MENU DE CASSETTE:

Cassette 1: Coteé 1 Beach Head II
Coté 2 Raid!

Cassette 2: Cote 1 Daley Thompson's Supertest
Coté 2 Alien 8

MENU DE DISQU:
Suivez les instructions au fur et A mesure qu'elles apparaissent sur l'écran.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT:
Chaque jeu se charge individuellement.

Pour charger
la cassette BEACH HEAD IlI: Tapez RUN"BEACH, puis appuyez sur la touche ENTER.

RAID: Tapez RUN" etc.
DALEY THOMPSON'S SUPERTEST: Tapez RUN"etc.
ALIEN 8: Tapez RUN" etc.

Pour charger le disque tapez RUN"MENU" puis appuyez sur la touche ENTER.

Beach-Head I

Le jeu est contrdlé par joystick compatible avec Amstrad, mais il est aussi possible
d'utiliser le clavier.

Commandes au clavier:

Déplacement vers le haut: utiliser la touche Q.
Déplacement vers le bas: utiliser la touche A.
Déplacement a gauche: utiliser la touche 0.
Déplacement a droite: utiliser la touche P.
Pour tirer, appuyez sur la barre d'espacement.

INTRODUCTION
DATE: JUILLET 1947

BEACH-HEAD Il est un véritable jeu pour deux “Grosses Tétes", a plusieurs écrans, qui
vous permet de jouer contre une autre personne ou contre l'ordinateur. Vous pouvez
choisir I'un des roles suivants:

Joueur 1: Le Commandant Alliés (1P Stryker).

Portrait: Lhomme le plus jeune qui ait jamais atteint le grade de Commandant en Chef.
A lutte courageusement pendant la lléme Guerre Mondiale, et a recu la Médaille
d'Honneur pour son héroisme. A connu une promotion rapide pendant la guerre: son
intégrité et ses qualités de chef lui ont valu le respect et I'admiration de ses collégues.

Joueur 2: Le Dictateur (appelé “La Dragon’).

Portrait: Diabolique, cruel, un vrai “mégalo”. A lutté sauvagement contre les Alliés durant
la lléme Guerre Mondiale dans le Pacifique. A disparu, puis a constitué sa propre armée
de traitres aprés la guerre. Le Dragon exige (et obtient) l'obéissance aveugle de ses
partisans, qui I'idolatrent. C'est un brillant tacticien. qui a été piégé et surpassé par les
forces ennemies dans de nombreuses batailles, mais a toujours réussi a prendre le dessus,
car il est aussi rusé qu'impitoyable. Pour l'instant, son seul désir est d'éliminer
totalement les forces armées qui ont infligé a ses troupes une défaite cuisante et détruit
sa forteresse.

“LATTAQUE"

Résumeé:

Les Forces Alliées sont arrivées a terre par hélicoptére et sont prétes a commencer leur
assaut contre I'asile du "Dragon’” pour libérer les otages capturés durant les batailles
précédentes. Lénorme arsenal du Dictateur va harceler les troupes ennemies dans le
cadre d'une guerre d'usure.

Controle des Alliés durant la premiére attaque
Les Allies contrdlent I'hélicoptére en arriére-plan, au début de la scene. les commandes de
I'hélicoptére sont les suivantes:

EN POUSSANT LE JOYSTICK VERS LA GAUCHE OU VERS LA DROITE. on fait déplacer
I'hélicoptere vers la gauche ou la droite.

EN POUSSANT LE JOYSTICK VERS LAVANT., on augmente |'altitutde de I'hélicoptére.
EN POUSSANT LE JOYSTICK VERS LARRIERE. on réduit I'altitude de I'hélicoptére.

UN APPUI SUR LE BOUTON fait sortir les parachutistes qui vont commencer leur assaut.
Si I'hélicoptére est trop prés du sol. les parachutes n‘auront pas le temps de souvrir et le
parachutiste sera tué.

Aprés que les soldats ont atterri, ils vont avancer jusqu'au premier mur.

Lhélicoptére ne peut pas se diriger vers vous et ne peut pas étre descendu par la
mitraillette, mais les parachutistes peuvent étre touchés en l'air.

Lorsque vous lancez vos parachutistes, faites bien attention a les répartir aussi
uniformément que possible (six au maximum derriére chaque section du premier mur).
Si vous placez plus de six parachutistes derriére un mur quelconque, ils seront trop
serrés; les hommes en excédent vont déserter et vous manqueront plus tard.

Le nombre de parachutistes différe selon les niveaux de difficulté. Sur le niveau de
difficulté EASY (FACILE). vous disnoser de 24 paras: vous en aver 16 pour le nivean de
difficulté FAIR (MOYEN) et 8 pour le niveau le plus DIFFICILE (HARD).

Une fois que vos hommes ont atteint le premier mur, ils doivent arriver jusqu'au second.
La séquence de commande est la suivante:

a) Appuyez sur le bouton de tir pour faire apparai tre vos hommes.
b) Déplacez le joystick vers la gauche ou vers |a droite pour les faire avancer jusqu'au
second mur.

Le voyant lumineux blanc détermine de quel mur ils doivent venir.

Les hommes qui arrivent jusqu'au second mur vont essayer de se mettre hors d'atteinte
de la mitrailleuse. Si un seul homme y parvient, il pourra détruire la porte et donc passer
a la séquence suivante. Si des soldats parviennent jusqu'au second mur, ils vont recevoir
des renforts qui vont doubler le nombre d’hommes.

Néanmoins, tous vos hommes doivent relever le défi de la mitrailleuse. La séquence de
controle de ce segment est la suivante (voir la Figure 1):

a) SELECTIONNEZ UN MUR en appuyant sur le bouton de tir lorsque le voyant
correspondant a ce mur s‘allume. Déplacez le joystick a gauche ou a droite pour
éteindre le voyant et actionner un homme derriére le mur. Si le voyant continue a
clignoter, il n'y a plus d’homme derriére cette partie du mur.

b) COMMANDEZ VOTRE SOLDAT. |l se trouve juste derriére le mut que vous avez choisi, et
ses commandes sont les suivantes:

vers la haut

a gauche a droite

vers le bas
Appuyez sur le bouton de tir pour lancer une grenade.

Les soldats ne peuvent pas reculer en diagonale, mais peuvent monter a l'assaut
diagonalement.

c) ENVOYEZ UN HOMME AU-DES5US DU MUR (OPTION). Vous pouvez envoyer un homme
au-dessus du mur pour créer une diversion, et attirer le feu de I'ennemi. Cet homme
est entiéerement guidé par l'ordinateur et compte pour autant que celui que vous
controlez (5'il réussit, bien sar). Pour faire partir un homme vers le mur, positionnez
votre soldat contrdlé par I'ordinateur derriére le mur et appuyez sur la commande de
tir. 5i rien ne se passe, il n'y a personne derriére le mur sauf I'homme que contrdle
votre ordinateur.

d) LANCEZ UNE GRENADE. 5i vous réussissez a détruire des mitrailleuses, votre score
augmente appréciablement. Votre homme peut lancer sa grenade a n'importe quel
moment, mais. pour qu'il frappe son but, ses pieds doivent se trouver dans la "fenétre
des grenades’. Les dimensions de cette "fenétre” diminuent au fur et @ mesure que le
niveau de difficulté augmente.

Une fois tous les hommes exposés au feu, la séquence se termine. Si un homme au moins
a réussi a y echapper, le jeu se poursuit et passe a la séquence suivante.

Contrdle du dictateur dans !a premiére attaque

Le dictateur commande la mitrailleuse du premier plan. Le joystick commande la
direction du tir (gauche, droite, vers le haut ou vers le bas). Pour tirer, appuyez sur le
bouton du joystick. Quand vous tirez, vous voyez |a trace des projectiles quittant le tube.
Vous disposez de munitions illimitées. En tirant, vous ralentissez les mouvements de la
piéce. C'est pourquoi il est préférable de vous arréter de tirer quand vous voulez déplacer
rapidement la mitrailleuse vers un autre objectif.

Le total des points est basé sur le nombre de soldats tués. La mitrailleuse ne peut pas
abattre I'hélicoptére, mais peut atteindre les parachutistes. Il est évident que plus les
Alliés se rapprochent, plus ils sont faciles a abattre.

En outre, les Alliés peuvent sortir de portée de la mitrailleuse en passant a l'extréme-
droite ou a |‘EI1.‘I'EITIE-QELIEI'IE du premier mur. S'ils atteignent ces points, vous serez
incapable de les arréter sauf s'ils reviennent a votre portée. 5i aucun des Alliés natteint
une position de sécurité, le jeu se termine.

NOTE:
S| UN OU PLUSIEURS SOLDATS ALLIES atteignent le second mur, ils recevront des
renforts qui doubleront leur effectif.

“LA DELIVRANCE"

Résumeé:

Les Forces Alliées se touvent dans la forteresse et vont tenter de délivrer les otages. Les
hommes du “Dragon” n'ont plus beaucoup de munitions, mais demeurent détermineés a
garder leurs otages. Les prisonniers doivent maintenant exécuter une tache trés
dangereuse: ils vont traverser la cour ouverte pendant que les hommes du “Dragon” les
attaquent avec tous les projectiles qu'ils peuvent se trouver.

Forces Alliées:

Les Alliés ont capturé la mitrailleuse du Dictateur pour protéger les otages durant leur
évasion. Ces derniers vont apparai tre a |'extréme-gauche de I'écran et tenter de traverser
la cour pour atteindre les hélicoptéres qui les attendent. Viotre mission consiste &
protéger les dix otages contre les hommes du “Dragon’.

Le "Dragon” posséde quatre armes qui peuvent arréter les prisonniers: un soldat qui jette
des pierres du haut du mur; un autre qui peut poser des mines a travers des trappes le
long du chemin suivi par les otages; un char qui n'a pas d'obus mais qui se dirige droit

sur les prisonniers pour tenter de les écraser, et un camion équipé d une mitraillette.

Il faut frapper le char cerriére la petite case qui se trouve au milieu de la chenille, le
camion dans sa fenétre et les hommes en plein corps.

Lorsque les otages son: sur I'écran, vous pouvez les faire accélérer en tirant sur I'une des
trois portes qui appara ssent dans le mur de la cour.

Il est possible que votre tir frappe accidentellement les prisonniers, mais sans aucun
danger. Néanmoins, dans ce cas, ils s'arrétent un moment puis reprennent plus
lentement.

Ne l'oubliez pas, votre earme se déplace plus rapidement quand vous n'appuyez pas sur le
bouton.

Le Dictateur
Le Dictateur commandeg les quatre armes suivantes:

Soldat en haut du mur:

Pour utiliser ce soldat, poussez le joystick vers I'avant, puis déplacez-le vers |a droite ou
vers la gauche. Ceci coramande son mouvement le long du mur. C'est maintenant vous
qui le contrblez. Lorsqu'il est en position au-dessus du prisonnier. il peut jeter des objets
pour tenter de l'arréter, Quant il a atteint sa position correcte, poussez le joystick vers
l'avant et appuyez sur |g bouton pour faire soulever I'objet. Une fois ses bras étendus,
appuyez a nouveau sur le bouton pour qu'il le laisse tomber. 5i le soldat est atteint par le
tir, il sera remplacé un jeu plus tard.

Char:

Pour déplacer le char, poussez le joystick vers la droite et appuyez sur le bouton. Une fois
que le char a démarré, | passe sous la commande de l'ordinateur. Chaque fois qu'un char
est détruit, vous pouvez en envoyer un autre en reprenant la méme procédure. La seule
chose qui empéche un rhar de sortir, est le passage du prisonnier a travers la porte qui se
trouve le plus a droite.

Camion:

Pour faire démarrer le camion, poussez le joystick vers la gauche et appuyez sur le
bouton de tir. Une fois jue le camion a démarré, il passe sous la commande de
l'ordinateur. Lorsqu'un camion est détruit, vous pouvez immeédiatement en faire sortir un
autre. Le prisonnier doit avoir passé devant la porte qui se trouve le plus a gauche avant
que vous puissiez faire démarrer un camion.

'Il'appe:

Pour utiliser ce soldat, tirez le joystick vers l'arriére. Lorsqu'il est en cette position,
déplacez-le a droite ou 4 gauche pour déplacer la trappe le long du sol. Lorsque vous étes
prét a poser une mine, tirez le joystick vers l'arriére et appuyez sur le bouton. Un homme
apparai t alors et pose ine mine terrestre sur le chemin des prisonniers. Si ce soldat est
atteint, il sera remplac? peu apres.

NOTE

La meilleure stratégie &n ce qui concerne le Dictateur est de conserver autant d'objets sur
l'écran que possible. Ce i maintient le tirailleur Allié occupé. Par exemple, aprés
destruction d'un char cu d’'un camion, déployez-en immédiatement un autre. Coordonnez
I'emploi de vos trappes et de 'homme sur le mur. Le secret du succés est de faire bouger
et tirer constamment 13 mitrailleuse.

“LA BATAILLE"

Résumé:

Avant que le “"Dragon” n'envahisse I'ile, le bastion qui lui servait d'asile était un ancien
Temple ol les habitants vénéraient leurs dieux. Sous le Temple, il y a une série de caves et
de grottes, dans lesquelles avaient autrefois lieu des combats rituels entre les
autochtones.

Le Commandant Stryker a enfin retrouvé la piste du Dictateur, dans son ultime cachette.
Dans les fins fonds du sanctuaire, tout est prét pour le combat entre le fou et le
libérateur —seul I'un d'éux survivra.

Contrdle des Alliés et du Dictateur:

Les seules armes qui vous restent sont de lourds batons pointus dénommeés poontas. Ces
poontas étaient utilisés par les indigénes durant leurs cérémonies, il y a des siécles. Les
indigénes se faisaient {ace et tentaient de faire tomber leur adversaire de la plate-forme
en le frappant de cette arme. Si 'adversaire recevait suffisamment de coups. il devenait
souvent inconscient, puis finissait par mourir, Le “"Dragon” a lancé a Stryker un dernier
défi. Les joueurs sont isolés sur des plate-formes et se font face de part et d'autre d'une
riviére souterraine. Pour controler les mouvements le long de la plate-forme, poussez le
joystick vers l'arriere ou vers |'avant.

Les deux joueurs peuvent sauter ou s'accroupir pour éviter les batons. Pour les faire
sauter, poussez le joystick vers la paroi de |a grotte. Pour les faire accroupir, poussez-le
vers |'eau. Lorsque vous pensez étre dans la bonne position pour jeter le poonta, appuyez
sur le bouton. Vous pouvez en controler la direction de la maniére suivante:

TRAJECTOIRE RECTILIGGNE - appuyez sur le bouton de tir.

TRAJECTOIRE INCURVI:E - appuyez sur le bouton de tir. Lorsque le mouvement de
lancement a commenc', poussez le joystick vers I'avant ou vers 'arriére dans le sens
requis, puis relachez-le,

La bataille se divise en neuf reprises. Une reprise se termine lorsque le joueur a été
frappé quatre fois. Apris chaque reprise, le score est affiché. Pour commencer une
nouvelle reprise, appuy2z sur le bouton de tir. Outre les points obtenus pour chaque coup
réussi, un joueur peut obtenir des points supplémentaires s'il gagne la reprise et s'il
gagne par un blitz (4-0).

QUELQUES ""TRUCS'® POUR LE SCORE:
En général, on obtient & meilleur score aux niveaux de jeu les plus élevés.

SCENE DE LATTAQUE -

ALLIES: peuvent augmenter appréciablement leur total en lancant des grenades et en
détruisant I'arme a feu,

Raid!

A lire soigneusement avant de commencer

RAID 1! est un jeu d'action multi-écrans et multi-talents dont les séquences changent au
fur et a mesure de vos brogrés. Vous étes chef d'escadron d'une station spatiale militaire
ameéricaine. A la téte dc vos commandos, vous allez entreprendre une mission
incroyablement danger2use: vous allez tenter d'arréter |'attaque nucléaire. Si votre
groupe réussit a détruire les aires de lancement sovietiques, vous devez pénétrer dans la
ville. Vos seules armes sont celles que vous portez, mais vos commandos doivent
attaquer le centre militaire soviétique.

POUR COMMENCER A JOUER
Appuyez sur le bouton de tir ou la barre d'espacement pour sélectionner la commande
par joystick ou au clavier.

Commandes au clavier:

Déplacement vers le haut: utiliser la touche Q.

Déplacement vers le bas: utiliser la touche A.

Déplatement a gauche:; utiliser la touche O.

Deplacement a droite: utiliser la touche P.

Pour tirer, appuyez sur |a barre d'espacement.

Maintenez enfoncée la touche TAB pour figer le jeu.

Interruption du jeu: utilisez la touche ENTER. Utilisez les touches () et A ainsi que le
bouton de tir pour sélectionner le niveau. :

POUR JOUER

SEQUENCE I-QG DE LETAT-MAJOR,

STRATEGIE AERIENNE (SAC)

Dans la premiére séquence, |'etat-major SAC examine |a situation mondiale. Le computer
explore le globe et avertit le commandement américain de toute acitivité nucléaire.
Lorsque les soviétigues lancent un missile, le point de lancement passe au blanc sur
I'écran. Lordinateur identifie alors immédiatement |'aire de lancement, la cible et le
temps qui reste avant I'attaque. Les missiles soviétiques s'identifient sur I'écran par un
petit groupe de points plancs se dirigeant vers les U.5.A. Au-dessus de |a terre, une
silhouette blanche représente la station spatiale américaine équipée d'avions Stealth
Fighter. Aprés détection d'un lancement, vous pouvez entrer dans la station spatiale en
appuyant sur le bouton de tire,

SEQUENCE Il -TACTIQL E DE DEFENCE

Une fois a l'intérleur ¢ ia station spatiale, les pilotes de combat se dirigent vers leurs
avions pour décollage nnmeédiat. Chaque pilote doit pouvoir sortir son avion de la station.
Etant donné que l'avior est en état de semi-apesanteur, il est commandé par trois
propulseurs et le moteur principal.

EN POUSSANT LE JOYETICK VERS LA GAUCHE OU LA DROITE., vous faites tourner I'avion
vers la gauche ou la dreite, et vous contrblez donc votre cap.

EN APPUYANT SUR LE BOUTON, vous activez le propulseur vertical, ce qui fait décoller
I'avion de la plateforme de lancement.

EN POUSSANT LE LEVIER VERS LAVANT, vous activez le moteur principal: I'avion accélére
dans la direction a laquelle il fait face.

Une fois que vous vous déplacez dans un sens donné, la seule maniére de ralentir est de
tourner (en poussant a droite ou a gauche) jusqu’a ce gue vous voliez en marche arriére;
activez ensuite le moteur principal (en poussant le joystick vers l'avant).

LA PESANTEUR est pretiquement nulle: vous commencez donc a retomber sur le pont,
sauf si vous appuyez de temps en temps sur le bouton pour conserver votre altitude. Si
vous atterrissez trop brutalement sur la plateforme de lancement, votre avion est
détruit.

POUR OUVRIR LES POKTES DU HANGAR: tirez le joystick vers l'arriere une fois que votre
avion est sorti du point du hangar (la porte ne reste ouverte que trés peu de tempsl). Une
fois que vous avez quit*é la station, I'écran présente a nouveau une image du monde, sur
laquelle votre avion est identifié par un point blanc clignotant. A ce moment, vous
décidez soit d'attaquer le point de lancement (identifié par I'aire de lancement blanche)
ou de faire sortir d'autres avions de la station. Si vous décidez d'attaquer, guidez votre
avion jusqu'a l'objectif avec le joystick.

Vous pouvez aussi appuyer sur la touche (A) pour faire ouvrir les portes du hangar.

Pour sortir de la séquerce, appuyez sur ESCAPE lorsque votre avion est a l'altitude zéro et
que votre vitesse verticale est également nulle.

Note: Pour sortir d'autres avions

Il est avantageux de sortir d'autres avions parce que, si vous en perdez un, vous n'avez pas
besoin de revenir chercher un autre avion dans la station spatiale. Il apparaitra au point
ou votre dernier avion ¢ été détruit. Si vous voulez sortir d'autres avions de |a station,
appuyez sur le bouton de tir et recommencez comme avant.

UN “TRUC" STRATEGIE

Une fois les silos de lancement détruits (cf. les deux scénarios suivants), tous les autres
avions rentrent dans la station. Chaque fois que vous attaquez une nouvelle ville et que
vous détruisez |'aire de 'ancement, vous devez rentrer au hangar: il vaut donc mieux ne

sortir que le nombre d'avions dont vous pouvez avoir besoin pnuif détruire une aire de
lancement. Ainsi, vous gagnez du temps et vous avez plus de chances de détruire |'aire de
lancement avant que les missiles frappent les objectifs américains.

|

SEQUENCE 111 - PASSAGE A LATTAQUE ,

Vous étes maintenant dans l'espace aérien soviétique, et vous allez lancer votre attaque
des aires de lancement russes. Pour atteindre ces aires de lancernent, vous devez d‘abord
traverser le territoire ennemi pour atteindre les silos. Pour éviter le radar soviétique, votre
avion doit voler trés bas, ce qui donne & la DCA Soviétique une chance de vous abattre.
Diverses armes de défense apparaissent a mesure que vous avarcez. Chaque vaut plusiers
points. Attention aux missiles guidés par infrarouge. Lorsque veus en voyez un, abattez-
le: ceci vous donne des points supplémentaires. Vous devrez peut-&tre tirer plusieurs fois,
ceci déepend du niveau.

COMMANDES DE PASSAGE A LATTAQUE - Les commandes de cette scéne sont analogues
a celles d'un avion a réaction réel. Appuyez a gauche pour mise «n virage a gauche, a
droite pour mise en virage a droite. Appuyez vers |'avant pour pijuer et tirez vers l'arriére
pour monter. (On trouve quelquefois utile, en jouant cette scéne, de se tourner vers la
droite comme si on était vraiment assis dans |'avion).

Aprés avoir traversé le territoire ennemi, préparez-vous a détruire les silos de lancement.

SEQUENCE IV~ LES SILOS
Lorsque vous atteignez les silos ou puits de lancement, vérifiez |2 tableau de commande
pour voir combien de temps il reste avant que les missiles frapp:nt les U.S.A.

Dans cette scéne, il y a un silo de commande principal, entouré (e quatre puits de
lancement. Vous contrdlez votre avion comme pour la séquence précédente:

Poussez le joystick & gauche pour aller & gauche.
Poussez le joystick a droite pour aller a droite.
Poussez vers l'avant pour piquer.

Poussez vers l'arriére pour monter.

Chaque silo posséde une petite fenétre a travers laquelle vous devez tirer une roquette
pour le détruire. Le viseur s'allume lorsque vous &tes bien pointe sur |'objectif.

Lorsque vous essayez de viser un objectif, le systéme de défense des silos vous tire
dessus. Vous pouvez éviter les roquettes ennemies en allant a droite ou a gauche, ou en
montant ou en descendant. Au moment du tir, le pointage en site de la piece ennemie est
a la méme hauteur que votre avion.

Le silo central est le silo de commande, qui contrdle les missiles iucléaires lancés.

Une fois ce silo détruit, les missiles ne peuvent plus étre contrdl s, ni détonés. Vous navez
que peu de temps, vous pouvez détruire tout d'abord ce silo, ma s aprés cela, I'attaque
cesse et l'ordinateur recommence a explorer le monde sur I'écrar. Les silos situés a coté
du silo de commande valent beaucoup de points. En plus, si vou; détruisez |'un de ces
silos, vous recevez un avion supplémentaire (vous pouvez en avor 9 au maximum). Si

vous détruisez tous les silos de la scéne, votre score recoit des pcints supplémentaires.

Quand vous essayez de détruire les silos, des avions ennemis entrent a partir de la gauche
et tentent de vous abattre.

NOTE:

Faites trés attention au titre "Time to impact” du tableau de conmande. 5'il vous reste
peu de temps, vous voulez peut-étre attaquer en premier le silo le commande principal.
Mais, étant donneé que chaque silo vaut un avion supplémentain: et beaucoup d'autres
points, votre score sera bien plus élevé si vous détruisez tous les silos.

SEQUENCE V-LE CENTRE MILITAIRE SOVIETIQUE

Vous n'aurez le droit d'attaquer le Centre Militaire Soviétique de Moscou qu'aprés avoir
détruit les trois aires de lancement périmétriques de Léningrad. Minsk et Saratov. Aprés
la destruction de la derniére, vous commencerez votre parcours {'attaque finale jusque
dans Moscou. Votre mission: destruction totale du centre milita're. 5i vous réussisez, vous
retarderez de dix ans la puissance militaire soviétique!

Au début de la scéne, vous voyez un commando U.S. dans une trinchée, derriére un mur
en pierres, devant le centre de défense. Pour contrbler ses mouvements latéraux, poussez
le joystick a gauche et'a droite. En déplacant le joystick vers I'avant et vers l'arriére, vous
controlez I'angle de pointage en direction du lance-roquettes qu'!l porte a I'épaule. Pointez
sur l'objectif, puis poussez sur le bouton pour tirer.

OBJECTIFS -1l y a des soldats sur les murs, des deux cotés du centre militaire. lls vont
tirer sur vous: il est donc essentiel que vous vous déplaciez fréquemment dans la
tranchée.

Les objectifs secondaires comportent toutes les tours du batiment. Vous pouvez les
détruire pour gagner des points supplémentaires.

Autres cibles: les portes qui se trouvent juste devant vous. Lune d'elles est I'entrée de la
salle du réacteur (scéne suivante). Cette porte tourne au blanc ldrsqu'elle est touchée,
tandis que les autres deviennent noires. Cette porte est sélectiﬂ*née de maniére aléatoire,
et elle change donc a chague fois.

Des chars ennemis sortent des portes latérales pour tenter de wlus arréter. A nouveau, si
vous restez trop longtemps au méme point, vous serez probablenent touché.

ENTREE DANS LE REACTEUR

Une fois tous les soldats éliminés, les chars détruits et la porte duverte, vous passez a la
scéne suivante. N'oubliez pas cependant que toutes les tours du pbatiment peuvent étre
détruites, ce qui vous donne des points supplémentaires. j
Une fols que vous aver elimine un soidat du mur, Il est reimpiace pal un autre apres un
certain temps. Ne l'oubliez pas pendant que vous jouez, car vou: ne pourrez passer ala
scéne suivante qu'aprés gue la porte blanche est révélée et qu'il 7'y a plus d’homme ni de
char sur les lieux.

SEQUENCE VI-A LINTERIEUR DE LA SALLE DU REACTEUR
Vous vous trouvez maintenant a l'interieur du centre militaire soviétique, et méme dans
la salle du réacteur nucléaire qui constitue la source de puissance de l'installation.

Description de I'écran

Un robot de maintenance se déplace latéralement et injecte un 1éfrigérant dans les
éléments, afin de maintenir une température stable dans le réacteur. Si le procédé de
refroidissement est interrompu, le réacteur surchauffe et devient instable. Le systéme
atteint alors progressivement sa masse critique et explose.

Votre objectif est de saboter cette opération en neutralisant le ribot de maintenance.

Ce robot peut défendre et capter votre présence dans |'installation. Il commence alors
automatiquement a vous tirer dessus. En outre, il est invulnéralile aux attaques
frontales. |l posséde néanmoins un talon d'Achille: si vous I‘atl:eignez par derriére, ses
circuits de commande risquent d'étre endommageés et il peut m2me étre détruit.

arme est une petite grenade-disque. Pour frapper le robot de de‘riére, vous devez faire
rebondir votre disque sur le mur arriére de I'installation.

Pour vous aider a trouver I'angle approprié, vous possédez égale nent un systéme de
guidage au laser, qui apparait sous forme d'un petit point noir cur le mur arriére. Pour
régler votre systéme de guidage, poussez le joystick vers I'avant pour aller a droite et
tirez-le vers |'arriére pour déplacer la cible vers la gauche.

Etant donné qu'il est impossible de pénétrer dans la zone de maintenance du robot, votre/‘ 2“8

Pour déplacer votre commando, poussez le joystick a gauche ou a droite. Une fois votre
commando et |a cible correctement alignés, poussez sur le boutin du joystick pour lancer
le disque.

Vous ne disposez que d'un certain nombre de disques et d’hommes. Vous pouvez
récupérer vos disques en les attrapant avant qu'ils vous dépassent. Chaque fois qu'un
disque frappe le robot, le disque est perdu. Chaque fois que vous; détruisez un robot, vous
recevez un autre disque. Pour attraper un disque, vous devez amener votre homme juste
devant le disque quand celui-ci arrive vers vous. Pour accomplir yotre mission, vous devez
détruire chaque robot, il faut le frapper quatre fois de derriére. jour accomplir votre
mission, vous devez détruire plus d'un robot. Le nombre de robots devant &tre détruit est
le suivant:

Niveau 1- 2 robots
Niveau 2 - 3 robots
Niveau 3- 4 robots

De plus, chaque fois que vous frappez le robot, il se déplace de pus en plus vite et devient
plus agressif. Le nombre d"hommes dont vous disposez pour cei ‘e scéne sera déterminé
par votre succés précédent dans le jeu. Une fois qu'il ne vous ré: te plus d’hommes, le jeu
est fini. 5i vous n'avez plus de disque mais qu’il vous reste des h:immes, vous devez
repasser a la scéne précédente (centre militaire) et recommencei a vous batailler pour
rentrer afin de gagner d'autres disques. -

Dans certains cas, vous préférez peut-&tre sacrifier un homme al profit d'un disque. Si le
disque est en sur I'écran lorsque vous perdez un homme, volis le conservez.

Aprés la destructiofrde ]'avant-dernier robot. le dernier constitue un énorme probléme.
En effet, votre présence l'inquiéte tellement qu'il oublie son réacteur, lequel est déja
instable. Ceci le fait passer en divergence. A droite de |'écran, voas voyez l'indication du
temps ECT (temps évalué jusqu'a la masse critique). A la masse critique, le réacteur
explose, et le centre militaire avec. Quant a vous a ce point, vous ne survivrez que si vous
réussissez a détruire le robot suffisamment tot pour revenir a votre avion. Dans le cas
contraire, nous informerons votre famille.

SCENE VII-LE DERNIER CHAPITRE

Dans cette scéne, vous saurez si votre mission a entiérement réussi. S5i vous en réchappez,
vous recevrez énormeément de points supplémentaires.
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COMMENT CONTROLER VOTRE AVENTURIER

Jeu au clavier:

Déplacernent a gauche: utiliser les touches Z.C.B et M.

Déplacement a droite: utiliser les touchesX.V et N.

Déplacement vers I'avant: utiliser les touches de la seconde rancée A.S,D.

Saut: utiliser les touches de la troisieme rangée QW.E.R....

Prendre et lacher: utiliser les touches | et O.

Pause: pour suspendre le jeu appuyez sur la touche SHIFT ou CAP SHIFT.

Jeu avec la manette: Le déplacement se fait en fonction de l'inclinaison de la manette et
un objet peut &tre pris ou laché en se déplacant en appuyant su‘ la barre d'espacement.

BUT DU JUE

Il y a trés longtemps dans une galaxie lointaine, sur une planéte ol la vie s'éteignait, le
dernier vaisseau de l'espace se prépare a partir aprés avoir rassemblé tous les livres et les
connaissances détenues sur la planete, sans oublier les meilleur:s espéces vivantes,
conservées par congélation. Toutes les issues du vaisseau sont firmées et le voyage dans
les profondeurs de |'espace commence. A |'approche de sa destiration finale, alors que le

vaisseau réduit sa vitesse intersidérale, I'ordinateur de bord vous informe que des

créatures étrangéres au vaisseau (ALIEN) ont réussi a s'introduire et ont commencé a ’;'Q

débrancher les systémes de congélation. |l est urgent de les reprogrammer sinon...

MANUEL D'INSTRUCTION

A Le vaisseau spatial peut étre attaqué par les ALIEN si sa vitesse tombe sous la vitesse
intersidérale (HYPER WARP) et qu'il se trouve a quelques centaines d'années lumiére
(LIGHT YEARS) de la planéte.

B Quand le vaisseau a atteint cette vitesse et entre sur une orbite semi cyclique de la
planéte il n'a plus assez d'@nergie pour se rétablir.

C Le vaisseau est équipé de robots indestructibles qui peuvent étre magnés
simultanément.

PROGRAMMATION DE ALIEN 8

A Tous les congélateurs doivent rester activés.

B Localisez et récupérez les valves thermiques et les packs de réparation.

C Soyez sUr que toutes les valves soient dans les emplacements prévus pour étre
efficaces.

D Locaslisez et activez toutes les chambres cryogéniques.

E Tous les congélateurs doivent rester actifs avant |'arrivée sur la planéte pour que
l'atterrissage se fasse correctement.

F Vous disposez de 5 packs de réparation et vous pourrez en trouver d'autres dans les

piéces l:Iu‘ vaisseau. lls vous aideront a prolonger votre existence en cas d'accident du a
des collisions.

Fabrique sous licence par U.S. Gold France (S.A.R.L.). B.P. 3, Zac de Mousquette, 06740
Chateauneuf-de-Grasse.

Daley Thompson’s
Supertest

Daley Thompson's Supertest se passe sur Amstrad 464, 664 et sur les micro-ordinateurs
6128.

Laley Thompson's Supertest est un jeu de huit epreuves. Vous avez trois vies et vous
devez vous mesurer contre | ordinateur et la montre. Tout manque de “se qualifier” fera
perdre une vie.

COMMANDES

Le jeu est commandé par joystick compatible avec Amstrad. Il n'est pas possible
d’utiliser le clavier.

Le tableau du score sera affiché a 1a fin de chaque jeu lorsque toutes les vies seront
perdues. Les instructions concernant l'inscription de votre nom apparai tront sur I'écran.

TIR AU PISTOLET
Le jeu vise a tester |a coordination des doigts et demande en particulier une réponse
rapide 2 mesure que vous atteignez un riveau d'acresse plus difficile.

Attendez d'étre placé en face d'une des six cibles, visez a l'aide du joystick (un vertical, un
horizontal) et tirez au centre de la croix rouge. Des points sont accordés pour tirer juste
(600 points pour faire mouche).

Vous avez trois chances de vous qualifier et vous pouvez tirer dix coups par tour de
qualification.

Conseil

Il est conseillé de déplacer la visée en diagonale vers la cible, ce qui vous donne plus de
temps pour ajuster parfaitement.

CYCLISME

Attendez le coup de pistolet de départ-Vous &tes parti!. Alternez le joystick pour obtenir
la vitesse maximale dans ce sprint contre |la montre. (Une chance seulement de vous
qualifier dans cette épreuve de résistance).

PLONGEE DE TREMPLIN

Vious avez droit a essais de plongée. Dés que vous étes prét, appuyez sur le bouton de tir
pour commencer a vous élancer (pour atteindre plus de hauteur, appuyez a nouveau sur
le bouton dés que vous touchez le tremplin). Le plongeur saute 3 fois avant de plonger, le
déplacement répété du joystick lui fera faire le saut périlleux.

Arrétez tout mouvement lorsque le plongeur va entrer dans l'eau, téte la premiére pour
obtenir un score maximum.

Quatre arbitres accordent des points de 0-9 pour:

a) Démarrage.

b)Nombre de sauts périlleux.
¢) Finition de plongée.
d)Elégance générale.

Conseil

En s'élancant, le fait d'appuyer sur le bouton de tir a |a position la plus basse donne le
maximum de points ainsi que de la hauteur supplémentaire pour permettre plus de
sauts périllenx. L'dlégance générale dépend de Ia position dentrée dans 'ean

SLALOM GEANT
Attendez la lumiére verte de départ.

En route! - Augmentez votre vitesse sur la petite distance prévue jusqu'a l'apparition du

premier fanion (utilisez alternativement la commande gauche/droite). Appuyez a présent
sur le bouton de tir (FIRE) pour transférer la commande sur le déplacement du skieur et
le guider dans la descente du parcours jalonné de piquets surmontés de fanions, en
utilisant les commandes appropriées gauche ou droite. Pour compléter le parcours
correctement, vous devez franchir toutes les portes dans un temps spécifié.

(Vous avex deux chances de vous qualifier).

Conseil

Descendre directement la pente a skis vous donnera la vitesse maximum, les virages en
épingle réduiront dramatiquement votre allure, de méme que les piquets surmontés de
fanions.

Evitez tous les obstacles sur le c6té des pentes, ils peuvent se révéler funestes.

N.B. Conservez votre score du jour un afin de vous permettre d'effectuer |e total des deux
jours d'épreuves.

AVIRON

Attendez le coup de pistolet de départ! Utilisez en continu le déplacement gauche/droit
pour augmenter votre vitesse. Vous faites la course a la fois contre la montre et contre
votre adversaire CPU. (Vous devez battre la montre pour vous qualifier mais arriver le
premier vous donne des points supplémentaires).

PENALTIES

Votre joueur se déplace en courant vers le point: utilisez alternativement le déplacement
gauche/droite pour rassembler |a puissance nécessaire au coup. Une fois le ballon atteint,
appuyez sur le bouton de tir pour le coup de pied de penality.

La direction dans laquelle est envoyé |e ballon est déterminée par le réglage du coup de
pied et I'angle est modifié par la durée pendant laquelle le bouton de tir reste appuyé.
Vous pouvez tirer cinq coups de pied et pour vous qualifier, vous devez marquer 3 buts.
Conseil

Le gardien de but répondra pour sauver le ballon mais il est susceptible d'envoyer le
méme genre de coups de pied qui marquent des points dans un jeu "réel",

SAUT A SKIS

Le pistolet signale l'ouverture de la porte et vous commencez a descendre la piste. Vous
devez utiliser cette période pour augmenter votre capacité d'énergie (déplacement
continu gauche/droite) afin de prolonger la durée de saut.

A mesure que vous approchez du bout de |a pente, appuyez sur le bouton de tir pour
permettre au skieur de sauter en l'air (plus on sera preés de la fin de la pente, mieux cela
vaudra).

Au moment ou le skieur touche |a neige, appuyez a nouveau sur le bouton de tir, mais
attention, une bonne synchronisation est essentielle si I'on veut éviter une mauvaise
chute!

Vous avez trois chances de vous qualifier.

LUTTE DE TRACTION A LA CORDE
Choisissez d'abord votre adversaire (indiquez avec le curseur et appuyez sur le bouton de
tir pour sélectionner).

Pour vous qualifier, vous devez choisir un adversaire d'aptitude égale ou supérieure,
comme indiqué sur I'écran.

Commencez la lutte — Utilisez en continu les commandes gauche/droite pour augmenter
la puissance totale et amener votre adversaire a franchir la limite en tirant sur la corde.

Vous avez trois chances de vous qualifier.

Une fois que vous avez complété toutes les épreuves, un autre jour recommence et vous
pouvez a nouveau concourir a un niveau plus difficile.

BONNE CHANCE!

Daley Thompson's Supertest est un des nombreux jeux formidables de la société Ocean
Software.

Demandez a votre dépositaire la liste des autres titres de notre gamme variée. 5i vous
avez écrit un bon programme, pourquoi ne pas nous contacter, sans aucune obligation, en
vue d'étudier notre possibilité de vous le commercialiser.

Ecrivez a: Ocean Software Limited
Ocean House, 6 Central Street, Manchester 2.
PRODUIT PAR D. C. WARD
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