
CHARGEMENT
Tapez RUN"" et suvez es insùuctions du
clavie.. Cela chargera un programme de
menu qui vous permettra de choisir ent.e
les différenrs jeux. Si vous choisissez le 2"
ou le 3. ieu, vous devrez attendre que la
cassette défile les jeux précédenrs, le
lemps de chargemenl le plus long ne po!
vânt excéd€r I minules Sl vous voulez
âccélérer cette procédure, rembobin€z la
cassette, remettez le compreu. à zéro, et
nores les chill.es coûespondant au débur
de chaque programme Les fois su vanles,
vo!s pourez uliiiser le compte!r pour vous
rendre en âvance rapide direcremenr au
débul du jeu douhaité.
Si vous rencont.ez des problèmes de char
gemenl. souvenez vous qu'une deuxième
copie est enregistrée en vilesse lente sur

INTRODUCTION
Vous vous appelez BOND, James BOND,
l'agent secret e plus célèbre du monde I

Vous vous embarquez dans une des mis
sions les plus périlleuses de votre cairière,
et un échec est vraimeni la pire chose qur
puisse vous a(iver. Votre objecrif est de
découvrir quel complol tordu prépare Max
ZORIN, un crminel européen sâns scru
p!le, mâgnât de 'élect.onique, et de
l'empêche. d'abourir Vous devrez vous
procurer vos informat ons en 3 endrots d f
lérents. PARIS. ou vous devrez contacter
May DAY qu détent une inlormalio.
vitale L'Hôlel de Ville de SAN FFANCISCO
oir sonl câchés des secrets mporrants, el
enfin une ancienne mine d'argent stuée
sous SILICON VALLEY: vos ndices se
mellenl en place er, du moins nous Iespé
rons. vous lene2 Max ZORIN en échec



LES CODÊS
A a fin de chacun des 2 premiers teux,

:^ ..1Ê, 1' - ..!s de!'e:
laoer au début de chaque nouveau jeù. Ce a
indlque srmplement à Io.dinaleur qu€l
deg.é vous ave2 atleinl dâns le teu précé
dent. el lui translère des informations uli'
les Vous pouve, jouer à n importe quelleu
dans n importe que ordre, mais. pour réus
s r vous devrez comme James BOND avoir
accompl les 3 missons jusqu'âu bout el
dâns l'ordre Ce a vous parailra plus clair a!
fut et à mesure que vous iouerez à chacun
desje!x Ouand vous aure2les codes, vous
po!rez touiours les réut lser, les nombres
n étân1 pas changés au hasard à chaque
fois Cêpendant, vous poudez souhaile.
amélio.er voùe score à chaque fois I

L,ÉLÉM€NT TEMPS RÉT
Chaqoe ieu esl loué en remps réel, c esl à

dire .que la pendule esr égaiemenl volre
ennemi Vos bons . chronos, dans un
je! seronl pris en compte pa. les codes.
pour vous donner p us de remps dans les

VOTBE ROLE
James BOND ne peut pas mour r .. mais il
peut échouer quand vousjouez à sa plâce I

ll peul endommager délinitivement son tax
dans Paris, ou être englouti par les flammes
de l'ncendie de I Hôtel de Ville. Comment
le vrâi James EOND pou a s'en sortir sans
votre aide lon pourrail dire votre
conrrôle !), n'esl qu âffaire d imagrnarion.
lnurile de le dire- il sera de nouveau bien
vivânt et prêt à se battre. . pour que vous
essayez encore et encore !

CARACTÉRISTIOUES
(dilféronlos ralon 163 jêuxl

Choisissez cette opiion à votre menu, et
soufflez un peu ! ouvrez une bouteille de
châmpagne Bollinger, ou lumez un cigare,
êt assevez-vous pou. réfléchir: le ch.ono.



Si les choses devi€nnenl un peu complr
quées er si vous ressenrez le besoin de
prendre un week end à Acapulco, choisis
sez ( Abandonner ù au menu, applyez
2lois sur FEU lcelê ne fonciionne pas à
Paris, vous êles déjà en vacances !) et pré

Vous avez le choix entre ( The James Bond
Theme ' de Monty Norman et le célèb.e
( A view ro a kill , de DURAN DUBAN el
John 8ARRY. Ces musiques sont déposées
et reproduites en divers endroils du pro
grâmme avec la permission des éd teùrs

Tous les t€ux peuvenr èûe comn'andés au
clavler ou a! Joysrick.

JEUl:SIIICONVALLEY
Enl n, on sait ce q!e complote Max ZORIN
comme James BOND e soupconnait,
ZORIN projetle de s'emparer du marché
mondial des circults intégrés Ou€l me lleur
noyeo pour âreindre ce but quê de laire
saurer une ancienne m ne s tuée sous slL
CON VALLEY, er d uriliser celte panicula
ritè qéoloq que pour eng out r toote cette
résion sous l'Océan Pâcfique 7 EOND
pénèrre dans lâ m ne el découvre le détona
leui nucléâûe, nrars ce u ci est armé et
ric, tic, i lolirne I la bombê se lrouve dans
ùne des galeries, el le seul moyen de
l'atteindre €sr de se faire lreu ller aù fond ll
a besorn d'ade pour c€la et lvlây DAY
seu e. esr assez torle Dolr le fa re. Elle esl
en prlnc pe l âme dâmnée de ZORIN, ma s
peut êlre réâ|sera 1 elie a monstruosité de
ce prolel ! lldoil la rrouve., et la persuader
de l'a der à sauver des millons de vies e]
loule l rndusrr e nformat que. C est là que
vous prenez e relars, vous éles dans a



mrne, el vous devez ulrrser res oblers e1
l â de que vols pouve2 lroùver poùr désa
morcer la bombe avant qu'il ne soit lrop

Dans vos déplacements dans la m ne, util
sez 'êscenseur pour arle nd.e les différents
niveaox, où grimpez à lâ cord€ pour â11ein
dre certâins oblets Ouelquefois, vous tré
bucherez dans des fosses, mais vous pour
tez tegatd avanr de saù1er méfiez vous
des puirs rrailres, âvez vous voÙe grap
pin 7 Arverez vous à faire sauter a paroi
rocheuse avec la dynamite ? Encore fâut i

avon de quol allùme. I Si le temps passe
lrop vûe, tous les circuits inté9.és de SlLl-
CON VALLEY ironr a!x po ssons du Pacifi

COMMENT FONCTIONNE LE " MENU A
FÊNÊlRES "Ouand vous appuyez sur le bouton de feu,
les commandes passent de BOND à la tenê.
lre supérieure. AlLer de droile ou à gâuche
fe.â déplacer dans a même direclion les
objets que vous 1rânsponez devanl 1'ndex
de sélecrion Ouand vous aurez choisi un
objel, appuyez sur le bouton de feu : vous
commanderez alors la fenêlre d! bas Si
vous voulez pâsser direcremenl au menu
du bâs, appuyez su. ]a flèche bas de lâ
lenêtre du hâut. Dâns le menu du bâs. vous
pouve2 commander un certain nombre

RETOUF : râmène au contrôle de BOND.
CHEÂCHER rexamine la pièce dans laquel
le vous vous trouvez. Tous les objets qur

s'y trouvenl seronl aflichés dans le fenêlre
du haut Choisissez l'objel que vous voul€z

faisani défiler les objets, et
râmassez les en utilisant le boulon de leu
POSER i oour poser l'obiet choisi dans le

UTILISER: pour utiliser l'obiel choisi dans



EONNER r vous permet de donner un objel
à la fille, si elle esi avec vous.
PAUSE : vous permet de susoendre temDo-
.rirement le cours d! jeu, et d'aréter le

AAANDONNER : Si vous sélecrionnez cette
i,rst.uction, la fenêlre du bas clignotera. Si
\ous voulez vrâiment abândonne., âppuyez
une 2" fois sur le boulon de feu : vous
reviendrez a! début d! jeu.

ASCENSEUR si vous vous ùouvez près de
lâ caqe d'ascenseur, cela appellera l'ascen
s€ur à vot.e niveau.
SESCÊNDRE: si vous âvez assemblé tou
tes les pièces d! treuilet délivré May OAY,
cetle instruct on demandera à Mâv de vous
descendre près du détonateur
MONTER : Mav vous femonlera

OAJETS UTITÊS :

PISÎOLET a GRAPPIN : ce plstolet vous
Dermel d envoyer un qrappin et donc
d'accorcher une corde à n impo.te quoi a!
dessus de vous. Vous sauterez sur a corde
puis grimperez normal€menl. Une fois en
haul Lâ côrde se renroulera el vous la .écu-
pérerez mais, ânention : vous avez un
nomb.e limité de cha.ges.
DYNAMITE ET BRIOUET ces 2 obiets
peuvenl éùe uliisés ensemble pour taire
sauter des rochers

JEU 2 I L'HÔTEL DE VII.LE
Sa rech€rche de Max ZORIN a condun
Jâmes BOND à SAN FRANCISCO Grâce
aux rense gnements q! l lient de May
DAY. rl a retrouvé ZOR N dans 'Hôt€l de
Ville, mais celui ci a lruqué es cartes : sous
la menâce d une arme. i coince BOND et sâ
compagne slaceY dans une cage d ascen.
seur enrre 2 érages. Voulant en tinir dans
un ( â.cidenl D il m.,ar e le! aù .lernier
érag€ er s'enluit. BOND s échappe de â
.âôê .l'â<.-nçe,tr mâi< .lôir mâinrpn,nr



délivrer Stacey et s échâpper âvec elle de
l'immeub e en feu C'est là que vous inter
venez ijlilisâol ùn système de ( menu à
fenêlres '. vous pouvez son déplacer
AOND de pièce en pièce, soil lui faire cher
cher, prendre, poser. ou donne. des ns.
rruclions à Slacey Vous pouvez égalemenl
choisir le menu du haut pour ramasser les
oblets qui vous seiont lrtiles plus lard. lly a
cependant une lmne à ce que vous pouvez
po.ter, alors fânes le bon choix. vorre
oblecliT est de trouver un moyen de tirer
Slacey de la câge d âscenseur el de vous

Vous remarqùerez sur a vue de 'Hôtel de
Ville, que le feu a prs en haul, et qù i

gagne rapidement Bien qu'un seau d'eau
puisse le râlenrÎ, I vous faul vous dépê
cher. S vous êtes lrop près du îeu, vous
âu.ez chaud, et des dilt cu tés à respirer, ce
qui ralentira vos aclions. Si vous enlrez
dans une pièce en le!. . c'en sera lini et
vous dev'e, le jeu : et Sia
cey ne vous airrlerâ pâs beaucoup si vous la

Pour vous aider dans vos déplacements,
,rne lumièrê s âlumerâ sur lâ vue dê l'Hôlel
l€ Ville pour ndiquer ou vous vous trouvez.
Chaque fois que vous serez passé par une
pièce, elle p.endrâ une couleur pafticulière
rou. indiquer que vous l'avez visitée. lma
ginez quels objets pouiiont vous seryir à
lirer Stacey de la cage d âsc€nseu.. Ouand
ce sera fah, dépêchez vous de fuir, ce ne
sera pas aussi lacile que cela en a l'air.

OBJETS UTILES:
ASTOIET ET AALLES : vous ùouverez
oans Iimmeuble un pistolet et des bâlles.
Vous pourie2 taire sâuter en ùrani dessus
l€s serllires des pones de communication.
P.ur cela, sélectionne. l'icône du pistolet,
er le mot ( USE,. ll faur tirer 2 fois pour
faîe saure. une seru.e Etônt donné que



vous n'avez qu'un nombre limité de balles,
n âye2 pas la 9àcherte t,op lâcrle I

CLES DE POATES : ellPs ont un code de
couleurs spéciâl pou. chaque porte. Cha-
cune ne peur êùe utilisée qu'avec la poite

CARTES OE SÉCURITÉ : ces cades masné-
tiques servent é9âlement à ouvrir des por
tes el sont égâlement codées en couleurs.
La carte jaune esl soulignée de noun.
CLES DE PLACABD :ég€lement codées en

CLÉS OE LA IVINE ET COMPTEU8 GEI.
GEB :prenez les, ils vous seronl utilespour
le jeu suivani Vous découvrirez bien
d'â!ù€s obiets. à vous de découvrir s ils
sonr utiles ou simplement encomb.ânts !

NUMÉ8OS DE CODE en divers endroirs de
lâ mine, vous trouver€z des numéros de
code. Cinq d'entle eux, assemblés dans le
bon ordre, vous permetùont de désamorcer
le délonateùr.llexiste un moyen det.ouver
quels sont les chrffies quisont bons, et quel
est leur ordr€ d'âssemblage et cela, seulle
melleur ôgent secret peû le t.ouver I

lmponônt: Pou. sortir, voLrs dev.ez récol
te. un ce^âin nombre de codes que vous
devrez taper su. le pâsse éleclronique que
vous avez depuis le début, et quivous sef
vna à ouvrn la porte de sonie en bas de
IHôte] de Ville, qui esl v€rouillée

JEU 3 : POURSUITE DANS PABIS

BOND a été . briefé ' par . À/4 D. qui lui â
donné pour mission de découvrir ce que
Max ZOÂ|N est en rrain de comploter ll
déieun€ au restaurant de la Tour Eiflelavec
un âgent am qui est tué par Max DAY.
EOND ra Dou'suil en hâ,,r.Je lâ lo,n mais



elle se iette en parachute et dérive veis un
pont d'atteûissage en dehors de Paris.
BOND dég.ingole lâ tôur et, en bas, réquisi.
tionne un taxl. A partir de là, c'est vous qui
prenez les commandes. Vous pouvez suivre
les déplâcements de May grâce à un gonio
qui vous indique sâ proximité et son âlri-
tude. el son ombre lraverserâ votre vue en
plân si vous e. approchez. Vous voyez le
paysage à travers le pa.e-b.ise du tâxi,
vous pouvez visualiser au tableau de bord le
temps, volre vitesse, et les dommages su
bis par lâ voitu.e. Vor.e obiectif consisre à
atteindre le poinr d'atterrissage de Mây
exactement en même temps qu elle. Mais,
attenlion : les venls louinenl, et la lraiec-
loke de May peut changer à tout moment,
modilisânt son point de chute possible.
En chernin. vous allez rencontrer divers
obstacles. Les sens uniques sonl indiqués
dans les rues par des petires flèchesjaunes
et, sivous en empruntez un, vousserez pris
en chasse par les vonures de police. Atten-
tion, elles peuvent avoir votre peau I Les
conducteurs parisiens sont égalemenl dan
ge.eux, et une Porsche peut vous couper
en deux. ll y âurâ des barages à évher, et
une cotlision avec un immeuble mettra déli-
nitivem€nt voùe Benault Bleue hors d'état.
BOND ne se déplace jamâis sans son pisto
let, vous pouv€z utiliser celui-ci pour vous
déba asser d'un chauffard qui enùave vo
lre route I Comme vous êtes un pilole vir
tuose, les viiages au frein n'ont aucun
secret pour vous, et pounont vous tirer de
situalions difficiles.

Pour les détails sur les commandes au cla
vier et au ioystick, ils sont exposés dâns la
Pase-écran du génériqu€.
Si May OAY se pose sâns que vous ayez pu
la caprure., le jeu reprendre aulomatique-



SYMBOIS
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