ATTENTION, UTILISATEURS D'AMSTRAD

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

EXEMPLE
Si les instructions données sont 'Q — Haut', la touche
orrespondante sur ‘AZERTY' serg ‘A,
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ALTERED BEAST

REVEILLEZ LA BETE QUI SOMMEILLE EN YOUS...
Zeus a fait appel & vows| Seul un guerrier brave et sans pear pourra
sauver 32 Ml bisn-aimée, Athéna, des griifes fourbes de Neif,
maléfique Seigner des Enfers.

Vous #tes ressuscité et on vous donne des pouvoirs sormaturels gul
vont au-deth de co monde. Prenez les balles d'esprits "mystigues” et
changaz-vous en da nombreuses créshras féroces - s Homme Fort,
donmez des coups de poing ef e pled plus puissants que jamais,

en Loug-garou et Tigre-garos déchirez la chair des démons de I'enfer
et en Durs, abbatter vos enmemis &'un souffie de woire mauvaise
haleing!

Veus etendez au loin les cris de la belle Athéna, et comme les
terreurs det Enfers se referment sur vous, B bite qul sommeidlie en
vous 52 révellio pour faire face A Ia batailla finale!!!
INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

AMSTRAD DISQUETTE

Insérez la dsquette dans ke lecteur de dsquettes. Tapez RUNDISC ot
appuyez sur ENTER.

AMSTRAD CASSETTE

Appuyez sur CTRL et la petit touche ENTER. Apparyez sur ks touche
PLAY tu lecteur.

ATARI ST

insérez la disqmette dans the lecteor A ot matier I'ordinateun

£n marche.

AMIGA

|_insérss ia disquette du jeu et almez votre ordinateur.
[TINSTRUCTIONS DE MULTI-CHARGEMENT

Altered Best ext m jou i sulti-clorgement. Chague nivesu s2ra
chargd qeand vous s0re? find fe nivest précident. Ceta veut dire gue
PO pOUFOie jouer Bans interrIption vous devez garder voire
.cassatte, ou votre Misguette Aered Beast dans voire lecteur de
cassattes disqueties, pendant toute ta durée de [ Séance o jeu.
VERSIONS DISQUETTES AMIGA

En plus, on vous demandera d'inséra is disquette numéra DEIX
pendant le jew. Si vous sver une demdéme mnité de disque raccordée
& volre erdinateur, vous pouvez ¥ insérer [a dowdéme dsquette
pemiant i3 procédure chargemant,

VERSIONS CASSETTE AMSTRAD

Sur ln version cazsette, le jea principal est sor la face 1 ot les
nivesnd sur fa face 2. Qusmd indiqué , retournez a casseite ot
réembobing? i cassetie jusqrau début de ta face 2 et appuyez sur
PLAY. .

Sur In version disqueite on vous Indiguera @insérer ka face B.
MOYENS DE COMMANDE

AMSTRAD = maneite, touches redéfinissables

"H” pour pause, en mode pause, appuyer sur (" pour quitter le jeu,
et ESPACE pour sortir du mode pause.

ATARI 8T = manetis seubement

AMIGA = manatte seulement

“Function Key 1° = pause, n'importe quelle touche pour sortie de
pause,

Touche "ESCAPE" = pour muitter.

ST/ AMIGA
' Joter 1= Porte 1 Porte 2
Jover 2= Porta 0 Porte 1
AMSTRAD
1. saait has
2. saut bas & droite
3. marche i deoita
4.
9. accroupissement
B
7. marche i gauche
8. st bas & gauche
ATARI ST ! AMIGA
1. st bas*
2. st bas & drolte”
3. march & droite
4. -
5. accroupissement
'_.
7. marche & gaiche
8. st bas & gauche ™
Avec bz touche TIR enforcée:
* Appuyer sur ia touche TIR pendant ces mouvements vous lera
donner um Coup Ge pelng ou de pied.
AMSTRAD
1. saut hawrt cowp de poing
2. smut haut & drofte & coup de poing
3. comp de poing & droite

. T2
5. accroupissement & coup de poing bas
'__
7. comp e poing 4 pauche
8. sant hamt & ganche & coup de poing
ST/ AMIGA
1. saut hamt*
2. samt hamt & deoite*
3. coup te poing 4 droite
4. accroupizsament & coup te pled han
5. accreupissement & coup de poing bas
B. accraupissement & coup de pled haut
7. comp de poing 4 pauche
B. saut hawt & gauche*
* coup de pied dans ia direction courants.
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SCENARIO

Ca va chawlfar! Les roptes élowiantes n'attendent plus gue votre Porsche Turbo 928, des
crissements de freins, au loin, vours avertissan! Gu'vn autre crime est en frain de sg
commetiee.

“lei Nancy, 8 Chase HD™ - ¥ a d'la fripowille dans ;'alr ce soir, Algernon. Jerors pas que fe
vas ronfier heancaup cetle nuwit”, 0K, Nancy baby; on yva”,

Pendant gue vous roule? & loule vitesse dans [as rues o2 LA, I3 recherche dé wos
ﬁ;ﬁ#euﬁ. des descriphions de lewrs véhicwles défilent sur ('doran de valre ardnaleur g2
Vous étes de “patron” de la SCI {Special Criminal imvestigalion), el les lypes que vows poor
Stivez ne & arélent pour persenne! Vos années o expenence vops ont appns Gue i3 seule
manigra d'arréler ces pébres, ¢'est de lewr renlrer dedans.

Vs quelques turbosouiiantas vouws aident, mais ces lypes semblent conduire [as voitires
de sport fes metfeures (el Tes plies ragides) sur ia rowte; pas facile de les ratfrapar,

POUR CHARGER LE JEU

AMSTRAD

CPLC 484

Placaz fa casselte remipbinde dans fe mapnétophone, tapez RUN' el appuyes ensuile sur ks
towche ENTER/RETUAN. Suivez les mstructions & mesure gu elies apparaissant sur fécman
i wotre équiperment comprend un lecleur de disquette, tapez | TAPE puis appuyez sur i3
Touche ENTER/RETURN. Ensuite, tapez RUNT purs appuyez sur 1 touche ENTERYRETUIAN
{0 plsient ke symboie | en manmtenant 12 fouchie shift af an appuyant sur i leuche ).
Coxmwlly - CPC 554 of 5128

Commecter po sugmiiophons § cassene adapl® en vous assiant que les bons fils sont
Srroees comey o Sy b B! Sinstrartion de [ Utiesateur. PEce? 13 casselle
TOSAT SATY et o Dpes TAPF port appeyer swr 3 louche
ENTEREETIRA Tper ety BN pos oy sor & ioeche ENTER'RETURN st
SEvwrr b rtrartors Ieies oo olles EparETRe sur lecrEn

ATTENTION - AMSTRAD 64K

£ 2yl 50 £NAFGE AN MUsiours fovs - BWVEZ las insiruchions sur ['écran

Amstrad 1285 ce jeu 22 charge on une sevle fois

Disquutta

Placez [z disquelte du programme dans le fectepr, face A vars 12 hau!, Tapes | DVSK gl
appuyer sur ENTER/RETURN ahin de vous assuvar gue 13 maching peul auoir aEces au
Ecteur. Maintanant tapez RUN'DISC ef appuyez sur ENTER/RETURN, lo jew s¢ chargera
afpmatiguamant,

COMMANDES
e pour it sel jowenr, Gy Se comrmands & @ manele jpor un) oo du clawer
(recdfinissaiie.

COMMANDES PAR MANETTE
VERS LE HAUT - ACCELERER
VERS LE BAS - FREINER

TR - CHANGEMENT DE WTESSE
BARRE D'ESPACEMENT - TURED

# - VERS LE GALICHE

L - VERS LE DRONT

N = CHANGEMENT DE VITESSE
BARRE D'ESPACEMENT - TURED

A - ACCELERER P -PALISE
Z- FREINER ESL - ABANDON
ATARI ST

Mettez 'ordinateur et 'unité de disques sous lension puis insérez fe
disque dans ['unite. e programme sera avfomatiquement chargs;
suivez les instructions sur f'éoran.

AMIGA 500

Insérez le disque dans Punité A et mettez ordinateur sous tension, le
programme sera alors avtomatiguement charge et execute.

AMIGA 1000

Insérez le disque systéme lorsque ilustration du disgue apparait sur
les icones de travail, insérez le disque, le programme sera alors
aufomatiguement chargé et exécute,

COMMANDES

Jeti pou; d k3 manett=s o2 =u




————haul

Instrwuctions de
char-gesmsent

Amiga

Eteignez tout d'abord votre Amiga puis rallumez-le
quelques secondes plus tard. 5i vous avez un Amiga
1000, vous devez alors charger un Kickstart, Quand
le symbole Workbench apparait a 'ecran, inserez la
disquette Turricane dans le lecteur DFOL Le
programme chargera automatiquement.

Atari 5T

Eteignez votre ordinateur et inserez la disquette 1
dans le lecteur A, Le programme chargera
automatiquement dés que vous aurez rallume
I'ordinateur.

Amstrad disquerte

Inserez la disquette (face A vers le haut) dans le
lecteur. Taper RUNTDMSK™ et appuyez sur
RETURMN. Le programme chargera ct demarrera
automatiquement,

Amsirad cassetie

81 vous possédez un CPC 664, 6128 ou 464 avec un
lecteur de disquettes, vous devez tout d'abord taper
|TAPE puis appuyer sur RETURN. Inserez ensuite la
cassetie dans le lectenr de cassettes (face A vers le

Jovstick vers le bas:
Le joueur se baisse, pour éviter des adversaires par
exemple.

Joystick vers le bas en appuyant sur Ie bouton de
tir:

Ceci permet de déposer une mine sur le sol et de la
faire exploser. 1l est ainsi possible d'éliminer
différents adversaires qui se déplacent & terre,
Jovstick vers le bas e1 barre espace: {ou joystick
vers le bas ¢f deuxiéme bouton de tir si voos
avez un Amiga)

Permet de transformer le joueur en toupie, de le
rendre invulnérable ot de le faire passer par des
couloirs tres étroits. Sous cette forme, il suffit
simplement de toucher un ennemi pour le tuer. La
toupie roule automatiquement et ne peut élre
dirigee avec le joystick, que vers la droite ou vers la
gauche. Dans chaque. vie, le joueur ne peut se
transformer que trois fois en toupie.

Joystick vers la pauche ou la droite:

Deplacernent du joueur vers la gauche ou la droite,

Bouton de tir maintenu:

Cette commande permet au jousur de déclencher et
de diriger un éclair {mouvement du joystick vers la
gauche ou la droite). Au début du jeu, I'éclair atteint
une distance correspondant a la moitie de 'éeran. 11
peut étre rallongé en ramassant des extras.

Bouton de tir:

Si vous appuyez une fois sur le bouton du joystick,

| -et—eernbobie =i e S FE— ADPW PO --BR
meme temps sur les touches COMTROL et ENTER,
puis sur la touche PLAY du lecteur de cassettes. Le
programme  chargera et démarrera  auto-
matiguerment.

LE JEU

Dans Turricane, vous dirigez votre heros a travers
cing mondes, dont trois vous font chacun passer par
trois niveaux. Les autres ont deux niveaux, Si vous
étes habile dans le maniement des armes, vous
pourrez  vaincre les differents adversaires qui
essaient & toul moment de vous tuer. Ramassez les
armes, les extras (bouclier par exemple) et les vies
supplémentaires que vous trouvez sur votre chemin,
afin d’augrnenter vos chances!

COMMANDES
Ce jeu se joue avec le joystick ou avec les touches,
5i vous possédez un Amiga, vous pouvez ¢galement

utiliser un joystick avec deux boutons de tin La
commande ¢st expliquée dans les chapitres suivants.

Joystick vers le haut:
Le joueur saute. 5'l a momentanement la forme

d’une toupie, cette commande permet de revenir a
la forme normale.

exemple) dont vous aver deéja trouve le symbole.
Dans le premier niveau (vous avez alors un
équipement de base), le joueur a 9 tirs horizontaux.
Dans le deuxieme niveau, 3 salves zont déclenchées
en meéme temps. Dans le troisieme niveau, les tirs
sont les meémes que ceux du nivean précédent, avec
un autre angle. Le laser est un tir horizontal, qui
peut étre rallongeé si vous ramassez les symboles
correspondants. Sa longueur varie entre lé huitieme
et la moitie de la largeur de 1"écran.

Barre Espace : ( deuxieme bouton de tir si vous
avez un amiga ou RETURN sur Amstrad)

Cette touche permet au joueur de declencher deux
lignes d'énergie qui apparaissent sur I'écran et gui
détruisent tous les adversaires qu'elles peuvent
atteindre. Mais si la ligne rencontre un obstacle sur
son chemin, celui-ci I'arréte immediatement.

Touche F7: { touche ALT (AMIGA) sur Amiga ou
ENTER sur Amstrad)

Le joueur lance une grenade. Si celle-ci touche un
pbstacle ou un monstre de fin de niveau, tous les
adversaires qui apparaissent 4 ce moment sur I'écran
sont détruits. Son effet sur les autres adversaires ost
celui d'un tir avee une haute force de penetration.

Touche CTRL: Pause. Appuyez sur le bouton de tir
pour reprendre le jew,

VotrE Terianage TIrE er mitise Tarme (lser par————



Appuyez sur le bowton de bir pour changez de vitesse

BARRE ['ESPACEMENT - TURBOD
CONTROL/ESC - POUR ABANDONNER LE JEU

Si vous dépassez ke lemps permis pendant le jeu, vous pouvez

appuyer sur la BARRE D'ESPECEMENT pour continuver, pour vir qu'll

vous reste des unités de credit
ETAT ET SCORE

Yous avez H secondes poer ralivaper i whicol poursas. pecs 60 secondes de plis pour

i rentrer dedans ef ke Gere guiter I roste

Vous gagner des posnts pendant gue #ouS foler Sor U route

Vous én pagnes aussi guand vous doodier des yoileres. comme st

Premiére voilive doubiée - 200 poinis

Seconde voiture doubiée - 400 pomts

Vious pouver after jusqu'd BOOO points. mas, S vous percuter und aulng vodure (#f non
virre cible), votre scove refowmbe 3 200 points

Duiana vous aiteignez volre “cilie” vous afer gagner 10 D00 points par coup néwsss au
prever nfveadr, ef 20000 points poor chiague coup “tachés " vous seronf peul-Aire aussi
SCCOrdds.

Vous gagneres auss des points addiionnels pour chague mivean lermind {débetant 4
106,000 points).

[V'auires points vOUS Seront Accondés 5i vous Ve iermme foul e ey

Lire fois que vous awez rattrapé kes maliaitewrs, o Sindicateur de frappe” apparait suv

Fépvan. N signale ke nombre de fors que vous avez heuwd votre cibde. Quand lNindicateur est

rénmylL, volre voitove dooble aidomatigrernent les bamdits ef fas armdte.
LE JEU

Vios ordres wous sonl communigrds par Maey, 4 Chise B2, (06 alle vous smvie une

descrphion do wificile des maliaifeurs, qui anparall sur votre orainatesr de bond, Vous

1 3vez qu'en fermps mild pour fe ralitaper. aprés QU vous aies drod & une autre périods

pevrdant aguelle e faire sorli de la role. Pour oe faire, wous deve? i percofer plusieurs
Fols comme maigue sor viire faeay o Blar).

5i vaus haurter 0'apines vithicios, vous rmlmiisses ef 13 capture devient pius ditficile, Vovs

dispises quand méme de quelgues “charges Mo gur wours dorent o auarage

O BeCARrRNDR - s pour ks ped de temps. Servez-vouws en fudicieusement! Lime fols goa

VONDS auraZ percodd vofre adersaine L nomive de fois sufffsant. sa vovlie Se melird en

| Dbord e route. of wous powsTer Fambter

I y 7 ooy e o S0l CiaCiand plus Duve Que I précedents Vous raverserer
Orverses wiles & plesers paysages. De femps 4 auire. 1 route Sefurgue, #f one Séche
vous cligee i bt b plos court. Resquee constant. (e présence o aulres conducieors.
IMOCERES MRS NEpies. Qo vous devez Sviler, 00 payer la pénatié-lemps
Ltmmm.ﬂm Viore Porsche a favl fe plem d essence Ne
laissez pas les pangrsiers 5 ichapper

QUELQUES COMSEILE

*  Nutilser voire Torbo”™ gue pour percuter ke véhicute-cilie

*  Raferstrser aux Difgrcalions., of MOUmEr COMITE INIIE,

*  Prener voine lemps pour “Tentrer” dans [3 cibie: vOus upmenlerss 3ins valve Scone.

| ®  Essayer e iropwver les primes cachées des points.
CHASE HO
+ Gode de progeammation, représentalions Qrapfuques & (essing sonl protigés par
+ copymight o Doean Software Limsted. il ne payvent Sire reprodints, siockés, louds ou
| diffiusiés g swec Nastorsasion donite préalatie o Ocasn Soffware Linmied, Toues droits

résenvés pooT ious pays
CENERMIE

ANETRAD
Programmation: Jon 0'Brien
Graphismes: Wiliam Harbison
Musigoe: Jonaitan Donn

27989 Ocean Software Limtted
QTAITD Corp. Tous droils résernvés

Programemation, Graphismes s Musiue: Teque Software Lid.
1989 Ocean Software Linniled
ETAITO Corp. Tous drofts réservés

Pioduced by D.C.Ward




Amiga only: Touche S: Sound on/off

Symboles:

Rouge @ declenche le tir dispersé ou

— 1'élargit 5'1l est déja en action.
Vert | Géclenche le laser ou I'élargit s'il
__ est déja en action.
Bleu 7 ;  rallonge I'éelair.
Bleu clair .# ' déclenche le bouclier et rend le
77+ joueur invulnérable pendant
= - quelques secondes. Il est alors
-+ possible de détruire un adversaires
en 1'efflevrant simplement.

"PT jaume @ D'énergie est chargee au
TAXiMmum,

"G blane  : le jousur regoil une prenade.

“"MT hlanc ¢ le joueur regoit une mine,

“L” blane  : e joueur regoit une ligne
d'énergie.

"lap” gris  :  le joueur regoit une vie
supplémentaire.

Diamants  :  si le jouewur en a ramasse 300, il

recoit un "CONTINUE™
supplémentaire, c.ad. la
possibilite de rejouer aprés avoir
perdu toutes les vies.

-nombre de lignes d'énergie

-points cbtenus

-energie du joucur (au dessus des points)

Si vous avez obtenu un nombre de points trés éleve,
vous pouvez sauvegarder votre score. Appuyez sur
RETURMN aprés avoir inscrit volre nom el vous
voyez apparaitre un menu. Pour retourner au menu
principal, appuyez sur le bouton du joystick. 5i vous
appuyez sur la touche 5, on vous demande d'insérer
la face 1 de la disquette. Pour revenir au menu,
appuyez sur RUN/STOR La sauvegarde des scores se
fait en appuyant sur le bouton du joystick.

"Au debut du jeu, le poueur dispose dc 3 vies. 11 &
perdu gquand:

-le temps qui est affiché sur I'écran s'est écoulé
{TIME OUT),

-il a perdu toute son énergie. (Le jouenr perd de
I'énergie chaque fois qu’il frole un adversaire ou
qu'il est touche par un tir)

-il tormbe dans "abime.

Chaque fois que le joueur perd une vie, le nombre
de toupies, de mines, de lignes d'energie et de
grenades disponibles revient a trois, L'éclair, le tir
disperse et le laser sont remis a leur puissance
minimale.

INDICATIONS SiIR
L ECRAM

Sur | écran, vous pouvez lire de droite 4 gauche les
indications suivantes:

=nommbre de vies

-nombre de toupies (au dessus du nombre de vies) -
nombre de CONTINUES

-lemps ecoulé
-nombre de diamants
-nombre de grenades
-nombre de mines




SHADOW WARRIORS
SCENARIO

Transmis depuis les agitations entre Etals belligérants au moyen age, le
secret de cing lechniques du Ninjitsu n'est connu que des “Shadow
Warriors" {les guerriers fantimes).

Dans la jungle en béton d'une métropole américaine, le chads s'est
déchainé et un démon oriental est maintenant en possession de la force
du plus grand Guerrier. Ce démon a rassemblé un groupe de goules qui
doivent &tre arrétées absolument,

Cst 2 gue commence volre devoir, vaus gui Btes [e demier descendant
d'ne lignée de combatiants Iégendaires el le seul capable de sauver ung
ville en péril.... SHADOW WARRIOR, le héros des année 90,

CHARGEMENT
AMSTRAD

CASSETTE

Placez la casseite rembobinée dans le magnétophone, tapsz RUN® et
appuyez ensuite sur la fouche ENTER. Suiver les inslructions & mesure
qu'elles apparaissent sur I'écran. Sivolre équipemen! comprend un
lecteur de disquette, tapez | TAPE puis appuyes sur la touche ENTER.
Ensuite, lapez RUN® puis appuyez sur 1 louche ENTER,

{On obtient e symbale | en maintenant la touche shift et en appuyant
sur Ia louche @).

Le chargement de ce jeu s'effectue en un certain nombre de parties,
suivez les instructions & I'écran.

{ POSITION ET SCORES

! Une pilule bleue
i _Une pilule rouge

| :
| UTILISATION DE LA MANETTE - POUR
TOUTES VERSIONS

VERS L'ECRAN/ACCROCHEZ-VOUS

SAUT PERILLELX/ SAUT PERILLEUX/
LANCER LANCER
VERS LA VERS LA

GAUCHE/ATTAQUE DROITE/ATTAQUE

HORS DE LECRAN

| Pressez le bouton “fel” pour les mauvements d'attague.
|

| Dans un lableau desting & renseigner fe joueur sur sa position
apparaissent des épées signalanl le nombre de vies encore disponibles
el au dessus desquelles est indiquée Iénergie.

Les points sont obtenus de 1a fagon suivante:

Tuer un enngmi 100 points
Casser un objet 50 points
Tuer le gardien a la fin d'une étape 1000 points
Acheverment d’une étape 1000 paints

Des bonus peuvent étre obtenus quand des objets sont détruits de la
maniére suivante:
| Un petit Ninja
. Une épée

une vie supplémentaire
Lne Epéa
1 point d'énergie

2 points dénergie
T p T -y ey

e e P L
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| MSUUETTE GFL 464
Placez la disquetle du programme dans le lecteur, face & vers e haul.

peut avoir acces au lecteur. Mainfenant tapez RUN"DISC el appuyez sur
ENTER, le jeu se chargera automatiquement.

DISQUETTE CPC 664/6128

Placez |a disquetie du programme dans [e lecteur, face A vers Je haut.
Tapez | DISC et appuyez sur RETURN afin de vous assurer que la
machine peut avoir accés au lecteur. Maintenant tapez RUN"DISC et
appuyez sur RETURN, le jeu se chargera automatiquement.

ATARI ST

Mefiez sous tension volre ordinaleur et volre unité de disque, puis placez le disque
dans ['unitd. Si yous avez dewx unités, placez e disque 1 dans I'units A of ke disque 2
dans I'unité B. Le jeu se charge el 5& déroule automatiquement, Suiver les instructions
sur Fécran

AMIGA 500

Placer la disqueie dans le Iecteur A el metlie en marche Iordinateur, le programme 52 £
chargera et passera ensuile avlomaliquement.

AMIGA 1000

Introduisez le disque de systéme; quand lillustration du disque de fravail

“Workbench® apparat, insérer |e disque du je; |2 programme se chargera ef passera
ensuile automatiquement, Si vous avez deux unités, placez le disque 1 dans Tunité A
&l Ie disque 2 dans I'unilé B. Le jeu se charge et se déroule automatiquement. Suivez
s insiructions sur Fécran

Ceci est un jeu pour une ou deux personnes el ne fGnctionne quver ung manete et
|5 louches supplémentaires suvantes;

H ; INTERRUMPT OU CONTINUE LA PARTIE ALTERMATIVEMENT

3 MET EN MARCHE OU ARRETE LA MUSIOUE ALTERMATIVEMENT
1 LE JOUEUR 1 COMMENCE

2 LE JOUEUR 2 COMMENCE

COMMANDES

AMSTRAD

Ceci est un jeu pour une seule personng et peut Btre joué avec soil une
et THE TEviE '

TOUCHES A UTILISER SUR UN AMSTRAD

Q VERS LE HALT

(F VERS LE HAUT/SUR LA DROITE

a0 WERS LE HAUT/SUR LA GAUCHE

A VERS LE BAS

AQ VERS LE BAS/SUR LA GAUCHE

AP VERS LE BAS/SUR LA DROITE

0 VERS LA GALICHE

P VERS LA DROITE

ESPACE FEU

H PALISE/REPRISE DU JEU

ATARI ST AMIGA

COMMANDES

LN et
" Un gros rubis

Tapez | DISC et appuyez sur ENTER afin de vous assurer gue la machine |

rums 1UL points
300 points

Le chronométre revient 8 99 aprés 'achévement de chague étape ou

I aprés 'achévemnent d'une pastie du jew.

LE JEU

Le joueur évolue & travers chague étape el rencontre différents ennemis

| tout au long de son parcours. Dans ce jeu, le Ninja maitrise paraltement

les techniques de la GCombination du Triple Caup de poing, de la Mise

v ferre de l'adversaire par le cou, du Coup tombg, du Saut périlleux arridre
¢ Phoenix et celle du funambule.

- Pendant qu'il se fraie un passage & Iravers chague zone, des objets

surgissent des poubelles, des panneausx et des cabines téléphonigues.

. 5a mission est de traverser six des plus dangereuses zones avoisinantes

En Amérique en ayanl & faire face & chaque probléme. Le jousur doil
" ‘également rassembler les objels tout en détruisant Ies troupes de goules
4 50n passage, afin d'arriver au combat final contre le détestable déman,

" CONSEILS ET INDICATIONS

Essayez d'éviler que les ennemis arrivent des deux cilés a Ia fois. Si

i cela devail se produire, placez un objet entre vous e Ies ennemis.
" Utilisez des objets afin de pouvoir “souffler un peu” pendant le jeu.

Essayer de sauler au dessus de vos ennemis et de les frapper par
derrigre.

Me vous précipitez pas a travers les étapes, arrélez-vous et attendez
I'arivée individuelle ou par paire des ennemis sur I'écran el surlout
combattez-les avant d'aller plus loin. De cette fagon, vous éviterez leurs
attagues en groupes.

Son programime, $a représentation graphigue et la création artistiue
sont la propriété de Ocean Software Limiled et ils ne peuvent &lre

| reproduits, stockes, louss ou difflisés sous quelque forme que ce soit
' sans la permission écrite de Ocean Software Limited. Tous droits

Ca———

réserves dans le monde enfier,
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@&1990 Ocean Software Lid.





ATTENTION, UTILISATEURS D'AMSTRAD

nstructions de commande du clavier pour ce jeu
sont destinées aux touches du clavi
I'Amstrad que vous possédez est du fype ‘AZERTY’,les
touches a uilser seront celles situées de la méme fagon
que les fouches du dlavier'QWERTY". (Voir diogramme
ci-dessous).

QuieRTy




