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POUR CHARGER LE JEU

ATARI ST

ties f'ordinateur et i'unite de disques SOUS tensian puis
Insérez le disque dans I'unité. Sivous avez deux unités de
disques, veulllez insérer le Disque 1 dans votre unite A et le
Disque 2 dans votre unite B. Le programme sera
automatiquement charge. suivez les instructions sur I'écran
AMIGA 500

Insérez le disque dans l'unité A et mettez I'ordinateur sous
tension, le programme Sera alors automatiguement chargé et
execute

AMIGA 1000

Insérez le disque systeme lorsque l'illustration du disque

apparait sur les icones de travail, insérez le disque. le

pr sera alors zuto chargé el execute

CPC 464
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COMMANDES
ST/AMIGA

Ce jeu est pour un ou deux joueurs el se commande au levier
seulement

Joueur 1 - Levier dans le Port un
Joueur 2 - Levier dans le Port deux
LEVIER
SANS TIRER

VISUER VERS LE 1 VISEUR VERS
NORD-OUESTHERD * “ NORDESTIHEROS A

VISEUR VERS LE HAUT

VISUER/HEROS VERS

VISEURMEROS VERS ~ * LADROITE

LA GAUCHE
VISEUR VERS LE » « VISEUR VERS LE
SUD-QUEST/MERDS A . SUD-ESTMEROS &
VISEUR VERS LE BAS
En déplagant rapidement le levier dans les directions suivants,
vous laissez rouler le héros sur le sol

EN TIRANT TIR VERS LE HAUY
Wi t 118 VERS LE
HAUT/GAUCHE " .

HAUTDROITE

TIR VERS LA GAUCHE TIR VERS LA DROITE

TR VERS LE

BASGAUCHE " * TIR VERS LE BAS/DROITE

TIR VERS LE BAS

AMSTRAD

4 14 i 2 G O e

e

p s0A . LR VERS L BAS 11 T

» s har e 0 - VSEUR VIRS LA GAUOR €1 T
- T " VISLURVERS LA DRO'TE |

U A O POUR CONT B
Wi Ry

SANS TIRER
VISEUR VERS LEWAUT
VISUER VERS LE 1

HAUTALR GAUOHE »

VISEUR VERS LE
« MAUTRA DROITE

VISUER MOV VERS
LAGAICNE

VISEUR HOMWEVERS
i S LA Da0E

VISEUR VERS LE IS LA o ™ VISEUR VISS 11 BASTA
GRUCHE % 0RDTE

VISEUFVERS LE BAS

EN TIRANT )

VISLUR TR VERS LE RAUT

VISEURTIRVERS. VISHATIRVIRS
LAGRUCHE * 1 * LRORIT

VISEURTI8 VERS LEBAS
POUR LANCER DES GRENADZS POUSSEZ RAPIDEMENT LE

LEVIER VERS LE BAS.
ETAT ET SCORE

ST/AMIGA

Le tableau d'etat atfiche - scote, nombre de vies restantes
(indiguees par un coeur dont thaque moitié représente une vie),
“barre des ennemis” qui indique le nombre d'ennemis qui
restent dans le niveau en cours et le nombre de grenades.

Vous recevrez une vie supplémentaire tous les 10.000 points

Les points sont répartis comme sul

Soldats 10 poirls
Fusiliers marins 45 poits -
Char 1 100 pojnts
Char 2 110 pojnts
Camion 150 points
Scaphandrners 95 pmr‘{s
Motos 300 polnts
Bauments 10 poirts
Helicoptere/avion 1500 ppints
Grenades 125 pofnts
Balles S poin's
Symboles-primes 100.2(0 ou 300 points
2
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GHOSTBUSTE|

CINQ ANS PLUS TARD...

Les den sches des Ghosthustels
maue des 100 metres de haut e de
i Teur avaludos poursutcs

s Ghosthusters n'existent plus!
¥

wd ungratt

L venis 4 conre quils avaregt

Judicrares. Lescitovens de New York en etae
tous e n enomme canular |
Les membres de Fegquipe des Ghoshuders gagnent fers vies e seproducsast
3 des parties, e dhrgeant s Whanies du sumatured ¢t on premant park 3 e
minables programmes de TV sur e sumatue!
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plus it
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Un bus Fevite de ustesee
e roues e fEmEEt Y mor el au s
oue et s empare du bebe A

e net au milien de kv nne
des Camons vrent s les chape
detout cela Dana armive 3 attendee le
et wile Fentyc e puis Lance aw bugiy un eard ...‘.HI.
aque le sumature! Favait s

un protond soula

Qui Lt compren
Quand quelue Chosed etrange s peodut dans votre vosimage. quranpel teb
voun?
"LES GHOSTBUSTERS!"
ey hosthusters 1L omprend trois sequent es prncipalsduilm. Hestutile

e von Ie lm car il vo
wencontrews dans le jeu

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

Anstrad Disque
Chargez e e avee RUNTOISK

Amstrad Cassette

Appuves sur CTRE et Ly petite touche ENTER - Appuses sut PLAY sl

aunetophone

Alari ST {

tteoduses be disgue A dans Funite A et allumes Foadinatenr

Amiga

Allumer Fordimatear et atendees que Fingination WORKBENCH apiarase:

pas introdursers le disgue A dans Fumte DFO

INSTRUCTIONS POUR GHOSTBUSTER 1

TOUTES VERSIONS

VAN HORNE
Vous devez guider e Ghostbuster au has du purts d acease pour ramasser ua

echantlion de bave

Balanezvous adiom

dupuis Faces en o

rtctes dhes deun Coti

we s Chosthos
preds pour qu'ihs pussent fes masser

warmcles aere lers

Quand un tantome touche le Ghosthuster, celuic perdra du courae e

fera 3 Gl emaims des mystenes quee vous

BROADWAY
TOUTES VERSIONS

Nous deves ader Tes Ghosthustens aattendee e Stusee de T A gvant Ty

Batssanee de by nouvelle anne

[

ouvent dans Ly couronne
deethoadway Nous aves le control
Iy staty
Aot

i population de Ly wlle des mechns Lntones qus i

L SEatie e Ly ibertee et e omness g by ase g

e boutelle

b e

onver e e Tecnn Chagque 1on que L statae estanente
Pt Te coup A un tantane, e e de L base dionnten
Nt nombine dle ties penr <hanue bole de e est bnvte 11 est odigue d

T panaeau du bas Ouand sous me pouses plus tien L boule de v meart

etune nousefle boul e genen ot he e L State e gun s e
e e Ly quantine die base de L statue

Quand L bl N € ILANSIONe 1) e et
goutteds et o ours sur e et oo el restes

wusqua Fappantion dune nosvelle vae de antonws
Bas e en ey ovant Ly population s et
Tong de Ly route Pour cola utilises L b
drespacement quy tera permuter les hommes de b a e
Desquenuelqu utoucbe unetteltede e, Crntautomaquirnent

ransiéree aus rvees e L st

La baree Lo plos longue dans e 1,
parcourie it 1 statue.

au de mamue ndiaue T distance

Amstrad
Tous les jeus peuvent étre jouts avee un manche a bala ou avee fes tonches
de clavier
Commandes de ¢lavier

7 - GALCHTE

\ - DROIE

1 HALT

N - BAS

[
Unihisez un manche 3 halar SINCLAIR ou KREMPSTON pour controler Laboale
deteu
Appuvez sur labaree d espacement pour taie marcBer fes hummes a g e/
drone
Appuyez sut P pour mettre le jeu en pause.

Atari ST

Utilisez seulement le manche 3 balai pour contréler la boule de feu.
Appuyes sur la birre d'espacement pour aire marc her i< hommes 2 gauc he/
droite.

Appuyez sur P pour mettre le jeu en pause.

Appuyez sur ESC pour quitter le jeu en cours,

Amiga
Comme pour Atari ST

. LE MUSEE

TOUTES VERSIONS

Vs contrilez tous les Ghotbusters ef vous dines Tiberer e Inbe O ar o1
detruire Vigo le Carpate.

£n descendant e appel du 1o, pousses vers le haot ponr e ke mains
ddu Ghosthusier et vers le has pour les ouveir.

Pour changerd'arme. places e pomteus au-desus dune
Feu. Déplacer Farowea < pouvelle position ot Lic huez-
de rouvta

me e appuves sut
appusant sur ey

st montre sus Findicateur se trousant au bas et a drone de Lecean
restaure e amassant diss boutedles d el qui s oo ent st tsy A RSINNALE

s du punts INEULDES COURAMGINT FOKeT DI FORCE DY
Lorsaue levisage de L indicateur de coutage peend un i temrtie o que Ly bare ARaES SHICTIONN g iy Ll
STEOUN T 1O Tt 3 s gt e plus bas, le Ghesthuster ombe du calil.
L Ghosthuster dispose de 1rom armes Elley peuvent éee selocionness l l
Farde de Ly barre f espac ement -

Rayon a pratons g t

Bombe PRR
- e “ecranran e ——— f
Des bombes et écrans supplémentaires peuvent e ramassés ds mq.,
latéraux du puits d'aérage  Vous aurez besoin de ces armis,
x:-. h;m!rs PRR peovent etre Lanc s en tenant e bex e et en FORCLDES POUKRCINTAGE
Nous deplacant ven fe b slebas Quand vous vy eyl PIRSONNAGES GLTRANSTER]
a bambe eelicher e bouton teu
C sortant dis murs Latéraus 0Ly 1y e
UL NI e et ¢

OIS sttt e e YD o bl G
K108 0han a e e cran. Le Ghostiuter ot s aorin
Ko peatlesariter avec une bombe — Amstrad

Al de pous o tamasser un echantllon de
areteaction dorvent d abord ér

s i de L petle
s des dius e du putts d ..m.,-
Amsirad

Tous les jeun peuvent (e jouis e un manc he 4 bl
du clavier

10U v e 1u ni~

Commandes e clavier

/- GAUCIE §

N DROITE

1- AUl

N BAS

K- FEU !
Utilier un onanche 3 balas SINCLAR o , i
lerun MR U REMPSTON st controley e
L3 barre d espacenient 1 permuter s armie en utilisation ;
Appuves sue 1 pour metire e e en pause
Alari ST i

Utihsez seulement be manche 3 bala pour controler le Ghasthuster
La barre d'espacement Lt permuter les armes en utilisation.
Appuytz sut P pour mettre le jeu en pause

Appuyez sut ESC pour quitter le jeu courant,

Amiga
Comme pour Atan ST

Tous les jeur peuvent étre jouts avec un manc he 3 bakan ou mec e touches
de clavier
Commanties de ¢Lavier:

7 - GAUCHT
X - DROITE

Utilisez un manche 3 b
Ghentbuster.

Appuvez sur 3 barte dmpacement pout selecionner chaque Ghontbuster.

SINCLAIR 0 KEMPSTON pour controler ¢ harue

Appuyez sur RETURN pout acceder 3 Fecran de selection damies

AtarisT

Utilise seulement le manche & bala pout contréler ¢hague Ghostinstor
Appuyesz sut 4 Baree d'espac ement pour sélectionner ¢ hagues Ghosthuter
Appuvez sur RETURN pour acceder 3 Fecran de sélection ' armes

Amiga
Comme pour Atan ST.
GENERIQUE
© 1989 Actwsion Inc.

€ 1959 Columbua Prctures Industren. Inc
Al Rughts Rewoved

OPERAL
THUN2E:

) !J
SCENARIO

r
BOLI
ROY ADAMS EST DE RETOU’RI

La nouvalla du deroutage a ¢t cor 0 P
nmuniquee par un DC10 quitant Paris pur
Boston - des partisans arabes ont gris h‘éﬂmmnndn du vol 102 et 'ont doraute
vors I'Afrique L'avion atternt en 1ymitoire hostile et los terronates
commencent leur chantage
Lo sauvetage s'impose ¢ urgence yn seul homme peut lo dinger: Roy Adams
7“‘0‘5 ""W° pres ' Operation Yolf, 1l nst neanmoins dispose a effectuor.
uipe d ¢lite, une soruid pour iherer les ou.qo. Un Jeu d'action plein
dn tuslindos o dn Datailles enragres, pour un ou deux joueurs
Mioux encore an plus du dtlersey, Hoymental do & Opaation Wol,lo
uonnuom en JD Alors: attentun aux jets, aux helicoptores, aux :nn“ e( a
angers qui vous attkuant de partout. Utilisez e viseur la
la gilet pase b.un- mais qua un::;r:ue les missilos air-sol' BONNE GHANCE!

ATARI ST

Mattez sous tansion vote ordinateur et votre unit de disquo. puin placez la
disque 1dans l'unite le jeu se chaige et 50 deroulo automatiquom

Pendant que vous jouez, le jou locidiso ses disquos dans toute umm wnnmn-

AMIGA 500 !

Placez le disque dans I'unité A ot yumu Fordinateus sous tansion. Le
programme se charge et so détoula ensuite automatiuement. Pandant que
vous jouez. le jeu localise ses disques dans touto uMie connocté

AMIGA 100

Introduisez le disque systeme; quind I'llustation du a.muu ae travail
“Workbench® apparall, inuoduises lo disquo du jou. L 4a charge
et se deroule cmulleaulamanquqmnnl Pandant que vous |ouez, e jau localise
ses disques dans woute unte

CPC 464

Placez la Cassetce tembabines dant e magnetophono, tapez AUN* ct appuyez
ensuite sur 1a Lo NTER/RETURN. Sujvez les instructions A mesuio
qu'eiles lppdxllssunl sur I'ecran. Sl vote equipement comprend un lectaur do
dxsmmm tapez | TAPE puis appuyez sur In toucho ENTER/RETURN. Ensulte.
1a) surlat
(om:r -t e symbele | en c_u!'ur\ 1
touche

ION

Cassette - CPC 664 ot 6128
Connectez un magnetophone A casgette adapie on vous iis\lmﬂl quo les bons
fls sont ramxms comme indiqué gans le Manuel d’Instruction

- Amstrad 64K: La ch rgement do co eu 'effectue en un cortain
oubte e phrien: suives s Br s
ATistiad 123K Lo cng s0cuans 24 chargant en une seul (oi.

Disquette

Placez la disquette du programme 8ans le locteur. face A vers le haut. Tapez
|DISC et appuyez sur ENTER/RETURN afin de vous assurer que la machine
peut avoir acces au lecteur. Maintmant tapez RUNDISC et appuyez sur
ENTER/RETURN. le jeu se charger) automatiquement.

COMMANDES
ATARI ST et AMIGA

Jeu Poul un ou deux joueurs, com: anﬂc Dal souris ou manettes de jeu.
touches de selection son! les sujvant

Fl . DEEUT JEU POUR UN JOUETR

POUR DEUX JOUEURS
I-‘B SELE(.'HO‘I SOURIS/MANETTES DE JEU
F9 - TERMINE LE JEU

Sélection souris et manettes dejeu.

le port 1 ot le jouur Deux la souns bianchée dans lo port Si vous avez

2 et le joueur Deux celle du port 1

N.B. POUR UTILISATEURS ST: du lait des contraintes imposées par le
materiel, vous ne pouvez utiiser qu'uno seule souris.

CPC 464 664 et 6128

Ce Jeu est pour un ou deux joueurd et peut se jouer au clavier ou au levier.

- VERSLE HAUT |
A - VERSLE BAS
- VERS LA GAUCHE
— VERS LA DRO! 3
BARRE DESPACEMENT L TR { 4

TOUCHES POUR CLAVIER ET MANETTE DE JEU

TereU ~ SUSPEND LE JEU

R - TIR DE ROQUETTES

ENTER - TIR DE. ROQUETTES - Joeur 2 quand le clavier st
1nutihee

¥ DEBUT JOUEUR 1

G - DEBUT JOUEUR 2
L'UN OU L"AUTRE. DES JOURURS PEUT COMMENCER A JOUER H IMPORTE
QUAND

ETAT ET SCORE

Le tabieau des etats affiche votre scotn, 1a vio qul vous esta, los balles
restantes, }o nombra de Magasing inutIlises, o 10 Nombre de quAtes qu:
1ostant A 1'un dos Jououra ou Aux deux

Sont agatament indicues les articias que dotiennent les jouenrs Celus de
gaucho et lo dornier ramasse Colul du milieu est fo ilet pare-balles de (s}
1amassn), ot calu) dn drostn lo viseur faser (31 amasse) Quand 'un des oueurs
Ateint le mveau de vie zoro, )l mourt, mass il eut “feVIVEe” on appuyant sur
300 bouton “debut joveur™
I'fcran presents une aption de continuation Pour gagner des pomnts,
des ennomis A L fin din jou, 5 vOUS AVA7 GAGAA. YOS Tecovrez dey poInts pour
le nombro d Gtagea ¥auvas oL 1n niveau de vie QI VOuS reste

LE JEU

Le jourut, equipe de mitr
ennamis qui apparmseont sur I'ecran Ne 'oubliwz pas votre enezgie ot vos
munitions sont mitees, et yous nla pouvez 1eg (ENOVHINEqU'en [amassant des

hift et &n 2pAUYAIL AU ——7mas)

T'Uulisateu ta rembobinee dans le magnmphone ot 1apez

| TAPE puu appruyn surla -om;nc ENTER/RETURN. Tapez ensuite RUN, pu.
appuyez sur ENTE! e sunvez 103 Inshructions tollos qu elles
apparaisson phitta

Si vous avez sélectionné les souns; le joueur Un utilise la souris branchee dans

selectionne les manettes, le joueutUn utlise la manette brancheo dans le part

Quand I'imergie des deux joueuts a atteint zero,
tre

rttos o de roquettes, 4oIL ABAIO Lois les

MIma 1A MagusIns et 163 *boutnllies d'enesgie” qui apparaissant aur

'ectan ou qui sont parachutes dans des caisnes
NIVEAU 1

Vous devez voyager & pied parmi une soldatescque hostilo mt atteindra la (i du
niveau (00 o dissimulo un espion ennemi) paul WoIr rempll Vot pramiers

NIVEAU 2

Vous davez sitaquer la depot de mumUions dans un oertan delas 5i vous
T6USSISSeZ, VOUS feCAVeZ 0’ SULrem MAGASING, TOqUELIES Kt balles.

NIVEAU 3
Vous condilisez une jeep ot vous devez atwmdro | andiow ou ¥ ennems se
Cachs avec cerlains ctages

NIVEAU 4

Vous allez trouves qui ont de ) avion et

Pout les libarer, yous devez (it eciater avec voire arme les setrures do tutes
los portes, mais - surlout - sana tust les Otages! Attenton 4 La fin de cette

T & S M AT ST R A0
NIVEAU S

En bateau - faufilez-vous parmi les bateaux hostiles pous parvenis su Q.G de
I'ennemi. ou d'autres otages sont detenus.

NIVEAU 6 .

Alinténieur du 0.G. ennem ~ vous devez sauvnt les 0ges Pour termines
votre mission. A nouveau. vous devrez lutter conue cies officiers nrmes
Jusqu'aux dents. et les defaire.

mmu7
12 la piste d'envol, en detnuisant absolument tout sur vore passage,
pour nuomﬂu I'avion.

NIVEAU 8

Une fous ainua pres de T'avion deroute, entrez et parcoure le coulou central

en demolissant au fur et a mesure les terronst;
Evitez les otages (des entaats) Une fors que

VOUS aurez alteint le COCKPIL, ahattez le dernief Lafronsts, Gui sn sert du priote

comme bouclier. S vous n'agisse pas assez vie. 1 vous tuera. Mass,

abattez le pilote, vous ne pourrez plus vous echapper

QUELQUFS CONSEILS

Ramassez tous les oDjets qui tombent du haut de [ecran en leus Utant
dessus: magasins, “bouleles d'energue”, equipement de premers
secours, gilets parc-balles et visews laser Des anmmaux abatus en
Imsseront parfois wmber

ver de e pas Lrer a tout hasard sur 70s ennems (vos MUAILONS son

limitees). Choisissez bien vos ables.
Deuuisez les vehicules lourds avant les sodats us somt bien plus
dangereux
51 uop de soldats vous menacen: et que votre Qivesy d enermie st bas,
uulisez vos grenades.
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ATTENTION, UTILISATEURS D'’AMSTRAD

Les instrudtions de cominande du davier pour ce jeu
sont destinées aux touches du clavier 'QWERTY'. Si
I'Amstrad que vous possedez est du type 'AZERTY', les
touches.d utiliser seront celles situées de la méme fagon
que les touches du clo:uer 'QWERTY'. (Voir diagramme

ci-dessous).

" QWERTY

jUK "\\\'WC\\\\\\'.'. R

@%@ @@
UU@]U

BE[E

E

S]]

@

=

][] ; R

:m:nu__k;,,,_u =

(][]

D]

EXEMPLE

Si les instructions donnges sont ‘Q — Haut', la touche

correspondante sur '‘AZERTY' sera ‘A’







