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COMMANDES
LE SYSTEME DU MENU

Four deplacer le curseur, utilisez une touche autre que ENTER ou SHIFT Utilisez ENTER pour
selectionner | entrée indiquee par le curseur. Sur le menu louches. revenes au menu principal
- en appuyant sur shilt.

MENU PRINCIPAL

{a) PLEY THE GAME {joaez}: Debutera une nouvelle patiie ou vous peome s de telourmer
celle qui est déja entameée.

() SELECT THE KEYS {s¢lection des touches): Permet de definir votre selection personnelle
pour levier/clavier.

(c) ADJUST THE SOUND (réglage son): Chois de Trods niveaus sonomes

(d) CONTROL SENSITIVITY (centréle de [a sensibilité): offrc une selochion de repornses
levier/clavier.

MENU TOUCHES

Il est important que cette fonction soil utilises de facon correcte. Lises les messoges affiches o
l'ecran.

Stade {a) Deéplacez le curseur afin de mettre en évidence la commande pour laquelle les

§ touches doivent étre chandées.

Stade (b) Appuyez sur ENTER (efface loutes les louches du moment)

Stade () Appuyez sur toutes les touches nécessaires pour la commande (elles seront
impnmees sur la ligne a mesure

qu elles sont enfoncées). Sivous voulez utiliser la touche ENTER, appuyez sur celle-ci en
premier.

ATTENTION: Si vous appuyez accidentellernent sur fa mauvaise touche a ce stade, passez au
Stade (d} puts retourmez a (bl (Four cela, vous devrez appuyer deux fois sur ENTER).

Stade {d) Gluand toules les touches ont été sélectionnées, appuyez sur ENTER.

Stade (e} 5i vous désirez changer plus de commandes, recommencez alors au Stade {a), sinon

appuyez sur SHIFT et retournez au Menu
Principal.

MENU SON

Il v a trois niveaws sonores distincts a ntérdeur du jeu. Il sagit de trois bandes sonores
differentes et non de volumes. On peut choisir entre -

(a} Lensembie de la musique et des effets sonores du jeu

{b) Effets sonores wtiles du jen.

{c} Pas de son.

MENU DE CONTROLE DE LA SENSIBILITE

Cect permel de développer ['habileté au maniement des commandes - la difference princips -
venart de [a fagon dont on interprete fes comnmandes diagonales. La valeur par défaut est e
sur Faible Sensibilite et elle est recommandee pour les debutants

Les commandes par defaut ont été définies comme suit -

GAUCHE Curseur-Gauche Levier-Cauche
OREOITE Cursear-Choite Levier-Dircile
BAS Curseur-Bas Levier-Bas
HALT Curseur-Haut Levier-Haut
SAUT Espace ou Copy Levier Feu
TEANSPORT Espace.f. [Enter. (3. {2, {1, )

FET] {sHiAL

ECHANGE B [B.f7

- ATTEMTION ESC est défini de fagon permanente comme Pause =i on appui sur cette tolche

un messagde apparaitra sur I'ecran offrant l'option de suspendre Je jeu ou de ie Bnursuivre

| Espace-est défini par Saut el Transpott, cela permet d'accomplir les deux actions en apgpuyant
sur une seule touche. Dans certaines parlies du jew, il est indispensable d utiliser Saut et
Transport ensemble, gardez done au moins une touche definte avec les deux.

HISTOIRE DE CEMPIRE DE DENTNOIRE

Trés, tres loin de notre eloile Sol se trowve V'empire de Dentnatre, un empire du mal. il =agll de
quatre mondes reduits en esclavade par la planete Dentnoire La revolte gronde dans tous les
mondes esclaves, mais du fait du regime oppressif de leurs dirigeants, celie-ci r'a jamais

vraiment eclate. [ faudrait un chef qui puisse regrouper les masses. Dentnoire elle-méme ne se
presente pas vrairment miewux. { est un monde qui est depuis si longlemps sous le ogide
contréle de ditigeants dynastiques que le peuple ne pense méme pas a faire la revolution. Les
peuples des élailes voisines sont tres inquiels des signes d'expansion milflaire en provenarnce
de DentNoire et ils ont envoye un espion de la planéte Liberté afin de voir si il peut pousser les
_planetes esclaves a entrer en rebellion ouverte et ce en trouvant les couronnes perdues quand
Dentnoire prit ke pouvoir.
Ces créatures de la planete Liberte sont tres etrandes il 5'agit d'un couple d animaux
symbiotiques qui peuvent agir soit de fagon independante, soit, et ce pour leur plus grand
benefice, ensemble comme un indnido d'un senl tenant — Tete a cheval sur Jambes (car cest
ainsi quils s appellent) et ce sont des espions du plus haut nreeau

LE JEU

Tete et Jambes ont &1é caplure, separes et emprsonnés au coeur du chiteau de Dentnoire. Dans
leur cellude se trouvent des equipernents de sport, y compris une petite echelle sur laquelle Tete
doit reellement apprendre 4 gnmper. Voire tache consiste a les faire sortir du chateau et a les
ermuTiener suf la place du marche afin qu'ils putssent de nowveau surur De [a, le vovage vous
Zinmenera au quartier géneéral de la base Lune of i vous faudra decider entre une retraite vers
Liberte et une action hérolque ol vous vous tleporterez vers une des planetes esclaves afin de
rechercher la couronne perdue!

5i vous artivez a renverser la dictature d'une des planetes esclaves, vous porterez un coup
redoutable & Dentnoire et vous pourrez retourner sut liberte auréolé de gloire. 1l est certes
probable que, & la longue, Dentnotre réussira de nouveau a les soumettre en esclavade, mais
votre action ralentira pour Finstant ses projets expansionisies.

La population de Dentnoire est tellement opprimeée qu'elle devra attendre d'avoir vu les quatre
planétes esclaves se revolter avant que la couronne de Dentnoire puisse provoguer un
souleverneni. Cela sera sans doute la demiére accolade et malheuteusernent aussi un suicide
Dresque cerlaimn.

EGYPTUS

Une fois. Ul v a trés longternps de cela, un vaisseau de Dentnoire s'egara quelqie peu en faisan:
un saut hyperspatial et atierrit sur une planete inconnue, La, léequipage trouva un animal premitil
formant une sorte de civilisabion dont Factivité principale semblait d'entourer les cadavses dans
de nombreuses bandeleties et de les placer dans d'enormes pyramides de pierre. & leur retow,
sur Dentnoire, leur récit plat 4 l'empereur & un point tel qu'il fit rebatir [a capitale d'une des
plarétes esclaves pour qu'elle ressemble 4 cette Ristoire.

PENITENTIER — La planéte-prison de I'empire

[l v a ici des millions de prisenniers. C'est une planéte tres montagneuse et il comdent d'étre tres
bon grimpeur. La fosse est 'endroil [e plus dandebeuh, ersayej de je pas tomber a indebieer

SAFARI

Une planéte a fégédatinn thée dence qui ert surdrust utilisee pour la chasse. Les habitants du ey
vivent dans des foris de bois dans fa jungle; allention aux trappes’

MONDE DU LIVRE

Lempereur adore les livres de cowboys et { a consacre un monde entier 3 une bibliotheque

western. >euls les mignons de l'empereur ont le droit de [es lire. Linformation dans Fempire est
rigoursusement supprirmee.




DENTNOIRE

Cette planéte possede une grande lune qui est pounvue de trois stations spatiales lunaires. La
plus grande de cellei, la station HQ Lune, est le cantre de teleport principal pour 'empire: il
dispose d'un teleport direct vers toutes les planets esclaves de l'empire. Quelque temps apres
I'episode de [Egyptus, Empereur du moment envoya un vaisseau afin de trouver cette planéete
etrange et aprés une longue exploration, on finit par la localiser et un vaisseau atterrit. Mais
l'equipage saper¢ut que les gens avaient change- ils n utilisaient plus maintenant des pyramides
mais des chateaux et au lieu d envelopper les cadavres dans du tissu, ils enveloppaient les
hommes vivants dans du metal puis ils essayaient de les transformer en cadavres au moyen de
tiges de metal pointues. Lempereur, pour ne pas &ire en reste avec son ancétre, batit un chateau
sur Dentnoire et il |'utilisa comme quartier génera. Le chateau est entoure par un petit marche
el ensuite par une chaine de montagnes infranchissables. On ne peut quitter ce lieu gu'en
empruntant le teleport pour une des trois stations spatiales lunaires.

CONSEILS POUR LA COMMANDE

Lillustration indique lorientation du levier de commande et la juxtaposition des quelques

20 premiéres pieces de ce jeu passionnant. La "cellule” de départ est affichée et avec un peu
d'entrainement vous effectuerez bientot vos recherches dans plus de 300 endroits stimulants
et débordants d action.

73 TETE (TESTUM MOUTHION) Cette créatine est un partenaire symbiotique de Jambes,
et on le trouvera normalement assis sur [un d eux Téte descend d une race de reptile
voiant et i possede tvgjours des ailes rudirnentaires qui fui permettent de sauter fusqu'a deux
fois sa propre hauteur et de se guider dans |'air

ﬁ JAMBES (GAMBUM NDERIUN) Durant i evoluton de Jambes, les bras ont totalement
3 . 4 . ' .
2l disparu alors que dans [e réme temps [es jambes sont devenues tres puissantes.
jambes peut sauter sa propre hauteur et il peut aussi courr tres vite.

+

. 1"'_'-_ FOISSON DE EEINCARNATION Un des plus etranges animal de I'univers connu. Ce
el Corison zime 2tre mange! On rapporte méme des cas ol il a sauté dans les assiettes!

De pius, guand vous en mangez un. sa prodigieuse memoire enregistre toul ce qui vous
cornczme. Cette memoze est telle que si vous mourrez & une date ulterieure, vous vous
wmcamerez 2 | endrolt méme ou vous avez mange le poisson et vous aurez meéme encore son
goin dans la bouche! Comment est-if possible qu'un poisson se rappelle quoique ce soit apres
ZoCir ete mange: cela n'a toujours pas ete elucidé . Vous devrez bien verifier que le poisson est
vivant et fretillant car un poisson mort se decompose trés rapidement et il se transforme vite en
um te] polson qu un sirnple coup de langue risque de tuer.
ATTENTION Méme les porssons de reincarnation vivants ont un gout horrible!

g~4 LAPINS BLANCS EN PELUCHEF lLes adorables Jeannot lapins augimentent vos

-‘%ﬁi pouvoirs de B2oon magzue Le statut affiche au bas de ['ecran vous informera en
permanence sur celtx de vos pownvoers qui augmentlent de fagcon ternporaire. Si Téle et Jambes
sont reliés guard £s ramassens vme Vie ou une Pilule de Fer, ils obtiendront tous les deux ces
pOUVOIrs decupies

s soni de guzte nypes

(1) Deint vies suppienenteres

(2} Piludes de Fer {ponz vors remdire oovulnerable), {icone bouclier)
[3) Lapm oot saumer ol B N agtt que sur Jambes (icdne saut)
14} Lapm pour oo oius e W adt que pour Téte se déplacant lenternent. (icdne eclair}

3 Jambes ramadse v o pour courntr plus vite ou Téte un lapin pour sauter plus haut, les
oouvoos des bcens ne semusons 2 den!

SIFFLET Le s=5et pewt etre utise par léte pour lancer des beignets sur les monstres

h&d cqui attaquent s sc Sgeront sur place a mesure quils léchent les beignets sur leur
museaux. [ete estle seud 2 powrvor 2 senvir du sifllet et # faut quiil v ait un plateau de beignets
pour que celui-tl soit d une utEe guekongue.

BEIGNETS Les plateaux Je sox beignets sont rares, faites donc attention & ne pas
gacher vos coups Le nombre de beighels restant sera alfiche au-dessus de l'icone
Beignet en bas et a gauche de | o

L R Y

7B, SAC On peut utiliser ¢z a¢ pour transporter de petits objets & llintérieur d une piéce. I

Pl est essentie] que Jambes trowve 2t prenne [e sac car il sera impossible d'aller trés loin
sans celui-ct. Lobjet se trouvant dzns le sac sera immeédiatement affiché au-dessus de icone sac
en bas et a droite de 1'ecran. Pour ramasser un objet, il vous suffit de vous placer au-dessus et
d'appuyer sur la touche CARRY (poster). Il nest pas possible de [acher un objet sous une porte.

COURONNES Trouvez une couronne et commencez une révoiution. Au début de
ﬁhaqu_e Jeu un ecran montrant les cing planetes, chacune surmontées par une

o o e

de nowveau affichant les couronnes en question d'une couleur vive,




FEN) INTERRUPTEUR Il suffit de pousser ['interrupteur pour mettre les choses en position
LYl marche ou arrét! ATTENTION: Un monstre mortel placé sur la position arrét ne bougera
plus mais vous courrez toujours un danger mortel si vous le touchez.

=>] TAPIS ROULANT Les rouleaux du tapis ne font que vous pousser le long de celui- ci. Si
Md vous souhaitez aller dans la direction opposée, vous devez sauter le long de celui-ci.

fﬁ?} HUSH PUPPIES Il s'agit [a d animaux trés curieux: Is ont extremement sommeil, en
cafl fait ils ne se reveillent jamais et il est pour eux tout a fait normal de passer leur vie

entiere a dormir. On les utilise souvent comme tables et méme comme briques de construction.
s sont originaires de Liberte et pendant des milliers d'années Tete et ses ancétres les ont pris
pour des Jambes et leur ont cause tellement de problemes qu'un mecanisme de defense s'est
developpe chez les pauvres Hush Puppies: ils ont appris a se teleporter dans un autre lieu.
Personne ne sait ou exactemnent, mais dés |'instant qu'ils voient quelqu 'un appartenant a la race
des Tetes, ils disparaissent et ne reviennent que lorsqu'ils sont sars que la cote est libre.
LE GARDIEN DE LEMPEREUR
Le Gardien blogue la porte de la salle du trone dans le chateau de Dentnoire. Il est trés
dangereux et il n'aime pas les beignets. Seul un vrai heros peut reussir a passer |'obstacle du
gardien.

Y TELEPORTS Le mecanisme d'un teleport est active en se plagant au-dessus de celu-ci
Cela declanchera une sirene d'alarme. Vous pourrez vous teléporter en appuyant sur la
touche saut Tous les teleports ne sont pas a deux voies, certains sont liés en chaine.

RESSORTS Bondir a partir d'un ressort vous permettra de sauter encore
pius haut,

TOUCHE D'ECHANGE

5i Téte est assis sur Jambes la fouche d echange vous permettra, chaque fois que vous
appuyerez dessus, de contrdler:

(1) Jambes (2) Téte et Jambes. (3) Tete. (4) Téte et Jambes. Si Tete ne se trouve pas sur jambes,
la touche d echange vous permettra, chaque fois que vous appuyerez dessus, de contrdler (1)
Tete (2) Jambes

A tout moment, le joueur controle le personnage dont licone est allumee sur [ecran.

(uand Tete et Jambes sont liés, tous leurs pouvoirs sont associes,

I'n'est pas possible de proceder a un echange st vous vous trouvez sous une porte

CONSEILS UTILES

|. Il vaudrait mieux qu'un joueur debutant essaie dans un premier temps de se sauver de
Dentnoire et qu'll retoume sur Liberte, Seul un joueur trés habile peut espérer libérer une
planete ou deux.

2. Quand vous avez Tele et Jambes au méme endroit pour la premiere fois, entrainez-vous a
placer Tete au dessus de Jambes en les unissant avec precision au moyen de la touche

d echange Quand ils seront unis de fagon correcte, leurs dewt icones s allumeront,

3. Noubliez pas que Téte et Jambes forment une equipe. Ce n'est pas parcequ'ils se trouvent
tous deux dans la méme piéce que vous devez les unir; et en fait certains problemes ne
pourront étre resolus que lorsque Téte et Jambes se sont separes

4. Assurez-vous que Téte a appris a grimper aux echelles, il s agit a d'une aptitude essentielle
5. Le sac de Jambes et le sifflet de Téte doivent étre collectes aux premiers stades du jeu si vous
voulez avoir une chance de terminer celui-ci.

6.5i Tete et Jambes se trouvent dans la méme piece. il sera possible de sauter plus haut si ['un
saute du dos de | autre.

7. Trouvez un endroit sr et habituez-vous & déterminer jusqu'ou Tete et Jambes peuvent se
deplacer sur laréie d'une brique avant qu'ils ne tombent. Cela vous permettra d obtenir les
sauts les plus longs. Tete et Jambes pourront tous les deux sauter legerement plus loin si ils
sautenten courant.

8. Apprenez a connaitre |a difference sur le plan distance et controle entre les sauts de Tetes et
ceux de Jambes.

9. Dessinez une carte. Une carte de la premiere partie du chateau de Dentnoire a elé établie et
dessinée sur la couverture afin de vous montrer la meilleure fagon d approcher cela.

10. Ne gachez pas vos beignets, ils ne sont pas faciles a trouver

11. Vous pouvez vous debarasser des écrans d'affichage tels que les Cing planetes ou le Score
final en appuyant sur nimporte quelle touche.

12. Ne vous embrouillez pas. Seul Jambes peut porter quelque chose et seul Téte peut tirer.
13. Pour decouvrir siil y a une piéce au-dessus, empilez les objets aussi haut que possible et
sautez du haut de ceux-ci. Siil y a un ressort dans la piéce, placez-le en haut de la pile afin de
pouvoir sauter plus haut.

14. Sivous ne parvenez pas a comprendre une piéce, essayez de sortir et de rentrer de nouveat
en observant avec attention ce qui bouge dans la piéce a mesure que vous rentrez,






