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SKATEWARS
CASSETTE: eteignez votre ordinateur. Inserez la cassette dans le lecteur 
de cassette puis allumez votre ordinateur. Pour charger, appuyez 
simultanement sur CTRL et sur ENTER. Puis, appuyez sur la touche PLAY. 
Le jeu chargera automatiquement.
DISQUE:
INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT :
Taper RUN“ SKATE” et appuyer sur RETURN.
EXPLICATION DU MENU:
Appuyer sur “ 1" pour jouer tout seul.
Appuyer sur “ 2" pour jouer a deux.
Pour recom poser votre equipe, presser la touche “ S” .
Vous pourrez alors consulter tous les joueurs en appuyant 
sur la barre espace. Pour engager un des joueurs dans votre 
equipe, appuyer sur “ RETURN” .
Pour com m encer la partie, appuyer sur “ C ” .
Si vous vou lez vous e n tra in e r su r un des neu f 
prem iers niveaux, presser “ E” puis une des touches de 1 a 9.
La touche “ N”  permet de changer le nom des equipes.
“ M " sert a m o d ifie r le type de co n tro le  (c lavier, 
joystick,...)

C lavier Azerty :
X - Gauche 
C - Droite 
J - Haut 
N - Bas 
K - Tir et Saut
P - Pause
Q - Retour au Menu
Lors de la pause, en appuyant sur “ C” , vous pouvez changer 
la cou leur du fond.
REG LE:
La prem iere equipe m arquant 5 buts, rem porte le tableau. Un 
p o in t est aussi accord6 lorsque I'on tue son adversaire. Une 
partie  est fin ie  lorsque I ’dquipe est d6truite.

Clavier Querty : 
Z - Gauche 
X - Droite 
K • Haut 
M - Bas 
L - Tir et Saut



ZOMBI
ZOMBI: INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT AMSTRAD CPC '64 , 664, 6128 
DISQUE: eteignez votre ordinateur. Inserez le disque ZOMBI dans le lecteur 
de disquette puis allumez I’ ordinateur. Tapez RUNTZOMBI'' puis appuyez 
sur ENTER
CASSETTE: eteignez votre ordinateur. Inserez la cassette ZOMBI dans le 
lecteur de cassette puis allumez votre ordinateur. Pour charger ZOMBI, ap­
puyez simultanement sur CTRL et sur ENTER. Puis, appuyez sur la touche 
PLAY. Le jeu chargera automatiquement.

BUT DU JEU : Trouver de I’essence.
TTENTION — une autre 6quipe joue en 

n lim e  tem ps que vous, el le n ’a aucun pro- 
bl6me de carburant mais souffre  de la 
faim . Son nom : LES HELLS ANGELS.

M O NTER DANS UN VtH IC U LE :
• Valable pour les camions et I'h6 li- 
copt6re

P R E N D R E :
- Un cu rseur apparait a l'6c ran  A vous 
de le deplacer vers un objet et de vali- 
der avec "C O P Y "

rc ionse t I 'h f l i-UO BJETS EN M A IN  :
Se se rv ir des touches directionnelles 

pour v isualiser vos ob je ts . pu is "F IR E "  
pour I avoir en mam

P O S E R :
• Touches d irectionne lles =  curseur 
"C O P Y "

PAUSE:
■ Appuyer sur une touche pour 
reprendre le jeu.

DESCENDRE D ’UN VEHICUIE

-  SAUVEGARDER VOTRE PA R TIE

-  Q U ITTER  LE JEU

SE DEPLACER:
- Une rose des vents trid im ensionnelle  
appara it, il vous su ffit d 'appuyer sur 
une touche autant de lo is q u 'il le taut 
pour cho is ir votre d irection 
+  appuyer sur " FIRE ou COPY” .

CHARGER
- Charger une partie p rteW em m en t 

sauvegardSe



Zombi

REVEILLER
- Permet de reveiller des |oueurs 

endorm is dans un lit Designer avec le 
cu rseur du lit.

U T IU S E R  :
- On ne peut u tilise r q u 'u n  seul ob|et i  
la lo is.

O U V R IR :
• Soit aux curseurs (fenetres. ob je ts ). 
so il avec la rose des vents (portes) 
Appuyer sur " F "  pour a lterner les

ACTIVER : commandes
• Un cu rseur apparait vous perm ettant 
de designer lo b je t  a activer.

FERMER
- Action inverse que celle ci-dessus.

MANGER /  BOIRE

■ D O R M IR :
- Umquement dans un lit 

NB . Le sommeil d un personnage 
dure 8 heures (jeu) CHANGER DE PERSONNAGE

Vous desirez com battre :
II exisle deux sortes de combat:

^ ' I) Au  corps a corps : se declertche au bout de 8 
' r  secondes (reelles) apres votre arnvee dans le 

lieu.
2) Distance : Prendre I'arme en main + icone 
“ UTILISER”

U tiliser les touches du clavier :
- E S C : Permet d ’annuler une action en cours.
- COPY : Touche de tir avec une arme a feu  -

Validation des icones (actions)
- Z  et X  : A utiliser en alternance pendant un

combat au corps a corps.
- F : Inversion des actions “FERM ER” et

•‘O U V R IR ”.
N B : On peut egalement utiliser un joystick .

&
□

Pour la vers ion  

cassette :

Barre e sp a c e  : 

A FF IC H E  L 'H O R L O G E



GREAT COURTS

ATTENTION : si vous choisissez 1'option “TWO PLAYERS" apres avoir joue 
avec I’option “TOURNAMENT”, le comptage des points ne sera pas bon. Pour 
obtenir un comptage correct, il vous faut relancer le jeu.

I) Utilisation de Great Courts.

M enu principal (Main menu).

T o u rn o i (T o u rn a m e n t)  : C ette  op tion  vous perm et de 
com m encer le prem ier tournoi du grand chelem , & savoir 
l ’Open de Melbourne (Australie).

E n tra in e m e n t (P rac tice ) : Apprentissage des d iffiren tes 
techniques avec une machine qui renvoie les balles, jeu contre 
un adversaire humain, entrainement au service.

M ode : Choix de l ’un des trois modes de difficult^ (Easy, 
Advanced, Professional).

C la s se m e n t (R a n k in g )  : v isua lisa tion  des 64 p rem iers 
joueurs.

Sauvegarde (Storage) : chargement ou sauvegarde du jeu en 
cours.
Une seule sauvegarde du m atch en cours est possible.

Les sous menus.

Option TO U RN O I (Tournament)

PLAY : Selection du prochain match ou introduction a un tournoi.
Si c ’est le premier match du tournoi que le joueur dispute, alors il doit entrer 
son nom. Si une erreur est commise lors de la saisie du nom, il est toujours 
possible de r66crire celui-ci en appuyant sur la touche DEL (Delete) de 
votre clavier. Apres avoir entr6 le nom, il faut le valider it l ’aide de la touche 
Return de votre clavier. Le joueur est class£ en 64e position du classement 
mondial en d6but de tournoi.
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Le premier des quatre toumois auxquels le joueur doit participer est l'OPEN 
de MELBOURNE (Australian OPEN in Melbourne). Avant de commencer 
chacun des quatre lournois, une image de presentation agrementee d ’un 
fond musical apparait.
Les matchs se ddroulent de la meme maniere que dans la reality, exceptd 
pour le changement de cot6 des joueurs. Le joueur joue toujours au premier 
plan, ceci pour une jouabilit£ maximale.
La com bativite et le niveau de jeu des adversaires est fonction de leur 
classement. Cette difference existe dans les trois modes.
Si le niveau de difficult^ choisi est EASY, seuls les deux premiers matchs 
du toumoi seront dans ce mode (16e et 8e de finale). Le troisicme match du 
toumoi (4e de finale) sera j o u e  en mode Advanced.
En cas de victoire & ce tournoi, le joueur pourra participer aux toumois 
suivants :

- L’OPEN de PARIS (French Open).
- WIMBLEDON (All England Championship).
- FLUSHING M EADOW  (US Open).

Lors d ’un m atch  il esl possib le  d ’acc£der aux op tions 
suivantes :
Pause : II suffit d ’appuyer sur la touche P du clavier.
Replay : Touche R. Cette option vous permet de visualiser en
3 dimensions et de fai;on animee le dernier echange.

TABLE : Visualisation du tableau des matchs d ’un toumoi. Cette option 
n ’est accessible que lorsque le joueur a particip£ au premier match (gagne 
ou perdu). Sur ce tableau, presentees sous la forme d ’un arbre, apparaissent 
les informations suivantes :

Resultats des 16e de finale.
Nom des participants au toumoi.

Si vous avez perdu le premier match vous pouvez voir dans 
cette table le resultat de tout le toumoi jusqu’4 la finale.

Option E N T R A IN E M E N T  (Practice) : Ce choix permet au joueur de 
s ’entrainer aux differentes techniques du tennis. Pour cela il dispose des 
options suivantes :
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D eux jo u e u r s  (Two p la y e rs )  : Jeu contre  un deuxiem e 
adversaire humain. Ce mode de jeu respecte les regies de 
tennis. Contrairement au mode PLAY, le changement de cote 
des joueurs est pris en compte de la meme manifere que dans 
la realite.

M achine : Entrainement avec une machine lanceuse de batle.
Le joueur a la possibility de choisir entre 6 program m es 
d'entrainement lui permettant un apprentissage des diff£rents 
coups du tennis. II peut 6galement s ’entrainer pour ameliorer 
ses points faibles. Si vous d isirez  vous en trainer sur les 
dillerents terrains i! faut pour cela passer par le mode PI et 
aller au tournoi possedant le court voulu. Ensuite commence/ 
a jouer puis abandonner le match en appuyanl sur la louche 
ESC (Escape) de votre clavier ou sur la touche ESC et le bou- 
ton de tir de votre joystick simultanement. 11 ne reste plus 
qu ’A revenir a 1’entrainement.

S e rv ic e  : Le cho ix  de ce tte  o p tio n  perm el au jo u e u r  
d'ameliorer son service.

Option MODE : Choix du degre de difficulte du jeu. Le joueur a le choix 
entre les trois modes suivants :

EASY : Ce mode s’adresse aux debutants et est implements 
automatiquement au chargement de GREAT COURTS.
Le service est facilite car le joueur n ’a que le pointeur a 
diriger. Les fautes au filet lors du service sont quasiment 
impossibles (sauf erreur grave du joueur). Le test de detection 
de collision de la raquette et de la balle est tres large si bien 
que le joueur a une grande probability de renvoyer la balle.
O s t  comme s ’il jouait avec une grande raquette. De plus le 
m ic.o-ordinateur indique au joueur, a l ’aide d 'un  pointeur 
(petit losange no ir), I ’endro it oil il do it se p lacer pour 
renvoyer la balle.
Le choix de I 'op tion  EASY rend GREAT COURTS tres 
agreable a utiliser pour les debutants.
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ADVANCED : Le jeu est beaucoup plus proche de la realite.
Le service est plus difficile (pensez a rentram em ent) et il est 
possible de faire des fautes au filet. Le test de collision entre 
la balle et la raquette est reduit a la raquette du joueur. Ce 
mode s ’adresse aux joueurs confirm es dans le jeu a deux 
joueurs et est un bon compromis entre les modes EASY et 
PROFESSIONAL dans les tournois. Le pointeur (losange 
noir) n ’est plus valide. Le joueur doit se placer lui meme par 
rapport b la balle (CF. Les differentes techniques du tennis).

PRO FESSIONAL : Mode pour les joueurs ayant une grande 
experience de GREAT COURTS.
Le joueur doit preparer son coup (coup droit ou revers) en 
d^plasant son personnage par rapport k la balle sinon le choix 
du coup droit ou revers ne sera pas valide (le coup sera 
fonction de la position du joueur par rapport k la balle). Pour 
6viter ce type d'erreur il faut proceder de la mani&re suivante : 
Preparation du coup : Placez le personnage k I’endroit suppose 
etre le bon.
Validation du coup : Appuyez sur le bouton de tir. Si la balle 
est sur la droite du personnage, celui-ci essayera le coup droit 
(et inversement).
Ce mode poss£de done plus de difficult£s, plus de variantes et 
demande done plus de technique. Le moment oil le joueur 
appuie sur le bouton de tir est important et le mieux est que le 
joueur sc prepare a frapper la balle en courant (en appuyant 
sur le bouton Je  tir du jo>stick) ce qui permet au icnmsmun de 
se posmonner a la reception.

A T T E N T IO N  : Toutes les p o ss ib il i ty  d ’entrainem ent et de jeu sont 
fonction du mode choisi.

On ne peut jouer, dans le mode EASY, que les deux premiers matchs d ’un toumoi.

Option CLASSEMENT (Ranking) : C’est le classement mondial des 64 premiers joueurs 
(y compris vous). En debut de jeu, vous etes class£ 64' et votre position 6volue suivant vos 
r£sultats aux differents matchs disputes.
Si vous desirez changer le nom de vos adversaires, il suffit de valider la touche E. Une 
page ecran apparait et vous devez entrer le nom du joueur puis son score. Apr£s chaque
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saisie vous devez valider celle-ci par Return. Pour quitter cette option, il suffit d'appuyer 
sur la touche ESC.

Option SAUVEGARDE (Storage) :

SAVE : Sauvegarde d ’une partie en cours (ne peut etre faite que lorsqu’un match 
est terming).

LOAD : Recupeiation d'une partie sauvegardge prgcgdemment.

ATTENTION : GREAT COURTS ne permet de sauvegarder qu'un seul jeu en cours, car 
autrement il serait trop facile de gagner en sauvegardant jeu aprfcs jeu.

4) AMSTRAD

Great Courts fonctionne sur les AMSTRAD CPC 6128, CPC 664, 
CPC 464.
Pour u tiliser G reat C ourts, il vous faut un AM STRAD et un 
joystick (en option).

MODE DE CHARGEMENT.

- Eteignez votre micro-ordinateur.
* Version disque : Inserez la disquette GREAT COURTS dans le 
lecteur puis mettez votre micro-ordinateur sous tension. Tape/. 
RUN “DISC, puis validez avec la touche RETURN pour charger le 
jeu.
* Version cassette : Inserez la cassette de GREAT COURTS dans le 
lecteur et mettez votre micro-ordinateur sous tension. Tapez RUN “ 
puis validez avec la touche RETURN. Un message vous demandera 
d ’appuyer sur la touqhe PLAY de votre lecteur puis sur une touche 
de vo tre  c lav ie r. E n su ite  le p rogram m e se ch arg era  
automatiquement.
- A pres q u e lq u es  in s ta n ts , le nom et la date  d ’un to u m o i 
apparaissent a l’ecran. Vous devez done entrer au clavier le nom du
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vainqueur de ce toumoi. Pour cela reportez vous aux annexes de la 
notice. Vous ne devez entrer que le nom du joueur (ne pas saisir ni 
la lettre du prenom ni le point). Lorsque le nom est saisi, vous 
voyez apparaitre la page de presentation puis le menu principal.

- Si vous n 'e ffec tu ez  aucune action , le jeu  passera en mode 
demonstration automatiquement. Pour revenir au menu principal il 
suffira de cliquer sur le bouton de tir de votre joystick (ou sur la 
barre espace ou sur la touche COPY).

Ill - COMMENT JOUER A GREAT COURTS ?

Les commandes au clavier sont les suivantes:
Joueur 1

Clavier Clavier 
AZERTY QWERTY

Deplacement vers le haut 
Deplacement vers le bas 
Deplacement vers la droite 
Deplacement vers la gauche 
Choix et validation du coup :

Q A
A Q
E E
W Z
Touche COPY

Joueur 2
Clavier Clavier 

AZERTY QWERTY
Deplacement vers le haut 
Deplacement vers le bas 
Deplacement vers la droite 
Deplacement vers la gauche 
Choix et validation du coup :

K

P
O

Barre espace

K
P
O

Au joystick: Les deplacements dans les quatre directions se font a 
l’aide du joystick. Le choix et la validation du coup se font & l’aide 
du bouton de tir de votre joystick.
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C O M M EN T C H O ISIR  UNE OPTION DANS LE MENU  
PRINCIPAL ?
Vous devez tout simplement utiliser le joystick (ou les touches 0  et 
A) pour cho isir une des options du menu ( I’op tion  choisie 
apparaltra soulignee et surlignee). Pour valider une option, vous 
devez appuyer sur le bouton de tir de votre joystick ou sur la touche 
COPY.

* LE SERVICE
L orsque vous jo u e z  co n tre  I 'o rd in a teu r, vous com m encez 
systematiquement par servir. Cliquez sur le bouton de tir de votre 
joystick ou sur la touche COPY ou sur la barre espace, puis dirigez 
a gauche ou a droite (cela depend de l'endroit d ’ou vous servez) le 
pointeur noir avec le joystick ou les touches W et E ou les touches 
P et O, et placez-le la ou vous souhaitez envoyer la balle.
NB : Dans les m odes “ ADVANCED" et "PRO FESSIO N A L” , 
prenez bien soin de vous entraTner avant de commencer une partie. 
Dans ces modes, il faut relacher le bouton de tir de votre joystick au 
bon moment, sinon la balle atterrira dans le filet ou en dehors du 
carre de service.

* LE RETOUR DE BALLE
Lors de l’echange, appuyez sur le bputon de tir de votre joystick 
(ou sur la touche COPY ou sur la barre espace) pour armer et 
relachez-le pour renvoyer la balle.
NB : Le deplacement du joueur s’arrete lorsque vous appuyez sur le 
bouton de tir de votre joystick.

COMMENT SORTIR D’UNE OPTION ET RETOURNER A 
L’ECRAN DE SELECTION PRECEDEMMENT CHOISI?
Pour quitter une option, appuyez sur la touche H de votre clavier.
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REMAROUES.
Far rapport aux versions ATARI et AMIGA, GREAT COURTS 
AMSTRAD poss&de quelques differences. 
• Le menu principal possede deux fonctions supplementaires. a

sav o ir 1'o p tio n  T W O  P L A Y E R S  (deux  jo u e u rs )  e t I ’o p tio n  D E M O .
D a n s I’op t ion  T O U R N A M E N T  (to u m o i) , v o u s  ne p o u rrez  d o n n er 

vo tre  nom  q u ’av e c  le jo y s tic k  ou  les c o m m a n d e s  c la v ie r
- II n ’e s t p as  p o ss ib le  d 'e f fe c tu e r  de R E PL A Y  

L’o p tio n  T A B L E  n ’ex is te  pas.
D a n s I 'o p t  ion P R A C T IC E , il n e s t  p lu s  p o ss ib le  de jo u e r  a deux  

jo u eu rs .
II n ’est p as  p o ss ib le  d 'e f fe c tu e r  une sa u v e g ard e  du  je u  en  co u rs  

(S T O R A G E ) ou  du  c la sse m e n t (R A N K IN G ).
- II es t p o ss ib le  d e  c h o is ir  le co t£  du  co u r t ou  le jo u e u r va jo u er. 
P o u r c e la ,  c h o is i s s e z  l ’o p tio n  M o d e  p u is  P L A Y  B A C K  si v o u s  
v o u le z  jo u e r  en  fo n d  d e  c o u r t  o u  P L A Y  F R O N T  si v o u s  v o u le z  
jo u e r  en  av a n t du  co u rt.
- II e s t p o ss ib le  d e  v o ir une d em o n s tra tio n  en  ch o is is^an t I 'o p tio n
D E M O .

I ll)  Les differentes techniques du tennis

A) Le service :
Regies generates : Tout echange commence par le service. II consiste a lancer 
la balle de la maniere suivante : la balle est servie a partir de la ligne de fond 
de court par Tun des deux joueurs, et doit atterrir dans le court (droit ou gauche) 
oppose diagonalement au joueur servant.

Schema 6

A  : s im p le  

B d o u b le

A  s im p le  

B  d o u b le

—:/
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Application du service dans Greats Courts.
Par rapport aux r&gles du tennis r6elles, il n ’est pas possible de choisir sa 
position de service car elle est pre-d6finie par le micro-ordinateur. Ce choix 
a 6t6 fait afin de ne pas faciliter les ‘ aces” (balle non r6cup£r6e par l ’autre 
joueur) au service. II n ’est done pas possible de faire de fautes de placement 
(pied sur la ligne).

Le service se passe en trois temps.
• Clique/ sur le bouton de nr du joystick. A partir de cel instant la premiere 
phase d ’animation du service commence (joueur preparant son service).
- Sur le court, en face du joueur servant, apparait un pointeur jaune (petite 
croix). Ce pointeur va vous servir k choisir l ’endroit ou la balle devra 
tomber. Dirigez le pointeur sur le court oppose diagonalement & votre joueur 
& 1’endroit que vous avez choisi et ou vous voulez que la balle tombe.
- Cliquez une deuxi&me fois pour valider le coup. A ce moment 1&, la suite 
de 1'animation se poursuit et la balle part vers l ’endroit choisi.
ATTENTION : Si vous n ’etes pas assez rapide ii diriger le pointeur,la balle 
partira automatiquement.
De meme si vous cliquez trop tot la balle sera en dehors du court.
Dans le mode EASY il n ’est pas obligatoire de cliquer la deuxi&me fois.

Schema 7

A : Joueur
1 : Bouton de tir
2 : Curseur k d£placer
3 : Curseur dans la zone choisie
4 : Bouton de tir. Validation du tir

B) Les differents coups.
Ragles g6n6rales : Les coups, dans le tennis, sont g^neralement appel^s 
strokes (moment ou la balle touche la raquette).



Les groundstrokes ctefinissent un coup sur une balle ayant dej& touch£ le sol 
une fois. II existe plusieurs groundstrokes mais les deux principaux sont le 
coup droit (forehand) et le revers (backhand). Ces deux coups sont tr£s 
importants, notamment pour le retour de service.

Application des groundstrokes dans Great Courts.

De la meme mani&re que dans la r£alit6,il va etre possible de choisir le 
coup droit ou le revers.

Le coup droit : Le choix du coup est fonction de la position du joueur par 
rapport & la balle au moment du stroke (CF. schema 9). L’angle donne & la 
balle est fonction de la distance entre le joueur et celle-ci. Les schemas 9 et
10 indiquent les diff^rents angles possibles. En r&gle generale, si votre 
joueur est place a gauche de la balle,le coup sera un coup droit.

Schema X

Schema 9 Schema 10
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S’livsnt !\"idroil oil vous desire/ que la balle toinbe, il t'audra positionner le 
joueur par rapport a celle-ci afin de determ iner Tangle de renvoi. Par 
rapport au schema 11, plus D sera grand plus I'angle de la droite C sera 
grand. Plus D sera petit plus I'angle sera faible. Lorsque D devient inferieu' 
a zero le coup devient un revers.

Schema 11

Le revers (backhand) : Le revers s'effectue de la meme maniere que le coup 
droit, le joueur etant place a droite de la balle.

La volee : II s'agit d 'un stroke effectue avant que la balle ne touche le sol 
(premier vol) File esi generalemcnt effectuee lorsque le joueur se trouve

dans la zone des carr6s de service (CF. schema 12).
La vol6e peut etre jou6e en coup droit ou en revers.

Schema 12

Application de la volee daas Great Courts.

Vous allez pouvoir effectuer ce coup facilement avec Great Courts mais il 
faudra faire attention & I’utilisation de ce stroke car il est relativement facile
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de sortir ia balle du court. Afin d ’gviter ce genre de mauvaises balles suivez 
les indications du schema 13.
NB : Essayez de croiser (de dgcroiser) la balle le plus possible comme cela 
elle aura plus de chance de toucher le court.

Schema 13

J : Joueur

Le fait de croiser la balle trompe generalement I'adversaire car celui-ci a 
tendance a couvrir la zone non protegee. La volee est un coup important du 
tennis, mais elle est contrable (Passing shot, lob).

C) Les differents coups par rapport a I’adversaire.

Down the line shot : II s ’agit d 'un coup se faisant le long de la 
ligne sideline (CF. schema 14).
Cross court shot : Coup renvoye diagonalement d'un cote du 
court a I'autre (CF. schema 15).
P ass in g  sh o t : II s ’ag it d ’une b a lle  p assan t a co te  de 
I’adversaire lorsque celui-ci essaie de monter a la volee (CF. 
schema 16).
Approach shot : Coup joue immgdiatement avant une montee 
au filet
(CF. schgma 17).
Drop shot : Coup amorti de telle sorte que la balle tombe trgs 
pres du filef(CF. schema 18).
Ship shot : Coup m oyennem ent am orti de fa£on 4 faire 
avancer I’adversaire 
(CF. schema 19).
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Schema 14

Schema 17

Schema 15 Schema 16

7f  ¥
Schema 18 Schema 19

T T
Application de ces dil lerems coups dans Great Courts

II va vous etre possible d ’effectuer lous ces different' coups 
excep t^  le d rop  sho t. Pour vous fa m ilia r ise r  avec ces 
techniques, utilisez les programmes d ’entrainement de Great 
Courts ou alors entrainez-vous avec un deuxieme joueur.

D) Position du jo ueur en reception de balle.

Comme vous avez pu le lire pr6c£demment, la position du joueur par 
rapport & la balle est trfes importante pour niussir le coup que vous avez 
pr6vu. En aucun  cas vous ne devez reste r sur p lace  a a ttendre  que 
l ’adversaire ait renvoy6 la balle, mats au contraire.vous devez anticiper son 
jeu. Les schemas suivants vous montrent les deplacements a effectuer sur 
certaines balles.

□ c □ c

Schema 20

□ L

\
• I <% • o

= □

i f *
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E) Les effets de balle.

Le top spin : cet effel fait 
to u rn er la ba lle  su r e lle- 
meme dans le sens oppose 
de la resistance de l'air, ce 
qui cr£e une p re ss io n  la 
faisant aller vers le sol. (CF. 
schema 21).

Le side spin : cet effet fait 
tourner la balle soit vers la 
droite, soit vers la gauche 
(suivant le sens donn£), ce 
qui arrondit sa tra jec to ire  
(CF. schema 22).

L’under spin : c ’est l ’effet 
contraire du top spin (CF. 
schema 23).

Schema 22

Schema 2 1

Schema 23

Application des differents effets dans Great Courts.

II n est pas possible de choisir l ’effet de la balle & proprement dit. L’effet est 
en fait choisi par le micro-ordinateur suivant plusieurs criteres (vitesse de la 
balle, nature du sol, position des joueurs,...).

F) Strategic du tennis.
Le service : il s ’agit d ’un coup tres important dans le tennis 
car c ’est le serveur qui a 1’initiative de la premiere balle. En 
fonction du joueur contre lequel vous jouez il faudra que vous 
choisissiez entre plusieurs types de services.
Le service sur le coup droit ou gauche (CF. schema 24), doit 
etre le plus offensif possible et doit obliger 1’adversaire i  
rester sur une position defensive.
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Schema 24

S S R

S : Serveur R Recevcur

Le retour de service : suivant le type de service que vous avez 
re^u il va falloir que vous soyez le plus offensif possible. Les 
schemas 25 montrent les zones, suivant la reception de balle, 
ou vous devez prendre vos marques pour recevoir la balle 
dans les meilleures conditions.
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Le service volee : Ce coup consiste a monter a la volee aussitot apres avoir etTiciuc le 
service.

Schema 26

R : Receveur S : Serveur A : Zone de placement pour la votee

La deuxieme volee : Elle est jouee lorsque 1’adversaire reussit a renvoyer la b.ilie issue 
d 'une  premiere volee. G eneralem ent vous etes proche du filet, ce qui vous permet 
d'cffcctuer un sm;ish

Schema 27

Le passing shot : C ’est un coup qui se pratique lorsque l ’adversaire monte au filet, il s ’agit 
pour vous de passer le joueur par la droite ou la gauche.
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Schema 28 Schema 2V

Le lob : il est effectu£ lorsque le joueur monte au filet ou 
lorsque vous etes en mauvaise posture et que vous voulez 
avoir le temps de vous replacer.

AN NEXES

FRENCH OPEN
C A C N A N T S DE L'OPEN DE FRANCE
(D is p u te  i  R o la n d  G a r ro s  d e p u is  1928)

Simple Messieurs
1928 H C O C H E T
1929 R L A C O S T E
1930 H  C O C H E T
1931 J .  B O R O T R A
1932 H . C O C H E T
1933 J .H .  C R A W F O R D
1934 G . V O N  C R A M M
1935 F .J .  P E R R Y
1936 G . V O N  C R A M M
1937 H . H E N K E L
1938 J .D . B U D G E
1939 W .D . M A C  N E IL L
1946 M . B E R N A R D
1947 J .  A S B O T H
1948 F  A . P A R K E R
1949 F  A P A R K E R
1950 J .E . P A T T Y

1951 J .  D R O B N Y
1952 J .  D R O B N Y
1953 K .R  R O S E W A L L
1954 M A T R A B F R T
1955 M .A . T R A B E R T
1956 L A . H O A D
1957 S. D A V ID S O N
1958 M .G . R O S E
1959 N . P IE T R A N G E L I
1960 N . P IE T R A N G E L I
1961 M . S A N T A N A
1962 R .G . L A V E R
1963 R .S . E M E R S O N
1964 M . S A N T A N A
1965 F .S . S T O L L E
1966 A .D . R O C H E
1967 R .S . E M E R S O N

1968 K .R . R O S E W A L L  b ai R . L A V E R  6-3 , 6 -1 , 2 -6 , 6-2
1969 R .G . L A V E R  b a t K .R . R O S E W A L L  6 4 , 6 -3 , 6-4
1970 J .  K O D E S  b a t Z . F R A N U L O V IC  6 -2 , 6 -4 , 6 -0
1971 J . K O D E S  b a t I. N A S T A S E  3-6 , 6 -2 , 2 -6 , 7-5
1972 A . G I M E N O  b a t P  P R O IS Y  4 -6 , 6 -3 , 6 -1 , 6-1
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1973 i. NASTASE bal N. P iL I C  6 -3 , 6 -3 , 6-0
1974 B. B O R G  bat M . O R A N T E S  6-7 , 6 -0 , 6 -1 . 6-1 
I97< B B O R G  b at G  V II A S  6 -2 . 6 -3 . 6-4

1976 A . P A N A T A  b a t H . S O L O M O N  6-1 . 6 -4 , 4 -6 , 7-6
1977 G . V IL A S  b a l  B. G O T T F R IE D  6 -0 , 6 -3 , 6 -0
1978 B B O R G  b a l  G . V IL A S  6 -1 , 6 -1 , 6-3
1979 B. B O R G  b a l V. P E C C I 6 -3 , 6 -1 , 6 -7 , 6-4
1980 B. B O R G  b a l  V, G E R U L A IT IS  6 -4 , 6 -1 . 6-2
1981 B. B O R G  b a l  1 L E N D L  6 -1 , 4 -6 . 6 -2 , 3 -6 , 6  1
1982 M . W IL A N D E R  b a l  G . V IL A S  1-6. 7 -6 , 6 -0 , 6-4
1983 Y. N O A H  b a l  M . W IL A N D E R  6 -2 , 7 -5 , 7-6
1984 I. L E N D L  b a l  M e E N R O E  3-6 , 2 -6 , 6 -4 , 7 -5 . 7-5
1985 M . W IL A N D E R  b a l  1. L E N D L  3-6 , 6 -4 , 6 -2 , 6-2
1986 I. L E N D L  b a l  P E N F O R S  6 -3 , 6 -2 . 6-4
1987 I. L E N D L  b a l M . W IL A N D E R  7-5 . 6 -2 , 3 -6 . 7-6

ALL ENGLAND CHAM PIONSHIP
G ACN AN TS DU TOURNOI DE W IMBLEDON
(R e su lta ts  d e p u is  1877)

Simple Messieurs
1877 S .W . G O R E
1879 J T . H A R T L E Y
1881 W R E N S H A W
1883 W . R E N S H A W
1885 W . R E N S H A W
1887 H .F . L A W F O R D
1889 W  R E N S H A W
1891 W B A D D E L E Y
1893 J .  P IM
1895 W . B A D D E L E Y
1897 R .F . D O H E R T Y
1899 R .F . D O H E R T Y
1901 A .W . G O R E
1903 H .L . D O H E R T Y
1905 H .L .  D O H E R T Y
1907 N .E . B R O O K E S
1909 A .W . G O R E
1911 A .F . W IL D IN G
1913 A .F . W IL D IN G
1919 G .L .  P A T T E R S O N
1921 W .T . T IL D E N
1923 W  M . J O H N S T O N
1925 R . L A C O S T E
1927 H C O C H E T
1929 H . C O C H E T
1931 S  B . W O O D
1933 J .H .  C R A W F O R D
1935 F .J .  P E R R Y
1937 J .D .  B U D G E

1878 P  F . H A D O W
1880 J .T .  H A R T L E Y
1882 W  R E N S H A W
1884 W . R E N S H A W
1886 W . R E N S H A W
1888 E . R A IN S H A W  
1890 W .J .  H A M IL T O N  
1892 W  B A D D E L E Y  
1894 J .  P IM
1896 H .S . M A N O H Y
1898 R .F . D O H E R T Y
1900 R .F . D O H E R T Y
1902 H .L  D O H E R T Y
1904 H .L .  D O H E R T Y
1906 H .L .  D O H E R T Y
1908 A .W . G O R E
1910 A .F . W IL D IN G
1912 A .F . W IL D IN G
1914 N .E . B R O O K E S  
1920 W .T . T IL D E N  
1922 G .L  P A T T E R S O N  
1924 I B O R O T R A  
1926 J . B O R O T R A  
1928 R . L A C O S T E
1930 W .T . T IL D E N
1932 H .E .  V IN E S
1934 F .J .  P E R R Y
1936 F .J .  P E R R Y
1938 J .D .  B U D G E
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1957 L .A . H O A D
1959 A . O L M E D O
1961 R .G . L A V E R

1939 R .L . R IG G S
1947 J .A . K R A M E R
1949 F R . S C H R O E D E R
1951 R. S A V 1T T
1953 E .V . S E IX A S
1955 M A . T R A B E R T

1963 C .R .  M e K IN L E Y
1965 R .S . E M E R S O N

1946 Y. P E T R A
1948 R. F A L K E N B U R G
1950 J .E .  P A T T Y
1952 F A . S E D G M A N
1954 J D R O B N Y
1956 L .A . H O A D
1958 A .J .  C O O P E R
1960 N .A . F R A S E R
1962 R .G . L A V E R
1964 R .S . E M E R S O N
1966 M . S A N T A N A

1967 J .D .  N E W C O M B E

1968 R L A V E R  b a t T . R O C H E  6-3 , 6 -4 , 6-2
1969 R L A V E R  b at J . N E W C O M B E  6 -7 , 5 -7 , 6 -4 , 6-4
1970 J . N E W C O M B E  b a t K. R O S E W A L L  5-7 , 6 -3 . 6 -3 . 3 -6 . 6-1
1971 J .  N E W C O M B E  b a t S . S M IT H  6 -3 , 5 -7 , 2 -6 , 6 -4 , 6-4
1972 S . S M IT H  b a t 1. N A S T A S E  4-6 , 6 -3 , 6 -3 , 4 -6 , 7-5
1973 J .  K O D E S  b a t A . M E T R E V E L I 6 -1 , 9 -8 , 6-3
1974 J .  C O N N O R S  b a t K . R O S E W A L L  6 -1 , 6 -J>, 6  4
1975 A . A S H E  b a t J .  C O N N O R S  6 -1 , 6 -1 . 5-7 6-4
1976 B B O R G  b a t 1. N A S T A S E  6 -4 , 6 -2 , 9-7
1977 B B O R G  b a t J .  C O N N O R S  3-6 , 6 -2 , 6 -1 , 5 -7 , 6-4
1978 B B O R G  b a t J C O N N O R S  6 -2 , 6 -2 , 6-3
1979 B. B O R G  b a t R . T A N N E R  6 -7 , 6 -1 , 3 -6 , 6 -3 , 6-4 
.9 8 0  B B O R G  b a t J . M e E N R O E  1-6, 7 -5 , 6 -3 , 6 -7 , 8-6
1981 J .  M e E N R O E  b a t B B O R G  4 -6 , 7-6 , 7 -6 , 6-4
1982 J .  C O N N O R S  b a t J M e E N R O E  3-6 , 6 -3 , 6 -7 , 7 -6 , 6-4 
;983  J .  M e E N R O E  b a t L E W IS  6 -2 , 6 -2 , 6-2
1984 J .  M e E N R O E  b a t J C O N N O R S  6 -1 , 6 -1 , 6-2
1985 B. B E C K E R  b a t K C U R E N  6 -3 , 6 -7 , 7 -6 . 6-4
1986 B B E C K E R  b a t 1. L E N D L  6-4 , 6 -3 , 7-5
1987 P  C A S H  b a t I L E N D L  7 -6 , 6 -2 . 7-5

U.S. OPEN
G AG NAN TS DU TOURNOI DE L’U .S. OPEN
A FOREST HILLS jusqu’en 1977, k FLUSH ING  M EADOW  depuis 1978 

Simple Messieurs
1881 R .D . S E A R S  1882 R .D . S E A R S
1883 R .D . S E A R S  1884 R .D . S E A R S
1885 R I) SI \K S  1886 R .D . S F A R S

1889 H .W  S L O C U M  
1891 O  S. C A M P B E L L  
1893 R .D . W R E N N

1887 R .D . S E A R S !8 8 8  H .W  S L O C U M
i 890 O .S . C A M P B E L L
1892 O .S . C A M P B E L L
1894 R .D . W R E N N

1895 F .H . H O V E Y
1897 R .D . W R E N N

1896 R .D . W R E N N

1899 M .D  W H IT M A N
1901 W .A . L A R N E D
1903 H .L .  D O H E R T Y

1898 M .D . W H IT M A N
1900 M .D . W H IT M A N
1902 W .A . L A R N E D
1904 H . W A R D S
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1905 B .C  W R IG H T 1906 W  J. C L O T H I E R
1907 W . A . L A R N E D 1908 W .A . L A R N E D
1909 W .A . L A R N E D 1910 W .A . L A R N E D
1911 W .A . L A R N E D 1912 M E. M e L O U G H L IN
1913 M E . M e L O U G H L IN 1914 R .N . W IL L IA M S
1915 W .M . J O H N S T O N 1916 R .N . W IL L IA M S
1918 R .L . M U R R A Y 1919 W .M . JO H N S T O N
1920 W .T . T IL D E N 1921 W .T . T IL D E N
1922 W .T . T IL D E N 1923 W .T . T IL D E N
1924 W .T . T IL D E N 1925 W .T . T IL D E N
1926 R . L A C O S T E 1927 R . L A C O S T E
1928 H . C O C H E T 1929 W .T T IL D E N
1930 J .H .  D O E G 1931 H E . V IN E S
1932 H E . V IN E S 1933 F .J . P E R R Y
1934 F .J .  P E R R Y 1935 W .L . A L L IS O N
1936 F .J .  P E R R Y 1937 J .D B U D G E
1938 J .D . B U D G E 1939 R .L . R IG G S
1940 W .D . M e N E IL 1941 R .L R IG G S
1942 F .R . S C H R O E R E R 1943 J .R . H U N T
1944 F A . P A R K E R 1945 F .A . P A R K E R
1946 J A . K R A M E R 1947 J . A . K R A M E R
1948 R A . G O N Z A L E S 1949 R .A . G O N Z A L E S
1950 A . L A R S E N 1951 F .A S E D G M A N
1952 F .A . S E D G M A N 1953 M .A . T R A B E R T
1954 E .V . S E IX A S 1955 M .A T R A B E R T
1956 K .R . R O S E W A L L 1957 M .J . A N D E R S O N
1958 A J .  C O O P E R 1959 N .A . F R A S E R
1960 N .A . F R A S E R 1961 R .S . E M E R S O N
1962 R .G . L A V E R 1963 R .H . Q S U N A
1964 R .S . E M E R S O N 1965 M S A N T A N A
1966 F .S . S T O L L E 1967 J .D N E W C O M B E

I96X A R \ S H E  b a i O K K F K  I4 - I2 N . s . 7. ft.* , V 6 . 6-3

1969 R .G . L A V E R  b a t R O C H E  7-9 . 6 -2 , 6 -2 , 6-1
1970 K .R  R O S E W A L L  b a t R O C H E  2-6 , 6 -4 , 7 -6 , 6-3
1971 S .R . S M IT H  b a t J .  K O D E S  3-6 , 6 -3 , 6 -2 , 7-6
1972 I N A S T A S E  b a t A .R . A S H E  3-6 , 6 -3 , 6 -7 , 6 -4 , 6-3
1973 J .  N E W C O M B E  b a t J .  K O D E S  6 -4 , 1-6, 4 -6 , 6 -2 , 6-3
1974 J .  C O N N O R S  b a t K .R . R O S E N W A L L  6 -1 , 6 -0 , 6-1
1975 M . O R A N T E S  b a t J . C O N N O R S  6 -4 , 6 -3 , 6-3
1976 J . C O N N O R S  b a t B. B O R G  6-4 , 3-6 , 7 -6 , 6-4
1977 G . V IL A S  b a t J .  C O N N O R S  2 -6 , 6 -3 , 7 -6 , 6 -0
1978 J .  C O N N O R S  b a t B B O R G  6 4 , 6 -2 , 6-2
1979 J . M e  E N R O E  b at V . G E R U L A 1 T IS  7 -5 , 6 -3 , 6-3
1980 I M e  E N R O E E  b a t B. B O R G  7 -6 . 6 -1 , 6 -7 , 5 -7 , 6-4
1981 J M e E N R O E  b a t B B O R G  4 -6 , 6 -2 , 6 -4 , 6-3
1982 J . C O N N O R S  b a t I. L E N D L  6 -3 , 6 -2 , 4 -6 , 6-4
1983 J . C O N N O R S  b a t I. L E N D L  6-3 , 6 -7 , 7 -5 , 6 -0
1984 J .  M e E N R O E  b a t I. L E N D L  6 -3 , 6 -4 , 6-1
1985 I. L E N D L  b a t J . M e E N R O E  7-6 , 6 -3 , 6-4
1986 I L E N D L  b at M E C IR  6 -4 , 6 -2 . 6-0
1987 1 | I N D I hai M w i l  \ N | ) l  R 6 -7 . 6 -0 . 7 -6 . b -4
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AUSTRALIAN OPEN IN MELBOURNE
G A G N A N T S  D U  T O U R N O l D E  L 'O P E N  D  A U S T R A L 1 E  
S im p le  M ess ieu rs

1969 R . L A V E R  b a t A . G I M E N O  6-3 , 6 -4 , 7-5
1970 A . A S H E  b a t D . C R E A L Y  6-4 , 9 -7 , 6-2
1971 K. R O S E W A L L  b a t A . A S H E  6-1 , 7 -5 , 6-3
1972 K . R O S E W A L L  b a t M . A N D E R S O N  7-6 , 6 -3 , 7-5
1973 J .  N E W C O M B E  b a t O . P A R U N  6 -3 , 6 -7 , 7 -5 , 6-1
1974 I C O N N O R S  bat P  D E N T  7-6 . 6 -4 , 4 -6 , 6-3
1975 J .  N E W C O M B E  b a t J .  C O N N O R S  7 -5 , 3 -6 , 6 -4  7-5
1976 M . E D M O N S O N  b a t J .  N E W C O M B E  6 -7 , 6-3 7 -6  6-1
1977 ( J a n )  R . T A N N E R  b a t  G . V IL A S  6 -3 , 6 -3 , 6-3 ’
1977 (D ec) V . G E R U L A IT IS  b a t J .  L L O Y D  6 -3 , 7 -6  5-7 3-6
1978 G . V IL A S  b a t J .  M A R K S  6 -4 , 6 -4 , 3-6 6-3
1979 G . V IL A S  b a t J .  S A D R l 7 -6 , 6 -3 , o-2
1980 B. T E A C H E R  b a t K . W A R W IC K  7 -5 , 7-6 6-3
1981 J .  K R 1E K  b a t  S . D E N T O N  6 -2 , 7 -6 , 6 -7 , 6-4
1982 J .  K R IE K  b a t S . D E N T O N  6 -3 , 6-3 6-2*
1983 M . W I L A N D E R  b a t I. L E N D L  6-1 , 6 -4  6-4
1984 M . W I L A N D E R  b a t K . C U R E N  6 -7 , 6 -4 , 7 -6 , 6 -2
1985 S. E D B E R G  b a t M . W IL A N D E R  6 -4 , 6 -3 , 6-3
1987 S. E D B E R G  b a t P . C A S H  6-3 , 6 -4 , 3 -6 , 5 -7 , 6-3

1905 R W . H E A T H
1907 H M . R IC E  
1 09  A .F . W IL D IN G
1911 N .E . B R O O K E S
1913 E .F  P A R K E R
1915 F .G . L O W E
1920 P . O ’H A R A  W O O D
1922 J O  A N D E R S O N
1924 J .O .  A N D E R S O N
1926 J .B . W A W K E S
1928 J .  B O R O T R A
1930 E .F . M O O N
1932 J .H .  C R A W F O R D
1934 F .G . P E R R Y
1936 A .K . Q U IS T
1938 J .D .  B U D G E
1940 A .K . Q U IS T
1947 D . P A IL S
1949 F  A . S E D G M A N
1951 R . S A V IT
1953 K jR . R O S E W A L L
1955 K .R . R O S E W A L L
1957 A . J . C O O P E R
1959 A . O L M E D O
1961 R .S . E M E R S O N
1963 R .S . E M E R S O N
1965 R .S . E M E R S O N
1967 R .S . E M E R S O N

1906 A .F . W IL D IN G
1908 F .B . A L E X A N D E R  
1910 R .W . H E A T H
1912 J .C .  P A R K E
1914 A . O ’H A R A  W O O D  
1919 A .R .F .  K IN G S C O T E
1921 R .H . G E M M E L L
1923 P . O ’H A R A  W O O D
1925 J .O .  A N D E R S O N
1927 G .L . P A T T E R S O N
1929 J .C .  G R E G O R Y
1931 J .H .  C R A W F O R D
1933 J .H .  C R A W F O R D
1935 J .H .  C R A W F O R D
1937 V .B . M e G R A T H
1939 J .E .  B R O M W IC K  
1946 J .E .  B R O M W IC K
1948 A .K . Q U IS T
1950 F .A . S E D G M A N
1952 K . M e G R E G O R
1954 M .G . R O S E
1956 L .A . H O A D
1958 A .J .  C O O P E R
1960 R .G . L O V E R
1962 R .G . L A V E R
1964 R .S . E M E R S O N
1966 R .S . E M E R S O N
1968 W .W  B O W R E Y
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AMC

|  on visage reste impassible et 

tes yeux fe rm es Les 

constantes vitale semblent ne 

pas .a v o ir  subi aucune 

a lte ra tio n  L o rd in a te u r 

constate ton etat de sante II 

donne I 'o rd re  d ’ o u v r ir  la 

cham bre de h ib e rna tion  Les 

con du its  de l a ir  com m encent 

d emaner un gas legerement tiede 

qui produisent en toi une reaction.

Tu te trouves au planete Dendar, 

ou tu os ete envoye de la BCAMC (Base Central de Astro Marine 

Corps) placee a la confederation SOKK, environ 3 millions 

anneeslumiere

Dendar est le premier objetif des dangereux DEATHBRINGERS, 

delinquents de toutes les races, unis entre eux, avec un seul but: 

conqueir la galaxie Pour emecher cette action la BCAMC a 

decide d envoyer I homme le plus apte qui, en ce moment, se 

remet de son etat de hibernation

F X  D O U B LE  C H AR G E

AM C  se compose de FX DOBLE CARGA, c est, pourtant, 

indispensable de terminer la premiere por obtenir le code pour 

acceder a la deuxieme

PREMIERE C H A R G E

Ta m ission est ce lle  de te m p a r e r  du vaisseau des 

DEATHBRINGERS Cela ne sera pas facile puisque des centaines 

d  eux entreprendront ta recherche, etant donne qu 'ils savent que 

tu es leur unique menace Tout au haut, un vaisseiau ASTRO 

MARINE, sans equipaje , surve ille  tes mouvements et, avec 

periodicite, il t'enverra des containers avec des appuis que tu 

trouveras tres utiles. Celd n arrivera pas toujours, puisque, 

parfois, les DEATHBRINGERS changent son contenu, ce qui peut 

t apporter une surprise desagreable Le temps dont tu disposes 

pour realiser cette mission est limite

E N N E M IS

lout au long des huits zones tu trouveras les suivants ennemis.

•  Troupe d attaque: humanoides armes pas trop dangereux

•  K iller-w orm s: des petits vers tres glissants et diffic iles  a

atteindre Pour les aneantir tu dois sauter et tirer vers le bas

•  Robots KL 234: lls sortent des containers et vont vers toi

•  Mines AY-140: essaye de te derober, ou bien fois ce que tu 

peux, mais ne tire jamais sur eux parceque tu auras a le deplorer 

lls sortent des containers

•  Aves X.I.A.R.O.S.: lls se dirigeront sur toi une fois qu ils t on 

decouvert, alors il n 'y  a qu une chose a fa ire "Tirer"

•  Le grand LASAARC: il s agit d un monstre hideux qui se trouve 

aux aguets dans un trou. Tire sur lui des grenades jusqu a ce que 

tu entendes son assourdissant cri de mort

•  etres Visqueux: ils glissent bavant sur le sol 

Baisse toi por les tuer

•  Plantes Carnassieres:

Tu sauras ou se trouvent- 

el les qu an d tu au ras 

penetre dans leu r 

estomac Alors tu devra 

sauter pour les eviter

•  Throwing Tromps: ils 

surg issente du sol et 

lancent des pro|ectiles

•  A-34 Walkers: ce sont des robots gigantesques qui marchent 

sur deux pattes hydrauliques Pour les detruire tire d abord sur 

leur tete et puis sur leur corps

•  Soldah allies: etant donne qu ils ne sont pas tes ennemis, ne 

tire pas sur eux, ou tu sera penalise lls ne sont pas aussi 

courageux, ne les tue pas, mais fais atten tion Certa ins se 

transforment en horribles montres avec I intention de t arracher la 

tete

• Le Krauer: il est le chef, sa hauteur est de 4 mtres, et en 

n importe quel moment il peut te reduire a neant C est le dernier 

ennemi de la premiere phase

A ID E S

• Vie sup p le m e n ta l

• Energie : Renouvellement de ton energ ie  i l la eleve au 

maximum

• Ecus de positons: tu deviens immunise temporellement

• Photolaser avec triple decharge: il dirige la decharge vers le 

haut, le bas et le centre Tres .utile pour en finir avec les Killer 

worms

I I
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• D.T.E.: (Decharge totalement effective) il en finit avec tout ce 

qu 'il trouve dans son chemm

• Grenades: tu commences avec 5 granedes et tu peux obtenir 5 

encore de certains container qui les contiennent

D E U X IE M E  C H A R G E

Dans le vaisseau des DEATHBRINGERS tu as reussi a arriver 

dans leur planete 

Ion but c est d en fimr avec eux pour tou|Ours. Tu as un temps 

limite pour effectuer cette mission

• Choses Visqueuses: des reptiles qui bavent vont t'assimiler si 

tu permet qu ils s’approchent trop Tu dois sauter par dessus eux 

por leviter.

•  S a te llites  Ree l: satellites ennem is de reconnaissance 

autonom e lls sont d iff ic ile s  a exterm m er a cause de ses 

mouvements oscillants.

• Ballthowers: ils sortent de la terre et ils lancent une grande 

boule de feux que tu devra esquiver en sautant ou en te baissant.

•  Mad Dragons: ils sont gigontesques avec des gueules terribles

•  Yurk Snakes: ils apparessent subitement et ta facon d agir 

devra etre tres rapide pour empecher que tu vois son interieur

•  Mega-chaser: robot gigontesque vulnerable seulemente a la 

tete et aux jambes Une foi de truit tu peut entrer a la base 

ennemie

•  Barrieres Laser: elles sont mfranchissables Tu peux les detruire 

par laneontissem ent des sensors qu i correspond a chaque 

barriere

•  C annons de P rotons:

places sur le to it ils tirent 

sans cesse

•  Deslizors: ils ressemblent 

aux Rec-1 mais ils ont un 

mouvement plus simple.

• Absorbers: ils se trouvent 

sur le toit: pour les detruire, 

une foi qu ils ont commence 

a t absorber, tire contre eux, 

rapidement une grenade

•  Highguns: canons mobiles qui se trouvent sur le toit et tirent sur 

deux directions

•  fenta-Hurs: ils sortent des containers et ils peuvent t engloutir si 

tu es assez pres d eux

•  The Great Alien King: il est le roi des DEATHBRINGERS II 

s agit d  un pseudo-robot demesure qui crache du feux et tire sans 

cesse

Tu dois detruire ses deux tetes pour exterminer la grande menace 

de la galaxie

•V ies

• Energie-Grenades

•  Temps extra

• Decharges jumelles: en deux directions en rasant tout ce que 

tu vois.

•  Decharge verticale: de meme que les prkedentes mais vers le 

haut

• Lanceflammes: remplace la dkh a rg e  habituelle

•  D kharge normale: Pour ie rkup e re r au cas ou tu avais le 

lanceflammes

C O N S E IL5 D E M c W IR IL

Dans la premiere phase, quand un soldat a llie devient un 

monstre la seule facon de I'annihiler c est de tirer sur son oeil

Fais attention a I'mmunite temporelle elle ne vaut rien sur les 

plantes carnassieres, ni avec le grand LASAARK ni avec KRAUER

- Fais attention aux pla te formes elevatrices certaines se 

detruisent quand tu entres en contact avec dies.

Dans la deuxieme phase, la meilleure facon de terminer avec 

les YURK SNAKES c est en dechargeant sur elles une grenade

- Pour tuer le Great Alien King attend occroupi jusqu a ce que il 

ouvre la bouche. Tu dois bondir, alors, pour kha pp er au feu et 

dkh a rg e r sur lui des grenades jusqu a lui arracher la tete

Ne gaspille pas les grenodes, elles ont une importance vitale a 

certains moments
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Touches qui peuvent etre changees au gout du joueur et joystick 

com patib les, capable de de fin ir  les touches de GRENADE, 

PAUSE et ENLEVER

ACTION

TIRER

AVANCER

AVANCER EN TIRANT

AVANCER EN TIRANT 
VERS IE HAUT

TIRER VERS LE HAUT

SAUTER

SAUTER EN AVANT

FRAPPE

FEU

A DROIT O U  A  GAUCHE

A DROIT OU A  GAUCHE ET FEU

A  DROIT OU A  GAUCHE AVEC 
FEU ET APRES VERS IE HAUT

FEU ET APRES EN HAUT

EN HAUT

A DROITE OU A  GAUCHE SAUTER 
ET EN HAUT

TIRER VERS IE HAUT 

SAUTER ET TIRER EN AVANT

SAUTER ET TIRER EN DlA G O NA lE  

A  GAUCHE OU A DROITE ET 

SAUTER ET TIRER EN DlA G O NA lE  
VERS LE BAS

ACCROUPI 

TIRER ACCROUPI

EN HAUT ET PUIS FEU

A  GAUCHE O U  A  DROITE ET 
EN HAUT ET FEU LACHER EN HAUT

VERS IE HAUT

EN HAUT ET PUIS FEU

A  GAUCHE O U  A  DROITE ET 
EN HAUT, FEU ET EN BAS 
(LACHER EN HAUT)

EN BAS

EN BAS ET FEU

AMSTRAD CPC 464

1 Rebobine la bande jusqu' au debut.
2 Appuie simultanement sur les touches CONTROL et ENTER tout en actionnant le bouton PLAY du 
cassette. 
3. Le programme se chargera automatiquement.

AMSTRAD DISQUETTE

1. Mets I'AMSTRAD en marche
2. Introduis la disquette.
3. Introduire la disquette dans le lecteur. Taper uCPM pour clavier AZERTY et 
|CPM pour clavier QWERTY. (Le signe | s’obtient en appuyant simultanement 
sur les touches SHIFT et @).
4. Le programme se chargera automatiquement.

“Inserer le disc dans le lecteur. Taper Run “AI pour charger la premiere partie. 
Taper Run “A2 pour charger la seconde partie.



INTRODUCTION

Annee 2019, Manhattan. Apres une guerre nudeaire.

Entre les cendres surgit un heros, Jonathan Rogers, plus connu sous le nom de "Jungle Rogers", le maitre de la 

jungle d'asphalte.

Sa seul chance de survivre est d'atteindre la plate-forme de lancement xv-238 situee sur la base de controle de 

I'assassin schizophrene Me Jerin, et s'enfuir aux colonie extexrieures

Son chemin sera seme d'embuches. Il doit traverser les rue dangereuses de Manhattan infectees de survivants 

condamnes qui, vu la situation desesperee, se sont transformes en voleurs et anthropophages. Ensuite, les 

attendent les gardiens du complexe scientifique de Me Jerin.

FX DOUBLE CHARGE

APRES LA GUERRE est compose de 2 charges totalement differentes I'une de I'autre, on peut donner au 

personnage plus de 20  actions differentes.

Pour acceder a la seconde charge, tu devras introduire le code qui apparaitra lorsque tu auras termine la 

premiere avec succes.

PREMIERE CHARGE

Elle se compose de 3 phases. Ton objectif est d 'arriver a la bouche de metro situee hors de la ville. Tes muscles et 

ton adresse dans la lutte au corps a corps seront les seules armes sur lesquelles tu pourras compter.

PHASE 1
Tu est au coeur de Manhattan devaste. Dans cette zone, tu trouveras peu d'ennemis etant donne les chances infim*»s 

de survivre. De toutes fa^ons, il reste encore quelques "radio-gladiateurs" tres habitues a la lutte mais 

profondement touches par la radiation mortelle. De plus, vu le manque d'alimenfs, ils feront tout ce qui est en leur 

pouvoir pour te sauter dessus.

Quelques-uns se trouvent egalement a I'interieur des immeubles et te lancent des cartouches de dynamite 
PHASE 2
Tu t'approches de la banlieue de la ville, passant sous le pont de Manhattan entre les boutiques detruites et les 

cimetieres de voitures. Dans cette phase, les Radio-gladiateurs sont beaucoup plus agressifs, bien que tes 

principaux ennemis vont etre les "MANHATTAN PUNKIES". Ceux-ci ont un avantage car ils disposent de revolvers 

M AG NUM  C-GSI et t'attaquent dans le dos en essayant de te briser les cotes.
PHASE 3
Dans la petite banlieue de la ville, au a lentours: de sales doaques. En face, finalement, la bouche de metro. Au 

cours de cette phase les ennemis se montrent beaucoup plus feroces.

A  la fin de choque phase, tu vas te retrouver avec les R. A. D. BULLS, tes advdersaires les plus redoutables. 

Gigantesques et impitoyables, ils n'hesiteront pas a te detruire au moindre signe de faiblesse.



After the War

TEMPS

Quand la radioactivite envahit lout, chaque seconde qui passe esl vitale. Elle va agir de plus en plus sur loi. Tu vos 

etre de plus en plus faible. Fats attention. Si le temps s'arrete, tu perdras toutes tes vies.

CONTROLES TOUTES LES TOUCHES SONT REDEFINISSABIES

AMS SPE MSX CBM

COUPDEPOING ESPACE ESPACE ESPACE ESPACE 

COUP DE PIED COPIE Z GRAPHE Z

En cho'sissant I'option JOYSTICK, I'ordinateur le demandera de redefinir les touches de coup de pied et coup de 

poing. De cette maniere, tu pourras jouer en utilisant le JOYSTICK, afin d'indiquer lo direction el lo touche pour 

lancer les coups. De toutes facons le bouton de feu de ton joystick agira toujours comme coup de poing si tu utilises 
la touche pour les coups de pied

SECONDE CHARGE

Elle se compose de deux phases. Au cours de la premiere tu traverseras les quais et les tunnels du metro de 

Manhattan afin de penetrer dans la deuxieme, a I'interieur de la base sous marine du proffesseur Me Jerin 

O bjectif: arriver a la base de lancement pour fuir la radiation et alter en direction des colonies exterieures.



After the War

PHASE 1
Station 1 -2-5 du metro de Manhattan. Ligne 1

lei, tu rencontres deux "defence-robots" du professeur Me Jerin: les FLYING RATS et les TORRETAS PPS (progressive 

Pneumatic Shoot). Les premiers te poursuivront d'une mamere implacable si tu ne les detruits pas auparavant. De 

plus ils disposent d'une arme cachee dont ils ne se servent guere, mais dont le pouvoir de destruction est extreme 

ce sont les IP-2433 ATOMIC MINES. Fais bien attention a elles.

Les Torretas PPS sont des armes mortelles qui surgissent du haut des tunnels et dont le canon est continueilement 

pointe sur toi.

Plus loin, cette (ois-ci proche de la base, te poursuivront les ANDROIDES DE COMBATE "GUARDIAN M W -N " de 

la troisieme generation, ce qui fait que leur ressemblance avec I'etre humain est reellement surprenanre. Ne te 

laisse pas tromper par leur apparence et tire sans pitie, ce ne sont que des machines.

Enfin, prends I'ascenseur qui te conduira a la base du professeur Me Jerin, derniere destination dans ta tentative ae 

t'echapper de la terre encore vivant.

PHASE 2
La base du professeur Me Jerin La zone la plus dangereuse du monde posfnudeaire. C'est ie dernier oas avant la 

liberte mais a ta place, je ne crierai pas victoire pour autant.

Tout les mecanismes de defense du professeur ont ete programme dans un seul but: en fimr avec les intrus Cela 

semble absurde de te rappeler que tu en fais partie.

Les engins qui viendronf a ta rencontre sont:

•  KANGAROO FIGHTER: unites de defense monoplaces qui patrouillent dans toute la zone et qui disposent d'un 

blindage au pouvoir jusqu'ici inconnu : ('URANIUM P-24 Seulement une grande quantite de tes munitions dirigee 

confre la cabine d'equipage du vehicule pourra le detruire.

•  MEGA-KANGAROO DESTROYER: moi, si je me retrouverais devant I'un de ces colosses j'aurais tres tres peur.

Si tu en rencontres un tu as le choix entre deux options: partir en courant ou suivre ce plan d'attaque

- Les MKD possedent un canon de munition explosive de portee variable. Tu dois toujours etre attentif aux balles. 

Quand la douille et le detonateur se separent cela signifie qu'il va t ire r : eloigne toi et baisse-toi si c'est necessaire1 

Les MKD avancent implacablement vers toi et le momdre contact avec son ecusson de force sera it mortel. Son 

point faible se situe dans I'articulation se trouvant sous le canon. Ils y ont le moteur atomique. Tire juste sur cette 

ouverture et tu stoperas leur avance.

- Comme les KANGAROO FIGHTER, les MKD possedent un blindage d'URANIUM P-24. Une fois detruit, le moteur 

attaque sans pitie I'equipage du vehicule.

TEMPS
Une fois que tu es dans les souterrains la radiation est moins forte bien qu'elle continuera a ag ir sur toi. Arrive 

avant que le temps ne se termine et prepare toi a  mourir.
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FX M ACHINE GUN
Avec le FX Machine Gun tu pourras sentir tout le realisme d*une mitraillette. Tire au front. Leve ton arme lentement. 

Retourne-toi. Tes munitions sont inepuisables. Essaye. C'est vraiment super!
TOUTES LES TOUCHES SONT REDEFINISSABLES
Si, une fois accroupi tu appuies sur la touche de la direction ou tu te trouves, tu te baisseras doublement mais tu ne 

pourras pas tirer.

JOYSTICK: redefinit la touche pour tirer et se baisser. De cette maniere, tu pourras utiliser le JOYSTICK pour les 

mouvements et le clavier pour d'autres actions. De toutes manieres, le bouton de feu de ton JOYSTICK servira pour 

le tir.

FX G IANT SPRITES

AFTER THE WAR dispose de "sprites" deux fois plus grands que dans n'importe quel jeu video. Cependant la 

rapidite el I'agilite dans les mouvements ne se perdent a aucun moment.

CONSEILS DE McW IRIL

- Quand tu affrontes un"MANHATTAN PUNKIE" donne-lui des coups de coude dans la figure mais ne t'approche 

pas trop de lui car tu pourrais le regretter.

- Fais egalement attention en t'approchant d 'un R.D.A. BULL. Cherche son point faible. Un seul coup porte a son 

point faible est beaucoup plus efficace qu'a n'importe quel autre endroit de son corps.

■ Les "IP-2433 ATOMIC MINES" vont toujours vaciller 3 fois avant d'exploser. De plus, son onde expansive va de 

haut en bas, raison pour laquelle ne te mets jamais a I'abri sous celle-ci.

- Au contraire des Atomic Mines, en ce qui concerne les "Torretas PPS" et les "Flying Rats" il vaut mieux se mettre 

juste au-dessous et tirer.

Quand tu affrontes un Mega-Kangaroo Destroyer, fais-moi plaisir!, suis le plan d'attaque que I'on t'explique dans 

les instructions. Si tu ne ie fais pas...
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En cas de logical defectueux, contacter EUROMAINTENANCE 
au 16 99 08 90 77.
Pour les concours, les astuces, les nouveautes et les hits consultez le 
3615 UB1. Des surprises vous attendent!

GREAT COURTS, ZOMBI ©UBI SOFT. AFTER THE WAR, AMC 
©MISOFTSA DINAMIC STUNT CAR RACER game copyright ©GEOFF 
CRAMMOND, manual copyright ©MICROPROSE SOFTWARE.

Amstrad is a registered trademark of Amstrad Consumer Electronics PLC. 
Commodore is a registered trademark of Commodore Electronics Ltd. 
Sinclair is a registered trademark of Amstrad PLC.
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Entertainment Software

SKATEWARS: 62019 - 63017
ZOM BI: 62022 - 63015
PR O  TEN N IS TOUR: 62016 - 63010
STU N T CAR RACER: 62017 - 63009
AM C: 62003 - 63011
AFTER  T H E  WAR: 62018 - 63008


