DOULE JEUX
EXCEPTIONNELS

|

INSTRUCTIONS
DE CHARGEMENT

1L a v 1ls
de longues heures, et

2. Le chiffre du haut Indique votre score courant. Le chiffre
du bas Indique lavaleur de la nrg:lson que vous avez

il le fallait. Au b
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qr Scorpia. Les
é1 il unseule

arme em)éc sur eux ne put hrlurla derniére barriére: Les

Blood B: presq La des
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Le Jeu

Un joucur utilise les commandes de clavier et lautre le
manche 2 balai; par exemple, Hark, le clavier et Kren, le

ESPACEMENT & L - Rotation du miroir dans le sens des
aiguilles d'une montre.
ESPACEMENT - Vaporiser le diablotin.

P - Pause
3. Affiche le mode d'arme dans le texte. Le ch::r::;a gauche e e

chiffre 3 drolte est la capacité d'entreposage maximum G&U-Abandon

pour I'arme en cours. MANCHE A BALAI
G eaiidaibi : le curseur. En tenant FEU cnfoncé eten

vous reste pour atteindre la fin du dépdt du niveau.
Lorsque la courbe disparait entiérement, votre temps se

termine.
Modes des Armes

Lestouches 1, 2, 3, 4 ou 5 sélectionnentles modes des
armes de votre vaisseau:

bougeant gauche ou a droite, faites tourner le miroir. En
, vous vaporisez |

sous le curseur.

AMSTRAD
CLAVIER

Q- Curseur en haut X - Curseur i gauche

A Curseur en bas L - Curseur a droite
ESPAC T & K - Rotation du miroir dans le sens

manche a balai.
Abalai et clavier, consultez les. opunns de touches ci-dessous.

contraire des aiguilles d'une montre.

INT & L - Rotation du miroir dans le sens des

1 - BOMBES- delarges
défensifs.
2 - MINES D'IMPACT - Lorsqu'elles sont placées  des sisulics dane monir:
vécra un vaisseau -
pirate.

3 - BOUCLIER DE DEFENSE - Rend votre vais

cau

Lejeu Hark et lasall
d'entrée de la mine. Pour entrer dans la mine, vous devez
tomber dans le trou du plancher. Pour voyager sur le Jet Bike,
déplacez le joueur qu'il faut soit sur le rebord de gauche soit
surle rebord de droite etappuyez sur FEU. Un indicateur
lenom dela sur le tableau

d'informations.

Une fols sur votre Jet Bike, évitez tous les blocs mais essayez
de trouver un dessin noir pointillé. C'est entrée de la mine.
Abattez les blocs qui vous génent en serpentant d'un écarta
Tautre.

Une fols dans la mine, vous devez ramasser diverses unités

darmes, di bien siir, les pi

defond
pour voir les effets. Faites attention aux intrus qui
rebondissent!

4 - BOMBES BONDISSANTI s Bmldi\scnl tout
autour de I'écran, elles

ESPACEMENT - Vaporiser le diablotin.

P - Pause

ENTER - Retourner au jeu

CTRL & ESC - Abandon

MANCHE A BALAI

le curseur. En tenant FEU enfoncé et en

heurtent.
5 - CHERCHEUR-Traque sa proie.

Tenez le bouton FEU enfoncé pour activer Iarme
sélectionnée.
© 1988 Hewson Consultants

Dtﬂclmr estune expérience en logique lascr. lln'y aani
héros un défi en

énergie cty
Tautre frere peutvous en donner un peu pour aider son
jumeau. Pour transférer les ressources, vous devez faire se
toucher les fréres etles Ia
moyenne des énergies, carburant, etc ...

purs.
Lobjet de DEFLEKTOR est de compléter chaque circuit
optique.

Le laser produit un rayon de haute intensité qui doitatteindre
le récepteur avant que le niveau d'énergie ne soit

CBM 64/198 Pour uerl P

ps cnviron feront l'affaire et regarder les
CASSETTE: txplos&rl
Appuytrxlmnlum.mullaursllll-“l'u RUNIS'I‘()PpuIs 5
SrpuyCE s sl Une fois mort, :l:‘?: c[om‘plrnls'p:lrlle duje. Passezd travers
amomnﬂquemcm e 3 »
DISQUETTE: Introduire la disquette. Tapez

LOAD*“*",8,1 ct frappez RETURN. Le programme va Les Commandes

Spectrum 48K

'l':lpez LOAD"™” et fr:lpch ENTER puis la touche PLAY
se charger

aummnuqumm t.
Spectrum 128K/+2
Utiliser le chargeur comme d'habitude.

Spectrum +3

SPECTRUM, AMSTRAD & COMMODORE:
Gauche: T, U, © Manche 2 balai i gauche

Droite: ¥, I, P Manche a balai i droite

Haut: Q, W, E, R Manche i balai en haut

Bas:A, S, D, FManche a balai en bas

épuisé. Ceci se fait par la réflection, la
réfraction et la polarisation du rayon autour de I'écran. Les
obstacles sur la trajectoire du rayon peuvent réfléchir,
absorber, ou, dans le cas des optiques de fibres, transférer le
rayon. Vous avez le capacité de controler le rayon, mais le
chemin du recepteur sera bloqué jusqu’a ce que vous ayiez
utilisé votre laser pour détruire toutes les cellules.
Cependant, soin de ne

votre laser en heurtant les mines ou en réfléchissant votre
rayon sur votre propre chemin. Prenez garde! Vous n'étes pas
seul. Faites attention aux Diablotins!!

Comment Controler Votre Rayon Laser

Feu: Z, X, C, V;, B, N, M, SHIFT,
D’ESPACEMENT
Pause: H

manche  balaia
Pour sauteral'autre joueur: 1, 2, 3, 4, 5
Musique en/hors fonction: ENTER.

Pour Quitter: BREAK ou SHIFT & BARRE

D’ES P T (SPECTRUM)
DISQUE: Utiliser le CHARGEUR comme d'habitude. CTRL & ESCAPE (AMSTRAD)

RUN/STOP & RESTORE (CBM)
Amstrad

©1987. p Software Limited
CASSETTE:

ntroduire la cassette dans le magnétophone.
Appuyer simultanément sur CONTROL (CTRL) etla
petite touche ENTER. Puis enfoncer la touche PLAY du
magnétophone et ensuite n'importe quelle touche du clavier.
Le ase charger et

DISQUETTE: Introduire la disquette, étiquette vers le
L

YBERNOID

Scenario

haut. Tapez ICPM et frappez ENTER. L se

BLOOD BROTHERS

Loin dans le futur, sur la planéte SYLVONIA, brale un village,
pillé et détruit par les SCORPIONS.

aipo

a ont €1 pillés par
des pirates quisc sont emparés e précieux minéraux, bijoux,
La

de récupérer & etdela
d dépoed ps-1i
SDECIE Voiss bentiicieres J ol S M e
supplémentaires si vous réussissez.
o 5 o T Syitmes d
é méme temps

Aleur retour d'un vol d ul abord deleurs

seuls. Confus

etdéprim décident de faire un pacte. Kren se souvient

qu‘ll avait i quelque chose au ~u|u d un ancien rite Indien
de :

deles
e T o Bhites pour md:mgt.r le sang et cimenter
ainsi leur camaraderi

L tune bande de f de la galaxie
entidre et qui se sont rassemblés dans un but commun:
sattaquer aux races passives et paisibles habitant les riches
planétes. Sylvonia, le planéte de Hark et Kren, est grande ct
riche, et donc un sup: P

irates de I'espace. Ré i volé de
Iargcs quantités de pierres précieuses, causant des ravages &

que cux-mémes. Si vous n'atteignicz pas le dépot
dans le temps-limite ou si la valeur de la cargaison récupéréc
etait insuffisante, vous auriez 2 vous priver de I'un de vos
vaisseaux cybernoides.

Les Commandes

diriger Fayon Taser cn sjustan Tangle des
mimlrs L i tati Carré

lon 1a di
vous essayez de les faire tourner.

dans taquelle

Les auires articles ne pesvent pas dire contrdlés directement
e rayon d'une
maniére ou dunc autre, solten le réfléchissant soit en le
ré-orientant. Dans le cas de fibres optiques, un rayon heurtant
un bloc sera transféré 2 un block équivalent quelque part sur
I'écran.

Situations de Surcharge

TUne surcharge de votre Iaser peut se produire 3 cause de:
1. LA REFLEXION TOTALE: Le rayon est réfléchi sur
sa propre trajectoire, vers le laser qu'il surchauffe.

LA SUREXTENSION: La longueur du rayon est trop
grande, causant ainsi la surcharge du laser.

LALERTE A LA MINE: Le rayon laser a heurté une
mine, occasionnant une brusque surtension de courant
avec surcharge rapide.

2.

Dans ces trois cas, vous devez réorientez votre rayon
e . e

qu
surchargement retourne A zéro.

Mode d’Entrainement

Vulchaut niveau technique requis pour maitriscr

bougeanta gauche ou & droite, faites tourner e miroir.
FEU, vous

sous le curseur.
CBM 64/128
CLAVIER
5~ Curseur en haut Z - Curseura gauche
/- Curseur en bas X - Curseur a droite
RETURN & Z - Rotation du miroir dans l¢ sens contraire
desaiguilles d'une montre.
RETURN & X - Rotation du miroir dans le sens des
aiguilles d'une montre.

RN - Vaporiser le diablotin.
Q- Abandon
MANCHE A BALAI sur entrée 2
Positionnez le curseur. En tenant FEU enfoncé eten
bougeanta gauche ou i droite, faites tourner le miroir.
appuyant sur FEU, vous vaporisez les diablotins directement
sousle curseur.

Jeu original: Vortex Software.
©1987. Gremlin Grahpics Software Limited

HERCULES

SLAYER OF THE DAMNED

Hercule éaitle fils que Zeus, Dieu supréme, cut dAleméme,
une mortelle. 11 était donc détesté de la femme de Zeus, la
déesse Héra. Hercule était encore enfant lorsquélle envoya
deux serpents pour le wes. Le jeune garcon cutassez de force
pour les tuer de Lahaine d'Hé

€omit at it i gms et Lotsquclc béros se marth ot eut
des enfants. Héra I'ensorcela et il tua ses propres enfants.
Quand Hercule redevint lui-méme, il eut tant de remords
qu'il se sentait prét a tout expier son péché. Les dieux
décidérent donc d'envoyer Hercule A Eurysthée, Roi d'Argos
pour exécuter toutes les tiches que le roi exigerait de lui.

Le roi malveillant prit soin de choisir pour Hercule, les douze
tiches les plus périllenses qu'i! pit imaginer. Les dieux
curent pitié d'Hercule qui était en fait victime de I

é d'Héra. Ils lui pour l'aider:
un casque, une épée, un bouclier, un arc et une fléche. Le rol
chargea Hercule d'accomplir les douze travaux suivant

Les Travaux

I THE NEMEAN LION (L¢ Lion de Némée) - Ce
lion furieux terrorisait la contrée de Némée. Hercule fut
chargé de le tuer. Il accomplit cette tiche en Iétranglant.

2. THE HYDRA (L'Hydre) - Ce monstre  plusieurs

tétes fut également détruit par Hercule en dépit d'Héra

qui envoya un crabe venimeux pour le piquer.

THE STAG OF CERYNEA (Le Cerfde

Cérynée)—Personne n'wait été capable d'attraper ce

cerfmiraculeux a la ramure d'or et aux sabots d'airan. 1l

fallutun an a Hercule pour le capturer.

4. 'rHl: ERYMANTHEAN BOAR (Le Sanglier

b J

DEFLEKTOR, v une vitesse
de perte d'énergie trés lente et sans aucun risque de
surchargement. Le score atteint dans la phase d'entrainement
est pas enregistré, bien sur.

Cette photo a &é prise de laversion Spectrum. Les graphismes

de défautsontles

(ou bien, utilisez le manche a balai):
Gauche-©O
Droite - P
Haut—
Feu- ESPACEMENT
Pause - Appuyezsur CAPS SHIFT & SYMBOL

SHIFT (Spectrum)

CTRL P (Amstrad, C64)

Pour:

leur départ. Ce futalors d'un de ces raids que les p

5,6,7,8,9el

Blood Brothers furent tués. Les et
pillent tous les coins de Ia planéte et retournen
régulitrementa leur planéte, Scorpia, ou ls ontérsblic ne

Bien que leur races soit non-

lente, Hark et Kren s'étaient
s

. 3
sophistiquées et de mécanismes de défense, et ce, en grand
partie, dans le but de se pr(vm-r:\ leurs examens de

Le Jeu

Torsquun vaisseau pirate a 6té détruit, il laissera tomber sa
cargaison d'objets volés. Faites manoeuvrer votre vaisseau
au-dessus de I'objet pour le récupérer. Certains objets
modiferont I'apparence de votre vaisseau. Ces objets offrent
unarmement extérieur qui peut étre utilisé sur des écrans
difficiles. A l'origine, quand un vaisseau pirate est détruit, il

a LS Jache un boite jaune. En récupérant cette boite, vous
cux ont é réussi e o
Nt extaini dve méritc. Ils ont €16 rec les e caontis
s ph examens. 2
Commc envuedel a continuer Le Tableau d’Affichage
! 1 ontoffertles = :
B Cp e deat Mk cikren Degauchea droite,Tes sélections du Gbleau damchage sont
abandonné les études etont ient leur
pour venger la mort de 1 . Affiche le nombre de vaisseaux qui restent.

varieran P ns CBM 64/128, Amstrad
e Bloc Réflecteur  Polariseur
e Gaune) Absorbant

Réfracteur I Diablotin _ (bleu)

Polariseur
Récepteur  Reflecteur

y ) Pl‘lll“dnldr\ jours et des lour\
n'.. ull neige
pourattraper le :Anxllcr féroce et puissant.

5. THE AUGEAN STABL

(Les Ecurics

Adl; o’ i cleux

pendant qu'll irait lcscutill?r
: THE DOG CHRRERUS (Le Chicn Cerbice)-
par Cerbére.
e Cependant, méme Hercule trouvait cette tiche
impossible. Hercule, avec 'aide des dieux, réussita
vaincre le chien.

Tels ealent les douze travaux dHercule. Mals Il ardicipa 3
tait '

:

par Raffaele Cecco

Vous étes un humanoide armé jusqu'aux dents, et yous vous
frayezun chemin a travers plus de cent écrans et des

lccnmpugnt‘.n:nl]mn. Durkint e voyage, o batitavec
Jason contre les squelettes.

Au cours de ses aventures, Hercule affronta le Centaure
Nessus, qu'il tua. Cependant Hercule élevait un temple pour
Zeus et u lui fallait un nouveau vétement en cette occasion. Le
< bralerait
celul qnl la porterait. C'est cette tunique que revétit Hercule
qui causa sa perte.

Comment Jouer
Lebutdu jeu est de gagner les douze travaux d Hercule
ran par des Les Travaux
en fumée et d les toucher pour les

gagner. Une fols que vous aurez réuni tous les Travaux, il vous
reste d tuer le Minotaure, et la partie sera gagnée.

Ve un gourdin, i vos pieds. Au bas de
I'écran, vous verrez un serpent qui se déplace sur toute la
largeur de I'écran. Les coups que vous portez i votre ennemi
ne sont efficaces que lorsque votre ennemi est placé au dessus
du serpent. Quand Hercule perd le combat, l¢ serpent
sallonge. Ceci devrait vous aider. En revanche, quand Hereule
gagne, le serpent raccourcit.

Méfiez-vous de I'araignée qui descend par 3-coups et essaie de
voler un des Travaux. Si l'araignée réussit, il vous faudra
gagner une nouvelle fois le Travail perdu. Faites votre possible
” I '8 Q9 ds te

Ve les le armés
d'épées, de cornes meutridres. Pour les combattre, vous
disposcz des manocuvres suivantes:

SANS APPUYER SUR LE BOUTON FE!
MANCHE A BALA!

DU

TOURNER

TOURNER & AVANCER AVANCER

PETIT PETIT
GLISSEMENT GLISSEMENT
ARRIERE AVANT

non-applicable non-applicable

OBSTACLE

EN MAINTENANT LE BOUTON FEU APPU

MOUNTAIN-SHAKER
(REMUE-MONTAGNE)

PUNCH OF DEATH
(LE COUP FATAL).

THE CRASHER
(LE FRACASSEUR)

LOW BLOCK
(OBSTACLE)

ZEUS' TORMENT
(LE SUPPLICE
DE ZEUS)

THUNDERKICK
(LE COUP DE PIED ITANS' GIFT
“TONNERRE) (LE DON DES TITANS)

PLUTO'S MESSENGER
(LE MESSAGER DE PLUTON)

LEGEND DES ACTIONS:
M hak:

d’Augias) - C ‘avaient pas

"
depuis trente ans. Hcrmlc requt l'ordre de I ¢ Coup au-dessus de la téte
hy deux rivieresafin Punch of Death
de les faire déborder. (Le Coup Fatal): Coup de poing
3 3 Thunderkick
6. THE STYMPHALEAN BIRDS (Les Oiseaux (Le Coup de Pied-Tonnerre):  Coup de pied
de Sty =C Pluto’s
d'hommes furent tués par Hercule. (Le Messager du Pluton): Esquive de jambe
7. THE CRETAN BULL (Le Taureau de Créte) - Titans' Gift
Le héros captura cetanimal et le dompta. (Le Don des Titans): Coup de hauten bas
Zeus' Torment
8. THE HORSES OF DIOMEDES (Les Chevaux (Le Supplice de Zeus): Biéoup
de Dioméde) ~ Ces chevaux étaient nourris de chair The Crasher
humaine. Hercule tua leur maitre et | (Le ) Coup de téte

9. THE GIRDLE OF HIPPOLYTE (La Ceinture
a ) - Hercule prit delabelle
@ Iyte, Reine d de maniére
pacifique. Cependant, Héra fit courir le bruit parmi les
Amazones qu'Hercule avait enlevé leur reine de force. Ils
prirentles armes contre lui, Hercule tua la reine.

10. THE OXEN OF GERYON (Les Boeufs de
Géryon) -Géryon étaitun géant qui possédait un

(en paires) troupeau de boeufs. Hercule tua Géryon pour s'en
Les Commandes emparer. Au coursde cette aventure, il plia les cimes de
deux C d'Hercule, des
EECIRUMANIZEK: deux cétés du Détroit de Gidraltar.
Q- Curseur en haut K - Curseur 3 gauche 11. THE APPLES OF THE HESPERIDES (Les
A-Curscur en bas L - Curseura droite es Herpé P
ESPA T & K - Rotation di 1 é rdés par un dragon. Hcr(ulcﬁlappel

contraire des aigulllcsd ‘une montre.

2Adas pour qu'll Iui procure quelques pommes. Ce A quoi

UTILISATEURS DE SPECTRUM: Vous pouvez vous
servir des touches suivantes:

Q—T HAUT 1 — 6 - FEU

A—G BAS T~ PAUSE

Z—V GAUCHE © - MUSIQUE MARCHE/ARRET
SPACE —B DROITE

AMSTRAD

SPACE - PAUSE

M~ MUSIQUE/EFFETS SONDRES
COMMODORE 64/128

¥7 - PAUSE

¥ 1 - MUSIQUE/EFFETS SONDRES

© 1988 Gremlin Graphics Software Limited

8¢ 3 mortelle
sur un embryon pour Ianéantir et tirez sur ées d

LE CHANTIER DE l-ARRAlLLE, m vous devez vous
battre A mort etau
serviteurs de SKELETOR pour avoir un acumL

Les commandes de manche a balai sont:-

HAUT — Coup de poing

BAS — Esqui

GAUCHE ~ Marche arriire
DROITE — Marche avant

FEU ct DROITE — Coup de pied

créatures qui avancent sur vous en ondulant. Lancez une
fusée sur un emplacement de canon, et des marteaux
pneumatiques vous propulseront d'un bout a l'autre de
Pécran. Laventure prend un tour nouveau avec certains
écrans sur lesquels vous pouvez jouer en tant que le sportif
Vitoro ou Exolon, un exosquelette lourd mais puissant.

Commandes

Gauche
Droite

Ou bien vous pouvez vous servir d'un manche a balai.

LEJEU

Uulisczlc clavier ctle manche & balai. Pour faire fonctionner
le bouton de llr

r:pid:s Pour Tai

bouton de tir pendant plus d'une dcml~scconde
REVOLVER

Petit revolver 3 main qui détruit toute forme de vie organique
canemic. 1

but, mais il contre les
emplacements de canons “au cuir anné” etc ...
GRENADES

Si votre tevolver n'est pas efficace umm une grenade. Elles
ontunc puissanc ur détrui

militaires blindés. Elles peuvent aussi pen:l.n:rdesmun
épais et des pa ce qui po offrirun
choix ditiné au [

EXOSQUELETTE BLINDE

principal porte q
fonctionne i la puissance hydraulique et qui lui permet
d@: fforta travers les hord: iesen le

projectiles ennemis.

Comptage Des Points

Ve
étes trop préts 'un de l'autre.

LA FUSILLADE CHEZ CHARLIE: Vous étes bloqué
dans le Magasin de I'Electronique de Charlic oi vous devez
affronter les soldats de SKELETOR qui protégent une clé. Le
manche a balai controle la ligne de démarcation. Appuyez sur
FEU por t i quiils ne
DU DISQUE: Ayant réussi datteindre les
vous trouvez un disque volant. Vous
tez I’ bataille

vous et

au laser en plein air.
LA CONFRONTATION FINALE: Ayant faitatterrir

votre disque et ayant ramassé vos huit accords, vous affrontez
alors SKELETOR dans un terrible combat de force et d'habileté.

En vous tenant en éqy P Testrade
du trone, d y ETOR dans
Iabime.

Vous ne libérerez la Sorciére et ne restaurerez la paixa
ETERNIA qu'en venant 3 bout de SKELETOR.

Pouvez-vous relever le défi de SKELETOR?
Les Commandes

CBM 64/128 Manche a balai sur entrée 2.
CTRL — Musique en/hors function

— lorsqu'en mode Pause pour abandonner

SPECTRUM/AMSTRAD
MANCHE A BALAI

Z — Gauche

X — Droite

— Bas
0 0u ESPACEMENT — Feu
M — Pause
Q — Abandon
© — Pour commencer le jeu

Destruction d'obstacle avec xr:n:dc
Créaturesa willcadulte 150 poi
Créatures embryonnaires 50 ponm
Cartouches d'obus 50 points
Pénétrer dans un lanceur double 2000 points
Pénétrer dans un lanceur comhlné 3000 points

150 points

uidage
Alafinde chaquéntveau (25 écrans), o3 points sont attribués

Le nombre de vies restant multiplié par 1000.

On vous décernc aussi 10000 points si vous ne portez pas
Pexosquelette.

Une vie supplémentaire estaccordée i la fin de chaque
niveau, 2 moins qu'il ne vous reste neuf vies.

GENERIQUE

Ecrit par Raffaclc Cecco pour les ordinateurs Spectrum et
Amstrad; et converti pour le Commodore 64 par Nick Jones.

© Hewson Consultants 1987,

LES MAITRES DE LUNIVERS

LE FILM

Instructions

“MAITRES DE LUNIVERS ™. Le Film incarne I'éternel combat

sanglant entre le bien et le mal, la récompense étant la Clé
Cosmique pour voyager dans le temps ctaussi le tre e
“MAITRES DE LUNIVEKS™.

En glissant & travers un Vortex dans le temps, Ia clé est tombée
aux mains d'un étudiant américain qui ne se doute pas du
pouvoir terrifiant qu il détcat. Croyantla ié ere un

Co 2/42 manche
2 balai.
HE MAN STREET MAP
[re— S - Stant
W - Cemetery
L [‘_—,_l SY - Scrap Yard
C - Charlie’s
Electrical
! Store
o B R - Rooftops
L it del'Univers et ié:

marques déposées qui apparticnnent A et sont utilisés sous
license de Mattel inc.
© 1986 Mattel Inc. Tous droits réservés.

Une fois le jeu chargé, vous vous trouvez au premier des
endroits suivants:

¢ BOULDER HILL
* FAR FUTURE

* PRE-HISTORIC

* VENOM BASE

A chaque endroit, vous devez sauver deux agents excepté
dans le premier niveau. Matrdoiten effety decouvrir son
MASQUE A del'opération d:

veta Fagentet son
MASQUE.

quechaque  Pour repérer un agent, commencez par rechercher le scanner
note qu'il |au< :nlu 1 lmpilu)able sxrl.n'on etson armée (un par ageny) illustré au bas 4= X étﬂ" pour l'activer. Le
satéte, le tout-p EVIL-LYN. Si la clé queaq T'agent pour
bai ins, qui pourrai -Ie reu L
s'échapper de lavill:dAm\rlqu:clde retourner 3 ETERNIA pas les quatre dela
pour créer la panique? Clé e sécurité dans 1a fenétre au bas de Mécran,
Vst «cul pouvez sauver la Terre de | infernale: fes clés et b

ETOR dans la pour ETERNIA,

il vous suffit de
bord de Tt V

I‘ulllmc épisode qui décidera i jamais du sort de I'humanité

Le Jeu

Apres vous Etre échappé du Chdteau Grc) skulle, vous Etes

modern ettre en
oeuvre tout votre savoir-faire ctvotre force pour découvrir les
1¢ Cosmique ct

votre dtsdni(in.yskull:.
L da
Quel

lejeu estde s
qs les rues. Vous.
1

les

lorsque bres de I'armée

de SKELETOR.

Deux compagnons, TEELA et GWILDOR, vous aldcmnx etvous

fourniront des informations de temps en temps. Ve

peinclpax cnngmis, BLADE ¢t KARG, dewont re affcontés
de SKELETOR

e quand isque volant.

SKELETOR lui-méme doit étre combattu jusqu'a la mort sit

vous voulez devenir le MAITRE DE LUNIVERS.

BOMBES CLEDESECURITE SCANNER TROUSSEA OUTILS MASQUES

N.B. sur CBM64/128 une image de 'objet rammassé s'affiche
a droite du panneau au bas de I'écran.

Chaque niveau contient plusicurs clés dont huit seulement
acllvcm les deux scanners. Les autres clés sont des faux. Vous

ue 3 de cléala fois. Si vous
essayez de remasser un septiéme morceau, vous en perdez
automatiquement un autre.

En frappant “W™, vous obtenez un écran de montage
illustrant les morceaux de la clé que vous avez ramassés et qui
sontagrandis plusicurs fois au centre de I'écran. A vous de
choisir les moreeaux de la clé formant une lettre ct de les
assembler de la maniére suivante:

DANS LES RUES: Vous 1d:

frayantun chemin a travers la ville pour m!lclndrc lescndroits

ou, avec de I'habileté et du discernement, vous trouverez les
Le manche a bal dle votre direction.

Appuyez sur FEU pour tirer.

ppez une des touches sui tavi
CBMG4/128 - SPECTRUM AMSTRAD
1 2 3 7  ¥8  ¥9
4 s 6 ¥4 F5 F6



pourassembler la section de la clé en position

Marauder glisse, lourd et hideux, son immense canon laser
ur les défe

correspondante sur I'écran de montage.

clés qui Sivous

changez d'avis, frappez la BARRE D’ESPACEMENT a partir de

Iécran de montage pour annuler toute les piéces mcmblees
Une fois que

des &l

crachent du feu, tandis que des missiles a tét
tremblent a I'horizon. Les roues de votre Battlecar tournent et

grincent pendant qu'il avance lourdement pour affronter les

clé, frappezla 5
Noubliez pas que vous devez rammasser le scanner avant de
pouvoir I'activer!

< lazonea bord de votre
sulvant a direction indiquée parle scanner (au bas dc T 6cmn)
po Tl'agent. En

dontvous poumz
examiner le contenu en les survolnnm Le msqus ne peut
sé qu'ap

és dans diff

de porte, qui ne semblent pas toujours I'endroit évident pour
ine fois que vous.

I'endroit ol se cache éventuellement un agent, il vous suffit

de vous y rendre. Si un agent y est caché, il monte directement

abord du Thunderhawk. Dans le cas contraire, il ne se passe

rien.

Vous d étruire les b

le chemin
en ulllﬁsanl les bombes ramassées au cours du jeu: vous
pouvez en transporter trois A la fois. Pour larguer une bombe,
frappez la BARRE D'ESPACEMENT. Les rodeurs prés de la
quela isée, et

Thunderhawk s'il se trouve trop prés.

Une fois 'agent sauvé, une feuille d'état, similaire 3 celle qui
apparait lorsque vous examinez un MASQUE, s'affiche. Aprés
avoir sauvé tous les agents, ramenez-les au vortex et
poursuivez au niveau suivant.

u dq faire rép: 5
dommages subis par le Thunderhawk. Une trousse 3 outils
suffita réparer deux unités de dégits. Si vous n'avez pas
atteint deux binités de dégats, vous ne pouvez pas ramasser la
trousse A outils.

La limite de temps imposée rend le jeu plus difficile. Ia
minuterie au bas de 'écran vous indique le temps dont vous
disposez pour mener  bien votre missio:

Pendant votre voyage d'exploration dans I'espace et le temps
vous rencontrerez les éléments suivants:

Boulder Hill

Alors que 1

I 1 us
repérezau loin un phare d'armes. Pouvez-vous ' allelndr:
pour recharger votre vaisseau assiégé?

Les Commandes

COMMODORE: Manche i balai seulemert.

SUR L'ECRAN DE PRESENTATION
Sélectionne la
versionaun
joueur (version
par défaut)
Selectionne la
version a deux

2 ¥3 2

joucurs
Active les effets
sonores/musicaux
(activés par défaut)
Pour éteindre les
effets sonores/
musicaux

3 ¥5 3

- ¥6 “«

Regles du Jeu

TUYEAI

Regardez avant de sauter, tirez sur tout ce Pour metire lcjeu sur pause  Appuyersur P.Appuyersur  POUR LANCER DE NOUVELLES FORMULES
qui vient vers vous et récoltez tout ce qui (impossible lors du combat ~ FIRE pour P <
flotte au loin de vous. rituel) dernier FIRE. Le pi ntre
Les Commandes: Pour régler sur auto-fire Appuyersur W, Appuyer e lesniveauxactuels des quatee types de formules. Vous
SPECTRUM _Les manches 3 balal compatibles avec :‘:;:;:" R i} ctsIchanton vers le
orthStar sont: 1. Kemspton. 2. Cursor. Beadan kit A LEFT bas.
3. Sinclair. Les commandes de clavier encameug combet £ ppuyes sue ou
définies a l'avance sont: RIGHT po i bien dans la partie en triomphant des
S o deux I u i en les runes qu'ils relichent, de
A-Saut Z - S'accroupir FIRE pour les 8 que type seront mises i votre
ESPACEMENE o W Piase Pour Jouer disposition. Elles sont lndiqu(’ts sur les nouveaux écrans
= Oulites Ielca B 8 “Bombe Mallgne - vous informe que vous pouvez lancer
Q-0 ) 4 8 Mervyn est dans I'une des pi; une nouvelle formule en échange de I'une ou de plusieurs

L t étre
définies A nouveau en appuyant sur 5 sur le
menu principal. En appuyant sur 6 sur le
menu principal le jeu commence.

AMSTRAD & Utilsez mnnche.’]bal:louclavler
CBMG64/128: K- (.;m:hc
A-Sau z- bﬂccrouplr

ESPACEMENT-Tirer B pause
~Quitterlcjeu S —Bombe Maligne
Appuyer sur FIRE pour commencer le jeu.
©1987. Gremlin Graphics Software Limited

RANARAMA

Par Steve Turner
Mervyn I'apprenti sorcier est piégé dans un donjon maléfique
aprés sétre échappé d'une invasion de sorciers. Lavie ne

e plus élevé du donjon maléfique. Votre but est
d'explorer chaque pitce i son tour pour attraper les
sorciers diaboliques mais il vous faudra probablement
aussi vous battre contre les hordes maléfiques qui
protégent chaque sorcier. Dans certaines pi¢cesil ya

A 5 -

de vos runes. Appuyez sur Fire pour lancer la nouvelle
formule.

CRISTAUX D’ENERGIE
Pendant votre exploration, vous trébucherez sur ces
cristaux qul lottent dans leurs pidces. Quand ils seatent

bes et qui sonta lorig tants et

autres armes. détruire |

7 vous, sont absorbés et

marquer des pnnm supplémentaires.

Cll;\quc piéces’ .’Allumc quand vous y entrez etlavue
ntre les gl ol

vous pouvez wiiliser pour vous aider dans votre quéte. Les
glyp s de sol sont des marques carrées parterre ¢t pour

2z vous dappuyer
surle bouton de tir, uo. sont expliqués en détails ci-
dessous.

Quand vous localisez un sorcier, sautez-lui dessus et vous
le bloguerez dans un jeu de combat rituel. Les lettres du
mot N. cront vous et vous.

serait pas si terrible s'il ne s'était p éx:
en grenouillc en cssayant de mettre au point une potion
magique pour améliorer son physique. Aidez Mervyn

devrezles remettre dans lorder avant que votre temps
limitene s'écoule. Appuyez sur LEFT ou RIGH pour

niveau de

LES HORDES DE GARDES MALEFIQUES

DWARF WARRIOR — Combattant de ler niveau

Recruté en Kuri, une tribu de nains depuis Iunglemps
mal. Pas trés

ontsoif dondEsglEe de bonne bagarre.

Vous font marquer 100 points.

FIRE GOLLUM — Combattant de 2éme niveau

Tout juste 'ombre pile d'un vrai élément du feu. Ces

pauvres créatures furent la création des sages lors d'une

tentative de renversement des Netherlords ala fin du Haut

Moyen Age. etl
rvent les

découvrir | i étruire | de gardes

SPECTRUM:  Clavier ou Kempston, Manche a balai . -
Siesoar Votre fidéle sous-marin vous transporte au pied des tours.
le bouton FEU est appuyé). Vous devez grimper jusqu'au sommet dans le temps imparti.
AMSTRAD: isez soit les touches soit a  Lestourspossidentdes !
balai. Certai h d le pied
PAGEDETITRES:  Sélectionnez musique ou son, FX — dessus et dautres, trés glissantes, vous s poussentvers la
*1 gauche ou la droite
(Commodore et Amstrad) ou 1 Les i les balles i tétre
(Spectrum d tirant, mais les que roulent ne
PENDENTLEJEU:  Manche  Balai Touches  Action p étées que pendant outes
GAUCHE © Bougezvers  les é i Lnnqu‘unt dentre
lagauche he, vous tombez de L
DROITE P Boujesvery caux plus bas. Vous perdez une vie lorsque vous
la droite
HAUT B CZ Vers
e Tehast“Y¢™  En ouvrantla derniére porte au sommet de I tour, vous
Bas a Bourgezvers  @morcezlaséquence de destruction. Des points de bonus
Teba vous sontattribués pour le temps qu'il vous reste et pour
e ESPACE Faites feu votre technique. La tour s'écroule dans la mer.
avec canon Une foisla pmnu-re tour détruite, remontez dans votre
laser Iasuivante. (C
POUR PAUSE: RUN/STOP (C )ou Pendant ce temps,
ENTER (Spectrum et Amstrad). points de bonus en capturant des poissons. Vous y parviendrez
POURQUITTER:  Q (Commodore) ou © (5pectrum et onnantles poissons qu'il ne
Amstrad). vous reste plus ensuite qu'a ramasser.
Le Jeu Score
o Battecard R E S ORE, Balle rebondissante: 100 points,

Bloc

autant que
tout en évitantle tir des pertubateurs Atomiques et teockiails
qul: autre engins

le jeu avec trois bombes

SWITCHBLADE - hél

ial barre d'

sup

JEEPS ET CHARS - sc lancent a votre poursuite des qu'ils
vous apergoivent

CHUTES DE PIERRES

TRAINS DE MARCHANDISES

Far Future

VAISSEAU PRINCIPAL OVNI - produit des petites
langant d

SKIMMER engin de combat volant - redoutable

TROU NOIR - magnétisme de gravitation -  éviter

A tout prix

CHASSEUR DELTA WING

MONORAIL

EMPLACEMENT DES CANONS DE

BOMBARDEMENT DECHETS RADIOACTIFS

EN EBULLITION

Pré-historic

Sur le chemin, vous rencontrerez les phares de défense
lumineuzqui lorsque vous les sbartes, iderdh ou

Points de bonus en escaladent la tour.
Vie supplémentaire 2 5000 points.
Donnees Techniques

Défilement 3D avec rotation et suppre:
cachée prctl\e 425 frames/seconde.

on superfick

elon la couleur quil: ient
Guasidily on e aticint, Lo coulcuts aonk

ROUGE: Bombe Spéciale supplémentaire —
détruit tous les vaisseaux sur I'écran.
JAUNE: Boucliers —votre vaisseau est

invincible pendant 10 secondes.
BLEU-VERT: Vous gagnez une vic.

BLEU Renversement des commandes.
VIOLET: Vous perdez une vie.
VERT: Laser bloqué —vous étes sans défence

pendant 10 seconds.
Ala fin de chaque niveau, les défenses lancent tout ce qu'ells
ont sur vous. Si vous arrivez A survivre, vous serez transporté a
Iazone suivante.

PTERYDACTYLE - animal ailé et sournois langant des
rochers

TORTUES - partiales envers Thunderhawk
DINOSAURES

VOLCANS EN ERUPTION

LAVE EN FUSION

Base VENOM

(© Hewson Consultants 1988.

deJohn Phillips

alla sous I'cau (50 frames/
Seronde) (Commodone uniquemm()

Effets sonores 3 voix (sur Commodore).

Remerciements

diffc Tirez sur lei a:
triomphez des sorciers cux-mémes dans un combat ritucl
magique.... et 'il vous reste assdz de l'orceaprésmulu-l;\-
qui sait, vous réussirez peut-étea i

x 1 eur
FIRE pour inverser I At s e

Une fois qu'un sorcier est vaincu see runes sont éparpillées
aux quatre coins de la pi¢ce qu'il habitait. Ramassez autant
de

. Mervyn humain ~ el Gringo ou Kambo? Seulement s'il ubm-m

Iabonne potion!
Le but du jeu est de commencer au niveau le plus haut du
donjon etde que vous

Chaque sorcier est pmlqu: parun groupe de créatures

quielles ne élclnnenl peud

peu et ne meurent car vous pouvez les utiliser pour

augmenter votre pouvoir et votre ressort.

GLYPHES DE SOL

Pour activer un glyphe de sol, posez-vous dessus et
FIRE.

i vous
cs wont pas déffet sur le
s du donjon
des tombes

détruisez ces créatures mais
déroulement général de 1a partic. Certains pi

GLYPHE DEVUE
Toutes les pidces et toutes les portes (y compris les portes
usqu wnl

atmes vidk 11

plvo(ams Si vous arrivez d détruire ces armes vous ne gagnez
rien mais si vous tirez sur les générateurs vous pouvez
marquer des points supplémentai

es.

incrustés
sol. C 1¢s des g soletilyena
qu:urc el e estuiliie pour fnbnqu(r des formules

(© Hewson Consultants Limited 1987

NORTHSTAR

Description du Jeu
Le projet NorthStar, l'opération classée la plus haut, celle

ntreprise par les quatres seigneurs de la terre, a tourné mal
d'une fagon tragique. C'etait I'an 2499 et une te:

e autre peut étre tirée pour détruire certains ou
A torallie s eanirets i 1 pitce. Les deux autres sortes
sontutilisées pour révéler un plan du niveau du donjon
auquel vous v oup s dun autre
niveau.

0 méme vo
position, $1vous abtenex 1 formule SEE Effects voir
effets) pendant le jeu, la position des sorciers est indiquée
en rouge.

GLYPHE DE PUISSAN
Un rayon magique d'in CenoE vartablE ue
quelques uns ou la totalité de vos adversaires dans T ph:ct:
Le glyphe disparaitaprés utilisation.

GLYPHE DE VOYAGE
Une vue transversale du donjon apparait et vous pouvez
utiliser up ouDOWN pour voyager jusqu'a un autre

Quand vous triomphez d'un 2 essayer de
er les runes magiques quil reliche car vous pourrez
ensuite les utiliser pour appeler des formules qui vous.

n appuyer sur FIRE pour quitter le glyphe.
Mais faites :uunliull il est possible que vous ne puissicz

rendront forta lattaque et moins vulnérable en défense.
Quand vous aurcz terminé le premier iiiesa du donjon vous

stsoumise a la famine. On devait faire quelque chose. Les
gens luttaient, se tant pour manger.

fort pour erades
ey ifs etaux créat s protégent et
quxacc’\ch(md.m\lu\rcblnssnmbrkm
Controles

rvos pas. Ne succombez pasi la tentation
e eploRes 163 Al eaa IWpleloi ok woant Guvol gagné assez
de runes et de formules.

GLYPHE DE SORCELLERIE

de lumiére
constantes dans leurs profondeurs.

Vous font marquer 200 points

BISECT — Combatant de 3&m| au
Une création hideuse des Nulu rlords, pondu: dans les

d'humains. Protégés par des. cxo:qul-lcncs. v onides
combattants extraordinaires.

Vous font marquer 300 points
‘GARDE — combanam de -&me nl\eau

Pasune s

par Ic~wmltxuduhuhcrlords Protégés par magie, ils
peuven s plus
faibles.

Vous font marquer 400 points

SERPENTDELAMORT — Combattant de 5éme niveau
Congu a partir des tétes de guerricrs morts, ces créature:

semblables a des serpents sont rapides et mortelles.

Vous font marquer 500 points
FANTOME — Combattant de 6&¢me niveau

Presque i
pompentI'énergic de créatures vivantes  une vitesse
époustoufflante.

Vous font marquer 600 points
ARACHNAE — Combattant de 7éme niveau
[ ienne race daraij a

'"hommes, ces
créatures sont dans les niveaux les plus bas du donjon. Les
un de leurs mets préférés.

Ce glyphe estlaclé de I de i et
de votre ressort. Vous pouvez accéder  au moins cing

Un meeting fut organisé t e s laterre

préparérent upian daction. Un station dans 'éspace devait

e, car elle ne pourrait

p:u cnmc“ir 10 50 ou 100 pu’:unn(a mais dl,a milliers etdes
Ce:

s v i) i favo CHiSece SUS BTN AR,

TCjeu ne peut &tre contrOI¢ que par joystick sur 1e
Commodore.Dependant, vousavez le chibis e joyeeleet

Faites votre sélection
en appuyant sur la um(‘ln: :ld(qu:lc ou sur le bouton de tir
quand le menu de controle estaffiché et une fois que le jeua
été chargé.

Indications et Tuyaux Utiles

SWITCH BLADE - hélicoptére (voir Present Day) tdes h des

GEYSER EN EBULLITION - e friandde  Lesch vont pas trop bicn sur la planéte Nebulus. beaucoup d'équipcmcnl étaient envoyés par vol tous les
ragoit d'agent MASK Quelqu'un, ou quelque chose, t jours. T'années passérent. Les éguliers
MINES TERRESTRES dans la mer sans méme permi i leurs lourd: T'accélé du project
MARES DACIDE jusqu’au point o il fut presque terminé. Presque — mais un
TOURS LASER - peuvent étre mis hors  Bien hureaude Démull|iol| Shovous Jour un vol quitta ct n¢ revint jamais. La station dans I'espace,

de combat en ies bombardant
ARAIGNEES GEANTES
CITERNES

in, le
meta sonner t-Votre pmmn tout
énceyévous démande daller e un peit ravill

mission,
Sacht ctlcus mmsquics evat Jc delrulrc totalementla base de
serpents VENOM en trois phases. Vous devez tout d'abord
bombarder la téte pour I'empécher de tirer.

Bombardez ensuite la plus basse partie du serpentin pour

otk =adoret vonis avex BIEn Evi£ e etes
e dEpkicte a a poabelle mal Iochuiil ekl parler dela
nouvelle
etd'une nugmcnulion de salaire, vous vous réveillez
instantanément et quittez le bureau a tout vitesse, en laissant
Ie téléphone pendre  la fenétre pendant que votre patron

nommée Northstar, fut delaterre
'y eutaucune réponse.
Vous devez prendre le vol, découvrir ce qui se passe et

résoudre tout probleme que vous trouvez.

En arrivant sur NorthStar vous découvrez qulelle est

tranges. Vous

nevoyez pas de survivants humains - ont-ls veaiment été
ués?Vous remarquez que la machine de secours ne

exposerles our terminer, s
porte et retournez dans e vortex du temps.

MASK™ ET LES MARQUEES ASSOCIEES APPARTIENNENT A
KENNER PARKER TOYS, INC. (KPT) 1987.

(© 1987. Gremlin Graphics Software Limited

MARAUDER

Scenario

Dans un passé trés lointain, une civilisation cruelle et
despotique déroba les Bijoux d'Ozymandius et les enterra
profondémnm sous les multiples défenses deaplanéte

A émettrades cejour.

Aprésent que cette civilisation brutale a dépfi et craqué, les
érodées par les sables
du temps, se mettent rageusement en action A la moindre
suspicion d'une intrusion, Et vous, le capitaine C. T. Cobra,
étes déterminé, A bord de votre Battlecar (voiture de combat)
Marauder,  libérer les Bijoux des griffes implacables de
Véternité.

b Ititude rugissent au-dessus d.

votre téte bombes 1
L e on deiern i visage pendant que votre

en parlant des risques g p

cette tiche inhabituelle

Commandes
COMMODORE: Utilisez un des ports pour manette de jeu.

pas, sculs vous
de

Vous p

Pour jouer a Ranarama, 1l vous €5t conscillé de lire e mode
d'emploi détaillé avec attention. Dependant, de fagon i vous
aider a démarrer, voici quelque: indications et tuyaux utiles:

1. Le butdu jeu est de commencer au niveau supéricur du
donjon et de vaincre tous les sorciers que vous rencontrez.

L ciet la

Ne vous éeartez pas de votre chemel

écrans d'information en utilisant UP ou DOWN pour
faire s écra

é

Le premier écran montre les nive: en

Vous font marquer 700 points

GARGOYLE — Combattant de 8¢me niveau
Une créature magique congue par les forces du mal. La

activité de: les sq

lu diable. La plus mortelle de toutes les

vous avez priscs jusqua pr( t. Les écrans suivants
donnent plus de détails sur chacune des formules en
activité et sur les formules qui peuvent étre lancées en
utilisant les runes oby Pour plus de détails voir Ia
section intitulée TOUT SUR LES FORM

Tout Sur Les Formules
TYPES ET NIVEAUX DE FORMUL
1lya quatre types de formules: Puissance, Offense, Défense
et Effet. Yous commencez la parti c une version faible
de th:que formule mais au fur et Amesure que vous
runes en

LES.

clé dujjeu. Partez i leur recherch
entourent puis sautez-leur dessus.

détruisez ceux qui les

3. Continuez 3 passer d'unc pidce  lautre. Tant que vous
"éncrgie et
des sorciers. Utilisez les cartes pour préparer votre

progression.

4. Ne dans le i tant que vous

q s étres
réactiver I s U ee otits cayus diibeani Ve St
centre du projet NorthStar,

Le Jeu

SPECTRUM: Clavier ou manette de jeu Sinclair
ou Cursor (détecté automatiquement une fois le bouton de tir
enfoncé).

AMSTRAD: Clavier ou manclw de jeu (détecté
automatiquementune bouton de tir enfoncé).

Amstrad Commodore Spectrum Action
PENDANTE LE JEU;
o

GAUCHE W,X Pour marcher versla
gauche

» DROITE E,O0 Pour marcher vers la
droit

Q HAUT P,Q Pour franchir une porte/
monter en ascenseur

A BAS Ls Pour descendre

ascenseur
Pour lancer une boule de
neige ou sauter

(en marchant)

SPACE FEU C,N

ESC P ENTER Pour suspendre le jeu,
appuyez sur le bouton de
tir pour le reprendre

Cir RUN/ BREAK Interrompt la partie en

sTor cours

n'avez pas plein de runes et de super formules magiques,
sinon vous ne durerez pas plus de quelques secondes.

pa

Sivous perdez votre formule de Puissance etsivous étes
mortel, votre priorité absolue est d'obtenir un glyphe de

L'écran al

etde tiror ule de Puissa

fouscenestrerex Votreséoee etle nombre devies quiil vous
reste sont exposés sur le haut de I'écran. La quantité d'oxigene
Gt ol Seate Cot ckpouEe st Te bk do [ ran coiirss 105
armes que vous avez rammassées sont exposées juste au-
dessus de cela.

Le niveau sur lequel vous & éau début q
stves (cmel e3¢ Aéision el e Potan daaels partie jeu).
LES COSSES: Les cosses bonus peuvent contenir une
BONUS:

LES ARMES: Quand

les runes avec parcimonie. N'utilisez votre pouvoir
ou vos écrans de protection que quand vous avez
assez de runes.

6. Utillst
de

7 Utllisezles glyphes de pulmncc pous atiaquer dia seul
P une piéce.

8. Quand il est temps de changcr de niveau, sile glypllr de
voyage vous emméne trop loin, revenez et essayez-en un

encore.

faire Vousaves besola ds piie
en plus de formules pour renforcer vos pouvoirs
er en sécurité |

i menacent dans I'ombre des profondeurs.

Rapide et rusée.

Vous font marquer 800 points

LES SORCIERS

SORCIER — Niveaux 144

Cesleaders Ii i mi-morts n

le combat rituel que si vous avez un statut inférieur au

Itur. o ils séchappent c'est que vous étes faible. Equ(pcs de
de tea

uu. i
facllcs avaincre dans un combm rituel.

Vous font marquer de 500 4 4000 points.

NECROMANCIER — Niveaux 538
Forts a l'attaque, la défense et le comlﬂl magique,ces

vous niveaux

du duniun.
Vous devez faire attention d maintenir un bon équilibre
entre les différents types de formules.

Une forte formule d'Offense par exemple vous permettra
de détruire les créatures plus agressives plus vite mais elle
épuiseraaussi rapidement une formule de Puissance
faible etil se peut done que vous mouriez.

Vous commencez le jeu avee Psychic, formule de Puissance
1a plus faible aprés la formule de Puissance Mortelle, avec
une formule de Puissance Mortelle (la plus faible des
formules de puissance) en réserve. Si vous ne réussissez
pasa de en capturant
des cristaux d'énergic ou en langant une formule de
Puissance plus forte, vous finirez par vous effacer petita
petit, mourir et passer du niveau de Puissance Psychic au
niveau Mortal. Si vous échouez une seconde fois vous
perdez la partie et vous devez recommencer.

Ia partie avec la formule
d'Offense la plus faible (Zap) de sorte qu'il vous faudra
frapper et tirer sur les créatures plus fortes ou sur les

e lusicurs fol aeleo b

puissant:
sontla clé de votre réussite ﬁn:lc. Ne vous Yatuczpas
sans une haute formule de Défense et un niveau de
puissance de 4 ou mieux.
Vous font marquer de 4500 2 8000 points
ARMES MAGIQUES

Thoarme ¢
attaques etleur i lon agvous rapporte pas Vi points
‘mais vous pouvez empécher leur création et marquer 500
points en détruisant leurs générateurs en formes de
tombes.

Votre formule de Défense (Protect) est également faible ce
qui fait que vous n'étes pas bien protégé contre les attaques.
des autres. Votre formule d'Effets d'origine s'appelle FIND
(Trouver) et elle vous permet de localiser les portes

Sivous pensez qu'il y a une porte invisible dans la piéce ot
vous vous trouvez, arrétez-vous, centrez le joystick et

des trois choses suivantes: Bonus oxygéne, Sutres
Bonus score, ou Bonus arme. C
ontroles
que vous possédez est votre bras robotique.  JOYSTICK CIAVIER
1l y'a cing autres armes que vous pouvez UP - Haut A,S,D,F,G
récolter - leur usage est évident lorsquelles  DOWN —Bas Z,X,C,V
sont récoltées. La bombe maligne estla LEET - Gauche B, N
he spécial RIGHT - Droite ™ ¢
autre que les touches normales (vers le FIRE - Tir H,J,K,L invisibles.
haut, vers le bas, droite, gauche et tirer). Pour lancer une formule Appuyer sur FIRE avec une
Quandvous étes tué vous perdezunedevos  dioffense direction sélectionnée
P u une formule Effet  Appuyer sur FIRE sans
direction

appuyez sur FIRE. La formule FIND révéleraalors toute

P

LA BOUCHE DEVOREUSE

iter ses coups d id 4 dE
Ia piéce en courant ou vous cacher.
LES CONTEAUXPHOTANTS

n grand nomb

vous ne détruisez pas tics génénlcurs.
LORBITEUR
Quatre boules de for brillant tournant autour d'une boule
d'énergie lent
pourq FMottirer dessas
BOULE D'ENERGIE

Une boule pivotante d'énergie pure renommée pour sa
tactique d'attaque corporelle.
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