. En appuyant en même temps sur le bouton de tir, vous 
accédez à 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 
contrôle de la manière suivante:



A noter qu'après 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 

Pour reculer (ou bloquer)

Coup de pied dans l'estomac

Tzuki Jodan

Pour marcher droit devant 

Coup de pied au mollet

Ashi Barai Geri

En appuyant sur le bouton de tir

Tobi Geri

Coup de tête 

Geri Chudan 

Geri Jodan

MAINTIEN ET ANNULATION D’UN MOUVEMENT
Lorsque vous attaquez, vous devez maintenir le levier en position 
jusqu'à ce que 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'à ce que le levier soit relâché ou que vous

sélectionniez un autre mouvement. Cependant, un coup n’est efficace 
que la première fois — après 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 régulière. Il suffit pour cela de 
sélectionner le premier mouvement et de le maintenir jusqu'à 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 arrières sur toute la surface de l'écran (sélectionner 
une pirouette arrière, attendez le commencement du mouvement, et 
sélectionnez le encore une fois, et encore une fois, pour une motion 
régulière).

MOUVEMENT DE BLOCAGE
Il existe un mouvement de blocage à des fins défensives. Si vous êtes 
attaque à 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 par tous les coups portés à la tête, à la poitrine et à 
l'estomac. Il n'est cependant pas possible de bloquer les coups au 
mollet ou les coups latéraux — la seule façon de les éviter est de sauter 
ou de répondre à l'attaque par un coup de pied en extension par 
exemple.

PARTIES ATTAQUABLES
VISAGE/TETE ---------------

POITRINE ---------------

ESTOMAC “  "

MOLLET/GENOU________________ >'

p i e d _________________V  y

BUT DU JEU
Un match se compose de deux rounds de lutte suivis d'un round de 
bonus. En version à un joueur, deux des lutteurs sont contrôlés par 
l'ordinateur. Le match se termine lorsque votre joueur se classe 
troisième dans un round de lutte. Au début d’une partie à deux joueurs, 
les deux lutteurs sont opposés l’un à l'autre ainsi qu’au lutteur contrôlé



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 contrôlés 
par ordinateur, comme dans la version à 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 Famé".

SCORE
Mouvement en face par l'arrière

Tzuki Jodan 800 400
Coup de pied au mollet 400 200
Ashi barai geri 400 200
Coup de pied dans l'estomac 400 200
Gyakazuki 800 400
Tobi Geri 800 400
Coup de tête 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 l'arrière, 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 loueur ayant 
marqué six points reçoit un bonus de temps de 100 points pour chaque 
seconde avant la fin de round.

A la fin de chaque round de lutte, le |uge décide qui est le premier, qui 
est le second et qui le troisième (il peut y avoir des ex-aequôs) 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 tète. 
Lorsqu'elles disparaissent, il dispose de quelques secondes pour

attendre ou faire un mouvement instantané. Autrement, il est forcé à 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 reçu. Lorsque la vitesse du jeu accélère, 
la période d’attente diminue — mais vous ne pouvez pas être frappé 
une nouvelle fois avant de vous être relevé pour lutter.

ROUND DE BONUS
Lorsque vous remportez deux round de lutte consécutifs, vous accédez 
à un round de bonus. Vous tenez à 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 à la fois (autrement le jeu 
serait impossible). Vous pouvez aussi plonger pour esquiver les balles 
particulièrement 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 à suivre à toutes les balles, vous 
obtenez un bonus de 5000 points. Un joueur peut ainsi renvoyer jusqu'à 
60 balles, ce qui ajoute un bonus de plus de 10.000 points à 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 Famé". 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
Im p o r ta n t  — Le symbole s'obtient en appuyant simultanément sur la touche SHIFT et la touche située à droite de la lettre P. Selon 
les types de clavier (AZERTY ou QWERTY) et les types d'ordinateurs un symbole différent apparaitra sur l'écran (comme par exemple ù).

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 à se charger. Suivez ensuite les instructions comme elles apparaissent a l'écran.
Si votre ordinateur est connecté à 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 l'un après l'autre sur une même 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 quand le programme est 
chargé. Notez alors la valeur du compteur elle correspond au début du second programme. Refaites de même si nécessaire pour le 
troisième programme. Pour charger ensuite un programme rembobinez la cassette, mettez le compteur à zéro, faites défiler la bande 
jusqu'à 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 l'aide du câble de liaison et assurez-vous que les branchements soient faits comme indiqué sur le manuel 
de l'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 magnétophone. Suivez ensuite les instructions telles qu'elles 
apparaissent a l'écran.
N.B. Plusieurs titres sont souvent enregistrés l'un après l'autre sur une même 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 arrêtez le magnétophone quand le progrmme est charge. Notez alors la valeur du compteur elle correspond au début 
de second programme. Refaites de même si nécessaire pour le troisième programme. Pour charger ensuite un programme 
rembobinez la cassette, mettez le compteur a zéro, faites défiler la bande jusqu'à 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, l'étiquette portant le nom du programme que vous voulez charger, tournée vers le 
haut. Tapez DISC suivi de RETURN afin de vous assurer que la machine peut avoir accès au lecteur de disquette. Tapez RUN" MENU 
suivi de RETURN un menu apparaitra vous indiquant les jeux disponibles sur cette face de la disquette.
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BASKET MASTER
L’AS DU BASKET
Las du b a ske t..........un nouveau défi sportif!
Un jeu débordant d'action où vous affrontez l'ordinateur ou vos amis en une lutte acharnée dans le sfxirt 
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 sûr. rentrez un panier: « est un jeu rapide, frénétique et irrésistible Défendez 
votre zone, attaquez votre adversaire, courez en luttant t outre la montre, tournez, sautez puis plonqez le 
ballon dans le filet
Observez vos techniques en repassant le jeu au ralenti et écoutez la foule se déchaîner Imaqine vous offre 
un jeu d'action complet en trois dimensions dont la qraphiqueà haute résolution et les effets sonores 
absolument authentiques simulent parfaitement le sjxirt.
Lancez vous!
Devenez un As du Basket-ball!

COMMANDES
CLAVIER
HAUT
BAS
GAUCHE
DROITE
TOUCHE FONCTION

LEVIER

TERRAIN DE GAUCHI TERRAIN DE DROITE

GAUCHE DROITE

BAS
FEU -  FONCTION

OPTIONS DE COMMANDE
Si vous décidez de jouei contre I <>rdinateur. sélectkinnez les < ommandes |xun joueur n I 
Pour un jeu à deux joueurs, des « ommandes différentes doivent être < hoisies jxhh < ha< un d entie eux 
Quand vous redéfinissez, les touches, il se jx-ut que le < lioix de< ertaines i ombinaisons i anse quelques 
problèmes loqistiques. l'option du r lavier redéfini devrait [H-imeitie d evifei i e jirofileme

OPTIONS DE JEU
ÜN JOÜEÜR
Vous devez jouer contre l'ordinateur qui imite un style de jeu puilessionnel

DEUX JOUEURS
Vous [xiuvez jouer < outre vos amis et testei vos talents au Basket

NIVEAÜX
Il vous est jx-rrnis de choisir entre trois niveaux de |eu: l) f B U IA N I (Ix-qmner ). AM AIf (IR (amateur ) I I 
PROFESSIONNEL!. (NBA). Il est très diffi< île de qaqner à < e derniei niveau

CHANGEMENT DE NOMS
Inscrivez votre nom sur la partie qau< fie du terrain (si deux loueurs s affrontent, msr rivez le sui la partie du 
terrain où vous jouez ).

COMMENT CONTROLER LES JOUEURS
PROGRESSION EN AVANT ET DIRECTION 1 7

l es touches vous permettent de taire avancer le joueur dans la direction désirée. Si le joueur n'a fias le 
ballon. I.i direction de son corps coïncidera donc avec la direction dans laquelle il progresse. Cependant, 
si le loueur possède 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 êtes 
eri jxtssession du ballon, vous souhaitez changer l'orientation du corps du joueur, appuyez sur la touche 
de lu direction choisie et immédiatement après, sans la relâcher, appuyez sur la touche de Fonction Une 
fois que le joueur est orienté com m e vous le désirez, relâchez la touche de fonction.

TIRS
< iuand vous avez le ballon, vous pouvez tirez vers le- panier de la façon suivante: si vous appuyez une seule 
tins sui la tout fie de fonction le joueur saute, si vous appuyez une seconde lois, le joueur lance le ballon 
de la façon convenant le mieux à l'orientation de son corps.
I xemple

1
âg> '

f+*j.
lourne vers le < ici 2. En tournant son corps de moitié m  3. Vers I avant etc'. _

BALLON PLONGE DANS LE PANIER
Pour plonger le ballon dans le puniei, vous devez vous trouver dans la zone située immédiatement 
en dessous du panier Quand vous appuyez sur la touche de fonction, le joueur s'élèvera jusqu'à ce qu il 
plonge le ballon dans le panier Vous pouvez décider de la façon dont plonger dans le panier le* ballon en 
utilisant les touches de contrôle*.

COMMENT S’EMPARER DCI BALLON
Pour prendre le ballon a I adveisane. apprex fiez vous de lui, serrez le de près, surveillez ses mouvements 
et au moment ou il ne c ouvre* pas le* ballon, emparez vous de celui-ci <*n appuyant sur la touche de* 
f-onction

PRISE EN REBOND
Pour attiujx-r un ballon qui fait lebond. observez attentivement l'ombre de celui-ci afin de déterminer 
I endroit ve*i s le*quel il se- dirige. Saute-/ e*t attraper le ballon en utilisant la touche de fonction.

STRUCTURE DU TABLEAU D’AFFICHAGE

B le  compteur de fautes personnelles indique le nombre de fautes commises par un joueur.
C Indique la distance à laquelle vous vous trouvez du ballon. Quand un ballon apparaît, cela signifie que 
vous vous trouvez en position idéale pour l'attraper.
D Le compteur du tableau d'affichage indique le score de chaque joueur.
P La zone d'affichage de message indique le nom du joueur qui a com m is une faute et le type de faute.
F Chronomètre les 5 minutes de chaque mi-temps.

STRATEGIES DE JEU
APRES S’ETRE EMPARE Dü BALLON
Empêchez l'adversaire de reprendre le ballon en le couvrant quand vous attaquez immédiatement après 
que vous vous en soyez emparé.

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



COMMENT COUVRIR LA ZONE
1 .e point fort de I ordinateur est son abileté à plonger un ballon dans le panier quand il se trouve dans la 
zone appropriée Pour éviter cela, couvres la zone et obligez le à lancer de plus loin

COMMENT INTERCEPTER LE BALLON
Eaitez attention à votre adversaire quand il lance le ballon d'une certaine distance Approchez-vous de lui. 
sautez et vous intercepterez ce qui atterrira autrement à coup sûr dans le panier

FATIGUE ET ENERGIE
Profitez des moments où votre énergie est à son point maximum et reprenez des forces quand vous vous 
sentez fatigué f .ssayez d épuiser votre adversaire. 1 efficacité 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 êtes épuisé 
Surveillez sur le tableau d'affichage la barre qui indique votre niveau d énergie

INFRACTIONS
1 e logiciel réorganise les infractions suivantes:

1 remonter le terrain à c ontre sens
2 Hors-jeu
i  Fautes contre I adversaire F ssayez de ne pas les commettre.

FAUTES CONTRE L’ADVERSAIRE
I Iles peuvent être commises durant I attaque ou la défense. Quand vous attaquez, vous devez evitei 
d entrer en < onlart avec un adversaire quand vous vous approc Irez du panier Soyez prudent quand vous 
plongez le ballon dans le panier et que I adversaire défend sa zone Quand vous êtes en delense. vous 
devez éviter de vous emparer du ballon si < e lu m  est bien couvert par I adversaire et ne poussez jamais de

RALENTI
A chaque* fois que le ballon a été plonge dans les buts, vous pouvez revoir I action en gros plan et «ni 
ralenti

MI-TEMPS, STATISTIQUES ET FIN DU MATCH
I e match se compose de* deux m i temps qui durent r inq minutes < hacune avis un temps de repos a la 
mi-temps Durant la mi-temps et à la fin du match, un tableau de statistiques indiquant les jx iun  ent.iges 
et les résultats de chaque joueur apparaîtra a l'écran
I e jeu peut également se terminer quand un des loueurs est expulsé parc e gu il a c om m is trop de fautes 
( e qui veut dire que- même si vous arrivez en tête sui le tableau de score, vous perdrez quand même la 
partie
BONNE PARTIE!

L’AS DU BASKET
Son programme, sa représentation graphique et la conception artistique sont la propriété de- Imagine 
Software et ils ne peuvent être reproduits, stockés, loués ou diffusés sous quelque forme que < e soit vins 
la permission éente de Imagine Software. Tous droits réservés dans le monde- entier

GENERIQUE
< Jeu conçu par Dinamic 
Produit par D C Ward 
i 1987 Imagine Software

S H AO LIN'S ROAD
COMMENTJOUER:
Tel votre héros Lee, vous etes enfin devenu m oitre dans l’a rt m artia l secret 
"Chin s S h aoL in .” Vous vous retrouvez prisonnier dans le tem ple entouré par 
des hordes de Triades. G râce à votre hab ile té  aux coups et à vos pouvoirs 
m agiques, repoussez les Triades, sortez du tem ple et d irigez-vous vers la route 
de la liberté.
A chaque pas dans cette direction, vous rencontrerez de plus en plus de 
Triades et à chaque stade, vous en découvrirez un qui est particu lièrem ent 
habile ! Faites atten tion  aux coups à la volée, au lancer de flam m e et aux 
coups de poing surprise!

COMMANDES:
Vos commandes de Lee vous perm ettent de donner des coups de pied, de 
sauter au-dessus de vos adversaires, de sauter vers un niveau supérieur ou 
in férieur et d utiliser les d iffé rents  pouvo irs m agiques que vous pouvez 
acquérir durant le jeu. Q uand  vous tuez certa ins de vos adversaires, une 
boule d énerg ie est pro je tée à travers la surface de jeu — si vous réussissez à 
a ttrape r cette boule, vous posséderez de façon tem pora ire  un des pouvoirs 
magiques. Pour p ro je te r cette m agique sur vos adversaires, utilisez le bouton 
KICK pendant que vous possédez ce pouvo ir.
C lav ie r: Pour chaque version il vous sera o ffe rt la possibilité de dé fin ir les 
touches sur lesquelles vous souhaitez appuyer pou r con trô le r les mouvements
de Lee et le com bat.
Levier: Utilisez le levier au port de la façon habituelle .



GRYZOR
LE NOUVEAU JEU D ACTION DE KO N AMI
Les Durrs, h a b ita n ts  de la p lanè te  Suna se so n t in f iltré s  dans les torces 
de défense te rriennes , ils  o n t é ta b li une p lace fo rte  dans une rég ion  
inexp lo rée  de n o tre  p lanè te  et ils  o n t c o n s tru it une usine  de tra ite m e n t 
de I a tm o sph è re  (A IT ) q u i leu r p e rm e t de c o n trô le r les co n d itio n s  
c lim a tiq u e s  de la p lanè te . Leur p lan  cons is te  à c réer une a u tre  pé riode  
glac ia ire  et à s 'e m p a re r a ins i de la Terre et de to u te s  ses ressources. 
Vous e tes Lance Ciryzor, un m e m bre  de- la fé d é ia tio n  de Défense 
te rr ie n n e  (EED). A près a vo ir découve rt le p lan  ign o b le  des Durrs. il vous 
faut vous in f iltre r  dans la p lace-fo rte , tra ve rse r les fo r tif ic a tio n s  en 
passant devan t les « indroiAdes et péné tre r jusq u 'au  coeur du  com plexe  
a lin  de d é tru ire  LAIT. Vous aurez à la ire  lace à de nom b re u x  dange rs  et 
a des a rm em e n ts  m u lt ip le s  a ins i que  des tu n n e ls  m o rte ls  et de 
dange reux labyrin thes. En vous ra p p ro ch a n t du coeur du com plexe, 
vous découvrez que LA IT  a dé jà  com m encé  sa tac lie  ignob le  et si vous 
«n rivez à dép .isse ï la rég ion  g lac ia ire , vous découvrirez  e nsu ite  un 
lab y rin th e  de c o n d u its  et de tuyaux et, seu lem en t à ce m o m en t là, vous 
réa lisez que  vous fa ites  lace «ru vra i cEingei c«n les créa tu res  venues 
d 'a ille u rs  a ppa ra issen t et vous devez vous m esurer con tre  l'ennem i le 
p lus  dange reux que I hom m e «rit jam a is  renc o n tié !
Seul un hom m e <i q u e lq ue  espo ir de m ener à b ien  cet te m iss io n  son 
nom  ... Lance Ciryzoï !

L'ECOLE DE COMBAT
A la s u ite  de  G ryzo r, su t la face b  de  l«r c a sse tte  vo u s  tro u ve re z  
un e  c o u rte  d é m o n s tra t io n  d u  su ccè s  de  K o n a m i I E co le  de  
C o m b a t. P our e ffe c te u r  le* c h a rg e m e n t, su ivez  les in s tru c t io n s  
h a b itu e lle s ; il es t p o s s ib le  de  jo u e r  l<i d é m o n s tra t io n  avec 
le v ie r u n iq u e m e n t.

COMMANDES
Le je u  se jo u e  avec le c lav ie r, le lev ie r 1 ou  le levie r 2. Les com m an d e s  
au c lav ie r ne peuven t c tre  redé fin ies. Si on  u tilise  le c lavier, les touches 
su ivan tes  co rresp o n de n t aux m o uve m e n ts  du  levier:
Q -  HAUT
A BAS
0  GAUCHE
Y -  DROITE
BARRE D ESP. - f'El)
Les touc hes su ivan tes  so n t é ga lem en t u tilisées:*
ESC Vous pouvez fa ire  une pause en app u ya n t sur la touche  ESC 
pen d a n t le- jeu .
ESC Vous pouvez a ba n d o n n e r le je u  en a ppuyan t de nouveau sur la 
louc he ESC ou le c o n tin u e r en e ffec tuan t n im p o rte  q ue lle  sé lec tion  de 
m ouvem ent. touc lie.
ESC. Si vous appuyez sur ESC à l'écran  titre , cela vous perm e t de 
c h o is it en tre  m us iq u e  et e ffe ts sonores.
1 En «ippuyant sur I à I écran  titre , vous sé lec tionnez un je u  à un 
j o u e u r .
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2 En a ppuyan t su r 2 à l'écran  titre , vous sé lec tionnez un je u  à deux 
joueurs.
Pi.h. Vous ne d isposez de la m u s iq u e  que  su r les a p p a re ils  du  type 
12 » K.

Dans un je u  à deux jo u e u rs , les jo u e u rs  a lte rn e n t e t chacun p eu t u tilise r 
n im po rte  laque lle  des tro is  co m m an d e s  d isp o n ib les .
Afin de pouvo ir d isp o se r avec un s im p le  lev ie r de to u te s  les 
m anoeuvres poss ib le s  dans la ve rs ion  tra d it io n n e lle  du  je u , le systèm e 
de com m andes su iva n t a été adop té :
HAUT - Saut en hau teu r
BAS Saut vers le bas
GAUCHE d ép lacem en t vers la gauche
DKOITE - D ép lacem ent vers la d ro ite
I I.U 4 HAUT -- Vous tirez en res tan t im m o b ile
ELU +  BAS V o u s  v o u s  b a is s e z  e t  t i r e
ELU r  Ci A l IC 11 II Vous vous dép lacez vers la gauche et tire
l i t) + DKOITE Vous vous dép lacez vers la d ro ite  e t tire
(A tten tion : une p artie  des m anoeuvres  fig u ra n t ci-dessus n ex is ten t pas
p o u i c e r ta in e s  s c è n e s .  C e la  e s t  v o u lu  e t  c o p ie  la  g a m m e  d e  p o s s ib i l i t é s
e x is ta n te s  d a n s  le  je u  t r a d i t io n n e l . )

STATUT ET SCORE
Une petite  zone au bas de- l'écran  est réservée à l'a ffichage du  sta tu t. 
Ceci  vous donne  des in fo rm a tio n s  su r le jo u e u r, le nom bre  de vies 
restantes et le score, e lles  s o n t a ffichées de la façon su ivan te : " IP  3 
OOOOOO". ( I P = I Joueur). Si vous a rrivez  à o b te n ir  l a rm e 
supp lém enta ire  b a r r iè re , le score  sera rem placé  par un c o m p te u r qu i 
com m encera  un com pte  ù re bo u rs  et vous donne ra  le te m p s  res tan t 
avant que la ba rriè re  ne d ispara isse .

Pour les scènes du  tunne l, une h o rlo ge  co m m en ça n t un co m p te  à 
le b o u rs  a ppa ra itra  su r l'écran  à gauche  de I a ffichage de s ta tu t norm a l. 
Plie ind ique ra  la durée  q u 'il vous reste  p ou r te rm in e r la scène avant 
que vous ne soyez à c o u rt de te m p s  et que  vous ne perd iez une vie. 
Q uand vous te rm inez une scène, vous ob tenez une vie su pp lé m e n ta ire . 
Vous obtenez des p o in ts  qua n d  vous dé tru ise z  les enn e m is  que  vous 
le n co n tre z  au cours  de vo tre  m iss ion . La va le u r de chacun de ceux-ci 
dépend  du  danger qu  il représen te , par exem p le , un so ld a t e nnem i ne 
vaut que 200 p o in ts  a lo rs  que les e m p la cem e n ts  à la fin à la fin  de 
chaque scène peuvent v a lo ir ju s q u  à 10.000 po in ts . En te rm in a n t une 
scène, il est poss ib le  d o b te n ir e nv iro n  20 .000  po in ts .
Il n est pas poss ib le  d 'o b te n ir  de v ies su p p lé m e n ta ire s  en fo n c tio n  des 
po in ts  obtenus.

COMMENT JOUER
Le je u  se com pose  de tro is  sec tions . Dans les deux p rem iè res  sections, 
vous devez d é tru ire  les postes  avancés c o n s tru its  par l'en n em i. Dans la

d e rn iè re  section , il vous fau t d é tru ire  la m a ch in e  de  tra ite m e n t 
cl a tm o sph è re  et le va isseau ra v ita ille u r de l'en n em i. Q uand  vous aurez 
te rm iné  une section , chaque  nouve lle  sec tion  se charge ra  
a u to m a tiq u e m e n t dans l 'o rd in a te u r à p a r t ir  de  la ca s s e tte /d u  d isque.
La p rem iè re  section  co m p re n d  tro is  scènes. Dans la p rem iè re , il vous 
fau t en c o m b a tta n t vous frayer un ch em in  ju s q u 'à  la base le lo n g  d 'un  
paysage se d é ro u la n t su r I écran. Puis vous devrez y p é n é tre r en 
p ra tiq u a n t une brèche dans le m ur. Dans la seconde  scène, vous devez 
su ivre  le chem in  in d iq u é  su r la ca rte  q u i vous m ène ra  à la sa lle  de 
co n trô le  en passant par des tu n n e ls  b ien  gardés. Dans la tro is ièm e , 
vous aurez à d é tru ire  la sa lle  de c o n trô le  e lle -m em e.
La deux ièm e  section  est o rgan isée  de la m êm e façon que  la p récédente  
et vous devez vous e ffo rce r de d é tru ire  le second  poste  avancé q u i est 
p lus  pu issant.
La tro is iè m e  section  co m p re n d  deux scènes. Dans la p re m iè re  scène 
vous devez vous frayer un ch em in  dans l'u s in e  de  tra ite m e n t de 
I a tm o sph è re  a fin  d a tte in d re  le va isseau ra v ita ille u r e nn e m i. Dans la 
seconde, essayez en lu tta n t co n tre  vos e nn e m is  de p arve n ir au co eu r du
vaisseau e t dé tru isez-le .
Vous rencon tre rez  sur vo tre  ro u te  des e n tre p ô ts  e t des p o rte u rs  
d 'a rm es, quand  vous tirez  su r ceux-ci, ils  lib è re n t une a rm e  en a ig le '. En 
passan t su r ce lu i-c i en co u ra n t, vous o b tie n d re z  l'a rm e  qu  il c o n tie n t. En 
p lus de vo tre  m itra ille tte  c lass ique , vous d isposez des q u a tre  a rm es 
s u pp lé m e n ta ires  su ivan tes:
1. Une m itra ille tte  à t ir  rap ide
2. un canon de d isp e rs io n  q u i tire  dans tro is  d ire c tio n s
3. Un fus il laser
4. La ba rriè re  (e lle vous rend  invu lné ra b le  p o u r une c o u rte  période )

CONSEILS UTILES
* A pprenez à repé re r où  tro u ve r les m e ille u re s  arm es.
* En tira n t su r ce rta ins  personnages q u i se tro u v e n t d an s  les tunne ls , 
vous o b tie n d rez  peu t-e tre  d 'a u tre s  arm es.
* S il c ligno te , tirez  dessus. S 'il ne c lig n o te  pas, tire z  dessus q u a n d  
m em e!
* ne  vous occupez pas des e nn e m is  q u i ne p ré se n te n t pas de  danger.
* Q uand vous fa ites face à une d ifficu lté , fa ites  une pause  e t observez
de nouveau.

GENERIQUE
P rogram m é par Jo hn  B randw ood  
G raph ique  de M ark K. Jones  
M usique de David W h ittake r 
P rodu it par D.C. Ward 
©  Konam i



SALAMANDER
A u -de là  d e  l 'in fin i règne  la ga lax ie  d u  m al. d o m in é e  par les forces de  la 

d e sp o tiq u e  S A LA M A N D R E . Un héros d o it persuader ses co m pa trio te s  

de  se jo in d re  à lu i dans un vo yag e  ju sq u ’en enfer e t m êm e  au-de là , un 

m o nd e  peu p lé  de  M ons tres  O rg a n iq u es  de  d es truc tio n . d 'A ra ig né e s  

nucléaires, d 'E nfers b rû lan t co m m e  des m ers déchaînées, de  Cavernes 

d u  désespo ir e t d e  D ém ons 

dépassant les d im e n s io n s  d e  l'e s p r it hum a in  ...

LE MOMENT EST VENU ... VOUS ETES LE HEROS

V o tre  o b je c tif u lt im e  consis te  à d é tru ire  un éno rm e  cerveau qu i con trô le  

le d om a ine  d e  la Salam andre. Pour y  a rriver, vous d isposez d e  tro is 

va isseaux spatiaux  q u i possèdent un a rm em e n t lim ité  m ais o n t la 

poss ib ilité  d e  m u lt ip lie r  par q ua tre  leur puissance de  tir. Les quatre  

n iveaux sont chacun cons titués  de  types d e  terra in  e t d 'op p o san ts  

d iffé ren ts. Il y  à la fin de  chaque  n iveau un e nnem i d 'u n e  ta ille  e t d 'u n e  

puissance très im p o rta n te  q u e  vous devrez  d é tru ire  avant de  p ou vo ir 

continuer.

COMMANDES
Le jeu se joue  avec le lev ie r ou  le c lav ie r qu i peu t ê treèen tiè rem en t 

redéfin i.

CLAVIER

H AUT - Q  ou  f 

BAS —  A  oU I  

GAUCHE —  I ou  <—

DROITE —  O  ou  —>

FEU — BARRE D'ESPACEMENT BAS

FEU —  FEU
Pour faire une pause /abandonner le jeu. app u ye r sur CLR

LEVIER

HAUT
A

GAUCHE « » DROITE

LL JEU
V otre  vaisseau s 'a ligne  au d ép a rt du  n iveau un: apprenez à vous placer 

dans la m e illeu re  pos ition  p ou r d é tru ire  to u te s  les vagues 

d 'envahisseurs. Chacune de  ces p rem iè res vagues laissera de rriè re  elle 

une arm e de  bonus si vous réussissez à d é tru ire  tou te  la rangée. Grâce 

aux Lasers et aux M issiles p lus d eu x  àètê tes m u ltip les , très peu 

d 'envah isseurs vous résisteront, m ais a tte n tio n ! d 'hab itude , la m o rt est 

ra p id em e n t au rendez-vous p ou r ceux qu i so n t tro p  sûrs d 'e u x  ou 

s im p le m en t un peu tro p  avides.

Ce p rem ie r n iveau co n tie n t au m oins c inq  types de  terrain d is tinc ts  e t le 

m e illeu r m oyen  d e  su rv ivre  est d ’adap te r v o tre  sty le  de  jeu à chacun 

d ’en tre  eux alors q u 'ils  d éb o u le n t le lon g  d e  vo tre  vaisseau.

Pour battre  la Salam andre, il vous faudra ruse, d e x té rité  e t peu t-ê tre  un 

peu d e  chance - m ais n ’oub liez  su rtou t pas - vous ne savez jam ais ce 

qu i vous a ttend  au p rocha in  tou rnan t!

STATUT ET SCORE
L ’ in fo rm a tion  affichée à l ’écran duran t le jeu ind ique  le score d u  m om ent 

e t le nom bre  de  v ies restantes pou r les d eu x  joueurs.

Le tableau des records est a ffiché à la fin du  jeu.

Des po in ts  vous sont accordés quand vous tuez des envahisseurs et 

co llectez des arm es de  bonus. Les po in ts  sont accordés m ê m e  si le 

joueur a déjà une arm e particu lière.

CONSEILS UTILES
•  C ollectez to u jo u rs  les arm es de  bonus.

•  Evitez tous les pe tits  m issiles

•  Evitez dans to u te  la m esure du  possib le  la d ro ite  de  l'écran .

G ENERIQ UE
Programme de Andrew Glaister 

Graphique de Stuart Ruecraft 

Produit par D.C. Ward 
© 1988 Imagine Software 
© Ko nam i



TARGET RENEGADE
Il est d e re to u r ... encore plus vil, b ru ta l et assoiffé de violence!

Voire frère Mail est pris sur le fait alors qu'il enquête sur les activités infâmes de "M Biq' et apres que le chef 
du milieu i ait puni de la façon macabre traditionnelle vous considère? les options qui vous sont ouvertes aiors 
que votre coeur Irai la chamade 'Oeil pour oeil’ -  ce dicton assiège votre subconscient votre plan est tracé 

vous passe/ à I action et en vous trayant un chemin à travers les ditférents niveaux vous vous dirige? 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, 1res obiets usuels peuvent servir d arme, mais lie les [terde/ 
pas car on pourrait les utiliser contre vous1

Votre objectif consiste simplement à survivre pendant que vous traversez les cinq stades qui mènent a votre 
confrontation avec "M Biq” Vous pourrez savourer votre vengeance si vous reste? en vu-'

COM M ANDES
Le ieu a une option a deux joueurs et peut être contrôlé par moyen du le vie i <>u du clavier 

le  louer 1 peut utiliser le levier en sélectionnant les options de clavier redéfini et en déplaçant le levier dan- la 
direction appropriée

De la même façon, le joueur 2 a le choix entre le levier et le clavier

I.E V IE R  -  Port 1 ou P ort 2 

Avec bou ton  feu  appuyé (to u rn e  vers la dro ite)

SAt JT/COUP 1)1 B il l)

SAUT/COUPDI PIED GAUCHE t  SAUT/COIJPDI PIED DROIT !* #

T'OUÏ» DE PIED VERS N J /  ‘ COUP DE POIGN/SASSIK
ARRIERE ADVI.KSAIRI

ATTAQUER I ADVERSAIRE. A l! SOI

COUP I)  POING/CQl JP DL ( I N I  )l J/l ITIIJSER I AP.Ml / RAMASSER I ARMI 
Attention: ces mouvements s effectuent a l'inverse quand vous êtes tourne vers la gain liej

A vec bou ton  feu appuyé

HAUT/GAUCHE

f IAUT

A 1 IAUT/DROIT!
*t

GAUCHE •* tK
♦

►  DROITE

BAS/GAUCHE ♦

h*
BAS/DR( )ITE

BAS

C O M M A N D E S  E N T IE R E M E N T  R E D E F IN IS S A B IT S  
J O U E U R  1

GAUCHE - K 
DROITE I 

HAUT -  Q 
BAS — A
FEU BARRE D ESPACEMENT 

APPLIYEZ SUR ESC pour interrompre le jeu 
JO U E U R  2 

Lev ie r P ort 1 22

Si vixis sélectionnez I option deux joueurs, cela signitie qu un compagnon pourra vous aider dans vos tentatives 
de traverser des niveaux, chaque section traversée sera en conséquence plus difficile, mats votre capacité de 

defense sera multipliée par deux Apprenez à coopérer avec votre partenaire au lieu d'essayer de triompher de 
vos adversaires séparément

LE JEU
( V jeu .-si situe dans la ville miteuse de S< i un ville Vous devez traverser f> environnements, chacun plus difficile 

que le |)recedent Dans ( haque scène vous rencontrerez un type de voyou différent qui essaiera de vous éliminer 
en utilisant toutes sortes de méthodes violentesia Grâce à 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 ie défier 
iliins une c onfrontation tinale Vous pouvez obtenir les armes de différentes façons en triomphant d un 

adveisaire en possession d un gourdin ou simplement en ramassant un objet sur le sol 

Scene 1 — P a rk in g  sou terrain

V. mis v rem • intrere? un gang .le motards qui tenteront de vous écraser ou de vous frapper d t leurs armes. Il 
vous faut d a!xml taire tonifier les motocyclistes rie leur engin mais attention, cela ne les rendra inconscients 

que jm mit mi 1res bref moment Prenez aussi garde aux membres du gang et a leurs amis qui chercheront à vous 
%ii|>| lim ier en vous attaquant |>at derrière au moment où vous ne vous y attendez pas 

Scène 2 —  D e  nuit dans une Rue l o uche
V- mis v. mis rein mivcuv . < >nfronle aux dames rie la nuit" qui utiliseront îles armes pour essayer de vous battre de 

la façon la moins féminine qui soit De plus, leui "protêt leur" sera dans les parages afin de s assurer que vous 
ne sorti-/ |ias vainqueur du combat Arme d'un fusil et disposant d'un nombre limité île balles >1 essaiera de 

vous atmiiie et vous devez tenter de I éviter jusqu à ce que ses munitions soient épuisées, pris ! affronter 
d homme a lu .mm.
Scène 3  —  Le Parc

1 a vous inmlx-re/ sur un groujie de skinheads qui tenteront de vous réduire en bouillie Ce n’est qu'en lançant 
une volee de . mips de poing, coups de pied etc que vous parviendrez à atteindre le niveau suivant 

Scène 4  — La G a ler ie  ""Marchande
I Beastv B- >vs s. mt dans la ville et quelques uns de lents plus enthousiastes fans se sont rassemblés dans ia 
( hileite Mau li.inde . . insolents que vous êtes presque arrivé à l’endroit où se trouve "M Big ' A l aide des 

briques . t île leurs amis ,i quatre jiattes, ils vont par toutes sortes de moyens essayer de vous arrêter de façon 
définitive a ce niveau 
Scène 5  —  Ire B ar

Avant qu il vous soit jiermis d affronter M Biq'' sur son propre terrain vous devez d'abord vaincre ses terribles 
gaules du < orps qui ne reculeront devant rien pour écarter ia menace que vous constituez pour leur chef 

(Attention après vous être .lofmuasse de ces voyous, il vous faudia compter avec "M Big'' lui-mêmel1

STATUT PT SCORE
Sur le panneau d affir liage situé au bas <ie l'écran figurent le niveau où vous vous trouve/, le niveau 

d endurai h e. le s<. >re des joueurs, le nombre de vies restantes et la quantité de temps restante Vous 
omineni e/ le jeu avei trois vies vous pouvez obtenir une vie supplémentaire quand vous atteignez un score 
de ht) 0 0 0  et ensuite une autre vie tous les 100 ()()() points supplémentaires Suivant le type de manoeuvre 

réussie, votre score peut se situer entre 100 et 1000 points

CONSEILS UTILES
* Utilise? îles armes chaque fois que cela est possible non seulem ent elles auront plus d 'e ffe t mais elles vous

donne ion t également plus de ixrln ts  de  bonus.

* A la se< non /  le |>rote< leur a une arm e qu i se révélera certa inem ent des plus dangereuses N essayez pas de
le maîtriser quand il tire  sur vous m ais attendez que ses m un itions se soient épuisées puis passez A l'a ttaque. 

*  Eliminez vos ennem is avant d e  continuer plus avant

GENERIQUE
Code de Mike Lamb 

( iraphique de Dawn Drake 
Musique de Guy Biasillo 
Produit par D C Ward 

c 1988 Imagine Software



INTERNATIONAL 
KARATE +
INTRODUCTION
INTERNATIONAL KARATE™ est une version perfectionnée Ou 
|eu IK original. Cette nouvelle version permet maintenant d'avoir 
trois lutteurs en même temps sur l’écran. Vous pourrez vous servir 
de la manette de ]eu ou du clavier, même si dans ces in s tru c tio n s  

on parlera toujours de la manette seulement
Il existe 17 coups différents qui se contrôlent tous à la manette 

de jeu. Avec un peu de pratique, vous arriverez à les exécuter 
sans que votre lutteur s'interrompe provisoirement entre chacun 
d'entre eux. Le contrôle à la manette de jeu est extrêmement 
simple et s'apprend rapidement, mais vous obtiendrez des 
résultats pluç sophistiqués avec un peu d'entrainement aux 
différents coups.

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

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

Les lutteurs contrôlés par l'ordinateur adoptent différentes 
stratégies. Ils 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 apparaît à la fin de chaque round de 30 
secondes pour donner ses instructions aux joueurs et annoncer le 
classe,ent. Si votre lutteur est en troisième position, il est 
disqualifié. Pour poursuivre le jeu, vous devez donc vous assurer 
qutil demeure en première ou en deuxième position.
Tous les trois rounds, vous participez à un round de bonus au 
cours duquel le joueur reçoit un bouclier portatif pour faire 
rebondir les balles qui lui sont lancées à des angles différents. 23

SELECTIONS DES OPTIONS DE (EU
leu <1 I loueur PI
leu d loueurs F2
Brancher débranché? la musique M
brancher débrancher le son - S

COMMANDES DE DEPLACEMENT
Vers le haut Vers le bas Gauche Droite feu

1 loueur par le manette de jeu
2  loueurs - Barre d espaiement
Suspendre reprendre le |eu ESC

SELECTIONS DES OPTIONS DE |EU
leu a I loueur I
leu <i loueurs Q
Brancher débrancher la musique M
Bram her dehranc her le son N

COMMANDES DE DEPLACEMENT
Ver - le haut 
f IdUt dreHte 
H autgùuthe 
A GAUCHF

R ADROITL G
ï  VF.RS t.l BAS (
F BAS DROIT! v
D BAS GAUCHI X

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

CONTROLE DU MOUVEMENT
Le jeu doit obligatoirement être contrôlé à la manette de jeu II est 
recommandé de choisir une manette ayant un contrôle précis 
(telle que les manettes Atari originales). Les manettes 
relativement grandes et peu précises ne sont pas conseillées car 
elles ne permettent pas de contrôler le mouvement assez 
précisément. Les manettes de jeu à tir automatique ne sont 
d'aucune utilité
Chacune des huit positions de la manette de jeu sélectionne un 
type de mouvement En appuyant en même temps sur le bouton



de tir. vous accédez à 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 contrôle de la manière suivante à la 
manette de |eu :

S a n s  a p p u y e r  s u r  le b o u to n  d e  t ir

P o u r  s a u te r

G yalcazu lu /M aw ati ]

P o u r  r e c u l e r  -, 
(ou  b lo cju er)

C o u p  d e  p ied  
d a n s  l 'e s to m ac

T z u lu  Jodarv

P o u r  m a rc h e r  d ro it
devarv t

C o u p  d e  p ied  t 
m o lle t

A sh i B a ra i G e n

Kii a p p u y a n t  s u r  le b o u to n  d e  t i r

T ob i (*eri

()> luro  ( le ri  
l o d a n / M . i a a t i

Xslii H ara i 
C e r i/M a u a ti

A noter qu'après 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 |eu 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'à 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'à ce que la manette de jeu soit 
relâchée ou que vous sélectionniez un autre mouvement. 
Cependant, un coup n'est n'est efficace que la première fois - 
après 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 régulière. Il suffit pour 
cela de sélectionner le premier mouvement et de le maintenir 
lusqu'à 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 arrières sur 
toute la surface de l'écran (sélectionner une pirouette arrière, 
attendez le commencement du mouvement, et sélectionnez-le 
encore une fois, et encore une fois, pour une motion régulière).

MOUVEMENT DE BLOCAGE
Il existe un mouvement de blocage à des fins défensives. Si vous 
êtes attaqué à 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 à la tête, à la 
poitrine et à l'estomac II n'est cependant pas possible de bloquer 
les coups au mollet ou les coups latéraux - la seule façon de les 
éviter est de sauter ou de répondre à l'attaque par un coup de 
pied en extension par exemple.
PARTIES ATTAQUABLES

VISAGE/TETE--------------

P O I T R I N F

MOLLET/- GENOU--------------

P IE D -

------------------- -< v '\

w  V



BUT DU JEU
Un match se compose de deux rounds de lutte suivi d'un round de 
bonus. En version à un joueur, deux des lutteurs sont contrôlés 
par l’ordinateur. Le match se termine lorsque votre joueur se 
classe troisième dans un round de lutte. Au début d'une partie à 
deux joueurs, les deux lutteurs sont opposés l'un à l'autre ainsi 
qu'au lutteur contrôlé 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 contrôlés par ordinateur, 
comme dans la version à 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 Famé'

SCORE
Lorsqu'un joueur parvient à frapper son adversaire en lui taisant 
face pendant un round de lutte, il obtient deux points de combat 
Si vous attaquez par l'arrière, vous n'obtenez qu'un point de 
combat et la moitié du score. Un round de lutte dure 30 secondes, 
ou jusqu'à ce qu'un des concurrents obtienne six points de 
combat. Dans ce cas, le joueur ayant marqué six points reçoit 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 troisième (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 tête. Lorsqu'elles disparaissent, il dispose de 
quelques secondes pour attendre ou faire un mouvement 
instantané. Autrement, il est forcé à 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 reçu. Lorsque la vitesse du 
jeu accélère, la période d'attente diminue mais vous ne pouvez 
pas être frappé une nouvelle fois avant de vous être relevé pour 
lutter.

ROUND DE BONUS
Lorsque vous remportez deux rounds de lutte consécutifs, vous 
accédez à un round de bonus. Vous tenez à 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 à la fois (autrement le jeu serait impossible). Vous pouvez 
aussi plonger pour esquiver ies balles particulièrement 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 à survivre à toutes 
les balles, vous obtenez un bonus de 5000 points. Un joueur peut 
ainsi renvoyer jusqu'à 60 balles, ce qui ajoute un bonus de plus de 
10 000 points à 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 Famé'. 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 
Tzuki Jodan 
Coup de pied au molle!
Ashi barai geri
Coup de pied dans l'estomac

Gyakazuki 
Tobi Geri 
Coup de tête 
Geri Chudan 
Geri Jodan 
Ashi Barai 
Oshiro Geri 
Ashi Barai

en lace par l'arrière
800 400
400 200
400 200
400 200

800 400
800 400
1000 500
200 100
800 400
400 200
800 400
1000 500
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CHARGEMENT
Mettre la cassette dans votre magnétophone Commodore, côté imprimé 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 apparaître sur l’écran dès 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 mêmes instructions que pour le C64. Une fois 
le chargement effectué, appuyer sur le bouton FIRE pour commencer.

N.B. Si plusieurs titres se trouvent sur l’une ou l’autre des faces de la cassette, arrêtez toujours la bande après 
que le chargement du premier jeu se soit effectué. Pour procéder au chargement des jeux suivants, remettez 
l’ordinateur au point de départ 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 à zéro au démarrage de la bande.

DISQUETTE
Sélectionnez mode 64. Mettez le lecteur de disquette sur la position marche, placez le programme dans ie lec
teur iabei vers ie haut, tapez LQAD *",8,1 (RETURN), l’écran d'introduction apparaîtra et le programme se 
chargera automatiquement.



BASKET MASTER
L’AS DU BASKET
Las du basket. . .  un nouveau défi sportif!
Un jeu débordant d'action où vous affrontez l'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 sûr. rentrez un panier: c'est un jeu rapide, 
frénétique et irrésistible. Défendez votre zone, attaquez votre adversaire, coûtez 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 déchaîner. 
Imagine vous offre un jeu d'action complet en trois dimensions dont la graphique à haute 
résolution et les effets sonores absolument authentiques simulent parfaitement le sport 
Lancez-vous!
Devenez un As du Basket bail!

c o m m a n d e s
Le jeu se joue avec le levier.

LEVIER
HAUT

GAUCHE - ------1-------►  DROITE

BAS
FEU -  SAUT

OPTIONS DEJEÜ
UN JOUEUR
Vous devez jouer contre l'ordinateur qui im ite 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 très difficile de gagner à ce dernier 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 où vous jouez).

COMMENT CONTROLER LES JOUEURS
PROGRESSION EN AVANT ET DIRECTION
Le levier vous permet de faire avancer le joueur dans la direction désirée Si le joueur n'a 
pas le ballon, la direction de son corps coïncidera donc avec la direction dans laquelle il 
progresse. Cependant, si le joue :r possède le ballon, l'orientation de son corps ne 
changera pas mai ! se déplacera dans la direction choisie, tout en étant capable de 
garder ie ballon éle gné de son adversaire. Si. quand vous êtes en possession du ballon. 27

vous souhaitez changer l'orientation du corps du joueur, poussez le levier dans la direction 
choisie et immédiatement après, sans relâcher le levier, appuyez sur le bouton feu. (Jne 
fois que le joueur est orienté com me vous le désirez, relâchez le bouton feu.

TIRS
Quand vous avez le ballon, vous pouvez tirez vers le panier de la façon 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 façon convenant le mieux à l'orientation de son corps. 
Exemple:

1. Tourné vers le ciel 2 En tournant son corps de moitié 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 
immédiatement en-dessous du panier. Quand vous appuyez sur le bouton feu, le joueur 
s élèvera jusqu'à ce qu'il plonge le ballon dans le panier. Vous pouvez décider de la façon 
dont plonger le ballon dans le panier en utilisant le levier.

COMMENT S’EMPARER DG BALLON
Pour prendre le ballon à l'adversaire, approchez-vous de lui, serrez-le de près, 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 l'ombre de celui-ci afin de 
déterminer l'endroit vers lequel il se dirige. Sautez et attrapez le ballon en utilisant le 
bouton feu.

STRUCTURE DU TABLEAU D’AFFICHAGE

A La b^rre d énergie indique la forme physique du joueur.
B Le compteur de fautes personnelles indique ie nombre de fautes commises par un 
joueur



C • Indique la distance à laquelle vous vous trouvez du ballon. Quand un ballon apparaît, 
cela signifie que vous vous trouvez en position idéale pour l attraper.
D Le compteur du tableau d'affichage indique le score de chaque joueur.
E La zone d'affichage de message indique le nom du joueur qui a commis une faute et le 
type de faute.
F Chronomètre les 5 minutes de chaque mi-temps.

STRATEGIES DEJEÜ
APRES S’ETRE EMPARE DU BALLON
Empêchez 1 adversaire de reprendre le ballon en le couvrant quand vous attaquez 
immédiatement après que vous vous en soyez emparé.

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

COMMENT COUVRIR LA ZONE
Le point fort de l ’ordinateur est son abileté à plonger un ballon dans ie panier quand il se 
trouve dans la zone appropriée. Pour éviter cela, couvrez la zone et obligez-le à lancer de 
plus loin.

COMMENT INTERCEPTER LE BALLON
Faitez attention à votre adversaire quand il lance le ballon d'une certaine distance. 
Approchez-vous de lui, sautez et vous intercepterez ce qui atterrira autrement à coup sûr 
dans le panier

FATIGUE ET ENERGIE
Profitez des moments où votre énergie est à son point maximum et reprenez des forces 
quand vous vous sentez fatigué. Essayez d épuiser votre adversaire. Lefficacité de votre tir 
est affectée en partit* par votre fatigue et souvenez-vous que vous ne pouvez pas plonger le 
ballon dans le panier si vous êtes 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 à contre-sens.
2. Hors-jeu
3. Fautes contre l'adversaire -  Essayez de ne pas les commettre.

FACJTES CONTRE L’ADVERSAIRE
Elles peuvent être commises durant l'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 ie panier et que l adversaire défend sa 
zone. Quand vous êtes en défense, vous devez éviter de vous emparer du ballon si celui ci 
est bien couvert par l adversaire et ne poussez jamais de l'arrière.

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

MI-TEMPS, STATISTIQUES ET FIN DU MATCH
Le match se compose de deux m i temps qui durent cinq minutes chacune avec un temps 
de repos a la mi-temps. Durant la mi-temps et à la fin du match, un tableau de statistiques 
indiquant les pourcentages et les résultats de chaque joueur apparaîtra à l ’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 même si vous arrivez en tête sur le tableau de score, 
vous perdrez quand même la partie.
BONNE PARTIE !

GENERIQUE
• Jeu conçu par Dinamic.
Programme de Gary Biasillo 
Graphique de Lee Cawley 
Produit par D.C Ward 
< 1987 Imagine Software



GRYZOR
LE NOUVEAU JEU D 'AC TIO N  DE KONAM I
Les D u rrs , l ia b ita n ts  d e  la p la n è te  S una  se s o n t in f i lt ré s  d a n s  
les  fo rc e s  d e  d é fe n s e  te r r ie n n e s , ils  o n t é ta b li une  p la ce  fo r te  
d a n s  un e  ré g io n  in e x p lo ré e  de  n o tre  p la n è te  e t ils  o n t 
c o n s tru it  une  u s in e  de  tra ite m e n t de  l 'a tm o s p h è re  (APP) q u i 
le u r  p e rm e t de  c o n trô le r  les  c o n d it io n s  c lim a t iq u e s  de  la 
p la n è te  L e u r p la n  c o n s is te  à c ré e r une  a u tre  p é r io d e  g la c ia ire  
e t à s 'e m p a re r  a in s i d e  la T e rre  e t de  to u te s  ses re sso u rce s . 
V o u s  ê te s  Lance  G ryzo r, un  m e m b re  de  la F é d é ra tio n  de 
D é fense  te r r ie n n e  (FED). A p rè s  a v o ir  d é c o u v e r t le p la n  ig n o b le  
d e s  D u rrs , il v o u s  fa u t v o u s  in f i l t r e r  d a n s  la p lace  fo rte , 
t ra v e rs e r  les  fo r t i f ic a t io n s  en  p a s s a n t d e v a n t les a n d ro i£ d e s  et 
p é n é tre r  ju s q u 'a u  c o e u r d u  c o m p le x e  a fin  de  d é tru ire  I APP. 
V ous  a u re z  à fa ire  face  à d e  n o m b re u x  d a n g e rs  e t à de s  
a rm e m e n ts  m u lt ip le s  a in s i q u e  de s  tu n n e ls  m o r te ls  e t de- 
d a n g e re u x  la b y r in th e s . En v o u s  ra p p ro c h a n t d u  c o e u r du  
c o m p le x e , v o u s  d é c o u v re z  q u e  l'APP a d é jà  c o m m e n c é  sa 
ta ch e  ig n o b le  e t si v o u s  a rr iv e z  à d é p a s s e r la  ré g io n  g la c ia ire , 
v o u s  d é c o u v r ire z  e n s u ite  un  la b y r in th e  de  c o n d u its  e t de 
tu y a u x  et, s e u le m e n t à ce m o m e n t là, v o u s  ré a lis e z  qu e  vo u s  
fa ite s  face  a u  v ra i d a n g e r c a r les  c ré a tu re s  ve n u e s  d a il le u rs  
a p p a ra is s e n t e t v o u s  de vez  v o u s  m e s u re r  c o n tre  I e n n e m i le 
p in s  d a n g e re u x  q u e  l 'h o m m e  a it  ja m a is  re n c o n tré !
S eul un h o m m e  a q u e lq u e  e s p o ir  de  m e n e r à b ie n  ce tte  
m is s io n , so n  n o m  ... La nce  G ryzo r!

SELECTION DES JOUEURS
O n p e u t s é le c t io n n e r  les o p t io n s  UN jo u e u r  et DEUX jo u e u rs  à 
p a r t ir  d u  m e n u  a u  d é b u t d u  je u .

COMMANDES
Ce je u  se jo u e  en  u t i l is a n t  le le v ie r (P ort d e u x ) e t la b a rre  
d  e s p a c e m e n t.

U A U Ï/V IS E R  VERS LE HAUT

DF.PLAC. GAUCHE/ 
VISER HAUT GAUCHE

DEPL.AC. G AU C HE/ 
VISER GAUCHE

DF.PLAC. GAUCHE/ 
VISER RAS GAUCHE

PEPLAC. DROITE 
VISER HAUT DROITE

DEPLAC. DROITE. 
VISER DROITE

DEPLAC. D R O ITE / 
VISER RAS DROITE

ALLONGEMENT

FEU - TIR DF. L'ARME
RARRE D ESP. -  SALIT EN HAUT
RARRE D ESP. e t -  SAUT EN BAS
V o u s  p o u rre z  fa ire  u n e  PAUSE en a p p u y a n t s u r RUN - STOP 
p e n d a n t le je u .

V ous  p o u rre z  a b a n d o n n e r  le  je u  en a p p u y a n t d e  n o u v e a u  su r 
RUN - STOP o u  le c o n t in u e r  en e ffe c tu a n t n im p o r te  q u e lle  
s é le c t io n  de  m o u v e m e n t.

COMMENT JOUER
Le je u  se c o m p o s e  de tro is  se c tio n s . D ans les d e u x  p re m iè re s  
s e c tio n s , v o u s  devez d é tru ire  les p o s te s  ava n cé s  c o n s tru its  pa r 
I e n n e m i. D ans la d e rn iè re  se c tio n , il vo u s  fa u t d é tru ire  la 
m a c h in e  de  t ra ite m e n t d a tm o s p h è re  e t le v a isse a u  ra v ita il le u r  
de  l'e n n e m i.
La p re m iè re  s e c tio n  c o m p re n d  tro is  scènes. D ans la p re m iè re , 
il vo u s  fa u t en c o m b a tta n t v o u s  fra ye r un c h e m in  ju s q u  à la 
base le lo n g  d un  pa ysage  se d é ro u la n t s u r l'é c ra n . Puis vo u s  
de v rez  y p é n é tre r en  p ra t iq u a n t une  b rè ch e  d a n s  le m u r. Dans 
la s e c o n d e  scene, v o u s  de vez  s u iv re  le  c h e m in  in d iq u é  s u r la 
c a r te  q u i v o u s  m è n e ra  à la sa lle  d e  c o n trô le  en  p a s s a n t pa r 
d e s  tu n n e ls  b ie n  g a rd é s . D ans la  tro is iè m e , v o u s  a u re z  à



d é tru ire  la  s a lle  de  c o n trô le  e lle -m ê m e .
La d e u x iè m e  s e c tio n  e s t o rg a n is é e  d e  la m ê m e  fa ço n  q u e  la 
p ré c é d e n te  e t v o u s  de vez  v o u s  e ffo rc e r  d e  d é tru ire  le  se co n d  
p o s te  ava ncé  q u i e s t p lu s  p u is s a n t.
La tro is iè m e  s e c tio n  c o m p re n d  d e u x  scèn es . D ans la p re m iè re  
scène vo u s  de ve z  v o u s  fra y e r un  c h e m in  d a n s  l'u s in e  de  
tra ite m e n t de  l'a tm o s p h è re  a fin  d 'a t te in d re  le va isse a u  
ra v ita il le u r  e n n e m i. D ans  la se co n d e , essayez en  lu t ta n t  c o n tre  
vos e n n e m is  d e  p a rv e n ir  au  c o e u r d u  v a isse a u  e t d é tru is e z - le . 
V ous re n c o n tre re z  s u r v o tre  ro u te  d e s  e n tre p ô ts  e t de s  
p o rte u rs  d 'a rm e s , q u a n d  vo u s  t ire z  s u r ceu x-c i, ils  l ib è re n t une 
a rm e  en  a ig le '. En p a s s a n t s u r c e lu i-c i en  c o u ra n t, v o u s  
o b tie n d re z  l a rm e  q u 'i l c o n tie n t. En p lu s  d e  v o tre  c la s s iq u e  
fu s il, vo u s  d is p o s e z  de s  q u a tre  a rm e s  s u p p lé m e n ta ire s  
su iva n te s :
1. Une m it r a i l le t te  à t ir  ra p id e
2. u n  ca n o n  de  d is p e rs io n  q u i t ire  d a n s  tro is  d ire c t io n s
3. Un fu s il la se r
4. La b a rr iè re  (e lle  v o u s  re n d  in v u ln é ra b le  p o u r  une  c o u rte  
p é r io d e )

STATUT ET SCORE
Une zon e  en h a u t de  l é c ra n  a ff ic h e  le sco re , le n o m b re  de  v ies  
re s ta n te s  e t d e s  in fo rm a t io n s  s u r vo s  a rm e s  d u  m o m e n t. Le 
n o m  d 'u n e  a rm e  q u i c lig n o te  in d iq u e  q u e  v o u s  avez le s ta tu t 
FEU- RAPIDE e t v o u s  d e v r ie z  p o u v o ir  o b te n ir  le  b o u c lie r  
BARRIERE. Ce s ig n e  c lig n o te ra  de  p lu s  en p lu s  v ite  a u  fu r  e t à 
m e s u re  qu e  le te m p s  d ' in v u ln é ra b il ité  d im in u e . P our les  scèn es  
d u  tu n n e l, une  h o r lo g e  s itu é e  à d ro ite  d e  la zo n e  d e  je u  a ff ich e  
le te m p s  q u  il v o u s  re s te . Si v o u s  d é p a s s e z  c e tte  lim ite , vo u s  
p e rd re z  une vie.
Une v ie  s u p p lé m e n ta ire  v o u s  e s t a c c o rd é e  à la  fin  d e  c h a q u e  
se c tio n , m a is  il n e s t pas p o s s ib le  d e  g a g n e r u n e  v ie  
s u p p lé m e n ta ire  en  fo n c tio n  d e s  p o in ts  o b te n u s .

CONSEILS UTILES
* A p p re n e z  à re p é re r  o ù  tro u v e r  les  m e ille u re s  a rm e s .
* En t i ra n t  s u r c e r ta in s  p e rs o n n a g e s  q u i se tro u v e n t d a n s  les 
tu n n e ls , vo u s  o b tie n d re z  p e u t-ê tre  d 'a u tre s  a rm e s .
*  M e ttez  d 'a b o rd  h o rs  se rv ice  les  "c a n n o n s  d e  d is p e rs io n ' su r 
les  é c ra n s  s ta t iq u e s .
*  T ire z  s u r to u t!

GENERIQUE
P rogram m é par C o lin  Porc h et D avid b lake  
G raph ique  de Steve Wahid 
M usique de- M artin  Cralway 
P rodu it par D.C. Warcl 
©  Son,m u
©  1987 Océan Softw are L im ite d



SALAMANDER
Au-c le là  de  I in fin i règne  la g a la x ie  du  m a l, d o m in é e  par les forces d e  la d e sp o tiq u e  

S A LA M A N D R E . Un héros d o it  persuade r ses c o m p a tr io te s  d e  se jo in d re  à lui dans un voyage  

ju sq u 'e n  e n fe r e t m ê m e  au -de là , un m o n d e  p e u p lé  d e  M o n s tre s  O rg a n iq u e s  de  d e s truc tion , 

d 'A ra ig n é e s  nuc léa ires, d ’Enfers b rû la n t c o m m e  des m ers décharnées, de  Cavernes du 

dé se sp o ir e t d e  D ém ons dépassant les d im e n s io n s  d e  I esp rit hum a in  
L E  M O M E N T  E S T  V E N U  . . .  V O U S  E T E S  L E  H E R O S

V o tre  o b je c tif  u lt im e  co n s is te  à d é tru ire  un é n o rm e  ce rveau  q u i co n trô le  le d o m a in e  d e  la 

Salam andre. Pour y  a rr ive r, vo u s  d isposez  d e  tro is  va isseaux spa tiaux q u i possèdent un 

a rm e m e n t l im ité  m a is  o n t la p o ss ib ilité  d e  m u lt ip lie r  par q u a tre  leur pu issance de  tir Les quatre 

n iveaux  son t chacun c o n s titu é s  de  typ e s  d e  te rra in  e t d  o p p o sa n ts  d iffe re n ts  A  la fin  d e  (fla q u e  

n iveau  se tro u v e  un e n n e m i d 'u n e  ta ille  e t d ’une  pu issance très im p o rta n te  q ue  vous  devrez 

d é tru ire  avan t de  p o u v o ir  co n tinue r

COMMANDES
Le jeu se joue  avec le le v ie r au Port 2. O n  peu t u tilise r le c la v ie r pour ecou te r ou  su pp rim er la 

m u s iq u e  (M ) ou  po u r fa ire  une  pause d u ra n t le  jeu (P)

Le jeu  se jo u e  to u jo u rs  avec un jo ueu r a ffro n ta n t l'o rd in a te u r.

HAUT

FEU FEU

GAUCHE DROIT F

BAS

LE JEU
V otre  vaisseau s 'a lig n e  au d é p a rt d u  n iveau un: app renez a vo u s  placer dans la m e illeu re  

p o s itio n  po u r d é tru ire  to u te s  les vagues d 'e nvah isseu rs  C hacune d e  ces p rem iè re s  vagues 

laissera de rriè re  e lle  une a rm e  d e  bonus si vo u s  réussissez a d é tru ire  to u te  la rangée Grâce aux 

Lasers e t aux M iss iles  p lus  de u x  a tê te s  m u ltip le s , très peu  d 'envah isseu rs  vous  rés isteront, m ais 

a tte n tio n ! d 'h a b itu d e , la m o rt est ra p id e m e n t au rendez vo u s  po u r ceux q u i son t t ro p  sûrs d  eux 

ou  s im p le m e n t tro p  avides.

Ce p re m ie r n iveau  co n tie n t au m o in s  c inq  typ e s  d e  te rra in  d is tin ts  e t le m e ille u r m o ye n  de 

su rv iv re  cons is te  à a d a p te r v o tre  s ty le  d e  jeu à chacun d 'e n tre  eux a lors qu  ils d e b o u le n t le long  

de  v o tre  vaisseau. Si vo u s  êtes su ffisam m en t ra p ide  pour réussir a a ttrape r le bouc lie r 

sym b o liq u e  au d é u t du  jeu. vo u s  serez récom pense  car il vous  fourn ira  une p ro te c tio n  partie lle  

c o n tre  les envah isseurs h os tiles  - m a is d e  nouveau soyez p ru d e n t car le bouc lie r ne vous 

p ro té g e ra  q ue  c o n tre  q u e lq u e s  rudes c o llis io n s  - q u and  il c o m m e n ce  a o m e ttre  des pu lsa tions 

rap ides, ce la  s ig n ifie  q u 'i l  ne p e u t re cevo ir q u ’un seul c o u p  su p p lém en ta ire  

Tour ba ttre  la S a lam andre, il vo u s  faudra ruse, d e x té r ité  e t p e u t-ê tre  un peu de  chance m ais 

n 'o u b lie z  su rto u t pas - vo u s  ne savez jam ais  ce  q u i vous  a tte n d  au p rocha in  tournan t!

STATUT ET SCORE
L in fo rm a tio n  a ffichée à l'écran d u ra n t le  jeu  se lim ite  à une  lig n e  de  score in d iq u a n t au joueur 

son score d u  m o m e n t Q uand  un nouveau  vaisseau est in tro d u it à l'écran , le n o m b re  de 
va isseaux restants s a ffiche  à coté.

Le tab leau des records est a ffiché  à la fin  d u  jeu e t en a lte rnance avec l'écran t itre  a va n t q ue  le 
jeu ne com m ence .

Des p o in ts  vous  son t accordés q u and  vo u s  tuez des envahisseurs e t co llec tez  des a rm es de  

bonus. Les p o in ts  son t accordés m ê m e  si le  jo u e u r a d é jà  une arm e particu lière.

CONSEILS UTILES
•  C o llectez to u jo u rs  les a rm es de  bonus

•  Pour un bonus, essayez de  tire r sur to u te  une  va g u e  d  envahisseurs: d ’une  m a n iè re  genera le , 

tirez  sur to u t ce q u i est d 'u n e  co u le u r con trastée: c e tte  co lo u r in d iq u e  les p o in ts  fa ib les  ou un 

envah isseur peu t ê tre  a tte in t e t tu e  a isém ent.

•  N e co llec tez  pas tro p  de  sym b o le s  d 'a ccé lé ra tio n  car le vaisseau risque de  se d é p la ce r tro p  

ra p id e m e n t p o u r p e rm e ttre  un bon con trô le .

G E N E R IQ U E
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 frère Matt est pris sur le fait alors qu'il enquête sur les activités infâmes de M Big" et 
apres que le chef du milieu l'ait puni de la fac}on macabre traditionnelle, vous considérez les 
options qui vous sont ouvertes alors que votre coeur bat la chamade "Oeil pour oeil" — ce 
dicton assiège votre subconscient — votre plan est tracé — vous passez à l'action et en vous 
frayant un chemin à travers les différents niveaux, vous vous dirigez vers la confrontation finale 
Les types d adversaires que vous rencontrez à 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 à survivre pendant que vous traversez les cinq stades qui 
mènent à votre confrontation avec "M Big" Vous pourrez savourer votre vengeance si vous 
restez en vie1

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 
GAUCHE

SAUT CO U P DE PIED 
DROITE

COUP DE PIED 
VERS ARRIERE

CO UP DE
PO IN G /M AN IEM EN T ARME

DETO URN EM EN T 

DU CO UP

ESQUIVE C O U P DE 

POING

PLO N G EO N /PR EN D R E 

UNE AR M E

32

Sans bouton feu.

HAUT DROITE 

DROITE 

BAS DROITE

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 éliminer en utilisant toutes sortes <e méthodes violentes et à la 
fin de chaque niveau se trouve une porte qui mène à la scene ; .'vante. Grâce à une 
combinaison de coups de poing, de coups de pied et en utilisai:, .es armes trouvées 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 triomphant d'un adversaire en 
possession d'un gourdin ou simplement en ramassant un objet sur le sol 
Scène 1 — Parking souterrain
Vous y rencontrerez un gang de motars qui tenteront de vous écraser ou de vous frapper de 
leurs armes II vous faut d abord faire tomber les motocyclistes de leur engin mais attention, 
cela ne les rendra inconscients que pour un très bref moment Prenez aussi garde aux 
membres du gang et a leurs amis qui chercheront a vous supprimer en vous attaquant par 
derrière au moment ou vous ne vous y attendez pas 
Scène 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 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 Armé d'un fusil et 
disposant d'un nombre limite 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 
Scène 3 — Le Parc
La vous tomberez sur un groupe de skinheads qui tenteront de vous réduire en bouillie Ce 
n est qu'en lancjant une volee de coups de poing, coups de pied etc que vous parviendrez a 
atteindre le niveau suivant 
S cène 4 —  La G a le rie  M arch ande
Les Beasty Boys sont dans la v:lle et quelques uns de leurs plus enthousiastes fans se sont 
rassembles dans la Galerie Marchande, conscients que vous êtes presque arrivé a l'endroit ou 
se trouve "M Big" Avec l aide de leurs amis à quatre pattes, ils vont par toutes sortes de 
moyens essayer de vous arrêter de fac}on définitive à 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 terribles gardes du corps qui ne reculeront devant rien pour écarter la menace que 
vous constituez pour leur chef [Attention: apres vous être débarrassé de ces voyous, il vous 
faudra compter avec "M Big" lui même]'



STATU T 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 quantité 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 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 200 f 
2000 points

CONSEILS UTILES
* Utilisez des armes chaque fois que cela est possible non seulement elles auront plu* 
d'effet mais elles vous donneront egalement plus de points de bonus
' A la section 2. le protecteur a une arme qui se revelera certainement des plus dangereuse* 
N essayez pas de le maîtriser quand il tire sur vous mais attendez que ses munitions se soien 
épuisées puis passez a l'attaque.
* Eliminez 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 
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INTERNATIONAL 
KARATE +
INTRODUCTION
INTERNATIONAL KARATEIM est une version perfectionnée du jeu 
IK original. Cette nouvelle version permet maintenant d'avoir trois 
lutteurs en même temps sur l'écran (et cinq en mode PAUSE).
Il existe 17 coups différents qui se contrôlent tous à la manette de 
jeu. Avec un peu de pratique, vous arriverez à les exécuter sans que 
votre lutteur s'interrompe provisoirement entre chacun d'entre eux.
Le contrôle à la manette de jeu est extrêmement simple et 
s'apprend rapidement, mais vous obtiendrez des résultats plus 
sophistiqués avec un peu d'entraînement aux différents coups 
Vous pouvez frapper vos adversaires à la tète, à la poitrine, à 
l'estomac, au mollet et au pied en les attaquants par devant ou par 
derrière, bien que le score soit réduit de moitié lorsque vous 
attaquez par derrière.

Le |eu devient progressivement plus difficile jusqu'au niveau 25 et 
les joueurs reçoivent une ceinture portant une des six couleurs 
disponibles selon leur score.
Les lutteurs contrôlés par l'ordinateur adoptent différentes 
stratégies Ils 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 |eu.
Un juge animé apparaît à la fin de chaque round de 30 secondes 
pour donner ses instructions aux joueurs et annoncer le classe,ent.
Si votre lutteur est en troisième position, il est disqualifié. Pour 
poursuivre le jeu. vous devez donc vous assurer qu'il demeure en 
première ou en deuxième position.
Tous les trois rounds, vous participez à un round de bonus au cours 
duquel le joueur reçoit un bouclier portatif pour faire rebondir les 
balles qui lui sont lancées à 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 à un joueur.
BOUTON DE TIR, manette de jeu connectée au port 1
En mode de démonstration, ce bouton active une partie à deux
joueurs.
F1 Partie à un joueur contre deux joueurs informatiques.
F3 Partie à deux joueurs contre un joueur informatique. (Ces 
commandes peuvent être utilisées à 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 
l'écran. Cette section de l'écran contient trois séries d’affichages 
pour les points de combat et le total. Les lutteurs que vous contrôlez 
sont signalés par un poing jaune à droite de leur score. Le lutteur 
portant le kimono blanc est contrôlé par la manette de jeu connectée 
au port 2 tandis qu'en version à deux joueurs, le lutteur en kimono 
rouge est contrôlé par la manette de jeu connectée au port 1. 
CONTROLE DU MOUVEMENT
Le jeu doit obligatoirement être contrôlé à la manette de jeu. Il est 
recommandé de choisir une manette ayant un contrôle précis (telle 
que les manettes Atari originales). Les manettes relativement 
grandes et peu précises ne sont pas conseillées car elles ne 
permettent pas de contrôler le mouvement assez précisément. Les 
manettes de jeu à tir automatique ne sont d'aucune utilité.
Chacune des huit positions de la manette de jeu sélectionne un type 
de mouvement. En appuyant en même temps sur le bouton de tir, 
vous accédez à 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 contrôle de la manière suivante à la manette de jeu :

San» a p p u y r r  a u r  Ir  b o u to n  d r  ti r E n  a p p u y a n t  a u r  le  b o u to n  d e  ti r

T o b i G eri
P o u r  s a u ta r

A noter qu’aprôs 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'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'à 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'à ce que la manette de jeu soit 
relâchée ou que vous sélectionniez un autre mouvement. 
Cependant, un coup n'est n'est efficace que la première fois - après 
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 régulière. Il suffit pour cela de 
sélectionner le premier mouvement et de le maintenir jusqu'à 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 arrières sur toute la surface de 
l'écran (sélectionner une pirouette arrière, attendez le 
commencement du mouvement, et sélectionnez-le encore une fois, 
et encore une fois, pour une motion régulière).
MOUVEMENT DE BLOCAGE
Il existe un mouvement de blocage à des fins défensives. Si vous 
êtes attaqué à 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 à la tête, à la 
poitrine et à l'estomac. Il n'est cependant pas possible de bloquer 
les coups au mollet ou les coups latéraux - la seule façon de les 
éviter est de sauter ou de répondre à l'attaque par un coup de pied 
en extension par exemple.

Un match se compose de deux rounds de lutte suivi d’un round de 
bonus. En version à un joueur, deux des lutteurs sont contrôlés par 
l'ordinateur. Le match se termine lorsque votre joueur se classe 
troisième dans un round de lutte. Au début d une partie à deux 
joueurs, les deux lutteurs sont opposés l'un à l'autre ainsi qu’au 
lutteur contrôlé 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 contrôlés par ordinateur, comme dans la 
version à 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 Famé'.
SCORE
Lorsqu'un joueur parvient à frapper son adversaire en lui faisant 
face pendant un round de lutte, il obtient deux points de combat. Si 
vous attaquez par l'arrière, vous n'obtenez qu'un point de combat et 
la moitié du score. Un round de lutte dure 30 secondes, ou jusqu'à 
ce qu'un des concurrents obtienne six points de combat. Dans ce 
cas, le joueur ayant marqué six points reçoit 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 troisième (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).

Mouvement en lace par l'arrière
Tzuki Jodan 800 400
Coup de pied au mollet 400 200
Ashi barai geri 400 200
Coup de pied dans l'estomac 400 200
Gyakazuki 800 400
Tobi Geri 800 400
Coup de tête 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 tête. 
Lorsqu'elles disparaissent, il dispose de quelques secondes pour 
attendre ou faire un mouvement instantané. Autrement, il est forcé à 
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 reçu. Lorsque la vitesse du 
jeu accélère, la période d'attente diminue - mais vous ne pouvez 
pas être frappé une nouvelle fois avant de vous être relevé pour 
lutter.
ROUND DE BONUS
Lorsque vous remportez deux rounds de lutte consécutifs, vous 
accédez à un round de bonus. Vous tenez à 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 à la fois 
(autrement le jeu serait impossible). Vous pouvez aussi plonger 
pour esquiver les balles particulièrement 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 à survivre à toutes les 
balles, vous obtenez un bonus de 5000 points. Un joueur peut ainsi 
renvoyer jusqu'à 60 balles, ce qui ajoute un bonus de plus de 10 000 
points à 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 Famé'. Pour chacun d'entre eux, 
manoeuvrez la manette de jeux vêrs la gauche ou la droite afin de 
sélectionner la lettre requise, puis appuyez sur le bouton de tir pour 
l'inscrire.



SHAOLIN'S ROAD
COMMENT JOUER:
Tel votre héros Lee, vous etes enfin devenu moitre dans l’art martial secret 
"Chins Shao-Lin." Vous vous retrouvez prisonnier dans le temple entouré par 
des hordes de Triades. Grâce à votre habileté aux coups et à 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 à chaque stade, vous en découvrirez un qui est particulièrement 
habilel Faites attention aux coups à 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 à travers la surface de jeu —si vous réussissez à 
attraper cette boule, vous posséderez de façon temporaire un des pouvoirs 
magiques. Pour projeter cette magique sur vos adversaires, utilisez le bouton 
KICK pendant que vous possédez ce pouvoir.
Clavier: Pour chaaue version il vous sera o ffert la possibilité de définir les 
touches sur lesquelles vous souhaitez appuyer pour contrôler les mouvements 
de Lee et le combat.
Levier: Utilisez le levier au port 1 de la façon habituelle.

©Konami
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