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LA MISE A MORT DU DRAGON

La jolie Daphnée, daus le repaire du Dragon attend qu'on la délivre
de la boule de cristal. Singe, & 1'haleine de feu, attend aussi
Vous devrez assassiner Singe et délivrer la princesse. N'oubliez pas
1'antre du Dragon, sinon les choses pourraient chauffer pour vous.

Vous traverserez la saillie pour atteindre 1'épée magique. Utilisez

caché sous 1'une de ces plerres. Si vous en trowvez un, passez dessus
et 11 est a vous
e e i
1'épée mgique au bord de la colline. Retournez au bas de la créte
étroite vers la rampe de bols. Sautez et la victoire est & vous
Cainsi que la princesse Daphée).

MARQUE

Au fur et A& mesure que vous vous aventurez dans les donjons
easorcelés, vous marquez des points pour avoir vaincu les emnemis,
surmonté les obstacles, découvert un trésor et conquis les salles
des donjons. Suivez vos points des yeux.

Mais n'oubliez pas, Dirk, vous étes le champion du roi le

courageux et vos pensées devraient se concentrer sur la délivrance de

DIk ctandasecpmanas. seta 21,001 {T4308.08.1g Princesse Daphnée.
Vous commencerez le jeu avec 5 "Dirk" et vous recevrez
"Dirk-primes" comme récompense & chaque fois que vous passerez une
Sa110 ihe donoan eres uiin,

DIRECTIVES DE CHARGEMENT
CASSETTE

S1 vous 8tes rélfé & un entrainement externe, laissez-le débranché.
Remettez votre appareil 4 zéro. Introduisez la cassette dans
Lrenragigiralir ds doundes (e, {sports, quel G0t Resbantaes Ta
bande Jusqu'au commence:

Frappez RUN"DLCENTER>



Appuyez sur la touche PLAY de votre enregistreur de domnées puis
appuyez sur n'importe quelle touche

Laissez la cassette dans 1'enregistreur de données et temez enfoncée
la touche PLAY,

Uos fols que le programse priscipel. et chargd T vdus sera demandé
de remettre le compteur de la cassette

Le programe est enregistré sur les deux e e

Dans le cas o un cbté manquerait & se charger, répétez la séquence
en vous servant de 1'autre coté de la cassette,

Lorsque DIRK'a terxins unfivaiiiavc eucchs, 1e-progrsme chargera
automatiquement le niveau suivas

Lorsque DIRK a perdu toutes ses vt esi St que vous resbobintez la
cassette jusqu'a ce que le compteur atteigne ZERO. Ensuite appuyez sur
PLAY, maintenez la touche enfoncée, puis appuyez sur la touche SPACE
pour que DIRK puisse continver sa recherche.

Dans le couloir aux Crénes, la Salle d'Armes et la Salle de

maande n'acceptera que 1'action correcte
au moment correct. L'action correcte au mauvais moment sera ignorée
ction erronée au bon moment déclenchera un bourdonnement

e o T T e D T

tre épée, sur.
du fourreau et de taillader avec (: Vous
!nrda: t:m]nurs votre épée, sauf sur le dernier écran lorsqu‘il vous
masser du haut de 1a falaise avant de tuer le dragon.
DISQUE
Remettez 1'appareil & zéro. Si vuua &tez en Pussusulun d'un 061.
‘branchez 1 et ensuite

ddsque dans 1'entrafnement ynncxpl] DRIVE L.
Frappez RUN'DL Center>

Latssez le disque dans 1'unité d'entrainement. Chaque niveau se
charge au fur et A mesure. Ceci se fait en 6 secondes envirom.

LES DIRKS EN PRIME

Yous gaguares des DINIS en jrime (vle supjlémtaire) aprls o
Le a'Arams ot pour chagus salle per 1a wuite 1usqu'a

et e

G



and

Vous vous trouverez sur l1a plate-forss en plerre, sautez ds la plate-

forme sur la corde qui se balance. Sautez sur la corde, lorsque
oalle-oL se troive i PIUW pEAS M8 TOVE Pels, meutes de cords sa

ordaienr 1o gradin surlhmad:

Sautez vers les plate-forme au bout des premiers et seconds gradins

quand 1a corde cecille en avancant. Les plate-formes en pierre vous

élaveront comme par magie vers le gradin suivant.

Eloignez-vous de la plate forme en haut de 1'écran.

LA SALLE D’ARMES

La Salle d'Armes de Singe... La chambre ensorcelée de la mort
tourbillonnante. Un mauvais sort prwtége cette salle de tous imtrus.
Des armes martelles prennent des formes vivantes, et des robots
Aiszs1ant shonolanta dav]exnant ica (it omei 8
Serez-vous capable de passer par les bretelles et de survivre 7.
Frayez-vous u B eals e e
Voda.pourres €ldminer certaiss eunsnte enearos1és.par wnscoup dtépse
blen calculé ; d'autres pourront étre évités par un mouvement habile.
Vous verrez une porte magique s'ouvrir sur le coté de la salle ;
sortez par 1a.

RAMPES ET CREATURES HURLUBERLUES
Une série de rampes couvertes de' glace ensorcelée conduit jusqu'au

e s

lorsqu'ils disparaitront soudaines

51 vous vous attardez trop luugtem'ps dnns cet endroit maudit, vous

SISO B T T e
cayez de sauter du bord de chaque rampe. Brandissez votre épée pour

vous battre contre les créatures hurluberlues.

LA SALLE AUX TENTACULES

Cest le laboratoire de Singe... LA od il réalise ses expérie:
diaboliques. La salle grouille de résultat hideux de ces
expériences. Le danger peut se glisser de n'importe ou, d'au-dessus
comme den-dessous.

Soyez sur vos gardes et regardez bien ob vous posez le pied, sizon
vous pourriez vous retrouver entre les mains de quelque chose de trés
désagréable.




Cette salle contient des adversaires rampants et foursillants. 11
. e
calculé de votr pée et d'autres en avangant normaleme:

Vous sortirez de la Salle aux Tentacules par la porte B ai e
csté de 1'écran,

LE DEUXIEME DISQUE

Un autre disque tombant vous emportera jusqu'au dernier étage des
donjons. Vous sentez déja 1'air humide o'épaissir comme i les forces
diaboliques se rassemblaient pour la bataille finale.

Vous devez monter sur le disque et rester trés attemtif...

Des forces obscures vous emtourent. Comme plus haut, vous devr

restar. o entra gt ategue. parce .qituse autre spparttion de Sings ee
proméne quelque part dans le puits

LE DAMIER MORTEL

Le gambit de Dirk... Le jeu est fatal et le prix est votre vie. Il
vous faudra combattre le champion démoniaque de Singe, le Chevalier-
fantéme et atteindre la porte 4 1'autre bout de la pidce, ou bien les
forces diaboliques vous feront-elles échec et mat... Vous vous
rapproches dy repaire du Diagon et Stage s envoys son plus grand

ter.

épée pour combattre le Chevalier-fantsme.
Le Chevalier-fantéme apparaitra pendant un court instant, puis

ces carrés, ou vous palerez de votre vie. Eloignez-vous des bords du
danier ou vous courez le risque de plonger dans des profondeurs
S e D A R s i b
sortir par la po:

R i A e T R

1el1alatt 3'yh chup &' ande: Chbute Tois s0a"3 E0a6 ipichiia: ¢
Chevalier-fanténe quand 11 sera noir il restera vulnérable pendant
une période de temps plus longue la prochaine foi



COMMANDO

Introduction
Vous étes Super Jos, le soldat de combat des années 80 luttant contre
toutes forces supérieures pour vaincre les armées rebelles. Equipé
seulement d'une mitrailleuse et de six grenades & main, vous poursuivez
votre croisade solitaire, vous frayant un chemin dans le territoire
hostile. Des mortiers, des grenades et de la dynamite pleuvent des cleux
st éclatent autour de vous. Des balles ennemies sifflent dans tous les
sens et des tranchées, des falaises, des cavernes, des forterecse
des transporteurs de troupes entraverons votre avance. Vous ne devez pas
mitrar 45 pILIA; vous devecgaleser da Plue en plue Tulm dane les lignes
ennentes, 11lant des s les ennenis
vaincus, fusqu'a e que vous arrivies & vetre Ghiectis fisal, la
forteresse.

Aurez-vous 1'habileté et la résistance qu'il faut pour vaincre 1'ennemi?

POUR CHARGER
Commodore 64/128
CESSNTI o S i
Ay

Disque :
Amstrad/ Schneider
Cassette: S'assurer que la cassette est bien rembobinée

Appuyer sur CTRL et ENTER
Appuyer sur PLAY

Disque : Iusérer le disq
Introduire RUN"Commando

@ Copyright-Elite Systems Ltd- 1985
Tous droits réservés dans le monde entier.



GHOST’N GOBLINS

Introduction et scénario
Ghost'n Goblinsiun jeu d'arcade réalisé par Capoon, auteur des best
Lare: = do" et "1942". Deux des jeux les plus appréciés du

de de la micro informatique.
Ghost'n Goblins est tiré d'un conte classique dans lequel un preux
chevalier doit arracher une belle demoiselle des griffes d'un sei-
gneur démoniaque...ce jeu excellent du point de vue technique,con-

.

Pour charger-le jeu utiliser les instructions suivantes:

POUR CHARGER
Systeme Format Instructions
Anstrad/Schnetder Cassette Run "ELITE"
Disque Run "ELITE"
Commodore 64/128 Cassette Shift & Run/ Stop
Disque Load“s* 5,1
POUR JOUER
Anstrad/ Schnetder: Abandon BSC
Droite a définir par le joueur
Gauche 1dem
Haut iden
Bas/ §'acoraupir = idem
Tr iden
Saut iden
Xaintient iden
Commodore 64/128  Commande au joystick uniquement

© Copyright-Blite Systems Ltd- 1085
Tous droits réservés dans le monde entie



THE WAY OF THE EXPLODING FIST

venez un maitre de cet art mystérieux et ancien, progressez du
niveau des novices au 10idme Dan et entrainez votre force et votre
s

6 pouvez commander votre personuage soit au clavier soit avec
in Sopevier

Instructions

Connecter le joystick et appuyer sur le bouton tir, cect fera
démarre 3

ou.

Pour déplacer votre' personnage: Les positions A gauche et & droite
commatest lee mavimt & drotte ot 3 gascbe da vatfe persctaa
e T
dés en appuyant eur le bouton tir et en déplacant le joystick dans
Th debestion approprite.

Noursment d"acoroupissenant; Le déplacemnt du Jaystick vers le
haut permettra & votre Bigsta o4’ s1eve Siote lqid, 1scuvi-
Bt aF4 14 bab 1o fhre TABSTOUBIF,

Blocage: Le joystick vous pernet également de bloquer les mouve-
s e bl B B T
S Ui S B
d'attaque. I1 peut padt squ

reculer naturellemsnt, mra ‘persos

point mort ou A toute autre position que le mouvement en arrisre.

Le systéme de points:

Les points ne se marquent pas en fonction de 1'action entreprise
maie en fonotion de la qualité de la qualité d'éxécution de chaque
action. Si votre action agressive n'aboutit pas au contact évidem-
ment aucun point ne vous sera accords, si votre action est éxécutée
a la perfection, vous obtiendrez un point entier. Dans certains cas
votre mouvement frappera votre adversaire mais ne sera pas parfait,
vous marquerez alors seulement un demi point.
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DRAGON’S LAIR
DIRECTIVES

11 y a blen longtenps, dans les temps mgiques, le bon roi Aethelred
régnait en paix dans son royaume. Or ‘son royaume comportait de
nombreux trésors, mais sa plus belle récompense était la princesse
Daphuée, son enfant unique. Des chevaliers courageux et de beaux
princes arrivaient réguliérement de trés loin pour lui faire la cour,
car c'était une jeune fille trés gracieuse et d'ume trés grande
beauté. Mais bien qu'ils déposent tous & ses pieds des grandes
richesses, et demandent sa main de la facon la plus ardente, la
princesse Daphnée les rejetait tous. Car son coeur était offet & un

tre... Dirk le Téméraire, le Champion du Roi et son Chevalier le
plus courageux. Puis un jour sombre, Singe, un muva

blen-aimée périra. Aethelred et som peuple
désespoir. Tous, sauf Dirk qui fit serment de se rendre au chiteau

enchanté et de délivrer la princesse... si donjon... si seulement
11 pauvait atteindre le repaire de Dragon.



Vos recherches commencent...
LE DISQUE TOMBANT

Sautes eur le disque tosbant qut vous emportera aux donjons
en-dessous du ch

Bires-vous en meeure 4 ‘oundiirs Te-disque-st d'entrer epsuite dase
les donjons enchantés, ou irez-vous rejoindre les autres aventuriers
moins chanceux dont les os reposent au fond du puits...

Descendez prudemment la razpe et sautez sur le disque. Conduisez le
disque en bas du puits. Des rampes qui conduisent aux donjons
apparaitront & cété du puits de pierre et le disque s'arrétera un
curt instant. Loreque le disque ot la raspe soat & la néme hauteur,

‘sautez sur la ra

L'une des créatures les plus redoutables de Stnge, un Génie de l'air,
garde 1'entrée du puits contre les intrus.

Soyez prudent. Vous pauvez vatncre cette apparition si vous restez au
centre du disque et avancez vers les rafales du vent

LES COULOIRS AUX CRANES

Faites bien attention od vous posez le pied quand vous passerez par
cet horrible couloir. I1 est hanté par des fantomes appartenant & vos
cauchemars les plus terrifiants. ..

Des cranes qui cherchent & mordre, des mains de squelette qui
s'agrippent, de la matiére collante répugnante et des nuages de

visions de jugement dernier ou bien périrez-vous hideusement dans
leur étreinte ?...

Xesurez bien vos moments d'action et vos coups d'épée.

Te réagissez ni trop tét ni trop tard ! Battez-vous avec quel:

ennents terribles avec votre épée fidele, essayes &'éviter 1oo autres
d'une esquive agile

LES CORDES BRULANTES

Les flammes grondent en-dessous, vemant du trou volcanique. Des
langues dé feu ne cessent de grimper, engouffrant tout ce qui se
trouve sur leur passage. Serez-vous capable de vous balancer 4
travers la piéce brilante avant qu'il me soit trop tard, ou
plongerez-vous dans 1'abime en feu ?... Soyez prét & conquérir cet
enfer, allez jusqu'au bout de la rampe. Puis sautez de la Ty
1a plate-forme en pierre, la plus proche de la premiere corde.




