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ENSEMBLE DE DIX PROGRAMMES - INS'
POUR TOUS LES JEUX

DE
Cassette Spectrum 48 K : LOAD **
Cassette Spectrum 128 K : LOAD ** en mode 48 K
+3 disquettes  utisez le LOADER. Puis sélectionnez e jeu du menu.
Cassette Amsirad : CTRL et ENTER
Disquette Amstrad : Entrez : CPM puis sélectionnez e jeu du men
Cassette Commodore 64/128 : SHIFT et RUN/STOP.
Disquette Commodore : LOAD “MENL

81

SABOTEUR - Versions Spectrum et Amstrac
Vous prenez e rdle d'un mercenaire exrémement adroit et partculiérement doué
pour les arts martaux. Vous avez pour mission de vous inflrer dans l bétiment de
sécurité central déguisé en entrepdt pour voler une disquette contenant e nom des
chefs rebelles avant que ces informations ne soient transmises aux centres de
sécurité sous-acents. Pour atteindre la isquette et vous échapper, 'est une véritable course contre
Ia montre. Vous devez pénétrer dans le batiment par la mer en canot pneumatique. La seule
possbil uein e i lcpten s s sur otk Vous dves o Vi clari
s fenirept et vous servr des armes des gardes pour venir & bout des obstac
Sabotor eut s fover a cavr (soalon fecommandée f 1a et e .
CONTROLES ST

A Manette de jou vers le HAUT Pour monerd el ou donnern coup de
pied sans boug

2 Manette de jeu vers le BAS ur descandis dune échelleou esquver sans
ouger.

§ i e ur se déplacer vers a droite

de jeu vers la GAUCHE ur se déplacer vers a gauche

ESPACE BOUTON DE 11 de et Pour lanceruiiser/saisir un objet ou donner

i coup de pongarsauT 'y 4 e
Note : en manoeuvrant. le HAUT et DROITE,

SAUT SUR LE COTE. La distance couverte varie selon que volre personnage court ou se tent
immobile lorsque vous le manoeuvrez vers le HAUT. IL NEST PAS POSSIBLE de donner de coup de
pied ou de sauter dans les pidces ayant un plafond bas.

lorsque vous appuyez sur N pour lancer un objet, ce dernier est lancé verticalement. Pour

iser, vous devez frapper A ou Z en méme temps pour dirger obiet vers le HAUT ou le BAS (3 un

angle de 22 deqrés).
Note : 1 vous appuyez sur la barre d'sspacement pour LANCER/UTILISER alors que a fenétre NEAR
contient un objet, I'objet en question est conservé dans Ia fenétre HELD (si cette demiére contient
également un objet, ce denier est transféré dans la fenétre NEAR). Cette procédure de permutation

DEMARRAGE RAPIDE

Pénétrez dans [entrepdt en évitant es gardes, les chiens et les armes anti-personnels suspendues
au piafond et guidées par caméra vidéo. Rendez-vous a Faulre extrémité de lentrepdt. I est parfois
nécessaie de faire appel aux erminaux nformatiques pour ouvri les portes (mais pas au niveau 1).




Descendez dans ls gouts. En chemin, essayer e trouver la bombe & retardement dissimulde of do
Ia transporter jusqu'au centre informatique Souterrain. Servez-vous des deux mini-trains reliant los
égouts au centre informatique. Prenez la disquette (0u échangez-fa contre fa bombe & retardement)
puis échappez-vous en montant dans I'hlicoptére qui se trouve sur e oit e Fentrepdt. (Vous deves
escalader les colonnes et taverser les porliues au demier étage - n'ayez pas peur de sorir do
Técran)
FENETRES D'AFFICHAGE
LA FENETRE HELD vous signale 'objet que vous transportez et qui peut gire lancé. Certains objets
(s que 2 disquete e s bombe) e pewvent et (ien avls pussnt e dépods ol
récupérés par a Sulte). Si vous exéutez une commande LANGER/UTILISER alors que cette fenéire
st i o ¢ uu el content 1 bombe o a isquete, vt personnage se conent de donner un
couP
W FONETRE R indique les objets que vous pouvez ramasser ou utlse. Si vous exécutez la
commande LANGER/UTILISER alors u'un objety est afiché, il est transféré dans l fenétre HELD. La
seule_exception 4 cette régle sont les terminaux qui peuvent Btre UTILISES pour
verrouller/dévertouille les portes lorsau'un terminal apparat dans a fenétre NEAR. A noter que
seuls quelques terminaux controlent les portes; Les autres possédent des fonctions qui ne vous
orsque vous changez Ia condition d'une ports en UTILISANT un terminal, ce dermier
change de couleur dans la fenétre NEAR (ex. s e terminal st mauve, cest que vous avez modifié la
serrure). A noter quil N'EST PAS POSSIBLE de jete ou d'utiiser [objt sé trouvant dans Ia fenétre
HELD orsu'y & un ot das i fante AR, Pour amoner e taeen,vous deves
Péchanger contre la disquett (2 Femplacement original de Ia disquet
A ot o o, Ia fenétre TIME vous indique de combien de s vous ke pour ateindre
Ta disquete (avant
56 etk i T i o) 5 o parvor &t b 3t
Templacement original de Ia disquette, Ia fenétre TIME vous indique de combien de temps vous
disposez pour attendre I'licoptre et vous échapper. Vous 'étes pas obligé de vous emparer de la
disquette ou d'amorcer Ia bombe 4 retardement avant de vous échapper, mais Ia récompense finale
vaut erientrt cas oo suppmentaies
LA FEl Vous indique votre score en Dollars. Vous ne marquez pas de points en blessant
8 s D i, o 20t !ttt s 1 ent s i v, £ o AR
obtenez un bonus considérable en vous échappant ave a disquette aprés avoir amorcé la bombe &
retardement.
RE ROUGE Sous Ia fenétre PAY vous indique votre niveau d'énergle. I baisse 4 chaque fols
e vous étes blessé, que vous combattez, que vous tombez ou que vous étes mordu. En revanche, il
tenez tranquill

comBAT

Les chiens vous mordent les talons et font baisser votre niveau dénergie. Vous pouvez sauler par
dessus o, i vous tes particuliérement méchant,les tuer en leur lancant une arme (en visant au
‘moyen de i touche 2).

LES GARDES o teoct s o ot stk e n o cesCBNERS
cas, vous pouvez passer derridre
fit romatqut Tous s GAFDES 5 dun pistoet

i ). ls choisissent parfos do s
battre 2 main nue (en donnant des coups de poing ou de pied) mais ls ne possédent cependant pas
Tes talents des ninjas et e peuvent pas tuer qUeIqu'un 'un seul coup comme vous. S un garde vous
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fance un couteau ou essaie de vous abatire, essayez de IESQUIVER. Vous serez 1t u tard obligé de
le supprimer ou de vous enfuir A noter quii est pas possible de tuer un garde dans une piéce ayant
un plafond bas.

Les ARMES que vous pouvez lancer comprennent des couteaus, des shurikens (étoiles pointues
‘que vous lancez), des grenades, des briques, des cailloux et des morceaux de tuyau. Lorsquis se
trouvent dans la fenétre HELD, visez en vous servant des touches A et Z ainsi que de LA BARRE
D'ESPACEMENT. Pour donner un COUP DE PIED, frappez Ia touche A sans bouger ou donnez un

NIVEAUX DE DIFFICULTE
Le niveau de dificults détermine lintervalle de temps entre deu trs des gardes et des armes anti-
persome o, aurment i, vl tamps d rgons) I afect aement s chiens e rte u
nt de plus en plus féroces d'un niveau a T, et controle emplacement de la bombe &
oot s el e i o plus la distance sur laquelle vous devez transporter la bombe
‘augmente. (Note : la bombe est toujours situse au méme endroit dans un niveau particulier).

SCORE
Chien tué 0 (ca en vaut pas la peine)
Garde tué avec une a

Garde tué & coup de poing ou de pied 500 (voia de faction)

Disquett attinte dans les délis impartis 5000

Echange de a bombe pour la disquette 5000

Evasion (par hécoptére 1000 (a sutea prochain numdr)

Evasion avec la disquette (bonus)
Evasion avec la disquette une fois la bombe amorcée fo%0

SABOTEUR II - toutes versions

Vous devenez Ia superbe soeur du Ninja qui doit venger son frére mortellement
blessé. Dans "SABOTEUR I”, il s'est introduit dans le bétiment de central de la
sécurit et a volé une disquette contenant le nom des chefs rebelies. La disquette

ontient également des informations sur ['énorme silo missile du dictateur. Votre
mission nocturne est de fouiller ce complexe de batiments extrémement bien protégé et ses
passages souterrains (sur 700 crans)  la recherche des morceaux d'une bande perforée controlant
la tralectoire de vol du missile pour lui changer de cap avant I'expiosion. Vous devez ensuite vous.
chapper en moto par le seul tunnel de sortie. Le site est gardé la nuit par d‘énormes gardes
androides équipés de lance-flammes, par des chauve-souris vampires et par e redoutables pumas
noirs

COMMANDES

&C64  Amstad  Manettedejeu  Opération
: VERSLEHAUT ~ Pour monter, ou donner un coup

de pied sans bou
z % VERS LE BAS Pour descendre ou pour esquiver
M s VERS LA DROITE  Pour se déplacer versa drofte
N A 'S LA GAUCHE Pour s déplacer vers la gauche
ESPACE ESPACE  BOUTONDETIR Pour ancer/ utlser/saiir ou

donner un coup depoing .




COMMANDES SPECIALES
La séquence ‘déplacemen - vers e haut vous permet de sauter en courant
La séquence ‘déplacement - saut vous permet de donner un coup de pied en extension.
La séquence lancer - vers e haut’ou lancer - vers le bas’ vous permet de viser.
Pour ‘saiiF un objet, appuyez sur a touche correspondante forsqu'i saffiche.
S permet de sorir de votre planeur

Pour monter sur votre moto et la démarter, manoeuvrez la manette de jeu vers e haut (ou frappez
1 ouche comespondne. Vou dees toutlfs voustnr & u sige e s tourné cans
méme direction que la

Pouapite s TERMINALK da contle,xulzune commande st
GENTRE DE CONTROLE

Le nouveau certre de controle du dictateur et Son complexe de bureaux est bati au sommet d'une
TS ol ce bl ot . [ 11 s A2 A

. i, & dro
o o s e s e o e S o e
au pied de fa montagne. I st parfois protégé par une barriére lecrifiée. Ce site occupe 700 écrans
diférents. Surl disquete, ls rebelles ot trouve un plan assez grossie.
DEMARRAGE RAPIDE

Descendez dans le bitiment. Prenez-garde aux pumas et aux ardes androides. Fouillez le centre

contrdle pour trouver les caisses de ravitaillement (elles contiennent les objets apparaissant dans
Ia fenétre HELD). Fouilez chacune d'entre elles pour fetrouver les morceaux de la BANDE PERFOREE

et essayez de vous rappeler leur emplacement pour es parties Suvantes). Vous marquez des points
en tuant des gardes et des pumas, en trouvant des morceaux de a bande et en vous échappant. Vous
s ménera vers a lbert en bas et au centre des caves souterrines (si
Vous manquez de temps, servez-vous des ascensers).
FENETRES D'AFFICHAGE
LA FENETRE 'HELD! indique ls obiets que vous transportez et que vous étes prét  lancer.

LA FENETRE ‘NEAR' vous indique les objets que vous pouvez ramasser ou utiiser; En exécutant
une commande de SAISIE lorsqu'un objet est affché dans Ia fonétre NEAR, ce dernie est transféré
dans e fendire HELD. Les objts s trouvent généralement dans des calsses dont cortaines

chaque fois que vous exécutez LANCERUTILISER,
ot st do o st échangé contre Fobjeten vigueur S'afchant au bas de Ia fenétre
Gertaine oblts na sont o1 visbles dans o lr t sont raprésentés par dos POINTS

DINTERROGATION. Sl 'agt d'un morceau de la bande, il et rajouté directement a votre collect
S Sagit dune arme queloonaus poua e et el u'un o), ol st packs dans a et
HELD. Examinez TOUS LES OBJETS contenus dans une caisse particuliére (lorsque le mot “NEAR"
change de couleur) car elle peut trés bien dissimuler un morceau de labande. A noter que les Casses
sont situées au méme endroit au début de toutes les missions, et qu'lles contiennent les mémes

jets. I est donc conseillé de sélectionner e niveau de dificult e plus faible pour les repérer dans
o hl\rmun\ Lorsqu'une caisse est vide, une fléche apparalt au sommet de la caisse dans i fenétre

L it i s s o vou clpose s arcoment du il Ak aack

NG plus Slovgs | vous s ower Suffsammen do moroeaux do bande purude e

rer le

B i) 1 Yo e o v e o vuus ottt ot um-]
Vous avez également intérét & vous échapper avant Fexplos




La FENETRE PAY vous indique votre LARS U.S. Vous marque
des morceaux de bande perforée, en changeant de cap au missike (en vous semnl du terminal de
St VA comltr i i G O i A
ndossous 1 FENETRE PAY vous siral vare i nmm ui
e} mvsque Vous étes touché, lorsq , lorsque vous tombez,
501 d
Vous lasez votr réserve d'énergie 'épuisr, vous mourez
Les morceaux de la BANDE PERFOREE s'affichent un  un entre la fenétre PAY et Ia barre
énergie. Lorsque vous possédez suffisamment de morceaux pour changer de cap au missik, lo

quille. Si

dernier d'entre ewx vire au u premier niveay, vous n'avez pas a changer de cap au missil et
tous les morceaux de la bande restent donc blancs.
TERMINAUX DE CONTROLE

les différentes sections du complexe, vous découvrirez des terminaux de contrdle (4 la
hauteur de Ia tale) ayant parfois derriére eux un affchage vidéo (pas dans les caves). Rendez-vous
au centre du terminal et exécutez une commande d'utlisation pour 'opére. Les terminaux contrblent
s ascenseurs, e missil et s barrires dlectifids.

COMBAT

Les PUMAS vous mordent les talons et font baisser votre réserve d'énergie. Vous pouvez sauter
pour les évite ou s tuer en leu langant des objets (noubliez pas de frapper 2 a foisla touche ‘vers
le bas’ ot ancer). I est également possible de se taper et dnflger un coup de poing dans les dents
aux pumas. On dit que e dictateur posside également des chauve-souris vampires.

Tous les GARDES ANDROIDES sont armés de couteaux ot d'un lanceflammes. lis choisissent
parfois de se batire & main nue (en donnant des coups de poing et des coups de pied). Iis mont
absolument rien d'humain mais possédent une force incroyable. I est donc rare de les supprimer
dun seul coup. Essayez de leur lancer un couteau et de leur doner un coup de pied en extension
avant de leur infiiger deux coups de poing en visant assez bas. Lorsqu'un garde vous lance un
couteau ou quil tire sur vous, ESQUIVEZ-LE et essayez de vous tirer diembarras en effectuant une
piroustte. I ne peuvent pas vous sulvre au niveau suivant. On dit que le dictateur dispose dune

I les 1

NIVEAUX DE DIFFICULTE
Vous ne pouvez passer au iveau suivant qu'aprés avoir mené 4 bien a premidre mission, d moins
qu'un ami ne vous divulgue e code daccés. A a fin de chaque mission réussi, vous obtenez e effet
un code Vous permettant d'accéder au niveau suivant.
Les niveaux de difficuté ou ‘missions’ vous obligent a remplir des taches de plus en plus
périleuses et & ramasser des morceaux de bande supplémentaires (14 au maximum)

Pumatouché. 20 Garde té 100
uma tu 100 Missil redirigé 5000
Garde touché 20 Evasion 5000
Bonus par mission réussie 10000

SIGMA SEVEN - toutes versions

SIGMA SEVEN contient sept étapes diftérentes dont le niveau de difficulté
augmente progressivement. Tres facile au départ l devient par Ia st extrr
diffcile pour ne pas dire impossible. If mest donc pas nécessaire de choisi un
“niveau de dificuté avant de commencer 2 ouer.

e



Chacune des sept étapes est sous-divisée en trois sections séparées : le vol dans I'espace en
vitant les mines spatiales de défense, le voyage dans les couloirs ntemes d'une station spatiale en

COMMANDES
A Manette de jeu vers e HAUT Marche avant

z Manetie de jeu vers e BAS Marche ariére
N Manette de jeu vers la GAUCHE Vers la gauche
M Manette de jeu vers la DROITE Vers l drofte

ESPACE BOUTON DE TIR de la manette de jeu - Pour tirer

PHASE 1

Vous devez décolle de votre base et vous rendre & I'usine suivante en évitant les mines spatiales
de défense en chemin. La distance entre les stations spatales et le nombre de mines spatiales
augmentent  chaque étape. Des points de bonus sont attribués a chaque vague de mines
entiérement détrte.

Une fois dans [usine, vous devez vous déplacer rapidement dans les coulors. I sufit de toucher
e mine robotiue e déanss pour 'l vous géirise. Vous pove: copendant e anéant
Lagencement des couloirs varie  chaque étape et devient de plus en plus difficie. Les coulo
trmarss tublent n modh do ardues e que vous DEVEZ RETENIR pur e fopodure sur

de commande 4 1a roiséme phase. Le joueur peut quiter a phase 2 (& Fextrémi )
B o oo ok bt g e e A i et o s Vs e
raversé un certain nombre de coulois (proportionnel au niveau de difficuté de la zone). Vous
pouvez également essayer de Supprimer toutes les mines robotiques et e traverser tous les couloirs
pour amélorer votre score avant de quitr cette phase. A chague fois que vous détrisez une mine,
Vous marquez le nombre de points signalé au-dessus de Iexplosion. Si vous dépassez le temps
imparti(lorsque le compteur au coin superieur gauche atteint 26o),Ie jeu se termine méme 'l vous
feste des vies.

PHASE 3
Lunits de commande ot étre remise & zéro en reproduisant ls modéle de marques découvert au
cours de la phase 2 sur son clavier, Les touches utlisables & chaque phase sont entourées de
iouchn bues iecies ql Nt e ks, Pendun b, s touchesacves changent do
couleur e étre réinitialisée en
ptlonnant i SPHERE GLE d ovour ety appuyant sur I bouton de TIR 3 condition
que la touche en question ait la couleur jaune (ell devient alors blanche). Lorsque vous appuyez sur
une touche activ, elle se désactive automatiquement. La synchronisation joue un rdle crucial dans la
re oit un champ de défense s trouve juste derriérs la SPHERE CLE et vous supprime une vie si
vous le touchez par erreur. Les voyants situés sur les panneaux daffichage latéraux indiquent le
T iépassez

s impart, e jeu toutes vos i
'NOMBRE DE VIES ET SCORE
u mamn S0 o s e ke ek s o ol i s

CRITICAL MASS - régles du ]lll pour version Amstrad
CONTROLES STANDARD
Wanette vers a GAUCHE Rotation vers la gauche

Manett vers la DROITE Rotation vers la droite
A



| Manette vers e HAL Pouraccélérer
Spuce  BOVTON OE T et Pour trer
ECRAN D'AFFICHAGE
‘Au bas de Iécran de jeu se trouvent quare compteurs et jauges, ainsi qu'un pointeur indiquant la
directon de Vennemi ou du véhicule de rechange e plus proche. Ces jauges et compteurs sont les
suivr

En haut et 2 gauche Smrl
En bas et a gauche
En haut et  drofte Vmps disponible
En bas eta droite Distance s 1 d a one
DEMARRAGE RAPIDE
te tg Surveillez e pointeur pour
savoir dans quelle mveclmn approchent les ores sanonio o A pout 18 ST, Ml Do
gaspillez pas votre énergie. i votre vaisseau spatial est détruit, suivez le pointeur ju

ce que
ous oiaz un aut valssea Gans une. nacalls G rechange. Lorsaue vous atiignez lo mu,
détruisez la tourelle entre les deux barriéres magnétiques et franchissez-les rapidement. Une fois
arrivé au convertisseur anti-matiére, détrisez le sommet du concentrateur d'énergie en forme de

VOTRE MISSION

Vous étes déposé & une certane distance a l'ouest de la centrale d énergie sur Iastéroide. Vous
devez vous diriger e plus vite possible vers est pour atteindre et désactiver le convertisseur anti-
‘matire avant qu'i 'ateigne la masse critque

Votre vaisseau est un aéroglisseur de type fusée capable de voyager 4 vitesse éclair sans risquer
étre détects par radar ou séisme en entrant en contact avec la surface. Mais comme il ne
entrer en contact avec a surtace, ses possiilités de manoeuvre sont naturellement réduites, et seul
un pilote chevronné arrivera 2 Ie guider 2 toute vitesse sur le terrain accidents sans détruire son
boucler magnétique. Le systéme de protection par bouclier magnétique amortitles chocs en cas d
collsion avec les fochers, et reprend ensuite progressivement sa puissance. l risque toutefois d'étre
détruit et dimploser sl est rop souvent utiisé. Le bouclier magnétique est également efficace contre

Jes créatures local les mémes restictc

Votre vaisseau dispose également d'un aulre systéme e protection capable de détecter de telles

Implosios usteavant ausles e se prouisen et de vous tecker auomatiouement Vous deve

nacelle

de rechange en forme de dome vous envoyant un signal de direction pergu par le pointeur. " Vous na

disposez d'aucune protection tant que vous vous servez du groupe propulseur. Prenez garde aux
ers, et évitaz tous les roch

Votre vaisseau est en outre équipé d'un mécanisme d éclairage haute densité capable de pénétrer
tous les bouclers de protection connus. I est i aussi ié aux réserves d'énergie de volre vaisseau et
donnera ieu 3 une implosion sil et trop souvent utl

Les forces ennemies sont réparties tout autour de la centrale énergie et, dans les premiéres
zones, vous vous heurtez & leurs raids sur longue distance ainsi qu'a des mines non amorcées. Au
fur et 2 mesure que vous progressez, les hostiités augmentent et vous rencontrez également des
mines amorceées et guidées. En traversant les différentes zones, vous recevez des rapports de
enseignements & jour sur Iécran CMC.

La centrale d'énergie est défendue par un mur protecteur, des mines amorcées et des nuages
amorphes de désorientation moléculaire. Pour pénétrer dans la centrale, vous devez franchir les

e




barrires de force que vous désactivez bridvement pour les franchir en détruisant la tourell entre los

o s, et sl e ot ANk 818 RS e i 8 Y13 i
ontre les mines ne vous facl

Une fis dans I cotale, vous te i pa 1o sy de arsert dénerge que vous dovez

détruie en visant en haut et au centre du concentrateur d'énergie en forme de pyramide au centre de

Tunié. Si vous atteignez pas votre but assez vit, e faisceau vous attie et vous transforme en

NIVEAUX DE DIFFICULTE
Le plus facil est e niveau 3. Le iveau choisi affecte
- Le nombre de nacelles de rechange
- Le taux de consommation d'énergie.
SCORE

Des points de bonus vous sont attnibués sur I'écran CMC en fonction du nombre total el
abattus 2 a in d'une zone.

AIRWOLF - toutes versions
Cest & vous, Stringfellow Havwke, un ancien pilote dhélcoptére du Vietnam, que
FIRM a choisi do confier une mission de sauvetage extrémement périleuse. Vous
e on et o se 3 pouor pitr e spetcapere AIRWOLF ane alur dun
millard de Dollas. Ging savants americains ont été fait prisonniers dan
Souteraineau-dossus d déset ardede ATzon. lrs awke  vous 0 guder AVWOLF de vote
mieux dans une série de missions nocturnes extrémement périleuses et de fibérer tour 4 tour les
cing savants. Le AIRWOLF ne pourra descendre au coeur de Ia base ol les savants sont retenus

détruit
1984 umversa\ Gty St . Tousdrotsrsars,
NRWDLF ity Studio, In, ut [
comMm
swmmm
Vers e haut -0at

fors le bas -A4G

Vers la gauche -z 0u manette de jeu
Vers la droite X Kempston

rer -

Pour suspendre Ia partie - Barre d'espacement

Pour interrompre Ia parte -0

Commodore C64

e e o syt 2

Recommencer =

Wsique « bt emumnl
Amstrad Schneider
Manette de jeu compatible avec Amsoft uniquement.



DEEP STRIKE - toutes versions

COMMANDES

Q  Manette de jeu vers le HAUT  Pour voler pms nam

A Manettodejou vers o BAS Pour voler

O Manette de qu vers la GAUCHE Pour virer @ u:uch: (touche | sur. Amslm‘l'
la DROITE n (t Amstrad)

EMYER Bouton de. T\R de lamanette  Pour tirer (touche P sur Amstrad)

ESPACE Pour larguer des bombes
(Note : dans I trad, les bombes sont I
] Pou afcher la carte

DEMARRAGE RAPIDE

SV it commere i chessut do i promibr gues il Vo nishon et o
protéger et de guider un

o d4ne casaie emems. Vous pouvez ensulte atent et falr e pen de carburant avant e
reprendre votre mission.

Efforcez-vous de maintenir le pointeur e votre compas 2 la verticale pour éviter les trs contre
avions et de vous retrouver 4 cours de carburant. Abattez tous les avions, A LEXCEPTION de vos.
propres bombardiers directement devant vous. Evitez ls ballons formant un barrage. Lorsqu'un de.
Vos bombardiers est touche, i est remplacé au bout de quelaues instants. Bombardez tout ce que
Vous rencontrez. Si vous parvenez & maintenir votre cap et a survive assez longtemps, vous finiez
par survoler les dépots de carburant ennemis 4 détrure
LECRAN

Les controles dont vous disposez sont signalés au bas de Iécran, entre autres

POINTEUR DE COMPAS ; vous devez le maintenir & |a verticale ! Il vous indique le cap a suivre. Sil
dévie d'un coté ou de I'autre, vous evez virer dans cette direction pour éviter des tirs contre-avions.
BT 8 . v e b, Kk o, ot ki (R
ety o

FUX HELIGES - hélce bleve rprésents vote chasseur e Phlce vere colledu bombardier

it ot L4 Wik st lorsque les avions sont endommagés. Lorsqu'une hélice disparalt,
clest que lavion a été détruit

OG-t e e il s Tl s o e

JAUGE DE BOMBARDIER  elle v i A
aath ous s bombardrs, femam 8 corcent s votechassee

GEINTURE DE MUNITIONS ET BOMBES - ells disparaissent au fur et a mesure de leur utisation.

COMBAT LYNX - régles du jeu pour Amstrad
COMMANDES
Les mots ou chifres entourés de chevrons, tels que <ENTER, représertent des.

touches du clavier Amstrad. Leur role est indiqué en majuscules, ex. : ACGELERER.

La manette de jeu connectée & lordinateur est représentéo par <J1>, tandis que la
seconde manetts connectée & Ia premiere est représentse par <J2>. La position des manetts de jeu
st représente par <J1U> (manett 1 vers e haut), <J1> haut (manefte 1 vers le haut, <i2F>, <J1F>,
<Ji> droite,
ENVOL
<COPY> <2U>  POURACCELERER
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<DEL> <i20> POUR RALENTIR
<TOUCHES FLECHEES>  <J1UDR.L> VERS LE HAUT, LE BAS, LA DROITE ET LA GAUCHE
CARTE DE RENSEIGNEMENT

<M> <J2f> CARTE (ACTIVEE/DESACTIVEE)

<TOUCHES FLECHEES>  <J/1UD,RL> VERS LE HAUT, LE BAS, LA DROITE ET LA GAUCHE.

<ESPACE> <J2F> POUR ACCELERER LE MOUVEMENT DE LA CARTE
ARMEMENT DU LYNX

Atterrissage 4 la base DEBUT OU CHARGEMENT DU X

<> <> AUGMENTATION DE LA

<« <J20> REDUGTION DE LAGHARGE

<ENTER> <JiRoul> POUR ACCEDER AU TYPE DARME SUIVANT
<ESPACE> POUR QUITTER LES ECRANS D'ARMEMENT
UTILISATION DES ARMES

Koetz> <l2Roul>  SELECTION DA

<ESPACE> <1 VISEURSACTVES (s s sont nécessaires)

<ESPACE> <JiF> TIRER (une foisles viseurs activ
<TOUCHES FLECHEES>  <J1UDR.L> VISEURS VERS LE HAUT, LE BAS, LA DROITE, LA
[«

REXSEIGNENENT 517 LES BASES

<TOUCHES BASES 146 (clavier numérique uniquemen)
SONTROLES GenERALX
EFFETS SONORES (activée/désactivée)
4 'SUSPENSION DE LA PARTIE (activée/désactivée)
<& TOUCHES UNIQUEMENT
<& MANETTE DE JEU + TOUCHES
<0> DOUBLE MANETTE + TOUCHES
& SAUVEGARDE DU TABLEAU DES SCORES (sur cassette vierge)

CHARGEMENT DU TABLEAU DES SCORES (2 parti d'une cassette)
STOUCHES 14> HVEAD DE DFRIGUTE (4 étant e plus difficie)
VOTRE MISSION
oo g0 o s et ot bkt vok poacton e of 0 i s
né. La posséde une réserve illmitée de
it troupes blessées par votre
étcotie, Toues s bass possdan  dgar 30 sodas entérmet Supés.Lasbase 236
gy

de bataille ne sont pas placés sous s o, Vo Yo e s QM 00 p

aérienne allée. Les véhicules ennemis convergent progressivement vers vos bases a moins i
interceptés par les véhicules alis (ces combats indépendants sont parfois visibles sur la carte de
fenseignement ou I‘écran de bataill), par des mines que vous larguez ou par les autres armes de
Vot Nlcoptre COMBAT LYRK Vol powez aaquel 10 ks vions Qut soparsisan e qve
toutes les cibles qui ne sont pas encerciées sur la carte de renseignement (ies cercles signalent des
cibles allides). Vos bases peuvent étre détruites instantanément lorsqu'elles Sont ataquées
dirctement par es crms omaris, ol s nas T

i vous.
nammmz gas s s eneries d e e sl ol par e faire. Vous risquez alors
10



e Pt s i prte, Lorsaue vous perdes s s Vs’ o fu epand 20 sur un
nouveau champ de
ARMEMENT D CHELICOFTERE

A chaque fois que vous atterissez dans une base, vous accédez & une série 'écrans vous
B oo st s s o s ransportées 3 a prochaine sortie. Au
nAmn gl Ia base 1. Pour accéder

uyr égbrement sur 1 touche BAS’ pour ateri.Le premer écran armemen vous permet de
Siactonner Ges sldats armés. A chaqus s que Yous frappez Ia ouGNG <. un sola
supplémentaire est ajout 2 la charge transporte. Le poids total augmente en conséquence jusqua
Ge que vous tteigniez e maximum permis.

Pour réduie la charge, frapper 1a touche <-> qui supprime un solde a chague pression. Une fois
satisfait du résulat frappez <ENTER> pour passer 4 Icran darmement suivant concemant les
soldats blessés. Comme aucun soldat 'est blessé dans la base 1, frappez une nouvelle fois <ENTER>
pour passer a écran suvant. A noter que lorsaque vous augmentez le nombre d'armes transportées,
Vous réduisez automatiquement la quantté de carburant et il se peut que vous n'ariviez
atteindre les autres bases. Pour quiter les écrans diarmement, frappez la <BARRE D'ESPACEMENTS.
Dans ce jeu, ous transportez plus d'armes qu'l ne serait possibl en raits.

CARTE

Vous pouvez consulter la carte de renseignement & tout instant en frappant la touche <M. Pour
i 4 Vcran de vol normal, appuyez une seconde fois sur cette touche. La carte llustr le terrain
de bataile en rele, les véhicules et les bases étant représentés par des symboles noirs. Pour vous.
déplacer sur la carte, servez-vous des touches du curseur. En maintenant la <BARRE
DESPACEMENT> enfoncée n méme emps vous accélie o mouvement. Les véhiules alés son
P évitez de les détruire | utilisés

har

Base

renversé Camion

alenvers Site de canon
Hélicoptére
Avion a réaction

Cx<zzo

GARRE NOIR GLIGNOTANT one min
SYMBOLE ENCERCLE Baselvéhicule alié

s coordomnies s plt s carte d osegnement pvent s calfes  parte i ncrd

i lo COté de Ia carte et de Iest au-dessous et au-dessus de la carte. Dés que vous

Gart, el me & jour a posion ds LYNX. Vous powe? prndre noe des coordonnées 6o i
changer de direcion pour prendre contact avec le derier véhicul observé sur la cate.
Notez que vous ne pouvez contrder i e cap ni fa hauteur du LYNX lorsque vous consultz fa cart.
RAPPORT DE BASE ET MESSAGE

Frappez o touches <1> & <6> (du clavier numérique) pour obtenir un rapport sur a positon et fe
personnel. Si aucun autre message ne s'afiche, la lste des armes et du carburant disponibles & la
base apparait. Vous recevrez de temps & aulre dautres messages vous prévenant,par exemple, d e
attaque Sur une base quelconqu
CONTROLES DE VOL

Unélcoptere est vu de arride. i peut vler tout rot (en avant ou en arire) ot & un angle alant
jusqua 45 degrés a drofte ou & gauche des quatre points du compas (N.S.E.0). Lorsque cet angle
ipasse 45 dogrés, la direction de vue passe d'un point du compas & un autre (du nord & Fovest par
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‘exemple). Cette procédure risque de mener & ne certaine confusion au départ, particulidrement
lorsque vous voyez I'hélicoptére de la droite en direction nord et de la gauche en passant 4 la
direction ouest. Pour connatre votre direction de vol, jetez un coup d'oeil au compas et aux
coordonnées de vol. Au bas de I'écran de vol normal se trouvent trois jauges annotées T pour la
température du moteur, S’ pour a viesse (avant et ariere) et ‘' pour l carburant. A lattrrissage,
Vous devez vous servir de la carte de renseignement pour éviter que vous vous trouvez bien au-
dessus defa base, do a augo de vitesse pour érifler Qe vous survole |a base o que vous avancez
tras lentement, vérifier qu
UTILISATION DES ARMES

Cette procédure se déroule en deux ou tros étapes. En premier ieu, vous devez sélectionner larme
a utiiser au moyen des touches <X> ou <Z>. Un petit rectangle blanc apparait alors sur I‘écran et so
d 1a gauche ou la droite sur

R Fusées, de type bombardement non guidées
G Nacelles de type mitraileuse non uidées
c Canon Oeriikon non guidé

T Missile HOT anti-char radio guidé
A ssile anti-avion Sidewinder thermique
M Mines suspendues pour largage aérien

Vous ne pouvez utiliser qu'une arme 4 fa foi. Le systéme actf est celui situé au-dessous du
ectangle blanc. Pour lancer une mine ou un missile thermique, il vous sufftde frapper une seule fois
Ia <BARRE D'ESPACEMENT>. Les mines larguées sont signalées sur la carte de renssignement et
sont effcaces contre tous les véhicules ennemis. I peut y avoir jusqua sobxante carrés minés 2 la
fois sur la carte de renseignement. Un carré miné est efficace contre deux véhicules ennemis, aprés
QuOi Vous recevez un message Vous prévenant que le champ de mine a joué son role et quil est
maintenant désactivé. Les armes non guidées tirent dans Ia direction suivie par Ihélicoptére. Vous
devez les pointer en frappant <BARRE D'ESPACEMENT> avant de trer. En visant, vous changez la
hauteur et Fangle d votre rajectoire. En revanche, les missiles radio-guidés HOT se controlent au
moyen des touches fléchées sans affecter le LYNX. Frappez la <BARRE D'ESPACEMENT> une
seconde fois pour frer avec foutes les armes ayant besoin de viseurs. Ces erniers sont désactivés
automatiquement dés que vous cessez de frapper les touches. N'oubliez pas que Iennemi riposte !
Ne restez surtout pas trainer.

NIVEAUX DE DIFFICULTE

1 contre six
au niveau 4), le nombre total de véhicules ennemis (proportionnel au nombre de bases) et la
consommation do carburant. PIus vous Volez haut, ot plus les missiles ennemis deviennent
dangereux.
st pourquoi i est conseillé e les amquer par s Lon stan ke e Lort ks
‘missiles dans toutes les directions.

SCORE

Votre niveau d'fficacité sur le tableau des scores est déterminé en fonction du nombre de bases,
de troupes et de véhicules aliés perdus, de Ia quaniité de munitions utiisée et du nombre de cibles
touchées. Ve 2

Avion  réaction 300 Camion 400
Helicoptére 250 Site de canon 1000
Char 500
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TURBO ESPRIT - toutes versions

EXPOSE DE MISSION
véhicule de ravitailement blindé transporte de la drogue jusqu'au centre de la
ville. Tour  tour, quatre véhicules de livaison passent prendre la marchandise pour
Ia cacher. Le vehicule blinds quitte ensuite a vile. Vous avez pour mission daréter
los véhicules ayant pri livraison e la marchandise avant quils 'aient e temps de la cacher. Vous
quil ne quite fa ville, vous
marquez des point supplémentaies en atfrapant e trafiquant en vie putot quen s abattant
Votre vehicule est une Lotus Turbo Esprit canalﬂu atindre o 150 mieseure. Vous padez des
le publc. Vous o
Ionorent bien souven),ans que e passagespétons. Evtez égalment e ravave.

Une fois le jeu chargé en mémoire, vous devez choisi la ville dans laquelle fa partie va se dérouler
AR e ot propcdes G, vous e poves n changer g rechareand enbeent
jeu. Un MENU D'OPTIONS s'affche sur Iécran. Sélectionnez ‘PLAY' ou ‘PRACTICE’ pour jouer ou
pour o

CONTROLES STANDARD
s tte de jeu vers e haut Pour accéérer

A Manette de jeu vers le bas Pou ralenti

J Manete defou vers la auche our passer dansla e de gauche
JsK Manete dejeu vrs la gauche + bouton de it Pour loumer & gauche (90 degrés)

L Manete de jou vrs l droite Pour passer dans e fle de droie
LK Wt oo vrs ot bovton e ouromer 3 ot (0 ders)

K Bouton de

[ Pl actvedésacive

T our terminer la parte et a reprendre
Note - es inférieure, 1a carte
MANOEUVRES

Los touches ‘et L ou ‘gauche/drot’ vous permettent de changer de i (2 condiion de rouer).
Pour fourner, vous devez appuyer en méme temps sur 'K ou Sur e bouton de tr Vous pouvez faire
demi-tour en frappant “A' pour passer en marche arére et appuyer ensuite Sur J+K 0 J+L. pour
tourner. La voiture ffuse de tourer i ele ne roule .
TACTIQUES RECOMMANDEES

Consultez o plan de la vile. Rendez-vous au centre (cest-dire au point central nord/sud et
est/ouest) en conduisant prudemment, garez-vous, affchez le plan et attendez les voitures des
s, L vlurs isn o tour o s o il do rvtallert. Losue b messge
I hanged apparat, v
B e e s oot A om U e oce S e
R e

Yove O k) ot e sus oru, Aol o, ol et dens b e cota A
bas et 4 gauche d

e e valires, o pou avof s ocen ilons, Al 0 Touw vt s, Vous
marquez des points en arrétant les trafiquants de drogue. Au-dessous s'afiche parfois un message
du quartier général
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‘OPTION D'ENTRAINEMENT

Sélectionnez ‘Practice’ dans le MENU DES OPTIONS pour vous entrainer. Dans ce cas, il ny a pas
de trafiquants ni de voitures essayant de vous arréter. Par contre, volre revolver fonctionne, alors
faites attention.

VOITUR
Dans ce jeu, bleues ou aunes, i
VOITURES ROUGES \&  Voitures de fvaison (4 au tota)
v u total)
VOITURES BLANCHES  Voturs essayant e vous aréer o e vous atire (ote - magenta sur
Amstrad)

Le plan (activé par Ia touche M) vous sigrale votre position (par des petits cercles clignotants
feprésentant votre voiture et celles des trafiquants. Au départ, votre voitue est affichée au centre).
Les petites pompes & essence représentent des stations-service, tandis que qualre points 2 un
cartefour signalent des feux. Les flches le long des rues indiquent quii s'agt de rues & sens unique.
ches supérieur, nféieure, droite, gauche pour exploer la vill ur a carte.

NOMS DE RUE

Les noms de rue indiquent leur position. Ainsi donc, ' 9' représente la neuviéme rue d'est en
ouest, et N : 7' représente la septiéme rue du nord au sud. Vous recevez a
quarter général, par exemple *Armoured car seen on °E : 9' uvez alors actver a carte,
vériier volre positon, puis passer & ¢ : 9 pour voir & quel endroit Ia voiture biindée a 16 repérée
avant dlessayer de lintercepter
MESSAGES

Au début du jou, le quarter général vous informe qu'un véhicule biindé a &1 repéré et qu'l se rend
au centre il (message : Armoured car seen on E - 9). Quatre votures de ivraison pénétrent ensuite
dans Ia villeI'une aprés Fautre (message : Drug car seen on E - 9) et se garent prés du centre. Le
véhicule biindé va rejoindre Ia voiture de livraison en stationnement, lui remet une partie de fa
marchandise (message : Drugs exchanged) et continue ensuite a rouler au centre. La voiture de
livraison essaie ensuite d'atteindre sa cachefte particuidre apiés quol ele ne peut ére retrouvée
(message : Drug car in ne fois que la quatriéme voiture de livraison a obtenu sa
marchandis (message : armoured car running), e éhicule bindé qutte 1a vile (message : armoured
car escaped).

INTERCEPTION DES VOITURES DES TRAFIQUANTS

s O )
points en forgant es
et » satlor 4 coups de pare-chocs  Fariére lorsque vous s poursuivez, au feu de les
tuer. (Cette technique 'a aucun effet lorsque Ia voiture des trafiquants est coincée dans un
embouteilage, sinon le e deviendrat rop facik). Une fois que vous avez infigé suffisamment de
c5 (plus de quatre) la voiture des trafiquants S'arete et se rend (message : Drug
can surendar), Vous deveslors s auxscns do i olcs o poursve vois mission.Las

rafiquants ne s arrétent pas aux feux rou

Vous pouvez arréter le véhicul biindé 4 tout nstant mas, dans ce cas, ls voitures de fivraison
nessaient pas de passer prendre la marchandises et votre score en souffre. Vous devez
obligatoirement arréter ce véhicule 2 coups do pare-chocs dans Ia mesure ol il est blindé. Il est
possible itercepter les vitures de livraison avant qu'elles ne semparent de la marchandises mais
Vous marquez 12 encore moins de points. Notez que es trafiquants se rendent automatiquement

4.




lorsquls Sont coincés dans un cul-e-sac

s trafiquants connaissent volre position. Si vous passez une voiture de fiviaison attendant sa
marchandise, lle senfui. Vous devez donc patienter  une certaine distanc (consultez le plan)
jusqua ce que Féchange ait eu lieu.
VOITURES ENNEMIES

Les trafiquants disposent 'un certain nombre de voitures qui ont pour mission de vous
neutraiser. Ells foulent extrémement vt et i lls arrivent & vous doublr 4 drofe, leur passager
Vous abat (message : Bang ). Dans ce cas (message : Lotus incapacitated), votre voitre fat une
ombardée et c'est 'accident. Vous pouvez marguer des points supplémentaires en tirant sur ces
VOMures, ou enfeur inflgeant des coups de pare-chocs
ESSENCE, STATIONS-SERVICE ET VOITURES NEUVES

Gardezfoi st auge de crban, 1 contnde vt rsani <, endezvousdens

TTOIR arriver
au garage, vous devez ‘abandonner i Vot Vot e G Gl Lt APt
chaque fois qu'une d'enre elles est détrite par les trafiquants, en cas d'accident ou de panne

fessence, une voiture de rechange.
quatre Lotus, a parie se termine.

I arive parfois qu'une balle perdue vienne se loger dans votre radiateur (message : Engine fault),
Uqel cas Vous devez trouver un arage rapidement (et Vous garer Sur e trottor, comme pour faite
e plsm dessence) (essage : Engie repaied). Vérifez que o mateur ne surchauffe pas (message :

garage (message : Engi

commenc 4 fir des ratés.
NIVEAUX DE DIFFICULTE

1l existe quatre niveaux de dificults que vous sélectionnez dans le menu des options, e plus facile
étant e niveau 1. Le niveau choisi affecte Ia vitesse des voitures et le nombre de coups de pare-chocs.
nécessaire pour obiiger les trafiquants 4 se rendre.

THANATOS - toutes versions
coumum
Manette de jeu vers le HAUT PGUR REMONTER (0u pour viser vers le
haut en crachant des flammes)
z Manette de jeu vers le BAS  POUR DESCENDRE (ou pour viser vers le
as en crachant des flammes)
M Manette de jeu vers la DROITE PDUR ABEELERER vers la droite (ou ralentir

i)
N Manette e jeu vers la GAUCHE POOR AALENTR vers gauche (ou
acotlérer vers la droite)
ESPACE Bouton de ti de la manette  POUR CRACHER DES FLAMMES (ou laisser
tomber un objet)
Note : pour fare tourner e dragon, appuyer simultanément sur la barre d'espacement et Ia touche de
ralentissement - LE NIVEAU 1 est le plus facile - Le dragon ne peut s'envoler qu'une fois en

DEMARRAGE RAPIDE
Envolez-vous et mettez le cap sur un chateau. Posez-vous et rendez-vous a lentrée. Vous devez
‘onsute brlr la barridre en crachant des flammes a courte distance. Si vous manauez de flammes,
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faites demi-tour pour aler manger la sorciée attachée  deux pieux. Prenez garde au chevalir qui
essale de se débarrasser de vous en maniant la lance. Vous devez l faire tomber de son cheval en
Vous servant de vos riffes. En dévorant Ia sorciére, vous refates le piein d'énergie. Votre niveau

fénergie est indiqué par e vere affiché au coin supéfieur drot de I écran. Dans le premier chteau,
posez-vous-4 proximité de Ia demoiselle pour ui permetre de monter Sur Volre cou, puis envolez-
Vous pour vous rendre au chéteau suivant. Une fos que vous avez repéré e e do magie, posez-
vous. La demoiselle s'ampare du live de magie. Il ne vous este plus qud vous rendre au demier
chiteau quicontient e chaudron dans lequela demoiselle poura lancer un sort.
CONSEILS GENERAUX

our vous emparer des soldats, survolez-les et touchez-les de vos grifie ouvertes. Vous

ensuite les emporter rés haut et es laisser tomber. Vous avez également la possibité de broler les
objets au premier plan en crachant des flammes. Lorsque vaus étes attaqué par des chevalers,
dragons, rochers, etc. volre coeur se met & battre plus rapidement. I finit par virer au bleu juste
avant que vous no périssiez. Pour raletir vos battements de coeur, posez-vaus et tenez-vous
tranquille et marchez lentement sans vous laisser attaquer. Pour gagner la partie, vous devez
transportr a demoisele jusqu'au chaudron.

BOMBJACK Il - toutes versions

Prenez garde car Jack est de retour | Notre superhéros refat son apparition
dans une nouvelle aventure comique de type tactque. ATmé et redoutable, il est
piéta se jeter au combat, Servez-vous de la touche poignard pour vous frayer un
chemin dans la fosse de lave infestée de reptiles et atteindre les espaces

extérieurs.

Serez-vous capable d'y parvenir ? Possédez-vous Iagilité mentale pour déjouer I'ennemi et
ramasser les trésors dans 40 décors diaboliquement compliqués ? Ramassez-les dans e bon ordre
pour obtenir un Jack’ de bonus.

CCOMMANDES

Spectrum

Vers le haut -a Maneties de eu

Vers le bas -A empston

Vers la gauche N Interace Il

Vers a droite M Gursor

Pour poignarder

Commodore 64/128
s le haut -

Vers e bas -A Ou manette de jeu
s l gauche N connectée au

Vers la droite M port2

Pour X

Pour interrompre l partie - Restore

Amstrad/Schneider

Vers le haut -0

Vers le bas -A

Vers la gauche N Ou manette de jeu

Vers la droite M

Pour poignarder X,
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