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TITAN
Notice Française

1- In3trllâtion :

Sur AMSTMD Crc version disquette, âllumez votre écran
puis votre Crc. Insérez lâ disquette TITAN dsns le lecteur de
disquette, el tâpez: SHIFT@ puis CPM suivi de la touche
ENTER.
Sur AMSTMD Crc version cassstte, allumez votre écran puis
votrs CPC. Insérez la cassette TITAN dans le lecteu. de
cassette et enfoncoz la touche PLAY du lecteur de cassette.
Tapez sur la touche CTRL et la touch€ ENTER du par'é
numérique €n mém€ temps.

ATTENTION :

La disquette d€ TITAN ne doit jamais être retirée du lecteur de
disquette pendant lout le lemps d'utilisation.

2- Commanda3 :

AMSTRAD CPC :

ESC: suicide de la vie en cours
CTRL+ESC: .evient à la Drésentation
SHIFT+ESC: abandon de la oartie en cours
SHIFT+CTRL+ESC: sort définitivement de TITAN
Vous dirigez votre raquette avec le clavier ou le ioystick de votre
Amstrad Crc.
Les commandes reçues som i erprâées de la manièJe suF
vânÎe :



HAUT vers le haul
84S,.,.............,...,...........,,.,.,..........41|er vers le bas
GAUCHE versla gauche
DRO|TE.........................................A1|er vers la droite
BARRE ESPACÉ.........................Chan9ementde vitesse

scrolling

LestouchesO(clavierOwEfiTY)oouA(clâvierAZERTY) corres-
pondent à la flèche vers la gauche.
Les touches W (clavier OWERTY) ou Z (clavier AZERTI
correspondent à la flèche vers la droite
La touche P correspond à lâ flèche ve.s le haut.
La louche L correspond à lâ flèche vers le bas.

V€]3io.r disquotto uniquqment:
Lors de la saisie du nom du joueur après la tin d une panie,
vous devez choisir une par une les lettres du nom en vous
positionnant dessus à l'aide des touches fléchées du clavier,
ou du joyslick, et en validanl châque lettre âvec la bârrc
d'espacement ou le boulon FIBE du joystick.
Lorsque toutes les lettrcs du nom ont été écrites, positionnez.
vous sur le pe1il f et vâlidez encore une lois avec la barrc
d espacement ou le touton FIRÊ du joyslick.
Le nouveau score est alors enregistré sur la disquette.

3. L'HISTOIRE I

En 21 1 4, à Vegapolis M r H ibrys, cadre communautaire, star des
conceptueurs ânalytiques vient det€.miner un nouvelaxede loi
sir quitait fureur.
Le prix de mille Kronurs récompensant un éventuel vainqueur
deTitan attire la convohise des aventurierc les plus tous. Mais le
jeu esl inhumâin, et tous périssent au cours des 80 niveaux



meudriers (1 6 version Amstrâd cassette).
Votre raquette magnélique à facettes doit contrôler les aebonds
de la boule de puissance à trâvers les immenses univers
svnthéliques.
Sivous (ou la boule) percutez un icône de mort, votre potenliel
de vie diminuera de manière irrémédiâble. Avant de détier cet
univeG démoniâque, sâchezque tous lestesteursde Mr Hibrys
ont péri au cours des lests de cet axe maudit...

Le scrolling ultra-rapide de c€ ieu, les graphismes et la variélé
des naveaux a déià rendu de nombreuses personnes malades...
Avis aux amâteurs !

+ OUE FAIRE FOUR REMPLIR VOTRE MISSION ?

Vous devez finir un à un les quelques quatre-vingl lableêux
{seize dans la version Amstrad cassette) soil en détruisant lou-
tes les briques du tableau, soit en touchant l'élément EXIT avec
lô balle.

Au début de la partie, vous devez indiquer votre numéro de
joueur (entre O e1 9), et ensuite, vous pouvez choisir le lableau
sur lequel vous désirez commencer {entre 1 el le dernierlableau
orl vous n avez pas perdu de raquettel. Cene option dechoix du
hbleau n'existe Das sur la version Amstrad Cassette.
Vous perdez une vie sila râquettelouche une tête de mon blan-
che ou sila balle touche unetêtede mon blônche ou verte.Vous
devez savoirqu'en passanl sur la bâlleavec la raquette, son sens
de déplacement sera l'inverse de celui de la raquette. Si la
raquetle s'arrête sur la balle, celle-ci est bloquée €t dès que l'on
bougera, lâ bâlle prendrâ lâ direction opposée- La bâlle peut lra-
verser les passages rouges mais pas les verts, Lâ raquette peut
traverser les passages verts mais pas les rouges.



Un élément des tableâux â une orooriélé extrærdinaire : c'est
l'ENERGIZER (sone de brique avec un E dfuradé au cemre). Si
lâ raquette le touche, les pogilions de la balle et de la raquette
sont inversées.
ll existe aussi dans l'axe de Mr Hibrys une brique indeslructible
que l'on peutdéplaceren la poussant... Bien employée, cene bri-
que permetde canaliser lâ balledansdes endroils sùls, en l'em-
péchant d aller toucher une lêle de mon.

Les élémeds de tabl€aux qui ressemblent à des petir€a taches
d'huile sonl en fait des briques émergeantes. A chaque tois
que la raquefle pâsse dessus, lâ brique qu'elle contient
émerge petit à peÎil, pour finalemeft devenir infranchissable.

5- SCORES :

Scolos:
Une brique déÎruiÎe rappone lOO points au premier lableau.
2OO points au deuxième tablesu...8OOO poims au quârre.
vingtième tâbleau,
Une brique qui dispârah pelit à F,etit, ne rapporte de points
quà sa disparition et également 1OO poiôts au premaer
tableau... et EOOO poinls au dernier tableau {1600 points su.
la version cassette).

6. REMERCIEMENTS :

P. PAMART, D. FERNANDES. P. PATEAU A J.M. MASSON, E.
Zl\,llRO.



Merci également à: G. ÉSPECHE, A. FERNANDES, J.C. IVIEY-
RIGNAC, F. MOREAU. V. BERTHELOT, Ê. CAEN, H. CAEN.

Salutations à C. BARRON, J.M BEBTE, J.M BLOTIIERE. O.
BONOMO, D. BOOLAUCK, I\4. BRISOU, E. CABERIA, O. FON-
TENAY, Y HUITBIC, B. JOLIVALT, S. LAVOISARD, L. LE
GÊNTIL, P. MABTIN, M. MASSONET, J.C. PAULIN, S.
SCHRÊIBER, P. VALLS, C. VIARD, P. de MEN|BUS...

TITUS coPYRrcHr rees ê


