CRACK DOWN

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

CBM 64/128 Cassette

Appuyez sur les touches SHIFT et RUN/STOP en méme temps. Appuyez sur PLAY
sur le magmétophone,

CBM 64/128 Disk

Tapez LOAD**" 8,1 et appuyez sur RETURN., Le jeu se chargera et se déroulera
~ automatiquement.

Spectrum 48/128K, +2 Cassettfe
Tapez LOAD"* et appuyez sur ENTER. Appuyez sur PLAY sur le magnétophone.

Amstrad/Schneider CPC Cassefte

Appuyez sur les touches CTRL et petit ENTER en méme temps. Appuyez sur
PLAY sur le magnétophone.

Amstrad/Schneider CPC Disk

Tapez RUN"DISHK et appuyez sur ENTER. Le jeu se chargera et se déroulera
automatiquement.

Atari ST/Amiga
Introduisez le disque et allumez I'ordinateur. Le jeu se chargera et se déroulera
automatiquement.

GUIDE DE JEU CRACKDOWN

Apres avoir forcé la porte principale, Ben et Andy se retrouvent a present dans
les barraquements des ‘Replicants’. Les gardes i la vue percante sont constamment
sur le qui-vive. Les gardes Oranges sont maitres de Kung Fu, les gardes Verts sont
des tireurs experts.

Alors que Ben et Andy dépassent les camions, les maitres de Kung Fu surgissent,
préts a attaquer. Aprés avoir vérifié qu'ils ont bien posé toutes les bombes, Ben et
Andy n'ont plus que quelques secondes pour se rendre an niveau suivant avant
que les barraquements ne soient complétement détruits.

Maintenant, Ben et Andy poursuivent leur chemin a travers les cavernes
souterraines qui ménent au reste de la forteresse du Dr. K. Les gardes Verts et
Oranges s’acharent toujours sur vos traces mais a présent, des gardes armés de
mitrailleuses et portant des gilets pare-balles se joignent a la féte. Faites attention
aux trappes!

Le niveau suivant est la raffinerie, des gardes athlétiques possédant des armes
ultra perfectionnées sont 13, assoiffés de sang, les choses pourraient bien chauffer,
étant donné que certains ont des lance -flammes. Faites attention 4 'ean car

VOus pourriez vous noyer.

Niveau quatre ... vous entrez maintenant dans la piéce des transporteurs du Dr. K.,
soyezrapide en franchissant les portes électriques. Sur ’'extréme droite, vous voyez
les gardes étre transportés a travers la forteresse sur 'immense grille de
transportation.

Quatre niveaux de faits, il n’en reste plus que douze ...




COMMANDES

cBM
Jouenrl: MancheaBalail Joueur 2: Manche a Balai 2
Q -Super Bombe T — Super Bombe

RUN/STOP - Pause
S - Son marche/arrét

RESTORE - Quitter en mode pause.

Spectrum
Clavier: Q-Haut Sinclair et Kempston

A -Bas Manche a balai compatible.

0 - Gauche H - Pause

P - Droite SUPER BOMBE -Appuvyez sur le bouton
FEU
BARRE D’ESPACEMENT —Feu pendant deux
secondes.

Remarque: En Mode 2 joneurs, 5l Ie joneur 1 utilise le manche a balai, le jonenr 2
devra utiliser le clavier, ou vice versa.

Emstrad CPC
Clavier: Q@ -Haut
A-Bas Manche a balai compatible,
0 -Gauche H - Pause
P - Droite SUPER BOMBE - Appuyez sur le bouton
BARRE D’ESPACEMENT —-Feu FEU pendant deux
secondes.
Atari ST
Jounemrl: MancheaBalail Joueur2: Manche i Balai 2
ALT - Super Bombe CAPS - Super Bombe
P -Pause ESC - Quitter

A mesure que vous avancez, des caractéristiques supplémentaires apparaissent.
Observez I'écran!

CBM Amiga

Jouneurl: Manche aBalail Joueur2: Manche 4 Balai 2
ALT gauche - Super Bomhe ALT droite - Super Bombe
P -Pause ESC - Quitter

A mesure gque vous avancez, des caractéristiques supplémentaires apparaissent.
Observez l'écran!
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