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ACH

Votre jet AVAT n'attend plus que voue. Il est paré pour le vol et l'attaque.
One grande flotte a Jeté Il'ancre nun loin de vos rivages. Son but : l'invasion.
Dee forces de l'armée de terre ont débarqué et avancent vers vos positions,
protégés par l'armée de l'air.

Vous étes le dernier pilote d'avion de combat. Votre pays se tourne vers
vous et vous demande... Htes-vous assez bon pour que l'on vou6 appelle un AS ?

Alors que vous montez pour livrer bataille A des avions de combat ennemis,
vous Otes attaqué par des missiles S.AM (sol-air) et pris sous le feu d'une
canonnade. Vous devez sélectionner les armes appropriées et éviter A tout prix
la destruction.

A la tombée de la nuit, le combat continue A faire rage. Votre radar est
votre vue. Le stress et I'épuisement vous assaillent mais vous ne faillirez
A votre mission.

Premier signal d'alarme votre réserve de fuel baisse. Mettez votre
ordinateur de bord en marche et consultez votre S.I.LK (carte d'intelligence
satellite). Localisez le réservoir aéroporté. Xais attention! Le plus léger
glissement sur l'aile causera une collision......

1*) LES OPTIOIS : sélectionnez SUMES (l'été), VHTBS (I'hiver) ou IIGHT TIKK
(la nuit) et sélectionnez également un rdle simple ou double. Il vous reste alors
A déterminer le niveau de difficulté (LEVHL 1 : pour vous entrafner).

2*) LE PEQPIL DE VOTEE XISS101 : avant chaque sortie, sélectionnez les armes
appropriées pour votre prochaine mission (par exemple : offensive au sol,
attaque navale, sinon vous étes censé assumer plusieurs réles).

3*) LE DBCOLLAGB : accélérez Jusqu'A au moins 150 noeuds, ramenez le Joystick
vers l'arriére en douceur et l'avion décolle. Remontez le train d'atterrissage”

4*) SIX : La carte d'intelligence satellite vous permet de localiser les forces
ennemies, vos bases aériennes et les réservoirs de carburant. La carte SIM
indique les unités ou groupes de force ennemie, mais pas les tanks Isolée ni les
avions etc. Votre avion est celui qui clignote en blanc, le territoire allié est
vert et le territoire en rouge est tenu par l'ennemi

5*) L'ATTAQUE DB FOKCfiS BASEES AD SOL : Descendez Jusqu'’A moins de 3,000 pieds
et ralentissez Jusqu'A 500 noeuds ou moins. Lorsque vous volez moins vite, vous
étes plus vulnérable aux attaques de l'ennemi, que ce soient de6 missiles ou un
tir au sol. Méanmoins, il vous sera plus facile de cibler votre objectif. Engagez
le combat avec l'ennemi. Si vou6 étes capté et poursuivi par un missile ennemi,
manoeuvrez et esquivez le missile ou Lancez des nacelles de brouillage pour
mettre le missile hors circuit.

6*) L'ATTAQUE DE FOKCBS AEKLEI| ES : Essayez de gagner de l'altitude et de vous
mettre derrieres les avions de combat ennemis avant de les attaquer avec de6
canons ou des missiles air-air. Utilisez votre radar et votre caméra de prises
de vues aéreinnes arriéres, surveillez de prés les manceuvres des avions de
combat qui se trouvent derriére vous. Pour les abattre, il vous faudra étre
rapide. Lee avions de combat ennemis A ailes en delta sont moins agiles et
moins rapides que les avions A ailes droites.



7*) L'ATTAQUE DB VAISSEAU! : Montez Jusqu'A 2500 pieds et JuscJUA environ 300
noeuds. Attaquez avec you aiselies air-mer, tout en évitant les tirs antiaériens
et Les missiles sol-air. (I.B : La flotte ennemie n'apparait sur la carte qu'une
fols que vous avez détruit toutes les forces de l'armée de terre.)

B*> LB RAVITAILLKMHAT AIE-AU
Utilisez votre ordinateur de bord, ajustez votre vitesse et votre altitude A

celles de l'avion ravitallleur, s'il y en a un. Surveillez votreivitesse tandis
que tous vous approchez de l'avion par l'arriére. Lorsque vbug Otes assez
proche, I'équipage de Il'avion déroulera le conduit de ravitaillement et en

dernier lieu le panier. Lorsque vous entendrez I'‘équipage donner les ordres
d'approche, manceuvrez votre avion Jusqu'A ce que la pointe de votre sonde de
ravitailleaent se trouve au centre du panier et attendez d'avoir fait le plein

9+*) LBS DEGATS SUBITS : si votre avion a subit de sérieux dommages, 11 faudra
vous éjecter pour survivre. Vou6 ne pouvez pas vous éjectez au-dessus de
territoires ennemis ni si vous volez A Il'envers. S| votre avion s'écrase, le Jeu
ee termina 1A, quelque soit le nombre d'avions 6e trouvant encore dans votre
base.

10*) L'ATTEEfiISSAGB : allez Jusqu'A une base aérienne alliée et approchez-la A
mninn de 500 pieds. Lorsque vous voyez la piste d'atterrissage A I'horizon,
ralentissez Jusqu’A 200 noeuds et abaissez votre train d'atterrissage. Piquez

légérement et lorsque vous survolez la piste d'atterrissage, atterrissez et
réduisez les gaz. Vérifiez que vous atterrissez en laissant assez de piste
d'envol pour redécoller. Une fois que vous aurez atterri, l'équipage remettra

votre avion et votre armement A neuf et vous ravitaillera en carburant.

11*) AVIQIICS . LB TABLEAU DB BORD
(0}

THKUST Indique le rendement du réacteur.

FUEL niveau de carburant.

ALT altitude en pieds. Maximum : 75000 pieds.

VBL vitesse relative en noeuds, vitesse de décrochage : 140 noeuds,

vitesse maximale : 960 noeuds au niveau de la mer.
1590 noeuds A 70000 pieds.
uc indicateur relatif A la position du train d'atterrissage Cti).
COMPASS vous indique votre direction.
EOLL A PITCH angle de virage sur l'aile ou degré de descente ou de montée
COMPUTER OUT PA1EL : votre ordinateur de bord affiche des messages et des
voyants d'alarme, accompagnés de signaux sonores.

BRAB VIEV CAMRBA : cette lentille vous montre lI'avion ennemi derriére vous
ou les missiles qui vous poursuivent.
MODE 11D ICATUE : indique le mode de vol. En mode de combat, 11 indique les
armes sélectionnés et les munitions encore disponibles.
12*) LUTILISATLOlI DBS AEMES : Toutes le6 armes peuvent étre guidées
visuellement, au moins Jusqu'A ce que le missile soit arrimé sur la cible. Pour
cela, il faut tirer lorsque la cible est dans votre champ de vision. Dans un

mode A deux Joueurs, les vues peuvent étre déplacées pour aider A viser et A
capter les missiles. Utilisez le missile approprié (air-alr®Ir-sol”aix~mer), 11
doit étre reconnaissable et plus gros qu'un point A I'horizon. Il faut toucher
plusieurs fols les cibles (vos canons tirent A 6000 tours par minute). Pour
tromper les missiles ennemis, utilisez les nacelles de brouillages ontl-missiles
qui se trouvent A l'arriére de l'avion.

13*) Seul un élu 6'en tirera la vie sauve. Pour devenir un As du Ciel, vous devez
détruire toute la force ennemie des envahisseurs au niveau de difficulté le plus
haut, ce dernier est un simulateur de vrais combats dans des conditions
réalistes. En wutilisant "high score save", vous sauvegardez vos scores et
prouverez que vous étes un AS...



11STBOCTIQ1S PB CHABGH1B1T POUB AMFiTBAD

t AJETBAD 404/664 a 6128 BAMDB ET DISQUB.

LE CHAJtGEMEIT : Retirez tous les périphériques Inutiles puis branchez
I'ordinateur. Tapez tout d'abord | TAPB si vous utilisez une bande sur un systeme
A disque puis appuyez sur KBTUKI. Tapez BUI ACB dans les deux cas puis
appuyez &ur BBTUBJ et suivez les directives sur écran

nSTBOCTIOIS POOB ACB.
POOE CQJLEEJCEK LE JBU

La page titre s'affiche une fois que le jeu est chargé. Bn appuyant sur la
barre d'espace, vous avez accés a la page des options.

Appuyez sur 2 pour choisir votre niveau de difficulté (de 1 A 9). Le niveau
1 est le mode d'entrainement, au coure duquel lee ennemis ne vous attaqueront
paa.

Appuyez sur 3 pour choisir un jeu A 1 ou 2 joueurs (pilote seul ou pilote
et préposé aux armes).

Appuyez sur 4 pour choisir I'été, I'hiver ou la nuit.

Si vous sélectionnez Self Play, voue serez en mode de démonstration.

Aprés avoir sélectionné toutes vos options, appuyez sur 1 pour commencer
la jeu.

FOUB ABXHB VOTEE AVIOI.

Appuyez sur 1,2,3 ou 4 pour sélectionner votre type d'araee et Il'équipage
au mol sa chargera d'armer votre avion. Cette sélection concerne exclusivement
las armes et non le type d'ennemis que voue affronterez.

Vous vous retrouverez alors assis dans votre avion, sur la piste d'une base
alliée, faisant face A I'Est.

LE VOL

Avant d'essayer de décoller, reportez-vous aux paragraphes concernant lee
commandes d'ACB et le tableau de bord.

1*) LB DBCOLLAGB : accélérerez Jusqu'’A 150 noeuds puis levez doucement le
nez de l'avion pour décoller ; rentrez le train d'atterrissage avant que votre
vitesse n'atteigne lee 260 noeuds.

2*> LB VOL : utilisez le joystick (ou las touches correspondantes) pour
piquer, prendre de Il'altitude ou virer. Quand l'avion s'incline sur l'aile, vous
verrez sur votre boussole qu'il tourne aussi. Vous pourrez faire des loopings et
des tonneaux. Augmentez et diminuez la poussée pour régler la vitesse de
I'appareil. Si vous augmentez votre vitesse, vous consommerez plus. Votre
altitude maximale est de 70000 pieds, eoit environ 21000 metres. La vitesse de
décrochage (vitesse minimale de vol) est de 150 noeuds.

ATTBBBISSAGB : Allez jusqu'é une base alliée et approchez-la A moins de 500
pieds (150 metres). Quand vous voyez la piste d'atterrissage, ralentissez Jusqu'a
200 nnwiHc et sortez votre train d'atterrissage. Abaissez légérement le nez de
votre appareil et , quand vous Otes au-~deeeue de la piste d'atterrissage,
atterrissez et réduisez la poussée.. Faites en sorte que votre appareil ait assez
de piste d'envol pour redécolier. One fois que vous aurez atterri, lI'équipage au
sol refera le plein de carburant, réarmera votre avion et réparera tous les
dommages subits en coure de vol.



COMMAIDBS DB PILOTAGB FOUR LES UTILISATEURS D'AZERTT.
(pour Las utilisateurs du clavier QWERTY, cf. demiare page)'

COMMAIDBS AMSTRAD 464/664/6126 (touches)
POUR MUITER Joystick ou A
POUR DB8CEMDRE Joystick ou Q
FOUR VIRER A GAUCHE Joystick ou P
PLUS DB POUSSEE J
MOUS DE POUSSEE >
TRAU D'ATTERRISSAGE (rentré/sorti) U
CARTE h PAUSE M
PAUSB / PU DB PAUSE M
CHOU DBS ARMES RETURM
POUR FAIRE FEU BARRE D'ESPACH
POUR S'EJECTER E

COMMAMDBS DU RBSPOISABLES DES ARMES (JEU A DEUX UMIQUEMBMT), VOUS
POUVEZ UTILISER Ul DEUXIEME JOTSTICI POUR GUIDER LE TIR ET FAIRE FEU, OU. A
DEFAUT, LES TOUCHES IMDIQUBBS.

CHOIX DB L'ARME RBTURI
VERS LE HAUT

VERS LE BAS

VERS LA GAUCHE

VERS LA DROITE

FBU EITER

TABLEAU DB BORD

THRUST ludique la poussée du Moteur

FUEL niveau de carburant

ALT altitude de l'avion en pieds

uc train d'atterrissage rentré/sorti,

COMPASS boussole-indique le cap.

sc points

TAMGAGB ET ROULIS Las deux avions montrent votre angle d'inclinaison
degré d'ascension ou de piqué.

TABLEAU ORDUATEUR votre ordinateur de bord affiche des messages et
des avertissements, etc...

RADAR votre avion est au centre, vu de dessus. Une fleche

vers le haut(le bas) indique qu'un avion est au-dessus
(au dessous) de vous. Un rectangle sans fleche
Indique qu'il y en a un A moins de 1000 pieds par
rapport A votre altitude.

CAMERA DB RBTRQVISIOI monté A l'arriere, l'objectif grand-angulaire montre
I'avion ennemi l'avion ennemi et les missiles
éventuels qui vous poursuivent.

IMDICATEUR DE MODE Indique le mode de vol. En mode de combat, 11 vous
montre le niveau de vos munitions et l'arme choisie.



EMPLOI DES ARMES
1*) MISSILES : choisissez le type correct de misslle6: pour les chars, les
missiles air-aol (AIR-GROUID), pour les avions et le6 hélicoptéres, les miselies
AIE-AIE, et pour couler les bateaux, les missiles air-mer (AIR-SBIP). Assurez-
vous que la cible est dans votre ligne de tir (vous pouvez déplacer la visée) et
assurez-vous que la cible est plus grande qu'un point avant de faire feu.. Une
fois que le missile est parti, vous ne pouvez plu6é le contrdler.

2*) CA10l : il est impassible de déplacer le canon : 11 faut tirer dans la
direction du vol de Il'avion. Il peut étre utilisé contre n'imparte quel type de
cible, mais il faudra plus de tire réussis et plus de précision que le cas

des missiles. Dans le mode A deux Joueurs, le pilote peut tirer pendant que le
préposé aux ormes utilise un autre type d'armes.

3*) FUSEES BCLAIRAMIBS : envoyez les fusées vers l'arriére pour embrouiller
le6 capteurs de rayons infra-rouges des missiles ennemis lancés A votre
poursuite.

MISS10« DE COMBAT

1*) Reportez vous a votre carte SATELLITE IMTELLIGBMCB MAP (SIM) pour
repérer les farces ennemies, vos bases aériennes et les avions ravitailleurs. Le
SIM montre des groupes de farces ennemis et non pas des chars ou avions isolés,
le territoire allié est vert, les ennemis occupent les zones rouges. Servez-vous
de la boussole pour naviguer autour de la carte.

2*) Décidez quel groupe de farces vous allez attaquer et armez votre avion
en conséquence. Rappelez vous que votre mission consiste A détruire les farces
terrestres, en attagquant, par la méme occasion, les avions ennemis, et , ensuite,
A couler la flatte.

3*) ATTAQUB DES FORCES TERRESTRES : descendez au-dessous de 3000 pieds et
ralentissez Jusqu’A 500 noeuds au moins. A faible vitesse, vous é&tes plus
vulnérable envers les missiles ennemis et les attaques en provenance du sol,
mais il est plus facile de détruire votre cible. Attaquez Il'ennemi (cf. S EMPLOI
DBS ARMES). Si vcws Otes accroché ou pourchassé par un missile ~ ~ 1
manoeuvrez pour l'éviter ou lancez une fusée éclairante pour le leurrer.

4*) ATTAQUE DBS AVIOMS : essayez de reprendre de l'altitude et de Vous
placer derriere les avions de combat avant de les attaquer (cf. S EMPLOI DBS
ARMES). Servez-vous de votre radar et de votre caméra arriére pour surveiller
les manoeuvres éventuelles dee avions de chasse derriére vous. 11 vous faudra
réagir rapidement pour les abattre.

5*) ATTAQUE DBS IAVIEBS : montez A 2500 pieds A une vitesse d'environ 300
noeuds. Attaquez les avec un missile alr-ship, tout en évitant les attaques
antiaériennes et les missiles sol-air.

MB : vous ne verrez les navires sur la carte qu'aprés avoir anéanti toutes lee
forces terrestres.

6*) EAVITAILLEMBMT EM VOL : A l'aide de votre ordinateur de bord, montez A

I'altitude de l'avion ravltailleur s'il s'en trouve un de disponible. Accrochez
vous par derriere avec précaution et A une vitesse légérement supérieure A la
sienne. Quand vous serez assez pres, l'équipage déploiera le tuyau de

ravitaillement, avec le panier au bout. Manoeuvrez votre avion Jusqu'A ce que la
perche de ravitaillement se trouve au centre du panier et attendez que le
ravitaillement soit effectué.

7*) DEGATS : les missiles ennemis peuvent endommager divers dispositifs,
Ils peuvent, par exemple, détruire votre caméra arriére et votre radar,
endommager vos commandes. Votre avion ne sera plus A mdme de répondre
rapidement A vue commandes manuelles. Si votre avion est trés endommagé, 11
vous faudra vous éjecter, ce qui n'est possible qu'au deeeue d'un territoire
allié. Seule une éjection réussie voue permettra de prendre un dee avions
restants. Si votre chasseur est abattu, le Jeu se termine, quel que soit le
nombre d'avions qui restent encore h votre base.






s Hsllififriu 18 ill:
tiflIHlI 1*1*1S 1TU1flls

10 e
T ®s a«") ps «s %5 ;I;p IS?§SJ %%



BE R
I 11
P 111
s Qs M@
= 11l £
ceiy, GELS
e s S8@ES
oz ~TETw
© 23S
Saq5 5
ey
lo

é%ﬁsz
Eés_'?z

E 8—7. io
Bl tl]
1-slin
fl S5«

fHelds

3£-83S



BOMB JACK

Jeu vidéo Cari Opnsous licence officielle

C Tehkan Ltd 1904

UOOEDEUPLO<

Spectrum
ljoueur 1
2joueurs 2
Clavier K
Saut Turbo T
ZX Interlace Il 4
Kempslon Joystick P

Gauche Droite
Amstrad/Schneider
ljoueur 1 POUR CONTROLER JACK:
2 joueurs 2
Clavier K BOUTON
TurtO'Saut T de SAUT
Spectrum aiAmstrad Faut Uuttr Jac*
S* vous choisissez rophon clavter, servez-vous des touches lora®jVmi aukX
suivantes: Arrét Jack bragu'rf
Vers le haut Q
Vers le bas A
Vers la gauche N ImmotMM Jack par
Vers la droite M
Saut X

MANETTE DE JEUX
Poursauterplus haut, vous devez normalementappuyersurQ

en cours de saut. Mais le turbo-jump'(turbo-saut) vous tait Sup™>tau #n appuyant »or t* bo@oo
sauter le ptus hautpossible a chaque lots, comme s'Happuyait #opou*»«amrm o,
automatiquementsurla louche Q. nwnwii»«

Commodore C16

1 1 Ramassez toutes tes en manoeuvrant Jack
2joueurs 2
Clavier K Détruisez vos ennemis en vous emparant des baltes  p
Joystick J
Ptece porte-bonheur
Vers le haut (e}
Vers le bas A B Piéce bonus ... te score affiché double ou quadruple
Verslagauche z E Piéce supplémentaire ... 1vie en plus
Vers la droite X
Saut SHIFT * Bonus spécial
Commodore 64/128 Les amorcées donnent droit a des points de bonus
Manette dejeu (joystick) connectée auport2
Faitsauter (au soi) Tir Xx23 PCS-50.000points  x22PCS -30.000points
Faitsurvoler (enrair) TV x21 PCS-20.000 points x20 P CS-10.000 points
Secret LmpecM E0tdVis  E  dorentloulM dau drot AA
po*** bous
Lasp* cm e safhchart «ouraac3 ¢

pkn kaoua.
lorsque» C saflefta ¢mi «gaiameni gardé saoa

100pu 200pis 100CpIs 3000 pis 5000 p« 2000 pis
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FOOTBALL MANAGER?2

Principe du jeu pax Kevin Thomas C Copyright Addictive Games Ltd 1988

INSTRUCTIONS POUR FM2 16 BITS

Si vous voulez sauvegarder un jeu, prenei coin d’avoir une
disquette vierge formatée avant de charger votre programme.
INSTRUCTIONS POUR FM2 8 BITS

Sivous voulez sauvegarder unjeu, prenez soin d’avoir une cassette
vierge.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

POUR FM2 8 BITS

SPECTRUM 48K

Tapez LOAD”” et appuyez sur RETURN.

SPECTRUM +3 (Disque)

Mettez la disquette dans le lecteur A, appuyez sur RESET puis
appuyez sur ENTER.

AMSTRAD (Disque)

Tapez RUN**rM2” et appuyez sur RETURN.

AMSTRAD 464 (Bande)

Tenez CTRL enfoncé et tapez sur la petite touche ENTER.
AMSTRAD 6128 (Bande)

Tenezlatouche SHUT enfoncée et appuyez sur la touche « puis

tapez TAPE et appuyez sur RETURN Tapez RUN” et appuyez
de nouveau sur RETURN.

C64 (Disque)

Tapez LOAD“FM2”,8,l et appuyez sur RETURN.

C64 (Bande)

Tenez la touche SHIFT enfoncée et appuyez sur la touche
RUN/STOP.

INSTRUCTIONS DE SAUVEGARDE

POUR FM2 8 BITS

SPECTRUM 48K

Introduisez une cassette vierge dans votre magnétophone et
faites-la avancer au-dela de chargé. Réglez I'index de la cassette
a 000 si cela est votre premiére sauvegarde. Veuillez noter les
numeéros de I'index de maniére ane pas effacer unjeu sauvegarde

1



auparavant. A présent, appuyez sur PLAY et RECORD survotre
magnétophone. Sélectionnez un numéro de fichier (0 a 9) et
appuyezsuri LU. Prenez bien soin de ne pas effacer le programme
de tout fichier sauvegardé auparavant en écrivant dessus. Veuillez
laisser un écart de 10 secondes entre chaque fichier FM2.
AMSTRAD (Bande)

Introduisez une cassette vierge dans votre magnétophone et
faites-le avancer au-delade chargé.Réglez I'index de la cassette

a 000 si cela est votre premiere sauvegarde. Veuillez

noter les numéros de I'index de maniére a ne pas effacer un jeu
sauvegardé auparavant. Appuyez sur PLAY et RECORD sur
votre magnétophone. Sélectionnez un numéro de fichier (0 a 9)«t
appuyez sur rEB. Prenez bien soin de ne pas effacer le programme
de tout fichier sauvegardé auparavant en écrivant dessus. Veuillez
laisser un écart de 10 secondes entre chaque fichier FM2.
AMSTRAD (Disque)

placez une nouvelle disquette formatée dans le lecteur.
Sélectionnez SAVE sur I’écran de direction. Sélectionnez le numéro
de fichier (0 a 9). Appuyez sur FEU. Prenez soin de ne pas
sélectionner le méme numéro de fichier deux fois car la routine
SAVE est destructive.

SPECTRUM 7(Disque)

Sauvegarde identique a celle d’Amstrad Disque.

C64 (Bande)

Sauvegarde comme pour Spectrum.

CG4 (Disque)

Sauvegarde comme pour Amstrad Disque.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

POUR FM2 16 BITS

ATARI ST

Introduisez la disquette dans le lecteur et allumez I'ordinateur.
Aprés avoir lu le message, appuyez sur la BARRE
D’ESPACEMENT. Imprimez a présent un double déclic sur I'icone
FM2.

AMIGA

Introduisez la disquette dans le lecteur et allumez l'ordinateur.
IBM PC et COMPATIBLES

Introduisez la disquette dans le lecteur A et allumez I'ordinateur.

12



INSTRUCTIONS DE SAUVEGARDE

POUR FM2 16 BITS

(Atari ST, Amiga, IBM PC et Compatibles)

Placez une disquette nouvellement formatée dans le lecteur.
Sélectionnez SAVE de I'écran de direction. Sélectionnez numéro
de fichier (O & 9). Appuyez sur FEU Prenez soin de ne pas
sélectionner le méme numéro de fichier deux fois car la routine
SAVE est destructive.

LE NOUVEAU jEU

Football Manager 2 (FM2) n'est pas seulement une amélioration du
Football Manager 1 c'est un remaniement total.

FM2 contient bien des améliorations au FM I, retient pourtant tous les
éléments fondamentaux gui portaient le succeés incroyable au FMI.
Jairedessiné complétement|’action graphique du match et la tactique
de la sélection des équipes. Votre équipe joue maintenant dans le style
et dans la formation que vous choisissez, et vous pouvez observer et
évaluer la performance de vos joueurs individuels. D ya des passes
habiles, des plaquages, des lobs dans le filet, des blocages par ungoal
plongeant, le marquage proche - en fait une diversité infinie d'action.
Les versions 16-bit permet méme la répétition immédiate d'une
séquence.

Les changements tactiques comprennent: le marquage d’homme a
homme, la sélection de formations, et les remplacants.

D'autres améliorations comprennent: les matchs du championnat, 92
équipes, les commandes publicitaires, les points de succeés, I'exposition
du goal, les transferts, I'entrainement, etc.

Vous pouvez utiliser une variété énorme de techniques pour jouer au
FM2, et je suis sOr que vous allez développer votre propre style de
management.

COMMENCEMENT RAPIDE DU |EU

Pour tirer le maximum du jeu, il faut étudier avec soin les directions
suivantes. Mais, pour y commencer rapidement, j'ai identifié quelques-
unes des directions et les ai mises entre les mots " 'NOTE* *et "F IN

DE NOTE**. En lisant ce qui parait entre ces titres, vous aurez le
guide fondamental du jeu FM2.
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COMMANDES

Le jeu entier est controllé par les mouvements de manette suivants:-

ACTION MANETTE SOURIS CLAVIER
En Haut En Haut En Haut Q
En Bas EnBas En Bas S
A Gauche A Gauche A Gauche |
A Droite A Droite A Droite P
Action Bouton Bouton Retum/
Action Action Enter

L'usage de la manette, de la souris ou du clavier est déterminé par le
modeéle particulier d'ordinateur.

Le jeu utilisé EN HAUT/EN BAS/A GAUCH/A DROITE poux sélectionner
les points avec I'index montré a I’'écran. ACTION est utilise pour
confirmer une selection.

SELECTION DES EQUIPES

La sélection des équipes est effectuée a trois écrans, qui montrent
‘défense’, ‘a mi-terrain’, et ‘attaque’.

1. Le réservoir de remplacants se trouve en haut de I'écran. En
pressant le bouton ACTION avec I'index sur cette place, le message
FIRE TO QUIT sera produit.

2. Quand FIRE TO QUIT se montre:

a) EN HAUT/EN BAS roule par vos remplacants: pressez le bouton
ACTION pour sélectionner.

b) A GAUCHE.A DROITE déplace le visuel au prochain écran a
gauche ou a droite, si possible.

c) Pressez le bouton ACTION encore une fois pour terminer la
sélection d’équipe, si il joueurs ont été sélectionnés.

3. En mouvant l'index a une place vide et en pressant le bouton
ACTION, le remplacant indiqué en haut de I'écran sera transféré
a cette place.

4. Si le bouton ACTION est pressé avec l'index sur une place qui
contient unjoueur sélectionné, ce joueur sera transféré encore aux
remplacants.

5. A la fin de la sélection d'équipe, vous pourrez sélectionner deux
remplacants en roulant EN HAUT/EN BAS par vos remplacants, et
en pressant le bouton ACTION pour sélectionner.
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6. A lami-temps vous pourrez changer votre équipe et introduire des
remplacants.

7. Notez que les places se trouvent directement sur les parties mémes
du terrain, qui seront couvertes par chaque joueur individuel dans
votre formation d’'équipe.

................................... ***“'EIN DE NOTE FHAAE

Au commencement du jeu, vous pourrez choisir votre équipe.

COMMANDES PUBLICITAIRES

Au commencement de chaque saison, on vous offrira des commandes
publicitaires. Le maximum est 50,000 par division (¢a veut dire.
Premiére Division - 200,000). Si vous rejetez une commande, la
possibilité d'une autre offre dépend de votre classement de
management (MR). Un MR de 100 donnera une possibiUté de 75%
d’'une autre offre; un MR de 50 donnera une possibilité de 50%. Si
votre MR indique 25% ou moins, vous ne receverez plus d’offres.

Puis, choisissez votre niveau d’habileté: commencez avec lavant de
gagner d'expérience et d’habileté. Les niveaux plus hauts aident a
maintenir un défi continuel dans le jeu.

HISTOIRE DE MANAGEMENT

Ceci est un rapport de vos accomplissements. Des points de succes
sont gagnés de votre position finale a la fin de la saison, et de votre
succes dans le championnat. Votre classement de management
représente une moyenne de vos points de succés par saison, et se
montre sur 100.

CHARGER/SAUVEGARDER LE jEU

Avant chaque match, vous aurez la chance acharger ou asauvegarder
le jeu.'Ceci vous permet a arréter le jeu et y a continuer une autre
fois: vous pourrez ainsi gravir un a un tous les échelons du
championnat. Les directions pour charger/sauvergarder se trouve
dans le manuel de la machine.
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LE MATCH

(voyez Sélection des Equipes pour ces détails).

1. REPRESENTATION VISUELLE DE L’EQUIPE

Ceci se montre en trois sections pour votre ‘défense’, ‘mi-terrain’, et
‘attaque’. Chaque équipe est montrée avec les joueurs dans leur
positions individuelles. Les quatre places couplées sur chaque écran
montrent le marquage de joueurs d’homme a homme. Ca veut dire:
les joueurs déans les prochaines places horizontales se marqueront les
uns les autres pendant le match.

La place en haut de I'écran contient vos remplacants el peut étre
roulée pour permettre la sélection.

2. HABILETE DES JOUEURS

(voyez Attributs des Joueurs)

L’habileté des joueurs individuels influence d’'une fagon significative
I'action du match. Dans le marquage d’homme a homme, les joueurs
d'une habileté plus hauts plaquent et dribblent plus effectivement que
leurs adversaires moins habiles.

Pour chaque mi-temps du match, tous les joueurs dans les douze zones
de marquage sont comparés a leurs adversaires, et, apres
I'introduction d’'un élément d’hasard, le joueur de la valeur la plus
haute commencera une séquence nouvelle d’action en possession du
ballon. Si la différence entre les deux joueurs est minimale, aucune
séquence d’action ne se passera. Vous pouvez ainsi influencer oul les
attaques commencent et aussi le nombre des attagues, en opposant
bien les joueurs pour le marquage d’homme a homme.

N.B. Si les joueurs marquants ont une habileté proche, ils se
neutraliseront sans doute les uns les autres. Si les habiletés sont
différentes d'un degré significatif. Le joueur plus habile gagnera sans
doute et commencera une attaque, le ballon a ses pieds. Unjoueur qui
marque une place vide commencera sans doute une attaque de la, car
le jeu le traitera comme s’il marque un joueur d’'une habileté de 2

Joueurs qui jouent hors de position (par exemple un détenteur qui joue
a mi-terrain) jouent comme s’ils n'ont qu’une habileté de 2

L'habileté du goal est une mesure de son aptitude a sauver les buts.
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3. FORMATION

Il existe douze zones possibles dans lesquelles vous pouvez placer
vos joueurs (sauf le goal). Celles-ci sont représentées par les quatre
places a chacun des écrans de sélection d’équipe. Ainsi, vous pouvez
jouer en bien des formations: par exemple, 4-3-3, 4-4-2, 4-2-4, etc.
Puisque votre équipe jouera dans les positions que vous choisissez
vous-méme, vous pouvez décider de jouer défensivement,
aggressivement, avec des ailiers, ou n'importe comment.

* "NOTE**.......... K .

Les places de sélection d'équipe se trouvent directement sur la section
du terrain dans laquelle le joueur dans cette place jouera quand
I’action commence. Aucun joueur dans la place horizontalement
adjacente le marquera pendant le jeu et jouera dans la méme zone.
Les joueurscouvriront aussiles sections duterrain prés de leurs propres
sections, s'il n'y a pas de joueur présent dans cette section. Notez que
cette répartition en zones vous permet a apercevoir la performance
des joueurs individuels, parce que vous pouvez les identifier par leur
position.

* o hn de NO TE rrrtt e

4. ADVERSAIRES

L’habileté des joueurs de vos adversaires dépend a I'équipe contre
lacquelle vous jouez. Si vous progressez dans le championnat, vous
jouerez contre les équipes de plus en plus habiles comme vous
avancez. Les équipes a téte du championnat représentent des
adversaires plus fortes que les équipes plus basses.

5. rORME PHYSIQUE

La participation dans un match affecte la forme physique de tous les
joueurs. lls receverront des chocs pendant le jeu et peuvent étre
heurtés.

6. EQUIPE COMPLETE

Vous devez choisir onze joueurs avant de pouvoir compléter la
sélection d’équipe. Vous devrez alors choisirdeux remplagants. A la
mi-temps, ces remplagants peuvent étre introduits et la formation de
I'équipe changée.

7. STYLES DE JEU

Pendantla partie dujeu ‘Entrainement Supplémentaire’, vous pouvez
modifier le style de jeu de votre équipe. L'effet de cette modification
devientvisible pendant I'action du match. Votre équipe utilisera donc
les passes proches, longues ou hautes, comme vous les avez
sélectionnées. Notez que les différents adversaires utiliseront aussi
des styles variables.
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8. L’ACTION

Chaque mi-temps consistera en plusieurs séquences d’action (voyez
Habileté des Joueurs pour les détails du commencement de chaque
séquence). Chaque séquence continue jusqu’a ce que le ballon soit
horsjeu, ou bien qu'un but soit marqué, ou bien que le goal sauve un
but. L’action du match vous permet avoir les résultats de vos actions.
L'habileté des joueurs que vous avez sélectionnés et les positions que
vous leur avez données influencent visiblement ce qui se passe!

9. L’EQUIPE QUI RECOIT
L’'équipe quirecoit commencera toujours le match en jouant de gauche
a droite.

10. MI-TEMPS

A la mi-temps, vous pouvez introduire les remplagants et changer la
formation de votre équipe, ce qui peut étre fort utile. Un exemple:
Dans un certain match, j'ai apercu que mon équipe jouait mal a
mi-terrain, et je perdais 1- 0. Jai déplacé I'un de mes joueurs a
mi-terrain pour marquer le meilleur joueur a mi-terrain dans I'‘équipe
adverse: puisj'ai déplacé un autre al’aile pour ajouter quelque largeur
au jeu a mi-terrain. Cette largeur supplémentaire a mi-terrain me
permettait a contourner leurs forts joueurs a mi-terrain, et les passes
de mon ailier attaquant ont apporté 4 buts dans la seconde mi-temps,
mon équipe a gagné 4-1.

RESULTATS DU MATCH

Aprés votre match:
a) Les autres résultats du championnat et le classement seront
montrés

b) Ou bien le résultat de votre match du championnat sera montré.

RAPPORT DE BLESSURES

Celui montre une liste de vos joueurs blessés. Les joueurs dont la
valeur de forme physique est moins de 50% sont blessés et ne sont
pas en état de jouer. Les joueurs accumulent des chocs pendant les
matchs et peuvent recevoir des blessures along terme. lls retrouvent

peu a peu leur forme en se reposant du jeu.

FINANCES

Celuimontre la rent?Kilité de votre club. Sila balance de banque de
votre club devient négative, vous serez sacqué.

La recette dépend a qui jouait a domicile. Si vous avez des succeés
comme équipe, votre recette montera. Succes dans le championnat
produit aussi des recettes élevées.



Joueur Acheter/Vendre représente un total de vos affaires sur le
marché du transfert.

Les salaires des joueurs dépendent a I’'habileté de vos joueurs et a
leur nombre. Autrement dit, beaucoup de joueurs fort habiles colteront
cher sur le plan de salaire.

Les frais généraux sont un rapport des colts fixes qui sont encouris
par votre club.

Le profit est mesuré tous les huit jours.

Toues les valeurs financiéres s'élévent comme vous montez les
divisions.

VENDRE DES JOUEURS

Tousvos joueurs sont montrés pendant la partie ‘Vendre des joueurs’
dujeu, plmri vous pouvez vérifier votre équipe. Vous pourrez vendre
unjoueur sivousvoulez, et sioui, une offre pour luijusqu’asavaleur
montrée sera faite. Sivous rejetez I'offre, vous devrez attendre que la
semaine suivante avant de pouvoir refaire un'essai. N'oubliez pas que
vous payez des salaires pour tous les joueurs dansvotre équipe, méme
s’ils ne soient pas sélectionnés ajouer. Aussi, sivous possédez moins
de treize joueurs, vous ne pouvez pas former une équipe complete, et
les matchs seront perdus.

ACHETER DES JOUEURS

Jusqu'a trois joueurs seront a vendre, et vous pouvez faire une offre
pour n'importe lequel. Plus I'offre est haute, plus vos chances sont
grandes a acheter. Vous pouvez méme gagner lachance ales acheter
aunprixmoinsde leurvaleurréelle. Le message équipe trop grande
signifie que vous devez vendre unjoueur avant que d’'autres ne soient
offerts a vendre.

ENTRAINEMENT SUPPLEMENTAIRE

Ce trait vous permet a modifier la maniere a laquelle vos joueurs
passentle ballon. C'est un trait avancé et devrait étre laissé inchangé
jusgu'a ce que vous vous soyez habitué au jeu et ayez regardé bien
des matchs.

Hauteur de Passe vous permet a augmenter/diminuer la hauteur des
passes; Longueur de Passe vous permet a augmenter/diminuer leur
longueur. Avec ces deux traits vous pourrez développer vos propres
techniques convenant avotre équipe etavotre style de passe surle
terrain méme.
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Si le message ‘Parachevé’ se montre a I'écran, il veut dire que vous
avez attendu la longueur/hauteur maximum/minimum de passe:
encore duméme entrainement supplémentaire ne produiraaucun effet
additionnel.

LA SAISON

Vousjouerez une fois contre toutes les autres équipes de votre division,
etjouerez parles championnats comme vous progressez. La promotion
etlarelégation ala fin de la saison estde trois en haut, trois en bas.

SUCCES

L'objetdujeu est aréussir autant que possible et aessayer agagner
le Triple-Championnat et deux coupes. Pourtant, le jeu a été dessiné
pour que vous puissiez trouver du plaisir ay jouer a plusieurs reprises.

................................................... NOTE*** iit cicerericicieines -
ATTRIBUTS DES jOUEURS

Lesjoueurs possedent 5attributs qui se montrent aux différents visuels:

Nom - le nom du joueur se montre.

Habileté - sur une échelle 3 a 9. Ce trait affecte sa performance
pendant le match. Un joueur hors de position (par exemple; un
détenteur en attaque, ou un joueur a mi-terrain au filet) jouera d'une
habileté de 2

Forme physiqrue - sur 100. Celui se réduit en jouant, comme le
joueur recoit des chocs ou des blessures. Un joueur d'une valuer de
moins de 50 est trop mal blessé pour pouvoir jouer.

Position - G, D, M. A: les suivants: G = Goal, D = détenteur, M =
a mi-terrain, A = attaguant. Ceux-ci sont les positions correctes des
joueurs. Notez: unjoueur quijoue hors de position est moins effective
(voyez Habileté ci-dessus). L'identification de ces positions a I'écran
de sélection d'équipe est facile; la place du goal se trouve sur le but;

les places des détenteurs sont au méme écran que celle du goal; les
places des joueurs a mi-terrain se montrent sur le fond moyen du
terrain: etles places des attaguants sont au méme écran que celle du
goal adverse.

Valeur - 30,000 a 360,000. Celle-ci est affectée directement par
I’habileté du joueur et par la division dans laquelle vous jouez. Elle
affectera aussi son prix acheter/vendre sur le marché de transfert.

FIN DE NOTE



ATTENTION, UTILISATEURS D'AMSTRAD

Les instructions de commande du clavier pour ce jeu
sont destinées aux touches du clavier ' QWERTY". S
'Amstrad que vous possédez est du type 'AZERTY", les
touches a utiliser seront celles situées de la méme fagon
gue lestouches du clavier 'QWERTY'. (Voir diagramme
ci-dessous).

QWERTY

EXEMPLE

i9 les instructions données sont 'Q — Haut', la touche
correspondante sur '‘AZERTY" sera 'A'.
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Hotshot Instructions de Chargement

SPECTRUM A CASSETTES: Tapez LOAD™", appuyez sur
ENTER.

SPECTRUM + 3: Mettez la disquette dans le lecteur A, appuyez sur
RESET puis sur ENTER.

AMSTRAD 6128 A CASSETTES: Tenez latouche SHIFT pressée

etappuyez surla touche (S). Puistapez—TAPE, appuyez sur RETURN,
tapez —RUN" et appuyez sur RETURN.

AMSTRAD A DISQUES: Tapez RUN"HOT" - appuyez sur
RETURN.

C64 A CASSETTES: Tenez la touche SHIFT pressée et appuyez
sur la touche RUN/STOP.

ST,AMIGAET PC: Assurez-vous que votre/vos manche a balai est
inséré, insérez la disquette dans le lecteur, allumez votre ordinateur.
La disquette se chargera automatiquement.

HOTSHOT est unesimulation de sports futuristes au cours de laquelle
vous devez (comme d'habitude) battre votre adversaire.

Ceci est achevé en utilisant votre pistolet Graviton pour attirer la balle
de plasma mortel et en tirant sur une variété de pare-chocs et
d'obstacles comme ceux des flippers.

Appuyez sur le bouton de TIR de votre manche a balai pour attirer
lo balle (relachez-le pour la laisser aller—vous ne pouvez pas retenir

la balle trop longtemps ou vous exploserez), mais soyez prudent, s
elle vous atteint (a I'exception du bout de votre arme Graviton) vous
serez détruit.

Hint: Utilisez votre pistolet Graviton pour modifier le vol de votre balle.
Quand vous retenez la balle ou quand vous essayez de tirer, la direction
du manche a balai régle la direction dans laquelle pointe le fusil.

Quand vous n'appuyez pas sur le bouton de tir, vous pouvez courir
(ou sauter) a gauche et a droite en bougeant le manche a balai a
GAUCHE et a DROITE Entirant le manche a balai vous pouvez
esquiver.
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'y a 5 personnages (7 sur une machine a 16 bit), chacun ayant un
réle légerement différent a jouer.

Commencer LeJeu

JEU A 2 JOUEURS: Assurez-vous que les deux manches a balai
sont branchés, suivez lescommandes de I'écran, vous pouvez donner
aux personnages les noms que vous désirez.

Notez: Vous devez appuyer sur TIR avant que I'écran compte a
rebours de 9 a 1 ou le programme présentera son propre joueur.

JEU Al JOUEUR: Comme le jeu a 2 joueurs mais laissez 'ordinateur
vous donner votre adversaire. (Ne tapez pas le nom d'un joueur aprés
avoir appuyé sur le bouton de tir.)

Jouer

Il'y a 5 niveaux différents dans HOTSHOT, avec un niveau de
gratification entre chaque, vous devez marquer le nombre de points
demandés a chaque niveau pour progresser au niveau suivant.

NIVEAU 1:

Marquez 1000 points pour aller au niveau de gratification et
augmentez votre score jusqu'a 4000 points pour continuer.

'Hint': Tirez la balle en haut des glissiéres sur le c6té de I'aréne pour
I'envoyer au dessus des briques. Dans ce niveau vous avez un nombre
illimité de vies, vous jouez contre le temps et contre votre adversaire.

'Niveau de Gratification Hint7: Amenez votre balle dans le
point de régénération du plasma au milieu de I'écran de prime pour
marquer des méga-points.

NIVEAU 2:

Le nombre de vos vies est limité dans ce niveau mais pas le temps.
Marquez le plus de points possible - jusqu'a 15000, et atteignez 20000
points pour continuer.

NIVEAU 3:

Frappez les quilles et les briques pour marquer des points. Marques
40,000 points pour atteindre le niveau de prime 50,000 pour continuer.
Vous jouez contre la montre et contre votre adversaire.

NIVEAU 4:

8-Bit: Atteignez les briques bleues pour augmenter le niveau d'eau
de votre adversaire; atteignez les briques rouges pour diminuer votre
niveau d'eau. Le but du jeu ici estde noyer votre adversaire, d'arriver

a 75000 pour aller au niveau de gratification (puis a 100000 pour
continuer).
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16-Bit: Le principe ici est le méme, sauf qu'il vous faut électrocuter
votre adversaire. Haussez les bornes électriques dans la moitié de
I'arene de votre adversaire en détruisant les briques qui sont a votre
droite, abaissez vos bornes en détruisant les briques a votre gauche,
allumez et fermez le. courant en frappant le pare-chocs jaune.
NIVEAU 5:

Marquez des points en détruisant votre adversaire, ce qui approche
sa moitié de l'aréne prés d'un mystérieux trou noir qui l'aspirera et
I'entrainera vers sa ruine, quant a vous, eh bien vous...



TETAIS

Mise en marche

Aprés le chargement (voir les instructions ci-dessous), sélectionnez le
niveau de difficulté de départ que vous souhaitez. Plus il est élevé et plus
les récompenses sont importantes; mais votre tache sera également plus
complexe.

Pourjouer a Tetris

Une série de blocs de formes différentes tombent un par un du hat de
I'écran (aire de jeu). Vous pouvez déplacer ces éléments vers la droite et
la gauche et les faire tourner avant qu'ils n'atteignent le bas de I'aire de
jeu.

Le but consiste a créer des lignes horizontales complétes de blocs en
travers de I'aire de jeu. Une fois qu'une de ces lignes estterminée, elle
disparait, ettous les blocs qui se trouvent au-dessus tombentdans la
zone libérée.

Objectif

Vous devez former le plus grand nombre de lignes complétes possible. Si
vous laissez des vides, I'aire de jeu se remplira rapidement, ce qui
diminuera votre champ de manoeuvre. Lorsque la pile de blocs atteint le
sommetde I'écran, le jeu prend fin.

Latouche AFFICHER permet d'afficher la forme du bloc qui tombera
lorsque le présent bloc aura atterri; ceci peutvous aider a mettre au point
la meilleure stratégie. Le rythme de chute des blocs s'accélere
automatiquementau fur eta mesure que votre score s'améliore.

Commodore 64 (et Cl 28en mode 64)
Manette de jeu uniquement.

Vers le haut = pause, vers le bas = laissertomber
Bouton de feu = rotation
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Spectrum

(H) Score élevé

(0) Options

Barre d'espacement: Jouer
(J) Manetedejeu
Q) Quitter

(S) Afficher

" Vers la gauche
(P) Vers la droite
Barre d'espacement: Laisser tomber
() Accélérer
Amstrad

Chargement:

PCW: amorcer CPM. Apres le message A>. tapez TETRIS
CPC: (S) = son (J) = Manette de jeu
Tapez RUN TETRIS

1 Afficher

4/Barre d'espacement: Laisser tomber
6 Accélérer

7 Vers la gauche

8 Rotation

9 Vers la droite

Utiliser le bloc numérique ou les touches du clavier)

—

1987 Mirrorsoft Ltd. Les droits de reproduction du

iciel ainsi que de la documentation sont réservés.
Aucune partie de la documentation ou du logiciel ne peut
étre copiée, reproduite, traduite ou réduite a un support
électronique ou a une forme lisible par une machine, sans
le consentement écrit préalable de Mirrorsoft Ltd. Tous les
droits d'auteurs et oe copyright réservés.

31987 Andromeda Software.
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NAVY MOVES

, un code

N,B ; T la fin de la premiére parti
vous sera donné, Gn vous demandera de taper
ce code au début de la seconde partie, Vous
ne pourrez donc pas faire la seconde partie
sans avoir réussi la premiére,

MOT D'ORDRE DE LA MISSION: OPERATION CEPHALOPODE
MESSAGE LANCE AU GROUPE DE COMBAT: N 78744003 HZ

Ce message est TOP SECRET La moindre négligence mettrait la sécurité de la mission en danger

MISSION:

Localisation et destruction compléte du sous-marin atomique U-5544, équipé de RAIDER-HOMING
TORPEDOES

| ere PARTIE
DESCRIPTION DU TERRAIN

Notification au groupe de combat des zones prévisibles pour le déroulement de la mission

ZONE 1: Ala surface de la mer ZONE 2: Plongee a faible ZONE 3: Dans le bathyscaphe
profondeur

OBJECTIF: Trouver la zone OBJECTIF: Localiser | entree de la OBJECTIF: Penetrer a | intérieur du
adequate pour la base ennemie sous-mann atomique
plongee

ENNEMIS ET Ces eaux sont infestees ENNEMIS ET Eviter tout contact avec ENNEMIS ET Céphalopodes pouvont

DANGERS: de mines USSEX-12 DANGERS: les requms-tigres, lres DANGERS: ottemdre |usqua 8 m
portont une charge de aggressifs et Q< se tiennent cochés
2.300 kg d'explosif dangereux dons des grottes et
solide et pourvues de murene geonte
détonateurs se invulnérable aux
déclenchant par missiles, d ur. poids
contact ose.liant entre 1000 et

Les groupes de combat ennemis se 1.200 kg

trouveront au volant d une SUZUKI
Aquatic GPX a six vitesses dotee d'un
moteur DOHC 4-temps d deux
cylindres

ARMEMENT ET EQUIPEMENT FOURNIS:
Tu disposeras d'une embarcation HIGGINS du type "PT" dotee d'un moteur 890 CV HONDA a.nsi que d un fusil d ossaut de
4140 kg submersible a 400 pieds et d'un équipement de plongee DINMIC-GN 12

CONSEILS DU MAJOR McWIRIL:

Les commandos sur les motos aquatiques sont des kamikazes
Jette-les bas de leur véhicule avant qu'ils n'entrent en collision avec toi

[N

N

Ne touche famais un requin
Essaie d'atteindre les poulpes avec un missile double [I'effet se triplera!
Si tu veux abattre la murene, attemds-lo a l'inténeur de la bouche

@
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2. PARTIE

A L'INTERIEUR DU SOUS-MARIN:

OBJECTIF

Plocer la bombe a lo base du réacteur et s'en sortir vivant. Pour téchapper, arréte le sous-marin,
fais-le remonter a lo surface et transmets la phrase-clé a ta base

ARMEMENT ET EQUIPEMENT FOURNIS

Un fusil & répétition d'une portée de 400 m avec lance-flammes FLAMMENWERFER incorporé sera
mis & ta disposition. Actionne la touche de sélection pour utiliser alternativement le fusil ou le
lance-flammes.

FIN DE LA MISSION:

Une fois la bombe placée, transmets le mot OABERBYAMD a ta base; un compagnon viendra a ta
rescousse

- REMARQUE -
Pour obtenir cette information,
beaucoup d’hommes y ont laissé leur
vie Mets-la a profit pour éviter la
derniére guerre atomique
FIN DU MESSAGE
CONTROLES
Touches redéfmissables et compatibles avec Joystick. S'il s'agit d'un Spectrum, utiliser l'interface
KEMPSTON.

ONT COLLABORE A L'ELABORATION DES PROGRAMMES

. PROGRAMME P, AMS, PC $1 ST: . DESSINSADDITIONNELS: . ILLUSTRATION DU FRONTISPICE:
Ignacio Abril. Jovier Cubedo. Luis Royo.
. PROGRAMME MSXtt AMIGA: . ECRANS DE CHARGEMENT:
Carlos Abril. Jorge Azpiri et Qeborah , IL.LUSTRAT\ONSADD\TIONNELLES.
Ricardo Machuca
. PROGRAMME CM: . MUSIQUE: et Rofa Negrete
luis Mariono Gorcio Fernondo Cubedo.
. DESSINS: . INSTRUCTIONS: > PRODUITPAR
Jorge Azpiri. McWiril. Victor Ruiz

INSTRUCTIONS POUR LE CHARGEMENT DU PROGAMME
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Pour Zombi, n'effectuez jamais de sauvegarde sur la disquette originale.
Ayez toujours a votre disposition une disquette vierge formatée pour
sauvegarder vos jeux.

BUT DU JEU : ATTENTION — une autre équipe joue en
méme temps que vous, elle n’a aucun pro-

Trouver de l'essence, bléme de carburant mais souffre de la
faim. Son nom :LES HELLS ANGELS.

Explication des différentes icones.

- SE DEPLACER :
+ Une rose des vents tridimensionnelle
apparaft, il vous suffit d'appuyer sur
une touche autant de lois qu'il le taut
pour choisir votre direction
+ appuyer sur "FIRE ou ENTER"

MONTER DANS UN VEHICULE :
+ Valable pour les camions et I'néli-
coptére

— DESCENDRE D UN VEHICULE

- PRENDRE :
- Un curseur apparai! a I'écran A vous
de le déplacer vers un objet et de vali-
der avec "ENTER"

- ORJETS EN MAIN :
- Se servir des touches directionnelles
pour visualiser vos obiets. puis "FIRE"
pour l'avoir en main
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— POSER :
* Touches directionnelles = curseur +
"ENTER"

-UTILISER:
- On ne peut utiliser qu'un seul objet a
la lois

— ACTIVER :
- Un curseur apparait vous permettant
de désigner l'objet a activer.

— MANGER/BOIRE

— DORMIR :
- Uniquement dans un lit.
NB : Le sommeil d'un personnage
dure 8 heures (jeu)

REVEILLER

Permet de réveiller des joueurs
endormis dans un lit Désigner avec le
curseur du lit.
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— OUVRIR :
- Soit aux curseurs (lenélres. objets),
soit avec la rose des vents (portes)
Appuyer sur "TAB"' pour alterner les
commandes

— FERMER
wmAction inverse que celle ci-dessus

CHANGER DE PERSONNAGE

PAUSE :
- Appuyer sur une touche pour
reprendre ie jeu

— QUITTER LE JEU

— SAUVEGARDER VOTRE PARTIE

— CHARGER
m Charger une partie précédemment
sauvegardée.
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Vous désirez combattre :

Il existe deux sortes de combat :

1) Au corps acorps :se déclenche au bout de 8 secondes (réelles) apres
votre arrivée dans le lieu.

2) Distance : Prendre I’arme en main + icéne "UTILISER”.

Utiliser les touches du clavier :
mESC : Permet d’annuler une action en cours.

« ENTER : Touche de tir avec une arme a feu mValidation des icdnes
(actions)

< ESPACE : Affiche I'horloge.

-F :Inversion des actions “FERMER” et “OUVRIR"

mPositionnez numlock et caps lock.

mPour toutes les actions demandant le déplacement, utilisez touches 2,
4,6,8 du pavé numérique.

Quelques trucs et astuces,

1-Certains outils peuvent servir d'armes blanches.

2 - Sylvie ne peut pas se servir du fusil et de certaines armes blanches.

3 - Chaque action possible a des répercussions dans la suite du jeu méme
si elles ne vous apparaissent pas clairement.

4 - Si vous avez des difficultés a vous servir de l'ordinateur, essayer en
dernier recours l'instruction "BYE”.

5-Lejeu gére directement certains parameétres. £x. la présence de cada-
vres dans un lieu ou se trouve votre personnage peut lui occasionner
une baisse de ses points de santé.

NB : On peut également utiliser un joystick.
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