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ATTENTION, UTILISATEURS D'AMSTRAD

Les instructions de commande du clavier pour ce jeu
sont destinées aux touches du clavier 'QWERTY". Si
I'Amstrad que vous possédez est du type 'AZERTY", les
touches & utiliser seront celles situées de la méme facon
que les touches du clavier 'QWERTY'. (Voir diagramme
ci-dessous).

5]
5]

AZERTY
BENEE

EXEMPLE
Siles instructions données sont '‘Q — Haut', la touche
correspondante sur ‘AZERTY' sera ‘A’

ViIVAN

Notice Francaise

1- Installation :

Sur AMSTRAD CPC version disquette, allumez votre écran

puis votre CPC. Insérez la disquette TITAN dans le lecteur de

disquette, et tapez: SHIFT @ puis CPM suivi de la touche
ITER

Sur AMSTRAD CPC version cassette, allumez votre écran puis
votre CPC. Insérez la cassette TITAN dans le lecteur de
cassette et enfoncez la touche PLAY du lecteur de cassette.
Tapez sur la touche CTRL et la touche ENTER du pavé
numérique en méme temps.

ATTENTION :

La disquette de TITAN ne doit jamais étre retirée du lecteur de
disquette pendant tout le temps d'utilisation.

2- Commandes :

AMSTRAD CPC :

ESC: suicide de la vie en cours

CTRL+ESC: revient a la présentation

SHIFT+ESC: abandon de la partie en cours

SHIFT+CTRL+ESC: sort définitivement de TITAN

Vous dirigez votre raquette avec le clavier ou le joystick de votre
o CP

Les commandes recues sont interprétées de la maniére sui-
vante :

HAUT.
BAS
GAUCHE

..Aller vers le haut

Aller vers la droite
.Changement de vitesse
scrolling

DROITE....
BARRE ESPACE.....

Les touches Q (clavier QWERTY) oou A (clavier AZERTY) corres-
pondent a la fleche vers la gauche.

Les touches W (clavier QWERTY) ou Z (clavier AZERTY)
correspondent a la fléche vers la droite.

A

Le prix de mille Kronurs récompensant un éventuel vainqueur
de Titan attire la convoitise des aventuriers les plus fous. Mais le
jeu est inhumain, et tous périssent au cours des 80 niveaux
meurtriers (16 version Amstrad cassette).

Votre raquette magnétique 3 facettes doit controler les rebonds
de la boule de puissance & travers les immenses univers
synthétiques.

Sivous (ou la boule) percutez un icone de mort, votre potentiel
de vie diminuera de maniére irrémédiable. Avant de défier cet
univers démoniaque, sachez que tous les testeurs de Mr Hibrys
ont péri au cours des tests de cet axe maudit...

Le scrolling ultra-rapide de ce jeu, les graphismes et la variété
des niveaux a déja rendu de nombreuses personnes malades...
Avis aux amateurs !

4- QUE FAIRE POUR REMPLIR VOTRE MISSION ?

Vous devez finir un & un les quelques quatre-vingt tableaux
(seize dans la version Amstrad cassette) soit en détruisant tou-
tes les briques du tableau, soit en touchant I'élément EXIT avec
la balle.

Au début de la partie, vous devez indiquer votre numéro de
joueur (entre O et 9), et ensuite, vous pouvez choisir le tableau
sur lequel vous désirezcommencer (entre 1 et le dernier tableau
ou vous n'avez pas perdu de raquette). Cette option de choix du
tableau n'existe pas sur la version Amstrad Cassette.

Vous perdez une vie si la raquette touche une téte de mort blan-
che ou sila balle touche une téte de mort blanche ou verte. Vous
devez savoir qu'en passant sur la balle avec la raquette, son sens
de déplacement sera l'inverse de celui de la raquette. Si la
raquette s'arréte sur la balle, celle-ci est bloquée et dés que I'on
bougera, la balle prendra la direction opposée. La balle peut tra-
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Mettre la cassette dans le lecteur de cassettes, taper RUN" puis
appuyer sur la touche ENTER. Suivre les instructions @ mesure
quelles apparaissent sur l'‘écran. Si votre équipement
comprend également un lecteur de disque, taper alors | TAPE
puis appuyer sur la touche ENTER.

(On obtient le symbole | en maintenant la touche majuscules et
en pressant la touche @).

CPC664et6128

Brancher un magnétophone & cassettes approprié en
s'assurant que les bons fils ont éte connectés suivant les
indications figurant dans le Manuel jdjInstructions de
I'Utilisateur. Mettre la cassette rembobinée dans e
magnétophone et taper | TAPE puis appuyer sur la touche
ENTER. Ensuite, taper RUN” et appuyter sur la touche ENTER,
suivre les instructions @ mesure qu'elles apparaissent sur
I'écran.

DISQUETTE — CPC 464

Insérez la disquette du programme dans le lecteur, face A vers
le haut. Tapez | DISC et appuyez sur ENTER afin de vous
assurer que la machine peut avoir accés au lecteur de
disquette. Tapez maintenant RUN"MENU, appuyez sur
ENTER et le jeu se chargera automatiquement.
DISQUETTE — CPC 664 et 6128

Insérez la disquette du programme dans le lecteur, face A vers
le haut. Tapez | DISC et appuyez sur ENTER afin de vous
assurer que la machine peut avoir accés au lecteur de
disquette. Tapez maintenant RUN"MENU, et appuyez sur
ENTER. Le jeu se chargera automatiquement.

verser les passayes 1ouges mais pas es verts. La raquette peut
traverser les passages verts mais pas les rouges.

Un élément des tableaux a une propriété extraordinaire : c'est
I'ENERGIZER (sorte de brique avec un E dégradé au centre). Si
la raquette le touche, les positions de la balle et de la raquette
sont inversées.

Il existe aussi dans I'axe de Mr Hibrys une brique indestructible
que I'on peut déplacer en la poussant... Bien employée, cette bri-
que permet de canaliser la balle dans des endroits sdrs, en I'em-
péchant d'aller toucher une téte de mort.

Les éléments de tableaux qui ressemblent a des petites taches
d’huile sont en fait des briques émergeantes. A chaque fois
que la raquette passe dessus, la brique qu'elle contient
émerge petit & petit, pour finalement devenir infranchissable.

5- SCORES :

Scores :

Une brique détruite rapporte 100 points au premier tableau.
200 points au deuxiéme tableau... 8000 points au quatre-
vingtiéme tableau.

Une brique qui disparait petit & petit, ne rapporte de points
qu'a sa disparition et également 100 points au premier
tableau... et 8000 points au dernier tableau (1600 points sur
la version cassette).
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R-TYPE

Une bataille acharnée se livre dans les dimensions infinies et inconnues de
Fespace qui a é1é contaminé et corrompu par une puissance malfaisante, Cette
puissance malfaisante est Empire Bydo, résolu a assujettir le monde. Il est
habité d'étranges créatures dont la vue méme inspire I'angoisse. Mais
I'Humanité est résolue a se défendre et vous envoie vous batre & d'un appareil
hyper sophistiqué, Iavion de combat R-9. Aux commandes de cette fantastique
machine de combat, vous étes la seule ligne de défense contre Fennemi

INSTRUCTIONS POUR MULTI-CHARGEMENTS

R-Type est un jeu a multi-chargements. Chague niveau se charge dés que vous
ave fini e précedent Ceci veut dire que pour apprécier le jeu en continu, vous
DEVEZ laisser votre cassette dans le magnétophone ou la disquette dans funite
de disques  tout moment pendant une partie. Des messages-guides
apparattront sur l‘écran quand vous étes sur le point de finir pour vous indiquer [
marche & suivre

Quand vous chargez les versions cassettes du jeu un message-guide vous
indiquera de retourner la cassette, de la réembobiner completement et de
charger le niveau suivant

INSTRUCTIONS GENERALES

Les mouvements de Iappareil de combat R-9 sont controlés par les touches
standard haut, bas, gauche et droite ou par le manche a balai. Les armes sont
controlées par le bouton de tir.Si vous le tenez appuyé vous augmenterez votre
puissance de feu jusqu'a ce que vous relachiez le bouton ou la touche.

Les armes augmentent ou sont modifiges en abattant [un des appareils ennemis
qui réveles des joyaux. Si vous recueillez un joyau, vous obtiendrez lune des
armes suvantes en recompense:

LASER A REFLECTION

LASER ANTIAERIEN

MISSILES A TETE CHERCHEUSE
VITESSE SUPPLEMENTAIRE
ORBITES PROTECTRICES

Le premier joyau recueilli libére une arme spéciale, la Force, qui peut étre
attachée al'avant ou a arriére de Iappareil, envoyée en avant pour dégager une
Urgjectoire ou en arriére comme arriére-garde. La Force a ses propres lasers
Utiisez une touche pour libérer cette arme, selon que vous ayiez sélectionné la
commande par clavier ou par manche & balai

Audébut de chaque partie cing unités de valeur sont attribuées. Méme pendant
que les unités sont disponibles e joueur peut reprendre le jeu au niveau atteint
lors du jeu précédent en appuyant sur le bouton de tir ou la touche sélectionnée
pendant un compte a rebours sur écran.
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AFTER BURNER

REMARQUE A UXTTENT}UN I]ES UTILISATEURS DE LA CASSETTE

maintenant ia

| e chargeront en plusieurs étapes, et vous verrez une
variété de couleurs clignotantes autour de [‘écran taut au long du chargement Des
indications apparaitront sur Fécran si vous avez besoin de commencer ou d'arrter la
cassette, tandis que vous guiderez votre F14 d une étape & [autre.

REMARQUE A LATTENTION DES UTILISATEURS DE LA DISQUETTE
AFTERBURNER

dans la
ordinateur. P ?

itape d [autre

NOTES DE CONTROLE JOYSTICK ET CLAVIER
Les utilisateurs dAmstrad CPC peuvent utiiser nimporte que joystick compatible
branché dans a sorte. Un cantrle équivalent et également disponible 3 parti des

touches du clavier.

OPTIONS AFTERBURNER
Une fois quAFTERBURNER sera chargé, vous verrez plusieurs écrans de présentation. En
appuyant sur '

lste de toutesles options de jeu disponibles.

Vous pouvez maintenant sélectionner vos options, décrites ci-dessous. Elles varient en
fonction de la version GAFTERBURNER que vous utilisez.

POUR COMMENCER LA PARTIE (Toutes versions)

en appuyant sur le FIRE BUTTON d'un joystick sélectionné.

KEYBOARD (1)/ [CLAVIER (1)/CLAVIER Amstiad,
MSX uniquement)

¢l {adieldd 'un joystick). peuvent
@ VoirLl e

obtenir e détail de Ia disposition des touches.
MUSIC ON/OFF (Toutes versions)
Pour avoir ou non de la musique.
'SOUND EFFECTS ON/OFF ﬂumes versmnsi
Pour avoir ou non des effets s
'SPEED TOGGLE (BOUTON DE VIYESSE)
En appuyant sur le bouton SPEED TOGGLE vous pouvez modifier votre vitesse entre
CRUISE (CROISIERE) > SLOW (LENTEMENT) ou CRUISE (CROISIERE) > FAST (VITE}

Ia vitesse CRUISE

le SPEED
en vitesse CROISIERE.

POUR FAIRE ROULER VOTRE F-14

ey P

 autre rapidement.
CANNONS
Les canons sont activés automatiquement quand un ennemi apparait sur [écran. Vous
pouveztirer sur Fennemi avec vos canons. Vous ecevrez 1 point HIT (TOUCHE) pourchaque
parie,

bonus basé sur le nombre de vos points HIT.

INDICATEUR DARRIMAGE
LOCK-ON est activé,

detouche pour chagy
partie, vous recevrez un bonus basé sur le nombre de vos points HIT.
AVERTISSEURS LUMINEUX
Quand I'ennemi s'approche de vous par derriére, ceci active les WARNING LIGHTS
(AVERTISSEURS LUMINEUX). Quand ceci se produit faites attention.
POUR VOUS REAPPROVISIONNER EN CARBURANT

Pendantla par

Vous recevrez également d‘autres missiles.

VIES BONUS

aider  terminer  parte
TABLEAU DES MEILLEURS SCORES

Sivous arrivez & atteindre un score éleve, on vous demandera d introduire votre nom. Si

disquette.
LISTE DE REFERENCES RAPIDES
CONTROLES JOYSTICK (DISPONIBLE SUR TOUTES LES VERSIONS)
BAS/GAUCHE<C  BAS  >BAS/DROITE
HAUT/BAUCHE<C  HAUT > HAUT/DROITE
MISSILES - FIRE BUTTON (BOUTON DE TIR)
BOUTON DE VITESSE - TOUCHE (SPACE)
CUNTRULES SOURIS (ST/AMIGA)
BAS/GAUCHE<  BAS > BAS/DROITE
GAU cws< >DROITE
HAUT/GAUCHE<C ~ HAUT > HAUT/DROITE
MISSILES - BOUTON SOURIS 1
BOUTON DE VITESSE - BOUTON SOURIS 2 0U TOUCHE (SPACE)

CONTROLES CLAVIER (SPECTRUM/AMSTRAD/MSX)

Jles sont
ilustrées ci-dessous. Réf les JOYSTICK:
pour plus de détails sur les mouvements possibles
y
ces touches en méme temps).
OPTION CLAVIER (1) OPTION CLAVIER (2)

Touchels) du claier pour
e mowvement désiré
w

Touchels) de clavier pour

efectuer le mouvement désiré
0+, 0 0+
]

NBo

c AHT A A+0
MISSILES - TOUCHE (P)
BOUTON DEVITESSE
TOUCHE (SPACE)

X

MISSILES - TOUCHE (S)

BOUTON DE VITESSE -
‘TOUCHE (SPACE)

AFTERBURNER tm
présenté par
Activision (UK) Limited
Copyright 1988 SEGA

@
SEGA”
Limited sous autorisation.

LES CODEURS
Codage par Keith Burkhill
Musique  par Jon Paul Eldridge of Foursfield
Graphismes  par Focus C.E. Limited

de contrsle & Loup solitare
ez le camp
tépetez
Opération Woll présente une nouveauté étonnante dans l'univers des jeux
dordinateur lenner tire sur vous de Iécran. Arme en main. il vous faut traverser
1 estled G 1 focherche] i vols corn ol peiea prscn e dons
camp de concentratior

Thrveee e pagi menls e sokics ennems. detr.usez (o
libérez toutes les villes sur votre passage. et tout Cela sans noun

couverture aérenne. sans méme de munitions en q‘utm 4 cungs o o Ryt
pas la moindire idée s ka fagon dont va seffectuer votre retour ... pour volontaires
seulement!

sautez en pazachute dans territoire ennemi
de concentration ennem ... Libérez les captifs qui y sont ntemes

Le clavier peut étre 1edétini et le levier peut étre préparé en utilsant [option de
définition dies touches

Les touches normales sont les suvantes

Q — HAUT

A — BAS
) — GAUCHE
P — DROITE

ESPACEMENT — FEU

G — Grenades

COMMENT JOUER

Qpération Woll compasrsx nivecn droction tedoulcbe tYpt des e dcrcoda
dont la difficulté qugmente alors que vous passez de lun & lautre. Vous étes aime
dune Lo ot cun poi e
en et sur collosh el el up[:lxmssem alécran
Vous ne devez en qucun cas trer sur les Civils Innocents. AU fivedu cing et six, vous
devez protéger les otages de tous dangers afin qu'lls pussent sévader en toute
Votre niveau dénergie est indicué sur le coté droit de Iécran et celuici
bassera si vous étes abattu par un soldat soltaire (en substance si vous éles abattu
P un véhicule ou si vous tuez accidentellement un civil ou un otage). A chaque foi
que vous termunez un niveau, votre niveau diénergie remonte un peu et quand i ne
vous reste que quelques unités, lattichage clignotera et il y aura un signal sonore.
Pour terminer un nivequ. vous devez abdttre et détruire un nombre de soldats. de
tanks, dhélicoptéres etc. - donné conformément & Iatichage au bas de | écran
1l sagit probablement ici de la plus dangeureuse mission que vous ayez jamas
entreprise. Restez en alerte, soyez fort maus surtout. soyez prudent!

Quand le niveau de dégdts est & son maximum, le joueur est MORT il exsste
cependant une option ‘continue’
Les dégts sont plus importants pour le jouewr quand un civl est abattu

CONSEILS UTILES

*  Ne trez pas en permanence musez les balles

+ Réserver les grenades pour des groupes importans d ennems

*  Abattez dabord les ennemss qui causent le plus de dégats

Le programme, la 1epiésentation qraphique et la conception artitique de e jeu
la propriété de Ocean Software Limuted et ils ne peuvent étre reproduits. stockés.
Ioués ou diffsés sous quelque forme que e soit sans la permission écrte de Ocean
Software Limited. Tous droits 1éservés dans le monde entier

GENERIQUE

Frogrema de Anciew Deckin
Graphique de lvan Horr

mmaire survie Musique et effets sonores de Jonathan Dunn
Chargews —  En tirant sur ceci, vous obtiendrez un chargeur de munitions ‘Produit par D.C.
supp,emeq‘ 1588 Geeem smme
Grenades  — 1 cecs, vous obtenez une T o e
Vous pouvez ‘en obtenir jusqua [xpnnn‘ ons hors d' Fumpv et d'Australie interdites.
Livie 2y it s veous Obnee e ot de i supétiente pou
un des chagews

3 us améliorez votre forme physique

Les missiles lancés par les ennermis peuvent étre abattus avant quils ne vous
atteignent

Les véhicules peuvent étre détruits pan balles mcts ls doivent étre touchés plusiewrs
fors.

STATUT ET SCORE

Le panneau de statut ffiche le score. le nombre de chargeuss restants, le nombre de
grenades et le niveau de dégats. A chaque niveau se trouvent également indicué le
nombre de ‘méchants’ & ébminer afin de terminer le niveau et le nombre dotages
san

Lél dles ‘méchants’ un nombre de

type. Vous obtenez sgalement des points chague fois que vous terminez un




