INSTRUCTION BOOKLET




SWITCHBLADE

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

Insérez la cassette dans votre magnétophone et appuyez sur LOAD™ puis appuyez sur la touche
ENTER. 5uivez ensuite les instructions de chargement affichées a I'écran.

Spectrum +3

Insérez la disquette dans 'unite de lecture, et utilisez le chargeur de disquette. Suivez ensuite les
instructions de chargement affichées a 1"écran,

Amstrad CI'C 464

Insérez la cassette dans le lecteur de cassette interne, appuvez sur les touches CONTROL et ENTER.
Suivez ensuite les instructions de chargement affichees a I'écran,

Amstrad CI'C 6128

Insérez la disquette dans l'unite de lecteur, et utilisez le charger de disquette, et tapez RUN™DISC.
Suivez ensuite les instructions de chargement affichées a I'écran.

CBM a4/128 Cassette

Introduisez la casselle Swiltchblade dans votre lecteur de cassettes et, 5i nécessaire,

rembobiner la cassette jusqu'au début de la face 1. Appuvez sur SHIFT et RUN/STOJP simultanément,
puis enclenchez PLAY sur votre lecteur de cassettes et Switchblade se charge et commence
automatiquement.

CBM 64/128 Disquette

Dis;luette: Introduisez la disquette Swilchblade dans votre unité de disques, mettez 'unité et

l'ordinateur en marche, puis tapez LOAD™".8,1. Switchblade se charge et commence
automatiquement,

Branchez votre joystick dans le port 2. Le jeu ne se joue qu'en version jovstick.




SCENARIO

Havok est de retour dans le monde robotique de Thraxx.

Aprés 10,000 ans de paix, Fireblade (la Lame de feu), source de puissance pour les anciens
Bladeknights (‘Chevaliers de la Lame"), s'est brisée.

Le ciel s'embrasa et les habitants de 1'Undercity tombérent, victimes des attaques des
créations cauchemardesques de Havok.

Les Bladeknights, impuissants, moururent auprés de leur peuple.

Vous jouez Hiro, le dernier des Chevaliers, un guerrier hi-tec, furtif, rusé et armeé d'un puissant
bras robotigque reprogrammabla.

Vous devez tout d'abord entrer dans 1'Undercity et rassembler les seize morceaux de la Lame
de Feu.

Alors seulement vous pourrez vous mesurer contre Havok et venger la mort de votre peuple.

LE JEU

Vous devez guider Hiro a travers le labyrinthe de 1'Undercity afin de retrouver les seize
morceaux de la Lame de Fu. Aprés les avoir rassemblés il vous faudra vaincre Havok,
terminant ainsi son régne de terreur et vengeant votre peuple.

L'ECRAN

Switchblade affichera seulement les parties de I'écran que Hiro a visitées pendant le jeu en
cours, ainsi Switchblade est une aventure d'arcade dont vous ferez la carte vous-méame. Il y

a de nombreux passages et endroits secrets dans ce labyrinthe souterrain, il serait donc
prudent d'explorer toutes les sorties possibles. Pour rendre un endroit récemmaent deécouvert,
visible surl'écran, amenez-y Hiro. Vous pourrez revoir cet endroit pendant le reste du jeu.

Nombre de vies restantes

Score Lame de Feu

Compteur de puissance
de combat

Vitalite

Indicateur d'armes

VITALITE

A la fin de ce compteur, Hiro perdra une de ses vies, le compteur de puissance de combat
88 remettira a zéro et Hiro perdra l'arme en sa possession (sauf si Hiro se bat contre un
'SUPER-ENNEMI' de fin de niveau). Perdre une vie donne & Hiro 2 secondes d'invulnérabiliteé.

Si Hiro perd toutes ses vies le jeu se termine.




INDICATEUR D'ARMES

SiHiro se bat autrement qu'a mains nues, un petit compteur adroite de l'indicateur d'armes
vous montrera combien il lui reste de munitions. Hiro retournera au combat 4 mAinE nues
une fois toutes lea balles utilisass.

AFFICHAGE DE BONUS

Cet affichage indique les lettres de bonus que vous avez gagnées.

LA LAME DE FEU

Pendant votre voyage dans 1'Undercity vous ramasserez les fragments de la Lame de Feu.
Au fur et 4 mesure que vous trouvez ces fragments, I'affichage (indiqué ci-dessus)
commencera 4 construire une image de la Lame de Feu. Celle-ci sera compléte quand vous
aurez les seizre morceaux, et 4 ce moment-la, 'arme de Hiro se changera automatiquemant
en Lame de Feu,

COMMANDES AU MANCHE A BALAI

Sautez/Grimper (si vous étes sur une achalle)

Sautez A gauche Sautez & droite

Courez vers la gauche Courez vers la droite

Descendez (8i vous étes sur échelle)

NB

1. Leboutonde TIR controle les mouvements de combat de Hiro et le lancement de son bras
robotigque.

2. Pour permettre a8 Hiro de sauter plus loin, élancez-vous avant un saut.

COMMANDES AU CLAVIER

Pour quitter, maintainez la touche Feu entoncée et appuyez sur P. P — Pause.

Pour choisir entre la musique ou les effets sonores, déplacez le manche 4 balai 4 GAUCHE
ou & DROITE de la page des titres.

COMBAT

Appuyez sur le bouton de TIR et gardez-le enfoncé, et la puissance de combat de Hiro
augmentera. Quand vous relacherez le bouton de TIR Hiro exécutera un mouvemaent de
combat ou lancera une arme de son bras robotique.

Quand Hiro se bat A mains nues (indiqué par un symbole reprasantant un poing), l1a longueur
de ce compteur controle la puissance et la nature du mouvvement de combat que Hiro exécutera
au moment ou vous relachez le bouton TIR.



Plus la barre du compteur de puissance de combat est longue, plus le mouvement de combat
sera puissant,

a) Quand le compteur est dans le premier quartde la barre, Hiro donne un coup de peing.

b) Quand le compteur est dans les deuxiéme et troisiéme quarts de la barre, Hiro donne
un coup de pied.

¢) Quand le compteur est dansle dernier quart dela barre, Hiro donne un grand coup de
pied bas.

gj Hiro se bat avec une arma plutdt qu'a mains nues, le type d'armes qu'il utilise détarminera
les affats du compteur de puissance de combat.

Le bras robotique de Hiro peut lancer 7 armes diffarentes.

Blade (Lame) Lalongueur du compteur de puissance de combat détermine
la portée de cette arme.

Scorchball La Longueur du compteur de puissance de combat

{(Boule de feu) détarmine la portée de cette arme, cepandant, elle frappera
son ennemi plusieurs fois et ne s'arrétera que si elle atteint
un mur ou excéde sa portée.

Dart (flachette) Cette arme aune portée limitée ot la puissance de combat
de Hiro n'a pas d'effet sur sa puissance cu sur sa portée.

Spinblade La longueur du compteur de puissance de combat détermine
(Lame tournantea) la vitesse a laquelle cette arme est lancee.

Nesdlebolts (C—=ocs=——  Lalongueur ducompteur de puissance de combat détermine
{Boulons & C la force d'impact sn augmentant le nombre de Neadle Bolts

aiguilles) {:-}..__ lancés par le brag robotique.

Trispikes (Triple pointe) Catte arme a une portéa illimitée et la puissance de combat

@ de Hiro n'a pas d'effet sur sa puissance ou sa portée.

Firablade (Lame de Feu) Cetta arme a una portée illimitée ot est la plus puissante
de ce jeu — la seule qui pourra vaincre Havok. La puissance
da combat da Hiro n'a pas d'effet sur sa puissance ou sur
aa portée.




BONUS

Vous les trouverez tout au long du jeu, cachés, par exemple, dans des murs, des flasques ou
simplement éparpillés dana les couloirs et les piéces. Casaez une brique ou un flasque et
vous gagnerez dix points.

FPlerres précisusss @ ﬁ Elles valent 50, 100, 200, 400 ou 700 points chacune sslon

de bonus leur taille.

Les flasques de bonus Valent 700 points chacun.

Sphéres de bonus WValent 1000, 2000 ou 5000 points selon leur taille. Mais
attention, si elles tombent sur le scl elles se briseront et
j/ ne vaudront plus rien.

Lettres da bonus Ramaseez-les ot les lettres des mots correspondants
s'allumeront en bas de 1'écran et vous aurez un bonus.
Allumez le mot EXTRA et vous gagnerez une vie
supplémentaire, allumez BONUS at vous gagnerez 10000
points.

BLASONS D'ARMES

Une fois ramasseés, ils transforment l'arme de Hiro en I'arme représentés au centrs du blason
ot donne un magasin entier de balles & son bras robotique (sauf gi Hiro se bat 4 mains nues}.

Fist Blads
Shisld Bonus Shield Bonus

Dart Spinblads
Shisld Bonus Shisld Bonus




Trisplke
Shisld Bonus

Blason de balles Il réaprovisionne le hras robotique de Hiro avec un magasin
antier de ballas. Mais si Hiro se bat & mains nues il vaut

50 points de bonus et n'a aucun effet sur son bras.

I1 augmente le minimum de puissance de combat de Hiro
par un point sur le compteur de puissance de combat jusqu’a
un maximum de B blasons. Hiro les garde sur son compteur
jusqu'é ce qu'il obtienne un blason de puissance de remise

A zéro ou jusqu'a ce qu'il perde une vie. 5i ce bonus est
touché par un des mouvements de combat de Hiro ou par
une des armes de son bras, il se transformera en un blason
de puissance de remise a zéro.

Blason de vitesse Il augmente le taux de puissance de combat sur le compteur

quand le bouton de TIR est enfoncé. Vous pouvez
accumuler jusqu'a 3 de ces blasons et vous les garderaz sur
le compteur jusqu’a ce que Hiro obtienne un blason de
puissance de remise 4 zéro ou jusqu'a ce qu'il perde une
vie. Si ce bonus est touché par un mouvement de combat
de Hiro ou par son bras, il se transformera en un blason de
vitesse de remise a zero.

Blason de puissance
de remise i zéro

Il remst la puissance de combat de Hiro 4 zéro en otant tous
las blasons de puissance que le joueur a obtenus du
compteur. (400 points).

Blason de vitsase
de remise i 2éro

1l ramet [ taux de puissance de combat & zéro sur la
compteur. (400 points).

Réaprovisionnement 1l raméne la vitalité de Hiro 4 son maximum dans sa vie
de vitalité = an cours.




Invulnérabllité Donne una péricdse de 16 secondes d'invulnérabilité
{indiquée par 'apparition d'une petite boule d'énergis qui
orbite autour de Hiro) pendant laquslle il ne perdra pas de

vitalita.
Fragments de Vous aurez 10000 points pour chaque morceau de 1a Lama.
Lamede Feu Sivous amaseez les 16 fragments vous aurez 50000 points
supplementaires.
DANGERS ET ENNEMIS
i Flames (Flammes)
0 Point. Spidorbs (Aralgnées

sphériques robots)
Sentinelles robots qui
grimpent aux murs.
100 Points.

Proximity sensing floor splkes
A A’ ﬂ {Pointes au sol santant

une présence proche)

0 Point.

Crastheds

Mutants guerriers blindes,
Bladeballs agquipés de poings en
{(Boules munies de lames) lames tranchantes.
0 Point. 200 Points.

Spikelice (Poux A poilntes)
Insectes mutants couverts
de pointes venimeuses.

50 Points.

Reptilons (Hommes-reptiles)
Hommes-lézards tréas
puissants dont la saule

arme est leur force.
250 Points.,

Cybats (Chauves-souris robots)
Croatures meurtriéres qui attagquent

avec des griffes metalliques.
100 Points.

Mansnakes (Hommes-serpents)

Espéces de robots hommes-serpents 5':“]1“{'1'1'

armes de puissantes griffes :5‘:“11}‘1““! robots)
meétalliques. Scorpions robots dont le
100 Points. dard a des lames

tournantes,
250 Points.




jy Flamehogs Striders
A7) Hommes-sangliers blindés et Affreuses machines robotiques
extrémement féroces, armés 4 de guerre, armées de piques

de bras lanceurs de flammes. électriques & haute tension.

St it @) 300 Points.
Razorbs
Kobras (Cobras) 4 Sphéres robotiques hérissées
Serpents robots sans pitié de lames tournantes.
avec crochets venimeux 350 Points.
hypodermigques. @
300 Points.

SUPER-ENNEMIS

Giant Cybat
{Chauve-souris
robot géante)
5000 Points.

Giant Spikelouse

(Poux & pointes géant)
5000 Points.

Gilant Scorpoid Giant Roborganism

(Scorplon robot géant) (Roborganiame géant)
5000 Points. 5000 Points.

O

Havok
50000 Points, plus un bonus de 20000 points pour chaque
vie restante 4 la fin du jeu.
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