MANUEL

MOONBLAST







TOP 3

- Manuel -
MOONBLASTER

1- CHARCEMENT

Insérez votre disquette ou cassette dans votre mm, puis tapez RUN" MB pour
e isquette ou RUN" assette.

Aprés avoir chargé le DOS (voir manuel PC), tapez MB. Le jeu se chargera
automatiquement.
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Insérez votre disquette dans lordinateur. Le jeu se chargera automatiquement.
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garder le controle et les avantages de cette suprématie.

3 - LES MISSIONS :
11 faut remporter & tout prix ce combat; heureusement le Cdé BILL WAX est la
pour vous conseiller. Une fois de plus le duel sera sans pitié. Les combats se
dérouleront dans trois cratéres : cratére de la lune DESERTIQUE, cratére de
Ia lune FORESTIERE et le cratére de la lune de GLACE.

Votre_tableau_de_bord vous donne les i ions_indis au

LA PRISE DE CAPSULES BONUS : Envoyées par lo vaisseau mre.

- L'EJECTION : Qum‘zr le spacy en direction du vaisseau mére

-1A ant, orange arridre.
LE SHIELD - Bovefor protecteur.
- LE RADAR : Positions de I'ennemi.
- LETYPE D'ENNEMIS : Ennemis présents sur e radar.

- LE NIVEAU D", mbre d'armes dont vous disposez.

t peut en sortir
vivant. En effet, un puissant champ magnétique haute tension vous empéche de
quitter le cratére avant la fin du combat, Dés que votre SPACY se trouve dans
cette zone, Lalarme se déclenche. Il faut donc quitter le secteur avant de risquer
Vexplosion.



Pour récupérer un bonus, il faut suivre la dircction indiquée par les fléches.

vous apercevez la capsules honus il sufft de la toucher pour

bénéficier du bonus qui vous est proposé*. Tous les cratéres sont occupés par

quatre escadrilles de CYRULS qui protégent leur CHEF COMMANDEUR, visible

seulement en fin de combat.
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niveau supérieur. Une fois cetie mission accomplie Ia porte de sort

est disponible. S e ) o
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automatiquemen, il faut done djcter du spacy en appuyant sur la wuche E e
dre 1 traversant le champ de météores (touches 7 <

pour S Sl A

Une fois cette périlleuse traversée terminée, vous tes récupéré par le vaisseau

mare qui vous quipe & nowveau e vous renves un combat.

* Dans la version Amstrad, le bonus est visible sur le radar (points rouges). Il
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EPLACEMENTS
il &=
TIR ‘Bouton TIR
Tavier Barre Espace / Enter / Return.

COMMANDES

+ Bjection de la capsule de survie*. B : Explosion de bombes.
de P :Pause.

pa
Bnverse le haut et bas du joystick*.



BONUS ARMEMENT

CYRULS DE LA
LUNE FORESTIERE

CYRULS DE LA
LUNE DE GLACE




4 - CONSEILS DU Cdt BILL WAX

11 ne faut jamais rester a Parrét, vous risquez d'étre localisé rapidement. Ne

marche arriére. Dés que Palarme rouge se déclenche, il faut quitter le secteur
au plus vite. Plus votre spacy est armé, plus il vous sera facile de détruire le
chef desquadrille. Si vous ées poursuivi par un CYRUL, il est possible de e
distancer en faisant des rigzags.

PINBALL MAGIC
E JEU :

PINBALL MAGIC et constitué de 12 tableaus. Ls passage d'an nivemn & un
e de celleci est
- |)nr une letre de
, la porte s'ouvre. Pour les
bleat 4 et B, 1a parts #'euvre quand. toutes s hnqum sont détruites. Pour
passer au travers de cette porte, il faut y diriger la balle ou plus f

Ia touche de fonction F4.

2- (‘OMMENT CHARGER LE JEU :
PC/CPCs

Lusérez votre disquette ou_ cassette dans votre lectour, puis tapez RUN"
PINBALL pour charger votre disquette ou RUN" pour charger votre cassette.
Inséres votre disquette dans ordinateur. Le jeu se chargera automatiquement.
Aprés avoir chargé le DOS (voir manuel PC), tapez sur votre clavier PINBALL.
nner votre carte graphique tapez la touche : FI pour CCA - F2

r VCA. Si vous désirez jouer avec le son, tapez Y. Si vous désirez
e pas avoir de son, tapez N.

3 - COMMENT JOUER :
Pressez sur la touche de fonction F1 autant de fois que vous désirerez de parties
(1 fois sur F1 pour une partic). Puis pressez sur la touche de fonction F2.

COMMENT LANCER LA BALLE :
o et o appues
che

sur In Souche SEIIFT o dos 40 Bkt uations vous
indiqueront avec quelle puissance vous lancez o bl Lonqll: vous relichez
bouton, la balle est lancée.

LES BONUS :
A chaque tableau, les points des bonus sont visualisés & Iaide d'un systéme de

Iorae v e b el s e,
~ Soit lorsque la balle va dans le trou indiqué par une lumire allumée (e bonus
éant & son maximum), celle-ci étant nommée : SCORE BONUS.



Lo yens d'obtenir une extra-b
- Lorsqu'une lumiére nommée EXTRA BALL ;v.n..me. il suffit d’envoyer la balle
dans I trou correspondant
5 e 1 e o4l v e SAGKPUTH SR
roulettes se mettent & tourner. Si lorsqu’elles s’arrétent vous obtenez 3 figures
identiques, vous gagnez une balle supplémentaire.

Pour obtenir une partie supplémentaire, il ‘ot ervayer In blle dan los trous

repérés par une lumiére rouge nommés SPECIAL.
FLIPPE

Afin de régler les différents paramétres du jeu, il vous suffic d’appuyer sur la

touche F3 (ou 3). Le tableau de contrdle apparait pour sélectionner et régler les

caractéristiques du Flipper.
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* Si vous faites "TILT", les flippers ne répondront plus pour une balle.

TENNIS CUP
I- LE JEU

TENNIS CUP, une réalisation saisissante de réalisme. L'animation, les graphismes,
sy R e e
comme vous allez pouoir le constater, est parfait, les adversaires ayant tous leurs
qualités, défauts, et tactiques propres. De plus, un éditeur* permet e créer soi-
méme un adversaires en réglant ses paramétres de jeu. Tous les coups sont permis
: balles lifiées, coupées, amorties, et autres volées, lobs, etc .. Chaque joueur
dispose, au début du jeu, de 30 points d'aptitude qu'l pourra épesti e los
différents coups & accomplir, coups droits, revers, volées, smash, etc ..




II- COMMENT CHARGER LE JEU

AMSTRAD CPC/CPC+
Insére votr disquste oo castts das ot lectsur, puls tapez RUN" TENIS
P - disquette ou RUN"
ATA

Tkt U e i U EMI BN e PR st e it LT A8
chargera automatiquement.

M PC ET COMI
Aprés avoir chargé le DOS (voir manuel o tapez T. Le jeu se chargera
automatiquement.

TIT - COMMENT JOUER
DEPLACEMENT DU JOUEUR

Déplacement Joystick, Bouton non pressé :

VERS LE FILET
GAUCHE < > DROITE

VERS LE FOND

Déplacement Joystick avee action sur le Bouton (bouton enclenché
préparation & la frappe - Bouton Reldché : Frappe de la balle)

1°) STTA BALLE EST FRAPPEE APRES UN REBOND :

1- Adversaire en fond de court :

Gavene | tour | prorte
DRoIT
COUPEE | <t A —
PATE | —
v [ | ¥ [ >
2 Adversaire au filet :
Gaucne | tour | pRoiE
DROIT
COUPEE | <t A —
PATE | —
108 | < \ —




2°) SI LA BALLE EST FRAPPEE AVANT UN REBOND

Gavene | tour | orome
Beon
e | a— | g |
PoPONDE
Vot | <t— =
roisRTe
Vot | < =
Aot

3°) SI L'ADVERSATRE EFFECTUE UN LOB!
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DU JOUEUR

Vous pouvez incrémenter ou décrémenter votre aptitude & accomplir chague coup.
Au dfboe @ Yo, vons dlspoecs| b 50% d'epihih sur chactae coup, s dhin
pactole de 30% pouvant étre réparti sur I'ensemble des coups. Plus le pourcentage
d’un coup est élevé, plus vous aurez des chances de réussir ce coup. On peut aussi
retirer des points sur un coup jugé moins important et les ajouter sur un coup
réfirntil. En cours do prtis, s pourcenagesde ot ousar érlnt el s
points forts et les lacunes de votre jeu. Les pourcentages por et
Tovers représentont L'EFFICACITE e ces coupe. Plus ils sont i plus les
balles  seront longues et croisées. Les pourcentages pour les autres coups
représentent le TAUX DE MAITRISE du coup. Plus ils seront élevés, plus des
coups difficiles (smash, amortis) auront de chance d’aboutir.

SAUVECARDER SES PARAMETRES*
Vous pouvez, uniquement en mode “Championnat” sauvegarder les paramétres de
votoe joueur. A a fn do chaque match, vos statisiques sont affichées. En mode
“Championnat’, la nouvelle fich otre joueur apparait, que vous pouvez
sauvegarder avec I'option "sauve

PA DE L AIRE*

t défini par ses pourcentages sur chaque coup, par son endurance

e G T oot

t p niveau au filet (FILET'). Pour ces deux

decnisrs paramtees, pls i soat dlevia, plus lo joubur aura ferdance 4 atacruee

du fond du court ou & monter au filet. Vous pouvez done choisir parmi 32

celui qui vous convient le plus. Chaque adversaire a ses propres
paramétres, et pour chacun deux différents.

DE LADVERSAIRE*

Un adversaires peut étre paramtré selon le niveay que vous soubaitez lui donner.

Pour créer un adversaire, joueur

apparait, sélectionnez cho
ADVERSAIRE'. Sa fiche apparait alors, que vous pouver  modifier (poarcentege

pour chaque coup, définition de son style de jeu

e fls créée vous pouves saiver ses pararmbtres ave I'opton "SAUVE.

* Cette option wexiste pas sur Amstrad cpe.
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