COMMAND PERFORMANCE

OBJECTIF

1l est important de lire ces instructions de maniére a bien comprendre les
conséqueru:es du holocauste et lénormne des difficultés de la race humaine,
vous saisirez

I'étendue de votre reponsabllllé en ce quI concerne son avenir.

En utilisant le fameux jeu de bunker “RAT", vous avez accés au seul robot de
surface sous le contrdle de I'ordinateur du bunker. Tous les autres ordinateurs
et

LE ‘HACKING’ DES AUTRES ROBOTS

Maintenant que vous étes dehors, votre carte de vision a vol d'oiseau de la ville
deC 6 3 it en train de se déroulk

décidés a scellé le le du bunker A vous de le

desceller. Les robots ne sont pas entiérement perdus; en les pénétrant par la
*hacking’, ur qu'ils votre

controle et pour accéder aux ordinateurs de surface en vue d'obtenir les

n tient d'utiliser avec soin

lesrobotset I

haut et delacarte.

iquée parun
Vous devriez aussi voir un petit robot de classer Hacker allant vers I'Est, le long

de Bridge Street. Tournez a droite, poursuivez le Hacker en essayant de vous
mettre a la méme vitesse que lui et ouvrez le feu avec le canon a ions de RAT.
Apreés plusieurs coups directs, Ie Hacker sera paralysé

etun
lazonea Cessez lefeu, sinon

découvrir le secret qui vous parmettra de falm sauter le couvercle du bunker et
de libérer la population qui s'y trouve.

COMMENT COMMENC,

Une fois Cholo chargé, vous serez en mode menu. Dans I'écran de vision, vous
verrez un droide tournoyant RAT, le seul robot sous controle pour le moment.
Ignorez le reste des affichages du mode menu pour I'instant et appuyez sur la
touche de SELECTION DE ROBOT pour prendre le contrdle du droide RAT. Votre
affichage sera similaire a celui montré plus loin.
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2. Map/Radar (Carte/Radar)
Montre une vue d'ensemble de la ville de Cholo ou vos environs immédiats si
le programme de radar est installé. Ni I'un, ni I'autre ne marcheant a l'intérieur.

3. Message Area (Zone de Messages)
Tous les messages de situation et les indices importants sont affichés ici.
Ouvrez donc I'ceil.

4. Radiation
Montre la “CHALEUR" de la zone autour d'un robot. Attention: lorsque la
radiation atteint un certain niveau qui dépend du type de robot, ce robot
subira des dégats importants tant qu'il n'aura pas quitté la zone.

5. Compass (Boussole)
Montre ladirection (N, S, E, 0) a laquelle fait face le robot qui est sous votre
controle.

mmpulu

des fichiers a textes
qui sont trés importants pour trouver la solution du jeu.
View Screen (Ecran de Vision)
Montre une vue d'oeil d'appareil photo a partir de votre équipement de
surveillance du robot, ou le robot courant en mode menu.
8. Sights (Vues)

Ceci n'apparaitra qui si le robot sous votre contréle est équipé d'une arme.
Le DROIDE RAT commence a l'intérieur du béatiment central des ordinateurs,
Justal'écarte de Bridge Street, et fait face a I'entrée. En utilisant les touches de
controle du ROBOT PRINCIPAL, vous pouvez déplacer le droide RAT tout autour
du batiment. Si vous guidez le RAT jusqu'a I'intérieur de la salle des ordinateurs
montrée sur la carte ci-dessous, et que vous heurtez doucement I'ordinateur

N

le Hacker sera trop étred’une que conque, amoins, bien
sar que vous ne trouviez un moyen de le réparer plus tard.
A présent, guidez le RAT sur le Hacker jusqu'a ce que les deux se touchent et
une interface sera alors établie entre les deux.

On vous permet a ce moment trois essais pour entrer le mot de passe correct
du Hacker. Si vous échouez trois fois, I'interface du robot sera coupée. Vous
pouvez, cependant, essayer de nouveau. Une fois relié correctement, on vous
donne le nom et le mot de passe du robot et I'option d'échanger les

Sélectionnez Robot RETURN ENTER RETURN 3éme) et leur moyenne de frappe. Les lanceurs seront dénotés par un P et les
Sauvegardez F3 w F valeurs affichées sont la moyenne des points gagnés par le lanceur.
Rampak Suivant X X X L'und
Dernier Rampak z z z 'un des joueurs peut Ilnrs appuyer sur sont bouton FEU pot:: f:‘]:“am:herune
3 ils
Charger F1 2 L c (Droh.a Gaucha o‘: Fe_r'mumtlon) Au-dessous de la liste se
” en bougeant a gauche pour sélectionner SUBSTITUTE (Remplacez) ou a droite
Commandes d’Appareil Photo: pour sélectionner EXCHANGE (Echangez). Vous pouvez sélectionner le joueur a
TBM64/128  SPECTRUM laliste (le joueur
Ton haut 7 K \ étant affiché en cnuleuls inversées).
Tonbas = M 1 Pour échanger un joueur, alleza I'entre la liste et dépl:
Déviez gauche z z z a gauche. Vous pouvez alors parcourir la liste des joueurs sur le banc dans une
Déviez droite X X X fenétre a 3 lignes au bas de I'écran, en bougveant vers le haut ou le bas.
Sélectionnez le joueur qui doit entrer sur le terrain en appuyant sur le bouton FEU.
Commandes d’Avion: Note: Quand un joueur a été remplacé (aprés le premier but), il ne peut pas
haut RETURN ENTER RETURN retourner sur le terrain et nevapasala llste desjoueurssur lebanc. Le nouveau
arriere ESP T Jjoueur qui entre sur le terrain
Ton haut 1 K 1 a droite ou a gauche, vous retournez  la liste.
Tonbas : M \ Pour échanger des lentréed' e acell
z z z définie plus haut pour “substitution”. Ensuite, déplacez-vous vers le haut ou le
Roulezdroite X X X bas pour sélectionner le second joueur et appuyez sur FEU pour échanger leurs
Pause CRSR 9 DEL

Le chargement et le déroulement des anciens jeux ne peuvent étre faits qu'en

Enlevez la de CHOLO et votre

des jeux sauvegardés.
Tapez le nom de fichier requis-jusqu'a six :aractéres —et appuyez sur RI.‘I‘IJKN
(CBM 64/ TER

positions. Si vous sélectionnez un joueur pour une position qui ne lui convient
Ppas, un message approprié sera affiché plus tard (par exemple “player out of
position” “joueur hors de position”). Cela peut aussi causer un lancer médiocre.
Comme pour la substitution, en bougeant a droite ou a gauche, vous retournez
au menu de la liste.

Le joueur qui joue I'équipe qui I'option

Walk (Marche déliberée) sur son écran de direction en xppuyant sur FEU.

de maniére a celle des

(llest ! plus d'un robot car une fois qu'un
robot ‘meurt’, vous perdez tous les programmes qu'il contenait).

PERMUTATION ENTRE LES ROBOTS

Appuyez sur Y pour contlnuer etN pour annuler
I'opération.

Note pour les utilisateurs de Spectrum: NE PAS APPUYER SUR LA BARRE
D’'ESPACEMENT PENDANT LE CHARGEMENT OU LA SAUVEGARDE. @

Firebird et sont d de British

Une fois que vous étes relié au Hacker, coupez-vous de lui et appuyez sur la
touche MENU GOTO.

Vous découvrirez alors que RIZZO le RAT et IGOR le HACKER sont affichés en
alternance dans I'écran de vision. Vous avez maintenant deux robots sous votre
controle!

Vous pouvez faire activer le processus d'examination des robots sous votre
controle en utilisant les touches ROBOT SUIVAHTIDERHIER nom

Les}); de

la posltlon du robot sur la carte et le contenu des rampaks

Notez les déaats subis par le Hacker aprés que le RAT lait paralysé. Quelques
coups de plus I'auraient tué! Mais comme tous les robots ont un mécanisme
d'auto-réparation, le Hacker sera retapé a neuf en quelques minutes.

Utilisez les touches ROBOT SUIVANT/DERNIER ROBOT jusqu'a ce que le Hacke®

soit montré dans Iécran de vision et appuyez sur la touche de SELECTION DE

present le Hacker et leg tout autour
de Cholo Notez que le Hacker n'a pas de vues et n'est equlpe d'aucune arme.
Vousavez a présent
avec les commandes et avec la dlsposmon de la ville de Cholo a Iaide de votre
carte datant d'avant le guerre, avant d'essayer de délivrer les it

ARDBALL"

FRAPPEUR, EN POSITION!

Bienvenue au jeu de baseball le plus réaliste jamais congu. Montez sur le marbre
et essayez d'envoyer la balle hors du terrain. Vous poum essayer de “bunter”,
but. i sur le terrain,

Quand

la
vaus pouvez controler le type de terrain et sa location, de méme que les voltigeurs.

SELECTIONNEZ LES OPTIONS DE JEU

Une fois le jeu cnargé vous pouvez utiliser le menu pour sélectionner diverses
, équipe (s'il
y en a une) contre Iaquelle lordlnateur jouera. vous pouvez aussi choisir un
frappeur désigné (DH]

TELEPORTEUR TERRE — VAISSEAU

LES TELEPORTEURS

Ilyadeux types de téléporteurs dans la ville de Cholo: un pour vous transporter
de terre a terre et I'autre pour vous transporter de la terre au vaisseau.

Pour utiliser un telepnrleur terre- terre mettez d'abord un robot sur la rampe

Note aux utilisateurs de CBM: Une fois le p latouche
PLAY enlom:ée sur I'enregistreur a cassettes car des lnformatlons

seront chargées a mesure que le jeu progresse.
Vous ne verrez, affichée, qu't lafoi: par laligne

1). Déplacez le manche é balai en BAS ou en HAUT pour visionner les autres
options possibles. Quand le choix que vous voulez faire est affiché, appuyez sur
le bouton FEU pour commencer le jeu.

ECRANS DE DECISIONS DU MANAGER
CBM 64/128

Les quatre écrans affichés durant Hard Ball sont: le Manager's Decision Screen
(Ecran de Décisions du Manager), le Pitcher/Batter Screen (Ecran du Lanceur/
Frappeur), Left Field View (Vue du Terrain Gauche) et Right Field View (Vue du
Terrain Droit). Le jeu de Décisions du Manager. Cet écran

i un joueur BARRE d’ESPACEMENT durant I'Ecran
du Lanceur. Dans I'Ecran du Manager, si vous appuyez sur la BARRE

appuyez sur la BARRE d’'ESPACEMENT pour commencer (ou
cantlnuer) le ]eu

LE JEU

Le jeu commence avec |'écran montrant l'arbitre, le Ianceur et le frappeur. Le
Joueur le lanceur untypede
terrain comme indi del'écran. Il é un parmi les gy

terrains affichés. 1l y a huit genres de terrains:
@ Fastballl (droit et trés rapides)
@ Fastball (droit et rapide).
@ Offspeed (droit)
@ Change-Up (terrain droit plus lent)
@ Curve ball (une grande courbe balayante)
— pour les gauchers, la balle courbe vers la gauche.
— pour les droitiers, la balle courbe vers la droite.
@ Sinker (la balle retombe — courbe vers le bas)
@ Slider (identique a curve ball mais la balle décrit une courbe au dernier
moment).
L'autre joueur qui représente I'équipe qui frappe peut sélectionner sa stratégie
d'attaque en tenant le bouton FEU enfoncé pendant qu'il déplace le manche a
balai pour sélectionner une ou plusieurs options. Quand il relache le bouton FEU,
sa(ou ses) sélection sera faite, permettant ainsi au jeu de continuer (si le lanceur
a lui aussi fait sa sélection).
Note: Méme s'il ne veut aucune optlon le lanceur dolt appuyer sur et relacher
son bouton FEU pendant que | estel que
le jeu puisse continuer. Ses options apparaitront également au nas de I'écran
et comprendront le vol de ‘bunt’ ou de but (si cela est approprié).
Note: Si vous dites & un coureur de voler un but et que le frappeur ne frappe pas
Ia balle, le receveur essaiera alors de faire sortir le coureur de téte.
Quand un joueur vient frapper pour la premiére fois, ses statistiques seront
affichées.

L I ie de choix est

Les lames s'usent ou s'abiment pendant la course. Si vous choisissez une paire
usée on vous proposera d'en acheter d'autres et cela diminera vos réserves
financiéres.

BOB SELECTION

(OMMANDES
(BM 64/128
Connectez le joystick avec le port 2.

CBM 64/128
Joystick vers I'avant Touche [ Tou? 1
Joystick vers I'arriere Touche ] | oud 1
Joystick vers la gauche Touche < «ouS -
Joystick vers la droite Touche > —ou 8 -
Bouton feu Touche ESPACE  @ou BPACI: ESPACE
Avoandon Touche RUN/STOP ESC
Pause Touche H H
Musique coupee Touche M
Debut de jeu ENTER ENTER
CBM 64/128 Seulement

Pour choisir des pages de menu appuyez le joystick AVANT/ARRIERE avec le
carseur rouge et appuyez sur le joystick GAUCHE/DROITE avec le curseur vert.

FONCTION DE LA MANETTE

Bougez votre manette de HAUT en BAS pour lancer bobsleigh HAUT/BAS
(GAUCHE: tournez a gauche.

DROIT: tournez a droite.

BOUTON ACTION: Pour sauter dans le bob au départ et pour freiner a l'arrivée.

INSTRUCTIONS DE CONDUITE

(Quand le feu de départ passe du rouge au vert, poussez-le plus fort possible en
basculant la manette de HAUT en BAS. L'indicateur en bas de I'écran donne la
vitesse du bob. Vous disposez de 50 métres pour lancer le bob avant de passer
Ialigne de départ. Vous devez sauter dans le bob en appuyam sur le bouton FEU
vant t, sinon le bob

Timing

Il exist 4 niveaux de compétition: du nivuu amateur]usqu ‘au niveau olymplque,
qui estdailleurs
courses avant de pouvoir vois le permmm Cnaque bob peut contenir 2 2 4
personnes.

ARGENT LIQUIDE

Avec I'argent des sponsors vous pouvez vous payer une course d'entrainement,
ainsi qu'un équipement a vos couleurs personnelles.

L’Entrainement

Pour améliorer votre condition physique, bougez votre manette de HAUT et en
BAS le plus vite possible, dés que la petite lumiére s'allume. Votre indicateur de
force va s'étendre vers la droite, ce qui veut dire que votre niveau s'améliore.

Couleurs d'équipe

Choisissez parmi toutes les couleurs celle des combinaisons de votre équipe.

CONSEILS DE CONDUITE
Technique

Conduisez en douceur et n'exercez qu'une faible pression sur les lames, chaque
coup de volant est aussi un coup de frein. Dans les lignes droites, pilotez avec
précision car le contact avec les murs sur le c6té ralentit votre vitesse. Pour
négocier les virages il faut trouver la le joystick
de haut en bas. Procédez par tatonnements. Ne montez pas trop haut sur les
murs. Soyez a temps en bas en sortant d’un virage ou vous vous écraserez.
Pour négocier au mi i irages il faudra d'abord sortir
au bon endroit du premier virage, pour attaquer le second dans les meilleurs

A Ve, %%, ¥ du parc
Dés que vous passez le petit drapeau a I'arrivée votre temps s'arréte. Le temps
1ecord est également affiché.

Srake

Itilisez les freins seulement aprés pour immobiliser le bob. Pendant la course
eux-ci abiment la surface de la piste et vous seriez disqualifié.

‘\‘CORES DE CHAMPIONS MONDIAUX

Pour réaliser le meilleur temps, il faut une forte poussée au départ,
une trajectoire optimisée dans les virages et éviter les murs latéraux.
(© DIGITAL INTEGRATIONS

ARMAGEDDON MAN"

LE BUT DE JEU

Votre tache, sn tant que Commandeur Supréme, est dessayar d' empecher un

par i si I'option “Practice On" est choisie. Chaque

ourse dure 2 tours, le temps accompli est le cumul des Ztemps Dans le cas de
 Joueurs vous courrez I'un aprés l'autre. Si vous vous écrasez un C (= Crash)
‘|ppara|tra a coté du pays que vous représentez. Vous n 'aurez plus le droit de
‘ourir tour. ps le plus
vourt. Dans la course “SEASON" vous recevrez 8 points pour la premiére place,
'7 pour le second, jusqu'a 1 point pour le 8eme. Celui qui accumule le plus de
]oints sur les 6 pistes gagne le championnat.

LES EVENEMENTS DE LA COURSE ET

votre
tache. Elles ne sont destinées qu'a vous guider.
Cepandant. pour ider a dé . préparé un ré é des quats
i-di . Vi afin d'éviter un conflit
nucléaire mondial. Il vous faudra déployer des talents diplomatiques, militaires
ainsi qu'une by sens pour avoir lamoindre chance

de réussir.

But Un:
Etablir de bons rapports de travail avec chaque pays individuel.

LES CATEGORIES 11y a 16 pays membres de I'UNN. Chaque pays a son propre systéme politique.
es propi ses propres buts et surtout sa propre personnalité. Leur
Novice seul quilsne
ous & d parun B dansles vous comporter avec chaque pays dans diverses situations, certaines
“SINGLES™ que). La vous pouvez gagner des courses donc de seront graves, d'autres moins.
I" avgent de sponsors pour plus tard et prendre connaissance des pistes. Apres Chaque pays sera en contact direct avec vous et vous demandera votre avis, des
un rapport avec les détails d conseils ou votre approbation sur leurs actes. Vous devez apprendre a quel

offerte au bas de I'écran (haut de I'écran pour les versions ).

Le lanceur pourra selectlonner Iemplacement du terrain (par exemple haut,
interne, etc) avec son travail une fois le bouton
FEU relaché. Le frappeur pourra sélectlnnner son emplacement de swing
correspondant avec le manche a balai et effecteur un swing en appuyant sur le

{ue I'évaluation des dommanges sur votre bob.

moment il vaut mieux céder, étre ferme ou accepter un compromis.

bouton FEU. Quand la balls

d'ESPACEMENT, vous “jouerez Ia balle” ainsi le jeu (ou

12 ol vous I'avez laissé). L ‘écran affichera é é
équipes. /" indiq les joueurs. but(1b,2b
ou 3b), la manlere dont IIs fnppent, (droite, gauche, ou permutation), leur

I'indicateur de position correcte un certain nombre de fois puis Ie robot montera

par des Le je Joueur peut utlllser le mam:he a balai pour placer le
voltigeur (arriére, gauche, droite, avant) en vue d'attrapée, le voltigeur peut choisir
ou lancer la balle (32me, 2éme, vers le lanceur ou 1 er).

Neuf zones de lancer sur le marbre:

2 1 2 x = toujours un coup

1 x 1 1 = grande probabilité d'étre un coup.

"z "1 2 2 = faible probabilité d'étre un coup.

N

(© 1986 Accolade. Tous droits réserveés.

BSLEIG

Pour I'équipe sur le terrain (défense) — 5 choix:

CYBER, le RAT établira une interface avec CYBER 1 et pourra é changer des d'un téléporteur puis arré un quevotre position de jeu et leur moyenne de frappe.
programmes avec lui. robot est placé correctement sur la rampe du téléporteur. Sous la liste de cnaque équlpe se trouve un menu d'options de décisions de la
Ensuite, emmenez un autre robot a 'autre téléporteur et pl le sur larampe le curseur alaligne
Pt ur. De , le bruit une p: recte retentira un en questlon et en appuyant sur le bou:on FEU. En cas de “substitution” ou
BATIMENT CENTRAL DES ORDINATEURS certain nombre de fois puis les deux robots changeront de place. positions”, des écran
Note: Les en paires. Un donné est au bas de I'écran (voir explication plus loln)
reliéa /ous d é Ir les téléporteurs qui sont reliés Pour ce qui est d ésicientre
i entre eux. tourneronten cercle et semnt afﬁchés I‘unapres I'auue quand vous appuyez sur
(3 Bedioisteur Cober: | ) ’ Ie bouton FEU au moment . edette). Le
- e Pilier Pour utiliser un téléporteur terre-vaisseau, vous devez d'abord arrimer un vaisseau affiché est
sur le coté de I'appontement le plus proche du téléporteur terre. Une fois arrimé o
© o L ©  Lumiére au-d on vous en Déplacez ensuite le wbot que vous voulez ;tj::ste en vigueurjusqu'h ce gu'i sot changs. Leslist&sd comme
abord du
<

ECHANGE DE PROGRAMMES

Une fois une interface établie, vous avez le choix:

@ Faites lire (READ) un programme dans l'un de vos rampaks.

@ Faites écrire (WRITE) un d'un rampak a I

@ Débranchez-vous (DISCONNECT) de I'ordinateur.
Utilisez les touches d'accélération et de ralentissement pour choisir I'option
que vous voulez puis appuyez sur la touche FEU.

laliste de tous I lamémoire
de l'ordinateur auxquels le droide a interface peut accéder.
@ Cetteoption nesera pasoﬁen:e sil'
touches d'accé! cholslrl' q

vous voulez puis appuyez sur la touche FEU. A présent, utilisez les muches

TOURNEZ A GAUCHE/TOURNEZ A DROITE pour sélectionner le rampak dans

lequel vous voulez mettre le programme puis appuyez sur la touche FEU.

Note: Vous p

dessus.

@ WRITE vous permet de stoquer et de préserver des programmes contenus
dans les rampaks du robot 2 interface dans la mémoire d'un ordinateur et

READ. C: pas offerte si

rampak en écri

a bord. Lorsque I'opération est terminée, on vous le fera savoir.

Pour quitter un vaisseau, vous devezd’
6le du robot abord. Le téléporté au télé terre.
INFORMATIONS UTILES

Faites bien attention le long du littoral: si un robot tomber dans la mer, il mourra

et il n'y aura pas moyen de le récupérer.

Soyez patient quand vous essayez de paralyser I'oeil volant. Il descendra au sol

de temps a autre.

Si I'oeil volant est en l'air et ne bouge pas, allez a une nouvelle position, a une

certaine distance de I' endrolt ol vous vous trouvez; parce que tous les robots
en P sivous

éteslaouils veulent aller, et qu'i aller dans di

ils pourraient se contenter de s'asseoir a I'endroit ou ils se trouvent.

Le Radar PRG est capital quand vous essayez de retrouver des robots qui sont

hors de vue. Parfois, il pourrait étre le seul moyen de les retrouver!

Lesrobots de Garde Sivous
essayez de déplacer un robot hors de sa zone, il mourra.
Quand dan di nouveau

robot, tous les robots de Garde dans cette zone semnt rélnltlallses Depla:ez

commencer  tirer.

Autrement, dés que vous placez un nouveau robot dans la zone, les robots de
Garde reviendront en force et vos coups de feu n'auront servi a rien.

I'ordinateur ne wmlent pas de programme. GUIDE DES TOUCHES
©® DISCONNECTEnsé lon etenappuyant surFEU. vousvous  Commandes de Robot Principal:
coupez de l'ordinateur et restituez le contrdle normal a votre robot. CBM64/128  SPECTRUM AMSTRAD
Vous trouverez le fichier PassITXT (mot de Passe-liste texte) dans le Cyber 1. Tournez gauche '3 z z
Faites lire cette fiche dans I'un des rampaks du droide RAT, sortez du Cyber et Tournez droite X X X
appuyez sur la touche MENU GOTO. Accélérez 3 K 1
Ralentissez d M \
Feu RETURN ENTER RETURN
LE DEROULEMENT DES PROGRAMMES e
Commandes de I'Oeil Volant:
le Radar PRG, CBM64/128  SPECTRUM AMSTRAD
automatiquement, alors que d'autres tels PassITXT doivent étre derdulés. Haut R ENTER RETURN
Bas
Pour déroulerun allezau gauche < A < .
appuyant sur la touche MENU GOTO et utilisez les touches RAMPAK SUIVANT/ Déplacement droite > s >
DERNIER RAMPAK pour sélectionner le programme que vous voulez dérouler. Ton haut = J 7
Appuyez ensuite sur la touche FAITES DEROULER RAMPAK. Ton bas 4 N e
. é é z z z
:suwlt‘;et ﬂeyr:)esnges indiquera le résultat du du p (si Dévlerdrotte x x x
i Menu Goto RESTORE 1 ESC
Si vous faites dérouler PassITXT, on vous donnera une liste de mots de passe Dépause CRSR o CLR
d'entrée de robots. Notez-les car vous en aurez besoin pour gagneraccés aux
autres robots du jeu. En Mode Menu:
Appuyez sur la touche de SELECTION DE ROBOTS pour reprendre le contréle du CBM64/128  SPECTRUM AMSTRAD
droide RAT et dirigez-vous vers I'entrée du Central d 3 K 1
Quand vous quittez le batiment, votre vue devrait resembler a ulle ci-dessous. Dernier Robot 1 M \

@ Substitution de Joueurs
Echange de Positions

@ Arriere-Champ (Normal, Décalage a Droite, Décalage a Gauche).

@ Avant-Champ (Normal ou Jeu Double).

@ (Pas de) Marche Délibérée.
Pour I'Equipe Qui Frappe (Attaque) — 2 Choix:

@ Substitution de Joueurs.
Echange de Positions
Si I'un des deux joueurs Positions™
(Echange de Position), la couleur de la partie In'erleure de I'Ecran de Décisions
du Manager changera a celle de I'équipe appropriée. Dans ces modes, appuyez
sur la BARRE d'ESPACEMENT au milieu d’une activité pour annuler et retourner
au jeu.

Substitution

Unelig; ffiché “ from é

du banc) ou “On Roster” (Sur liste). A ce moment, I'entrée soulignée peut étre

sélectionnée en déplagant le manche a balai 2 GAUCHE ou a DROITE (sélection

d'unjoueur) et en appuyant sur le bouton FEU. Quand entrée ‘banc'est spécifiée,
des} le banc de haut en bas ou vice versa

dans une fenétre a 3 lignes au bas de I'écran, en utilisant le manche a balai.

Selectnonnn ensuite le Joueur qul doit entrer sur le terraln en appuyant sur le

bouton FEU ée, le curseur

en bas de la liste avec le manche 2 balai. Appuyez sur le bouton FEU pour

sélectionner le joueur qui doit quitter le terrain.

Note: Quand un joueur a été remplacé (apres le premier but), il ne peut pas

retourner sur le terrain et ne va pas a liste des joueurs sur le banc. Le nouveau

Jjoueur qui entre sur le terrain le remplacé dans sa position courante.

Echange de Positions
Choisissez I'entrée a remplir d’'une maniére indentique a celle définie plus haut
pour subsmutlon dans le genre: “exchange — position wlth —— position
ition). Ceci vert|
liste
h Js aubas de I'écran. Appuyez sur le
bouton FEU pour sélectionner la position a échanger. Si vous sélectionnez un
Joueur pour une position qui ne lui convient pas, un message approprié sera
affiché plus tard (par exemple “player out of position” “joueur hors de position”).
11 y aura aussi une possibilité d’erreur dans le jeu ou a un lancer médiocre.
Souvenez-vous: appuyez sur la BARRE d’'ESPACEMENT pour commencer (ou
continuer) le jeu.

du curseura 1 itil

L’ECRAN DE DECISIONS DU MANAGER
Spectrum/Amstrad

Les trois écrans affichés durant Hard Ball sont: le Manager's Decision Screen
(Ecran de Décisions du Manager), le Pitcher/Batter Screen (Ecran du Lanceur/
Frappeur), et le Field View (Vue du Terrain).

Le jeu commence avec I'Ecran de Décisions du Manager. Cet écran apparaitra
aussi si un joueur appule sur la BARRE d'ESPACEMENT durant I'Ecran du Lanceur.
Dans I'Ecran du Manager, si vous appuyez sur la BARRE d’'ESPACEMENT, vous
“jouerez la balle” commengant ainsi le jeu (ou le reprenant la ol vous I'avez
laissé). L'écran affichera une composition sélectionnée des deux équipes. ¥
indiquera qui est le frappeur ainsi que les joueurs et leur but (1er, 2éme ou

est une si i ire d'un Sport
et dangereux.

Préparez votre équipe, montez votre bob et en avant vers la glissade parfaitel

Entrainez-vous sur Ies grandes pistes avec le sentiment Inegalede Ia wtesse et
'aceque prét pour la p

d'hiver rapide

les Jeux onympiques,
Entrez dans I'équipe et allez-y pour la médaille d'or!

SECURITY TABLE
1900 G414 127960 190550 253620 316800 IT9AS M2
2259 was 7SI loviee 2setee Mool Mdee siee
3505 S0z Wr2z6 asd. 8
Smsen asssss
0060 asesn
384816 447.168
335 448:635

386:587 449:
1539 387:161 450926

198 388:222 45
389914 452126

428:702 491
429215 492:353

980
433870 496261
434737 497471

435947 498:687
436:107 499:870
437:405 500:762
1629 438:944
439:735

314:565 377943 440:136
340 315515 378:605  441:805

Lorsque le programme est chargé, un message apparait pour prier I'utilisateur

d'établir un code de sécurité softlock. On trouvera ce code dans le tableau au

verso en relevant le numéro dans la colonne de gauche sur I'écran et en
Y ctadia 1 Cok dé drot

Avance But Deux:

! on gl pl e é P ir de bons rapports de travail entre un pays individuel et ses quinze
plus Pour participer dans les classes internationales et olympiques pays fréres membres de I'UNN.

4 % P PO L' ée par ses propres
'SEASON" sur les 6 Avec vous pourrez vous acheter peurs, désirs, besoins et difficultés internes, et changera constamment. Il vous

an bob de classe olympiques. Si dans ce Championnat mondial “SEASON" vous
“inissez dans les 3 premiers avec le bob de classe olympique, vous pourrez
sélectionner I'option Winter olympic et courir pour la médaille d'Or.

ARGENT DES SPONSORS

“haque joueur commence avec une certaine somme rammblée auprés des
sponsors qui lui servira a acheter I'équi
2our rassembler plus d'argent, il faut commencer par gagner des courses. Cet
argent servira aussi a fais d'entretiel . tout.
sarticulierement si vous avez tapé I e

3i vous ne gagnez pas suffisamment de course I'argent des sponsors diminuera
2t vous serez obligé d'abandonner.

SELECTION DES MENUS

ption du menu en ie joystick de HAUT en BAS:; puis
appuyez sur le bouton d'action. Si une option apparait en couleur plus foncée
2lle ne peut étre choisie a ce moment-la.

EVENEMENTS

vnus sere7 passager.

Single
Course sur une piste unique. Choisissez parmi les 6 options.
Season
6pi Lordre d fixe.
Slympic

d'hiver, si vous avez acheté un bob classe
olympique et si vous avez prouvé votre adresse en finissant dans les premiers
d'un championnat du monde.

Practice

faut donc identifier les domaines auxquels vous devrez préter une attention
particuliére et y concentrer vos efforts.

Comme les désaccords entre pays surgissent, il vous faut prendre une décision
grave.

Les deux pays penseront qu'ils sont dans leur bon droit, mais vous allez devoir
dire a I'un d’entre eux qu'il a tort ou qu'il doit accepter la position ou les actes
de l'autres pays. Vous devez peser avec soin le pour et le contre avant de prendre
votre décision.

But Trois:
Parvenir a la stabilité économique.
Chaque pays a deux besoins de base, NOURRITURE et RESSOURCES. Si un pays

manque de I'un ou de I'autre, il é. ll aprofiter
des pénuries d'autres pays, soit par la contrainte soit par le commerce.
Ve veiller les dech: autant q

de les distribuer équitablement ou de la fagon qui vous semble la plus apprupriee
vu les circonstances.

D: Il .

dépend large PP jeu (BUTUN)
et aussi de leurs rapports entre eux.

But Quatre:

Parvenir a la stabilité militaire.

Chacun des seize pays a sa propre personnalité et sa propre fagon de faire les
choses. Certains seront peut-étre naturellement plus agressifs, d'autres plus
Indulgent.i Cependant, pour chaque pays, sa propre sécurité est d'une supréme
importance. Blen sir chaque pays espére que le réseau de satellltes que vous

controlez, aun suc.redeclaber is il du fait
que vous n'étes peut-étre pas étent et ue le pire produi
Chagqt d et/ou de survivre

dans une guerre qui I'opposerait a chacun des quinze aut’res pays membres.

I haque pa demande I'accroitre le nombi
nucléaires auxquels il a droit. Evaluez la situation et décidez si vous allez accepter
ou refuser cette requéte.

décisi

Qu'un

L i t de fai i avant ch
C'est une option utile pour vous famlllirlser avec un parcours.
RESTART: Pour recommencer entiérement le jeu.

TAPE SAVE/LOAD option: Cette option vous permet de sauvegarder votre jeu
actuel pour le continuer plus tard.

CONTROLS: dans certaines versions vous pourrez choisir entre le clavier et la
manette.

JOUEURS

Vous pourrez choisir entre un jeu a 1 ou 2 joueurs. Dans un jeu a 2 joueurs chaque
court a son tour. Choisissez aussi le plays que vous voulez représenter.

LA PISTE

Vous pourrez choisir entre 6 pistes dont les trajets sont indiqués sur une carte
(saufen cas d'option “SEASON"). L pistes sont vous
donner une idée des performances attaintes par les experts: pour la course
“Season" l'ordre des pistes est imposé.

LE TEMPS (Weather)

Sélectionnez I'option “Temps” pour avoir visi
sont impor le choix des lames. A

changer. Vérifi

temps. Les

LES LAMES

Choisissez un des 4 types de lames. La forme choisie dépendra de I'air et de la

et

ENTER. Le jeu est alors prét.

de la glace. Une lame plus courbée sera plus facile a controler car
la d ius d’adhé

deses

rapports avec les autres pays et de son degré de loyauté envers vous.
De méme, vous pouvez a tout moment et pour quelque raison que ce soit,

aun pays d'accroitre ou de réduire Une fois
deplus, nonde de épend de plusieurs
facteurs.
POUR JOUER
Ve dlezle jeu ing Icones La position de ces
icones sur I'écran est indiquée ci-dessous.
MAP OF
SATELLITES THE WORLD
(CART DU
'MONDE)
INFORMATION
UNN FORCE IN TRAY
(FORCEDELUNN)  (COURRIER DU JOUR) Ared
(COURRIER EN PARTANCE)

Pour choisir un icone, ii vous suffit de placer le curseur sur I icone et d‘appuyer
sur le bouton de FEU. Das npﬂons pour vous

controler

le jeu se déroule. Dans Is deux cas la procédure habituelle pour choisir une
option est de placer le curseur sur I'option ou de la mettre en valeur, puis d'appuyer
surle bouton de FEU. Vous n'; d'avis,
alors ne prenez pas vos décisions a la légére.




1. Information
Si vous sélectionnez cet icone une fenétre souvﬂra vous présentzm tmls

Si vous un de ces us
recevrez les derniers rapports de mnsalgmments secrets sur Ia sltuatlon de

Pour quitter

la fléche.

a. NOURRITURE

Chaque pays a besoin d'une certzlns q\mntln de nourriture pour nourrir sa
Silepaysaau il seraaffiché

en VERT. S'il en a moins que cette quantité, il sera affiché en ROUGE.

b. RESSOURCES

Chaque pays a besoin d'un certain niveau de

son

b. En plagant la fleche sur les touches a chiffres et en appuyant sur le boutcn

de FEU pour sélectionner de chlfm De cette facon vous pourrez taper la
q XECUTE pour régler cette
Une fois é I'ajuster grace aux

fleches HAUT 1 et BAS 1.
Aprés avoir obtenu la fréquence voulue, quittez I'option radio en placant a
fleche a I'extérieur de la radio et en appuyant sur le bouton de FEU. Si ur
Ppays transmet un message sur ou prés de la fréquence sélectionnée, le
message sera affiché automatiquement.

2. BALAYAGE DES FREQUENCES
D'abord sélectionnez I'une das six BAHDES puis plam votre flache sur la zore

VITESSE

Vous donne votre vitesse a bord de tout véhicule.

LOCATION

Quand vous étes sur ou au-dessus de la surface de Targ. Votre position, en
coordonnées est donnée par rapport a une ville comme suit.

Nombres Noirs 00-99 (Ouest a Est) x 00-99 (Nord a Sud)

Les nombres rouges (ou inversés) indiquent une coordonnée négative.

** indique que vous étes hors de portée.

Benson fournit des Informatlcns et transmet |es messages qul arrlvent sur le
Tableau de C n peut
vous demander de répondre. Appuyez sur Y pour répondre OUI, sinon on assumera
que la réponse est NON. Divers modéles Benson affichent des de

OBJET
Xeno se joue au clavler ou avec un manche a balai, avec un ou uaux Joueurs.
Chacun d'étre eux 'l doit

un palet lebutdel’ Le gagnant est le joueur qul marque
le plus de buts durant un jeu.

MODIFICATION DE VARIABLES DU JEU

pour

économie. Elles sont affichées de la méme fagon que la nnurrituw.

c. MISSILES

Il existe trois types de mlsslles. Mxl Mx2, Mx3. Leur portée est laméme, les 3
qi dans le monde. C la tallle de

1éai

START/STOP
toutes les fréquem:es en!re Iu limites lnférleure et supérleure du numéro de
cette bande jusq'a ce que vous quittiez I'option radio.

L arice

pter des

Cependant les

Mx1 - Ogive nucléaire enorme — Radioactivité élevée.
Mx2 — Ogive nucléaire moyenne — Radioactivité modérée.
MX3 - Petite ogive nucléaire tactique — Radioactivité peu élevée.

Sous les termes de I'’Accord de I'UNN sur la Limitation des Armes

par leur force d

sont toujours brouillés et avant de pouvoir les déchiffrer vous ;evru les
débrouiller.

forme brouillée. Pour la déchlfﬂ'er vous devez sélectionner la combinaison

(SALA), la quantité et le type d'ogives de missiles que chaque pays a le droit de
posséder est la responsabilité du Commandeur Supréme.

Chaque pays réévalue constamment ses chances de victoire dans une guerre
atomique contre chacun de ses quinze voisins. Si un pays considére qu'il a une
chance de gagner contre un pays qu'il considére comme son ennem, et si ce pays
aune personnalité instable ou agressive, il décidera peut-étre de lancer un attaque
pré-emptive en premier.

Au moment de distribuer les missiles, vous devez donc évaluer:

— le pays avec lequel vous dialoiguez, par ex. est-ce un pays agressif?
— son rapport avec les autres pays, par ex. ce pays a-t-il des ennemis?
— sa force en terme de missiles a ce moment précis du jeu, par ex. ce pays
est-il menacé ou constitue-t-il une menace?
Qu'un pays tienne compte ou non de vos directives dépend de la facon dont il
rappart avec vous. De méme il pourrait feindre
de se conformer a vos désirs et produire des ogives supplémentaires en secret.

Communication
Cet icone est divisé en deux, IN (Courrier du Jour) et OUT (Courrier en Partance).
. COURRIER DU JOUR
ceticone, les it
envoyées. Pour regarder une letter, il vous suffit de placer le curseur sur le casier
Courrier du Jour (IN TRAY) et d'appuyer sur le bouton de FEU.
Une fois que vous avez vu une lettre elle sera rejetée et vous pourrez regarder
les autres lettres qui sont dans le casier.

defoafr.

Pour brancher un filtre placez la fleche sur la boite et appuyez sur le bouton de
FEU. Pour I'éteindre répétez la méme procédure.

Si le

clairemert.

5. Les Forces UNN

En tant que C P o
i peut

de sa force d'élite des seize pays memhres Chaque membre de cette force

d'intervention préte serment de fidélité a 'UNN et au Commandeur Supréme

Elle n'a pas de capacité nucléaire, mais est équipée du tout dernier armement

militaire conventionnel. Si vous I'ordonnez elle est capable de se rendre dans

une force

situation

MARCHE

Vous varier cer

ects dujeuen
si vous désirez augmenter la difficulté. Cela donne a Xeno des pnsslbllltes
i-infini

La marche se fait a I'aide du manche a balai comme suit:

q

DEFINITION DES TOUCHES

Avant
Si vous décidez d'utiliser le clavier, Xeno vous demandera de définir I'une aprés
Avant Galiché Avant Droite Iautre chaque fonction commandée par une muche. Si vous jouez a deux,
Vo vous et votre
Tournés b Gaiche Tournez a Droite puissiezles san: géner durant dujeu.
REGMDE DE LA DUREE DE CHAQUE COUP
Arriére Gauche Arriére Droite L ladirection d; di
Arriere passe automathuement d'un joueur a l'autre aprés un intervalle de temps
TRANSPORT qui va de 1 a 9 secondes. En choisissant 0, vous supprimez ce
Ilyadeux types de vél ol (les GBV) et trois typ devol.

Tous ont des capacités variables. lls opérent avec une gamme de vitesses, y
compris I'ajustement délicat, a la fois avant et arriere. Les vaisseaux de vol peuvent
aussi planer. Il y a é un vaisseau i Les GBV sont guidés
par manche a balai comme suit:

Tournez a gauche e  Tournez a droite

n'importe quel pays du Monde:
T'UNN, tout pays qui tente de I'en empécher sera exclu de I'UNN, et les
conséquences sur I'économie et la sécurité de ce pays seront désastreuses.

Un pays qui a laforce de 'UNN sur sont:

Grace a cette force d'intervention, vous pouvez donc Impaser votre volonté sur
un pays avec lequel
comporter de fagon agressive ou manm;ama envers un autre pays.

Sivous|' utlllsex avecsoin late, ce qui

la de régler les entre las pays Cependant les
pays n' appmient gueére la présence de la force de I'UNN sur leur sol. Iis ne sy

si vous laissez la force, sans raison apparente, sur leur territoire pendant

Lapil aufureta ivent. Si vous
tardez trop a regarder une lettre, elle sera peut-étre repoussée vers le haut,
dans quel cas vous ne la verrez jamais. Le pays qui vous I'a envoyée présumera
que vous n'avez pas repondu a dessein. Donc vous avez intérét a vous tenir au
courant des messages du jour.

h COURRIER EN PARTANCE

ceticone, Qque vous pouvez envoyer
aux différents pays apparaitra.
Si lettre, la é é aquivous

voulez I'envoyer.
Vi autant d 'un

.La
pays peut se manifester sous la forme d'actes, dégnlsés ounon, ou sous laforme
d'une lettre.

3. Satellites
Quand vous choisissez cet icone, les satellites disponibles s'affichent. Placez le
curseur sur le bouton de FEU pour I . Placez

le curseur sur la Carte du Monde afin de mettre le satellite en orbite géo-
stationnaire et appuyez sur le bouton de FEU pour le laisser tomber. Pour
ramasser le satellite 2 nouveau placez le curseur sur le point qui indique sa
position, appuyez sur le bouton de FEU puis procédez de la méme fagon
quauparavant. Ou bien, placez votre fleche sur la boite vide dans le fenétre
d'icénes, puis appuyez sur le Bouton de FEU. Ceci retire le satellite de I'orbite,
qui peut malgré tout étre ramassé et réutilisé.

1 existe deux types de satellites.

a. SATELLITE DE RECONNAISSANCE ‘BIG BIRD'

Iin’y enaquetrois, etils sont affichés en bas de I'écran. Un satellite ‘Big Bird"

peut espionner une région du monde au-dessus de laquelle il est placé. Par
exemple, il peut discerner un redoublement d'activité militaire.

b. SATELLITE DE DEFENSE A LASER (SDI)

Il'y en a six, numérotés de 1 a 6, et ils sont affichés en haut de I'écran.

Un satellite SDI abattra tout missile nucléaire qui se trouve a se portée. En les
placant judicieusement, vous réduisez les chances de succés d'une attaque d'un
Ppays contre un autre.

Iis sont particuliérement efficaces quand un pays lance une attaque nucléaires
limitée ou tactique. Lors d'une confrontation nucléaire a grande échelle, vous

le conflit
s'intensifie, les SDI pé
un éventuel Armageddon.
Pour afficher vos satellites de et vos SDI de placez
votre fleche sur I'oeil et appuyez sur le bolm)n de FEU.
Pour I'option satellif leb d
FEU.
4

16 pays
membres de 'UNN. Les renseignements diffusés dans ces transmissions

il faut bien que la force d'intervention de I'UN i
soit placée quelque part.

Ou et quand
réussite gobale.

éployer décisif quant a votre

GUERRES
11y a deux types de guerre: CONVENTIONNELLE ou ATOMIQUE

1. Guerres Conventionnelles

Dans un conflit de ce type les deux parties se rendent compte qu'a cause des

énormes progres réalisés dans le domaine de I'armement, ni I'un ni I'autre ne

penvent gagner Cependant la tenslon emre Iu deux pays peut étre u!mlnuée
un de

qul a attzqué le premhr

Ces conflits font peu de ﬂegats en eux-mémes, mais s’ Ils ne sont pas terminés
s ont

LES DE VOL doivent atteindre une certaine vitesse avant de pouvoir
décoller. Au sol, ils se comportent comme les GBV, mais leur cap en plein vol
est controlée par manche a balai comme suit:

CHOIX DE LA DUREE DES SEQUENCES DE JEU

AMSTRAD

NOMBRE DE VAISSEAUX RESTANT
DANS LA VAGUE ACTUELLE

»

NOMBRE DE BOMBES
DISPONIBLES

[CE] JTe

NOMBRE DE VAISSEAUX

de [ BBO ™

T
TEMPS DISPONIBLE  NOMBRE TOTAL DE VAISSEAUX
ATTAQUANTS

COMMANDES A LA MANETTE DE JEUX

SCORE

Une partie de bowling se compose de 10 reprises. Une strike compte pour 10
quilles plus le nombre total de quilles qu'abat le joueur avec les deux boules
suivantes. En cas de ‘Strike’, le marqueur inscrit un X dans le petit carré qui se
trouve au coin du carré plus grand du tableau. (Figure comme un ® sur le score)
Un Spare compte pour 10 n"llln plu: par le joueur
avec la premiére boul larepri: i (Fig sur
lescore). Lorsqu‘un joueur ne marque si strike, ni spare, senles les quilles abattues
comptent, et le score n'est pas reporté a la reprise suivante. Pour marquer 300
—une partie “parfaite” — un joueur doit exécuter 12 strikes consécutives, lesquelles
comportent une ‘strlke pour chacune des 10 reprlses plusune pourc chacune des
ajoueur ‘strike’

durant la 10éme reprise.

Commandes a la manette de jeux

EN SE DIRIGEANT
FouR "QUE:E VERS LA DROITE

EN SE DIRIGEANT
VERS LA GAUCHE

POUR ACCELERER POUR CHANGER
GAUCHE' m DE DIRECTION
POUR MONTER
POUR CHANGER

DE DIRECTION POUR ACCELERER

(© 1987 English Software. Tous droites reservés.

ANTOR

FONCTIONS ADDITIONNELLES

Fonction d'abandon — Vous pouvez revenir a I'écran “Select” a partir de presque
n'importe quel point du jeu en appuyant sur ESC.(AMSTRAD), “/" (C64) ou CAPS
SHIFT et BREAK (SPECTRUM). Ceci annule le jeu en cours.
Fonction de reprise du méme jeu (replay) — Pour recommencer a la premlere
reprlse‘ sans changer les noms, etc., appuyez sur P de I'écran “Select’

S'il de ‘seul’ pendant une minute, I'ordinateur
commence un jeu de démonstration. Vous pouvez le faire manuellement, en
appuyant sur D de I'écran “Select”.

(© 1986 ACCESS Software Inc.

inés dans d

Ve i éset ellules.

préférence
avec I'aide de I'autre joueur, les libérer et les sauver d'une mort certaine dans le
cornplexe de donjons souterrains.

Lorsque vous libérez I'un d’ llule, vous sonarme

K.llya

quel’ varierde 1
L THE LAST STORMTROOPER
REGLAGE DU HANDICAP DE L’ORDINATEUR Le scénario de Trantor débute a cté d'unas - Armé d un lance-fi il
I
Vous pouvez augmenter le handicap de I'ordil en a hult centrales dansr le :uﬁ;’;’x: l:chacune contient une lettre d'alphabet. Il vous

vos coups. La valeur de ce handicap vade 0a 9.

Le programme de Xeno comprend des réglages ‘de défaillance’. Suive les
instructions a I'écran si vous désirez les changer.

Vous étes maintenant prét a jouer a Xeno.

Leviathan vous fait passer 33 secundes dans le futur, ou les vidéos pops mspuent
est d

)
les valsseaux ennemis dans trois différentes zones de la planéte aussl

les unes que les autres:

Grimpez
Grimpez a Gauche Grimpez a Droite
© A'n'F Software.
Tournez a Gauche Tournez a Droite
Piquez a Gaucie I l N Piquez a Droite
Piquez des idées folles aux
LES ASCENSEURS
On i lasurface. cage atrois

cotéset placez vous ou votre vaisseau a la surface, a l'mterieur delacage, avant
d'opérer (Voir Résumé de Clavier). I1y a aussi une entrée d'ascenseur sur la surface
supérieure des Vaisseaux de la Colonie de la ville ‘Sky City". Placez-vous sur la
rampe carrée, adjacente 2 la piste d'atterrissage en vue d'avoir accés au hangar
se trouvant au dessous.

LE COMBAT

MOONSCAPE (Programme Principal LEVIATHAN)
CITYSCAPE (Paysage 1)
GREEKSCAPE (Paysage 2)
Toutes les zones dolvem étre traversees etle LEVIATHAN dolt detrulre tous les
ci, d p: Ve
ensuite sélectlonner le niveau de dlfﬂcuné supérieur ou essayer de traverser la
zone suivante, si vous I 0sez.

Vous 6 é limitée d (de:

Dans tout véhicule se trouvant en dehors du hangar, appuyez sur le bouton Feu déclencent pour vous mettre en garde) un nombre de missiles illimitgy 5 vies
du manche 2 balai pour lancer votre missile. Pour détruire les installations au plusune points, et de lavolonté
sol, tirez sur leur base. Lorsqu'on vous attaque, le pour réussirl Vous pouvez aussl vous promrer dl carburant supplémentaire en
moins d'abattre le vaisseau ennemi, celui-ci vous retrouvera éventuellement et atterissant sur les PAYSAGE

se dirigera sur vous pour vous détruire.

LES OBJETS

URBAIN et, dans les 3 paysages, abattre les cubes de carburant (FCUBES) qui

tournent sur eux-mémes dans les secteurs spatiaux.

Pour vous diriger dans la b directi trouver
fleche

ifs, suivez

2. Guerres Atomiques

Siun pays lance un ou des missiles sur un autre pays, vous les verrez suivre leur
trajectoire sur votre carte du monde. A ce moment-1a vous n'aurez plus le temps
de déplage! SDI pour Sivousn';

que le conflit allait se produire et donc n'avez pas couvert la région avec vos
satellites, alors tous les missiles lancés atteindront leur cible.

Que le conflit soit limité ou qu'ils s'intensifie en un conflit atomique a grands
échelle entre deux pays ou plus dépend d'un grand nombre de facteurs.

Und des effets d'un conflit est I
de radioactivité dans I'atmosphére de la Terre.

1l n’est donc pas nécemire que chaque pays du monde soit détruit pour qu un

du niveau

dégagera peut-étre assez de radioactivité mortelle dans I'atmosphére ponr tuer
I'entiére population mondiale.

(© Martech Games Ltd. 1987.

MERCENARY"

ESCAPE FROM TARG
DESCRIPTION DU JEU

Dans Mercenary, vous jouez le role d'un mercenaire du 21 éme siécle qui a fzit

un atterrissage forcé sur la turbulante planéte de Targ. Votre vaisseau

pourraient vous fournir des informations inestimables. Chaque pays sera
it I h le
g

q
contenu de ses transmissions.
Votre radio est equipée pour recevoir des signaux sur six bandes de fréquence.

est mais vous étes bien placé, a
Iintérieur de Central City.

L'action se situe prmclpalement autour des grandes zones dl habltatlon de Ia
CHIFFREDE LA FREQUENCEALIMITE | FREQUENCEA LIMITE planete Targ qui, a present sertes, apres p! s
BANDE INFERIEURE SUPERIEURE deguerre entre les une race de robots extra-terrestres,
1 1800 KHz 3499 KHz atiomnts e Tang, Ealyurs.
2 3500KHz 6999 KHz mélé a a cet incessant conflit.
i ‘1000 ﬂl ;3999 Q:z Le but, pour vous, sera de vous évader de cette planéte, aprés avoir découver:
5 2‘1 000000 KH: 2.233(9)}(}{: Le:l 'r:ioyens de le falre Ces moyens peuvem varier, selon les diverses maniére;
6 28500 KHz 50000 KHz de vous. Cependam a mesure que votre experlence dans la lutte

(NB: La BANDE entre 250001 KHz et 284999 KHz est uniquement réservée a

contre le systeme augmente, vous pourriez vouloir prendre avantage de votre
butin de guerre au maximum.

Une certain nombre d'objets pt étre é é 0
de Benson. Ces objets ne sont pas tous utiles. Vous pouvez porter jusqu'a dix
objetsala fois. Les objets sont placés dans un ordre inverse; le dernier objet pris
est le premier a étre laché.

L’OPTION QUIT (ABANDONNEZ)

Vous pourriez jouer a Mercenary pour toujours. Vous ne serez jamais tués, bien
qu'il ait des pénalités si votre vaisseau était atteint par un missile. Ceci, ainsi
que d'autres conditions, peuvent vous faire marcher pendant des heures pour

les es vertes qui N'oubliez pas de garder 3 bombes
en réserve: elle vous serviront a supprimer tous vos ennemis.

L'horloge contréle votre jeu: si vous dépassez le délai imparti, vous devez
recommencer. Désolé, mais c'est la régle.

COMMANDES

CBM 64

récupérer un vé pour Il peut é

y avoir des situations irrécupérables. Vous pouvez, cependant, quitter et
abandonner (voir Résumé de Clavier). Vous retournerez a un endroit de la ville,
en possession d'un nouveau vaisseau. MAIS il y a une pénalité. Tous les objets
que vous avez seront éparpillés un peu partout.

a la manette de jeux:

Connecter la manette de jeux au port 2.

En mode de démonstration, ou lorsque I'écran de présentation est affiché,
appuyez sur le bouton de tir pour passer a I'écran des options, OPTION SCREEN.
Utilisez la manette de jeux et le bouton de tir pour sélectionner les options de
Jeu sur I'écran des options.

Dans ape, ur tir apre:
SAUVEGARDE DE JEU avoir fait le plein de carburant pour pouvoir redécoller.
Ve un jeu plustard, C au clavier: »
aTendroit ou vous I'aviez laissé. Enlevezvotre cople Mercenary avantd‘aller plus F1 relance le jeu et réaffiche I'écran des options.
loin, et utilisez une cassette de données séparée sur laquelle on peut écrire (ou  F3 réaffiche I'écran de tout en I'air d" (une

une disquette vierge formatée pour les versions disquettes du jeu seulement).
Appuyez sur <CNTRL> et S simultanément. (Spectrum <CAPS SHIFT> §).
Réponse de Benson: SAVE (Sauvegardez) NO.0-9? (Spectrum 1-4)

faut noter chaque lettre et puis ordonner le mot de passe (un mot qui trait a

spéciale qui vous aidera 2 libérer des leurs chaines d'autres amis.

Prenez les clés pour ouvrir les portes, car les armes n'ont aucun effet sur elles.
Recherchez, a chaque étage, une sortie qui vous permettra de passer a d'autre
étages ou plusieurs autres de vos amis sont encore emprissonés dans les

I'informatique). Une fois le mot obtenu, trouvez la sécurité
et taper le mot de passe. Le code d'un faisceau vous sera alors donné. Procédez
alazone de teletransportation, tapez le code et un rayon vous transportera; alors
votre mission sera réussie.

le par des coffres. En joystick

des donjons.
Lorsque votre puissance de lutteur vous quitte, le jeu est terminé, mais vous
pouvez le prolonger en ramassant divers articles additionnels implantés
stratégiquement dans les divers étages des donjons. Les gardes diaboliques

fois, lorsque vous les détruisez, laisser tomber des articles susceptibles

vers la bas, vous fouillerez autnmathuement les coffres. Utilisez ce qu'ily a
dedans pour vous aider a accomplir votre mission.

La séguence initiale (la déstruction de votre vaisseau spatiale n'est que le
commencement de I'histoire et vous n'avez pas a intervenir). Le jeu avancera alors
Jjusqu'au menu de départ.

On vous montre les commandes sur I'écran pour commencer le jeu, options
Joysticks ou clavier et pour redéfinir les commandes au clavier.

Utilisateurs d'Amstrad: Notez, une fois le jeu chargé, appuyez sur une touche
quelconque pour continuer.

(© 1987 Probe Software. Tous droits réservés.

h FRAME"

de vous aider a survivre.
Vous devez longtemps batailler comre la traltrise des hommes et des choses,

Seul le plus rapid
et Ie plus agile survivra.
QUELQUES CONSEILS
Sicabouge, tirez; n'essayez pas de lutter: frapp lyez p q

suceront votre énergie s'il vous touchent.
Recueillez tous les articles additionnels qui vous procurent des points
é votre

p
Détruisez des ennemis géants chaque fois que possible: vous gagnez d'autres
points et vous pouvez ramasser les clés qu'ils laissent tomber.

Ne trop d: i sans quoi une forme
étrange apparaitra et s'appropriera votre énergie.

Examinez de trés prés vos amis emprisonnés derriére les portes et, avant de
quitter les pouvoirs que vous désirez conserver, mais

CBM CASSETTE faites attention: vous perdrez tout le l!ste.
Lejeu harge ile quand I'écran ‘Select l.eague ou Open Evitez de vous laisser cerner en combat rapproché, ceci vous faisant perdre
Bowling' le joystick I . 1] de votre énergie.
enfoncé le bouton PLAY, FAST FORWARD ou REW"‘D pendant le jeu. Certaines portes vous permettent de recuellir d'autres points additionnels:
essayez de ne pas les manquer!
COMMANDES AU CLAVIER En liberant vos amis, vous d'une arme Ces armes
SPECTRUM seront ico latableau d'affichage. L i
Q — vers le haut, A — vers la bas, O — & gauche, P — & droite, CAPS — pour feu. supplémentaires seront montrées comme des icones secondaires qui peuvent
i étre ramassées et qui se rapportent & I'arme que vous tenez. Ces icones sont |
AMSTRAD 2 2 affichées sous I'ic: peed Up” (Al
Q—versfle haut, A—vers labas, 0—a gauche, P—a droite, SHIFT ou CONTROL (Accéleration de feu), Extra Defence” et MEnra Attack”.
~ pour feu.
PREPARATION AU JEU COMMANDES DU CLAVIER
CBM 64/128
10th FRAME peut se]nueril,ult au maximum, en catégorie ou en ouvert. leand Le joueur 1 utilise le joystick 1.
I'écran affiche “Select League” ou “Open Bowling”, appuyez sur L pour la catégorie X — Sélectionne

ou O pour le tournoi ouvert. Si vous choisissez la catégorie, vous devez fournir
Ies informations suivantes: Noms des equlpes Nombre de joueurs dans chaque
Nom et niveau i 3 parties ajouer

ip
(3 maximum).
Si vous avez choisi le tournoi ouvert, le systéme vous demande de fournir les
renseignements suivants: Nombre de joueurs (8 maximum), Nom et niveau de
chaque joueur, Nombre de parties a joueur (5 maximum).

Pour Entrer les Noms et Niveaux des Joueurs: Tapez le nom d'un joueur et
RETURN/ENTER. Choisissez ensuite un niveau pour le premier joueur.

des meilleurs compositions de David!)

F5 vous fait passer au tableau des meilleurs scores.

F7 permet de suspendre le jeu et de reprendre ensuite.

La BARRE D’ESPACEMENT fait exploser 3 bombes au cours de chaque partie.

Entrez un numéro compris dans cette limite pour ident

Réponse de Benson: PRESS RETURN WHEN READY (Appuyez sur RETURN quand
vous étes prét) (Spectrum ENTER)

Appuyez sur <PLAV> et <RECORD> an méme temps sur le magnétonhone.
Appuyez sur <RETURN> et la situation de jeu est sauvegardée.
Vous pouvez ensuite continuer a jouer le jeu courant.

RECHARGEZ SAUVEGARDE DE JEU

A tout moment pendant un jeu, vous pouvez rechargez une sauvegarde:
Appuyez sur <CNTRL> et L en méme temps. (Spectrum <CAPS SHIFT> L)
Réponse de Benson: LOAD (Chargez) NO. 0-97

Appuyez sur votre numéro de sauvegarde de fichier requis.

Réponse de Benson: PRESS RETURN WHEN READY (Appuyez sur RETURN quand
vous étes prét)

Vérifiez que la cassette est bien placée ou que la disquette est dans le lecteur.

Appuyez sur <PLAY> sur le magnétophone et sur <RETURN> pour charger.
(Spectrum <ENTER>).

e fichier

l'usage public et commercial.) RESUME DE CLAVIER
Chacun des seize pays membres n'a le droit d'utiliser qu'une des six bandes pour Pour ce qui est de Iaide, vous ne pouvez compter que sur Benson, (s) indiqué. Si deux ., appuyez en méme
1 C casqué de la Benson afﬁche vos systémes de temps.
recevoir sur n'importe quelle la band fourniune tre
limites é p utiliser la radio d fagons. avecteurs a trois dimensions. De plus, Benson est capable d'identifier et de vous Notes &Variations
apporter quelques-uns des objets que I'on peut trouver. Beaucoup d'entre eu Répondez OUI Y Sinon NON est assumé.

(AFFICHAGE DE
(BALAYAGE)[SCAN]  [1] [2] [3]
|

] 30 =]

(4 (eaNDE) 7] [
‘MA"[% [o] [Am] [Em]
[EXECUTE ]

1. SELECTION D'UNE FREQUENCE
D'abord sélectionnez une fréquence de départ. Vous pouvez faire cela de deux
fagons. Soit:—

lemot )et.

seront utiles pour votre évasion.

En orbite et bien haut d deTargse le: delaColonie
Palyar, ol les fiere et pacifique, @

organisé leur revanche contre I'occupation des Méchanoids.

Alors, comment échapper? Vous étes hors de portée de et np

Montez a bord du véhicule B
Touches de Puissance en Avant 1-9
Touches de Puissance Inversée <SHIFT>0-9
Augmentez Puissance +

Placez-vous centre véhicule
0-Max, Spectrum 1-4 Max.
Spectrum <SYMB SHIFT> 1-4
Amstrad —

pouvez donc pas appeler vos amis a l'aide. De plus, dans votre métier, les amis
codtent de I'argent. Vous n'en avez pas beaucoup en ce moment. Alors, vous.
commencez .....

LES COMMANDES

Veuillez voir Résumé du Clavier pour ce qui est.des instructions d'opération.

TABLEAU DE BENSON

ELEVATION

Enregistre votre altitude haut/bas pendant le vol par rapport a I'horizontale.
COMPASS

a tout moment votre direction horizontale (Compas) droite.

Bouton
de FEU. Ceci I'une des En
FEU, P

a limite
I

bandes.

ALTITUDE
Vous donne votre altitude en vol en Métres.

Diminuez Puissance - Amstrad «
Stop <ESPACEMENT> Pour le plané au vol
véhicule L

Actionnez I'Ascenseur E Au centre de lasurface de la
cage ou rampe de vaisseau de
la colonie ou dans hangar

Prenez Objet T Ramassez du centre

Lachez Objet D

Quittez la situation <CNTRL>Q Spectrum <CAPS SHIFT>Q
Amstrad <CNTRL> <ESC>

Sauvegardez Jeu <CNTRL>S Spectrum <CAPS SHIFT> S

Chargez Jeu <CNTRL> L Spectrum <CAPS SHIFT> L

LES COMMANDES DE CLAVIER SPECTRUM

Pour faire feu, 0. Les touches 5-8 la direction de la marche (et du vol) 5 Gauche,
6 Avant (Grimpez), 7 - Arriére (Piquez), 8 Drolte. Utilisez5 &6,5&7,6 &

8 et 7 &6, 5 & 8 pour les directions intermédiaires.

Mercenary © Novagen Software Ltd. © C64 1985, Amstrad CPC 1986, Spectrum
Cassette 1987, Spectrum +3 Disquette 1988. Tous droits réservés.

Utilisez les
Amstrad

Pour manoeuvrer
et les to 55 5

Q - Vers le haut
A - Vers la bas
0 — Vers la gauche

P — Vers la droite

BARRE D'ESPACEMENT - Feu

TAB — Lance une bombe

RETURN — Monitor central

Pour changer de direction: frapper la BARRE D'ESPACEMENT et puis les touches
Q ou A (selon votre direction).

F1 — Charger le Moonscape

F2 — Charger le Cityscape

F3 — Charger le Greekscape

F — Arréter le jeu/continuer

R — Recommencer le jeu

Dans | version Amstrad pour ramasser du carburant, tirez sur les cubes qui
tournent sur eux-mémes dans les secteurs spatiaux.

Spectrum

A - Vers la gauche

S — Vers la droite

D — Vers le bas

F — Vers le haut

H — Arréter/continuer le jeu

J — Rentrer sur I'écran d’options

K — Rentrer sur I'écran titre (version 128K seulement)
G — Pour tirer

vaisseau spatial et pour tirer, utilisez la manette de jeu

Pour changer de directi Fselon la direction
de votre sol.
Si itre |

forme exacte, la couleur et I'apparence, regardez le MONITEUR CENTRAL, au
début de chaque nouvelle partie, vous y verrez dix ennemis différents!

MONITEUR CENTRAL

C64/SPECTRUM
DIRECTION DE LENNEMI

NOMBRE DES BOMBES

ENNEMI ATTAQUANT

JAUGE DE

TEMPS

DISPONIBLE:

NOMBRE DE VAISSEAUX RESTANT NOMBRE 'ro’rAl. DE vAlssFAux
\TTAQUAI

NOMBRE DE

DANS LA VAGUE ACTUELLE VAISSEAUX RESTANT

Appuyez sur K pour ‘enfants’, sur A pour ‘amateur’ ou sur P pour ‘professionel’.
Nous expliquons ci-dessous chaque niveau:

)—Ce niveau permet aux 8

réglée et la boul i

( . Lavitesse

it au but visé, sans “effet”.
Amateur (A) — Peut étre considéré comme niveau ‘débutant’. Les coups sont
affectés par la vitesse sélectionnée et le type d'effet de boule appliqué.
memional (P) vaeau élevé — A ce nlveau votre précision dans I'emploi de
les risques d'un coup

)dej

raté.

POUR JOUER

Tout d'abord, visez: Il faut placer le joueur et sa ‘cible’. En poussant le joystick
vers I'AVANT, on active la ‘cible’. Tant qu'elle demeure active, on peut
positionner en déplagant le joystick vers la GAUCHE ou la DROITE. Pour placer
le joueur, TIREZ le joystick vers 'ARRIERE pour désactiver la ‘cible’, puis poussez
le joystick vers la GAUCHE ou la DROITE pour placer votre joueur.

Pour Lancer le Boule: Amorcez Iapproche. réglez la vitesse et lancez la boule

Le joueur 2 utilise le joystick 2.
N — Sélectionne
Spectrum

Le joueur 1 utilise le jt
2 utilise le clavier comme suit:
Q - vers le haut A — vers la bas V — a gauche
B — a droite H — feu I - sélectionne

Amstrad

L — vers la haut

K — vers la bas

BARRE D' CE! T.Lejoueur

ite
BARRE D'’ESPACEMENT - feu
U — sélectionne
(Jouer 1)
Quand le mmpteur surl'écran de
azé s mourez,

atteint zéro, ramenez pt
Ia cassotto jusquiazére

ssettejus:

ro. Lorsque vo

et appuyez sur PLAY.
Copyright DATA EAST USA Inc., 1988 Tous droits réservés.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

CBM 64/128 CASSETTE

Appuyez sur les touches SHIFT et RUN/STOP simultanément puis appuyez
sur PLAY sur votre enregisteur a cassettes. Le programme commencera
automatiquement.

CBM 64/128 DISQUETTE

soit tout droit, un ‘effet’. Le

boule et exige concentration et précision dans le temps. Pour visualiser Ia
séquence, consultez le Speed/Hook Indicator. Commencez votre approche en
appuyant sur le bouton de joystick. Pour régler la vitesse, relachez le bouton de
Jjoystick au moment ol I'indicateur atteint le niveau requis dans cette zone.
Une fois que vous relachez le bouton, le réglage sélectionné est verrouillé sur
Iindicateur.

ERREUR _ _
VITESSE MAXIMUM .5}
SANS ERREUR
VITESSE MINIMUM

ZONE DES EFFETS
_— ERREUR

[ Egg= - coup DROIT
ZONE DE vm-:ss:-:{ ~ EFFET MOYEN
™~ EFFET MAXIMUM
ERREUR
Réglez I'effet. le q I' se dans lazone
des effets.
AFFICHAGE DU SCORE
Q que joueur lance, un é it en haut de I'écran. Il indique

les cinq derniéres reprises de score d'un joueur. Chaque fois que les joueurs
terminent une reprise (2 joueurs ou davantage), le score total est affiché. Une
fois le score affiché, appuyez sur le bouton de joystick pour continuer le jeu.

STRATEGIES DU BOWLING

Quelque soit le type utilisé, le joueur doit viser I'espace entre les quilles UN et
TROIS.

POUR ABATTRE DES ‘SPARES’

le disquette puis tapez LOAD“*",8,1 et appuyez sur RETURN.
Le
SPECTRUM 48/128K, +2 CASSETTE

Tapez LOAD"" et appuyez sur ENTER. Appuyez sur PLAY sur |'enregisteur a
cassettes.

AMSTRAD CPC CASSETTE

Appuyez sur CTRL et la petite touche ENTER. Appuyez sur PLAY sur
I'enregisteur a cassettes.

AMSTRAD CPC DISQUETTE

Tapez RUN"DISK et appuyez sur ENTER. Le Jeu se chargera et se déroulera
automatiquement.

Utilisateurs de Cassettes: Notez que chaque jeu se charge individueilement. Par
exemple, si vous voulez charger le second jeu d'une face de I'une des bandes,
arrétez I'enregistreur a cassettes une fois le premler _[eu ch:mé Eteignez

I' puis rallt le et

serait utile de noter les réfé du sur I'

Pour vous faciliter les choses, nous avons inclu la grille suivante.

a cassettes.

CHOLO™ [ ] xewow e

L™ TRanToR™ [ ]
BOBSLEIGH ™ [ ] weviamman= [ |
ARMAGEDDON MAN w[:l tomHrramen| |
MERCENARY ™ [ ] sumckaow [ |

Cette compilation © 1988 U.S. Gold Ltd. Tous droits réservés.

Fabriqué et distribué sous licence par U.S. Gold Ltd., Units 2/3, Holford Way,
Holford Birmingham B6 7AX. Tél: 021 356

ission, diffusion, représentation

mlhllmm locati

Un bon joueur doit pouvoir faire des ‘spares’, c’est-a-dire renverser avecsa seconde
boule toutes boul

abail et
d'échange ou de ré-achat et sous toute forme, non-autorlsés strictement
interdits.



