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CHARGEMENT
lmportonl - Le symbole s'obtient en oppuyont simuhonément sur lo touche SHIFT et lo touche située à droite de lo lettre P. Selon
les ÿpes de clovier (AZERTY ou QWERTY) el les ÿpes d'ordinoteurs un symbole différent opporoitro sur l'écron (comme por exemple ù).

CASSETTES
cPc464
Mettez lo cossette dons le lecteur de cossettes, lopez ensuile RUN" suivi de lo touche RETURN. Appuyez olors sur lo touche PLAY du
lecteur de cossette. Le progromme commencero à se chorger. Suivez ensuite les instructions corme elles opporoissenl q l'écron.
Si votreordinoteurestconnectéàunlecteurdedisquettetopezd'obord TAPEsuivi delotoucheRETURNpuistopezRUN"etRETURN.
N.B. Plusieurs titres sont souvent enregistrés l'un oprès l'outre sur une même foce d'une cossette. Pour pouvoir repérer leur position exocte
sur lo bonde et fociliter leur chorgement, commenc ez por remeitre o zéro le compteur du mognétophone quond le progromme est
chorgé. Notez olors lo voleur du compteur elle correspond ou débui du second progromme. Refoites de même si nécessoire pour le
troisième progromme. Pour chorger ensuite un progromme rembobinez lo cossette, mettez le compteur à zéro, foites défiler lo bonde
iusqu'à ce que le compteur indique lo voleur que vous oviez nolée, et procédez ensuiie ou chorgement en topont RUN" suivi de
RETURN, en oppuyont sur lo touche PLAY du mognétophone.

CPC 664 et 61 28
Reliez un mognétophone à l'oide du côble de lioison et ossurez-vous que les bronchements soient foits comme indiqué sur le monuel
de l'Amstrod CPC. lntroduisez lo cossette dons le mognétophone. Topez TAPE suivi de lo touche RETURN. Topez RUN" suivi de lo
touche RETURN et oppuyez ensuile sur lo touche PLAY du mognétophone. Suivez ensuite les instructions telles qu'elles
opporoissent à l'écron.
N.B. Plusieurs titres sont souvent enregistrés l'un oprès l'outre sur une même foce d'une cossette. Pour pouvoir repérer leur position exocte
sur lo bonde et fociliter leur chorgemenl, commencez por remettre à zéro le compteur du mognétophone, chorger le premier
progromme et orrêtez le mognétophone quond le progrmme est chorgé. Notez olors lo voleur du compteur elle correspond ou début
de second progromme. Refoites de même si nécessoire pour le troisième progromme. Pour chorger ensuite un progromme
rembobinez lo cossette, mettez le compteur à zéro, foites défiler lo bonde iusqu'à ce que le compteur indique lo voleur que vous oviez
notée, el procédez ensuile ou chorgemenl en topont RUN" suivi de RETURN en oppuyonl sur lo touche PLAY du mognétophone.

DISQUETTES
lnsérez lo disquette du progromme dons le lecteu4 l'étiquette portont le nom du progromme que vous voulez chorgeri loumée vers le
hout. Topez IDISC suivi de RETURN ofin de vous ossurerque lo mochine peut ovoiroccès ou lecteurde disquette. Topez RUN" MENU
suivi de RETTJRN un menu opporoilro vous indiqucnt les ieux disponibles sui'celte foce de lo disqueiie.
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ATTENTION, UT! LISATEURS D'AMSTRAD
Les instructions db commonde du clovier pour cé leu
sont destinées oux touches du clovier'QWERTY'. Si

l'Amstrod que vous possédez est du type'AZERTY', les

touches à utiliser seront celles situées de lo même fcrçon
que les touches du clovier'QWERTY' (Voir diogromme
ci-dessous).
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EXEMPLE
Si les instructions données sont'Q - Hout', lo touche
correspondonte sur'AZERTY' sero'A'.

QWERTY

AZERTY

a'
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ARKANOID
50n Droqlmme sd reorvsentÀllon oraDluoue el làccnceotron ànlstroue sonl Iâ oroorlere de
Lîàglndsoflwùe,r98i'Lrmrtedetilsriepèuventêtrereprodulls stoikes loues'ouârffuses
sousquelqueformequecesoltsilslapemlsslone.riledelmàqineSofftÀre,lq84 Llrlreo
'Ibus drorls resÊrues düs le norde errier Àrl,.no,d p"sse sur le. rtcro-ordlnaleurs Àmslrad
464 664 er 6l28

LE TEU
Ce reü se stue oas une ere el à Jne eDooue lnconnue ADres oue le vdssoàu orn.rDal
AJl.dold 'à,r -rê derturr. un engrn spâoaJ. le 'Vaus. reu!srt a àecollôr ên cÀtàslrophe màri rl

se retrouvd Dnsonnler ou ude Vois ètes .u commanoes dd Vaus l- vous fàul pênetrer
dils 2 n.védu êr ersulre dJlronier le 'Chùqeur de Drmenslon Vous dovez le dêrrulre àllr
de pouvorr lnverser le lemps et ressuscrter I 'Arkuord Ce teu se càractense par
endrmemenl d achon et un'ryhme èpoustouflanl i) capnveriet enchanteia Ie loueur.

COMMANDES
Le leu se toue Àvoc un leuor ou un "làuer comme suil

CLÀVIER
X _ DRO1TE
Z _ GAUCHE
P PÀUSE
BÀ-RRED'ESPACEME}.IT FEU
ESC Retour âu dèbut
LEVIER
GÀUCHE DROITE
FEU - FEU

COMMENÎIOUER
Vous èles àü comaides du vdssêdu Vaus qur peul è re dep.d.ê ver" ls qÀu-hô ou ver" .à
droile. En utilismt votre habileté. vous devez re0èchlr un eclàrr d energre qur dètrutrâ
Drooresslvement les murs oul se dressenl devill vous Cenares b0oir^s de coulour do.v.nl
ètre-frappees a plusreurs re'pnses el d aulres sonr loldenenr rnocslrui^'rbles Des ffrmes oo
ue tnconnues dèscendronr àu hasdo pour /ous genêt mùs el)es seronl élim,nees qudnd ell-.
entreronl en conldcl àvec l'êclàlr d onèrqle uu leVaus Vous èles drde dils vorre ênirepilsê
pù des capsules d enerqre qur soni .à.hêes sou6 cenÀlnes brlques el hbelees quild vous
detrursez ielles-.r Chàqùe càpsule d un pouvoir diEer.nl er celur-c. est indrquô pàt une iô1rô
oernte sui Ie cotè. selon là hsle sulvûle
§ - Ràlenut l'eneroie de I eclalr rend son Dosrllonnement olus àlse
C - Vous permel t['aftraper l'ecldlr dê le ôld.êr düs lê pôsriron deslree el de lrIeI
E - Aquidrt le vassea,i V.us co quruoui oonne plus dè chüces de Iefl".h.I I ê..dr
D - Diuse l'e.rilr en trors compos;n s sepores vôJs pêrmenr'àrnsr d ob erll t'o's iors

l effel
L - Ame volre Vaus d un làsel qLr lul permel de lrrer.ul les brrques êl 'ês iormês cllMgêIês
B - Bnsê une ponre du mur ouwanl a Jolre vasseau Vaus une .utie vo.ê d. ful'ê qul lul

Demetlra de se ohsser au nrveou su.vilr
P - Vous accorde uné uê suppleme, ldre

STÀTT'T ET SCORE
Le score aJliché a l écre indrque le score du moment le score l e plus eleve I e nombre de ue s
fest&tes et le niveau atleint.
Sl vous bilsez une brroue vous obtenez survüt sa couleur entrc 50 et I 40 oornls I 000 oorrtt
vous sonl accordps qu'ud vous rmassez une capsul- êl IOO porn's quÀnd vous tou.hei un.
forme etrMgere vois obtenez des ues supplemeniaires quaid vou§ rmassez des
capsules ''P'

CONSETLS UTILES
* La capsule de rupiure vous sera d un lrès grild secours sl votre eclnr esl cornce derrlere un
mur ou eniouré od celui ci* Le laser se reüele tres utrle pour bnser les brrques qur dorvent être frâppees a plusleurs

'Sr vous urrlrsez le bord le plus &gu de votre Vaus pour rellechlr I eclàr vous obtrendrez ùf;
üqle de meoeuwe beàucbuD Dlùs arqu qui sera lies ulrle pour âttclndre les endroils
Ornrciles.
BONNE CIIANCE

MATCH POINT
r'ols ænsez olo r ôonnsétcdês es r.e$ês 3eBALLE DE |ÿIATCH
coGp,eporervo!s resp(ez ororo.de-enr ere
.eôtoL ofoue!o!soiend

LE TOURNOI
3ÂL.al!MATCHvousoererdêôt.prro.i è,::r.: ... ^.ér,
oeqùo lcoron que !oùs oes re:

vcus 5ê.e.oeLr êtê bcnu n

Ô.ùr bonre vcte cû!e6o re en dem t no es ioldro u. c..
...1ôe d-ê o bo Ê er des réRexes ropoes

.erê,e fe:.oque .ùeu,p..,ess..nÉ ôo s se! s ê: J.,È.-:i
ne eu6 oùe!Eo! -oôde reussroôrô bon,e e nu-èr. r.
mcôdro reôont ô.oôlere d!lte ord ôoteur !c!sê. §enre:

LE MATCH D'EXHIBITION
Vols !e.e: de ÿols qlo ner en quodoe f .o e brclo Frci..: :_
Fùr..ôrer dons es tb!nes el po!ross ner our _otchs
.etirbron r'ousoolrez.osetoerlosturù,sodle6orÈs:'
reper-.r e!6 lo.ces er eu6 io blesses
loùs@!re7 es roù olerouxncsnleoulù,ô Jf cLre

FONCTIONNEMENT
-e5 c!e!(se.f,.iia-Ân1sorÔro'dedes-cienes5.:ê -rrÈ
je5 l.L.i.s oL. o!er
L o d(e.fort el o rrês§-ê de o bal e dépeôdc.r de o pos 1.. J.
orcquerle,èla! seôsdedepôcemenldù ou-.ùrt!mDre- j.
o i3oæe, :.!êar3r.ù e. reve6:dec e.cheneni c rs:,
1o,.5 3ôr\: OeÔ! mauleme.lolonrlotrvêe dÈ o corÈ : [=
n er.mp e ù.e bo e rop,de 5 ôbr e.t qlond e oleu froppÈ .r
bo eeôoÿon.oôr s mLrTonèî-.ô1!-.u ef êrlmof onÊôrc. c
prooob le I crc r o Dor e do.s e f er 3ù dehc[ o!gF€,.r.{c
f,ùss -]- o -ereroac^unebor.re5r obe.clond ! .luèLr
toppe c50 ee. re.,r onTslq!-ôs.inoc!érsora sÊ rr.,r"È JL

Le reloln,pne.rdÊ ra)updr.rô reve6er, .c !e6o sè ro r

rùtrôicùererl ÿ,o. resens deJepio..^renldù ,rrilr -r:
-È -,a!!È-enr palr o!s -Âlre ôec enata I hlr..o.re^, !..
oDpJÿônr sùr ebolbn de o moôene !o nr.e Êr . d r.\_roi l.
o oor e,lr, 5Êrr' ce deDande.t.ùs de n. no§on cr drl

.d !^ .lc j..
p,.bobrrra je bo r.srolres dep.'idenrJlsnsques Êr s

t e Êù pP!r se .enrÉ,én pols.r !:n oppuÿo.l n/ o rlrL r_nc
I li.lÂr']t pendonl c e! Dourr-.pr.nd.-. e[x] o! re.Lrnne..:è'
/r.: côn e rÊÊo.dr! oof .u l!1.\r.oi rN' oLr me30qÈ q!

UTILISATION DES MANETTES
.-És .!eu( 5-È dÉOo..,nldor5 05 h!ld rL,.r.ns delo ûron-.n.

',o.l tsot:rD re r,.!r tsc:joq.ôo esl È1 . b!ùl.r" ae. t,,. , r. ;

Jgou--Fê \
ônronê C
Jers ehoùl ÿ!r :
.eEieôos S :
-clrêmenl asrÀi: i

LE SCORE
.esrèeesd!,eus.ôl\_-.LesdLle.ns Po!r.eùrqu rès...1oos
:...rè ro-re.sove..e ie! !r. es.ègle§
- - -orci se cuè eô -i SilS Èr e gognonr esr e prr-. È, r eoEnèr
re:oe.r,.eme.l I St rs
-trJr9Ôgnerun selr loùlEogner uncedo Ô nombre.lê. EU\ e
J.!^r^'.1o.1.-. u qu gogne ôlÉ!\ cvec o! --_ ^s. . t U\
- 5_ :- 1.... s.ô tdle6oùe S b æn e otrrve j. -:l \ Ndolr r \
j : a i! r[ oour neoonoEer p5 deu o!e!§ §olt Jo.s e dÈr.rèr
ia rL È È!.c.inueEq! ô olotru. econ de 2 eu\
:^!, rroi., !. l.l loul !r.pdo. nomb.e de par Nr: Le

:,-e rèlr1\' t, .D \ 'r.i
.:_ ::..,!. ,e fogne re lt!
tr__., -_- È: Or nh seior ù(' oloco^ nNonle

ra n.\5 ltrnls n0
la quoteponls

: :::!-' .-èL-uoi\e.tè 40 ondl Egoile er eroueu.q!
l.f^. r 3.-..ro iê M Êo ovonlogê s ce mêmê oùelr
jr!-i._.-_'r È al ô sJ lon loqne e JÊU ÿnon e score ed de
-:,..:- : j: : .: :!:J.: seNenrorrenorvemeôl choqùê
: :,_ -! :::_,:'^ .:r!!:^!r.u. eurloù.lepr,êmerJEUde
:_::... la..j r-,:!,5:_o.!e.ldecôleopès.hoqueleu

Le TIE BREAK
::-.È-:ai::\ __:-'_...--.nbredepoôrsr. l et,e
.. ^J"èr. Èi Ê. :- :' : irp lore I pO NrS ovec 2 POINTS

rtr..^.e :.-.,_,...1è^ ! eusÊcôlrsùr Jsq!ô.equ !
i :j="=Êl



CRAZY CARS
COMITIANDES
Pendant le jeu, vous contrôlez votre voiture à l'aide du
levier ou de l'une des touches marquées d'une flèche.
ESC Pause/lnterrompre lejeu

- Accélération
Freinage

CAUCHE- Cauche
DROITE - Droite

LES REGLES DU JEU
Vous voilà engagé dans Ia course la plus folle du
monde: le Rally Automobile Amêricain Tout-terrain qui
se dêroule à New York.
Si vous arrivez à terminer la course dans le temps
imparti, vous obtiendrez une voiture plus rapide. Vous
dêbutez la.course au volant d'une PORSCHE 9l I

Turbo, les conducteurs s'êtant distinguês recevront
une LAMBORGHINI Countach mais seuls les meilleurs
pilotes du monde se retrouveront au volant d'une
FERRARI CTO.
Pendant la course, faites attention à ne pas entrer en
collision avec les autres vêhicules car chaque collision
vous ralentira et vous perdrez du temps. Aprês avoir
dépassê une voiture, essayez de maintenir votre
vitesse et ne permettez pas aux voitures qui sont
derrière vous de vous rattraper et de rentrer en
collision avec vous car cela vous fera aussi perdre un
temps précieux.
Ce jeu a été conçu pour être aussi rêaliste que
possible, faites donc attention à ne pas perdre le
controle de votre voiture surtout quand vous sautez
ou négociez un virage.
Si vous sortez de la piste, votre vitesse décroitra

I
I

I-IAUT
BAS

rapidement et vos chances de triompher contre la
montre en seront grandement diminuêes. Si vous
heurtez des bosses à grande vitesse, votre voiture
décollera, vous pouvez cependant utiliser cette
caractéristique pour effectuer un dépassement.
Pour finir une étape, il vous faut franchir la Iigne
d'arrivée avant que le chronomètre n'atteigne zéro.
ATTENTION, PRETS ? PARTEZ !I!
Amstrad CPC est une marque déposêe de Amstrad
Consumer Electronics PLC. CRAZY CARS et TITUS sont
des maiques déposées de TITUS Ltd.



THE GREAT ESCAPE i::,,;,,ri.ir:t,,: :rr;ii:i;T99,Y1#,fil'AIl;*1',,,rr*;,lr,:r.
,1,i,,,r.,i1.1,,r,r,.,1,,.rrr1,.1,,.1.r.ir\,rl.,n(,.,r,.\,!.,.,l..,,r,rrr.rr,l.rrrrL.rlr1,1u.,rrr1,r,rr.rl,l,rle.

Soltsrrrl.[rrtrrl 1,,1,,(lr,,,r'](.rr\(^,tuhl,rrr,,rrrl,,rrr,,r IL,rrl«\l,rq|lrLirr, 1,, ,,, i i,,,r,,
or(lrrrrcrr\.\rir\rrir(l (:P(1. lr,l. r)r,I (|)l ls

2. LES GARDES ALLEMANDS

chacrrrrc rl lrrtrt cllrr r,,rr rlo rcz, n,1,1,,rer ile. rrlrnr,,r, L,n.{t,,,t,(rIr.nI (l,ll.rrnr

A DINTERIEUR DU CAMP: QUATRE TYPES DE
PERSONNAGES

3. LES COMPAGNONS PRI,SONNIERS
(:r' rrrrllr, L Lrcrr r i, rnr 1'rcnoIs ronr rlrns lc canr l, rltt,rr r. i,,rrrrenrr,.r r! ,tL 5,:r. rl. 1r rrrritnr x I r\ il\ri,n rÿ(c
Lntlr,,r',,r'rrrc rlr^ rrnr l.rrgLrt scric,l ccl,ccs r hr,.i lrLrr n,,,rrt
Il,.crfhlrrrr',rrilrtcJrililrr.(lilr\rlrdct<lcrtrrtrrcilrrrJo.rlJhn,l(l!{,t::. ctrrrrnsonrrnrlgrrtorrtgaRlc
Irl,errrlintlr,,L^,r,rrrccti.Lr.lÙurczltrcorÿaincrL.r)lc..rrtrcrrrrr,,.,.c.,rr1,.rrdcprn,,r\i,,rd(trirr
rl ir rr'ion i,,rN Irerrrrrrtanr ar n.i dr rl irparr itfu (lr\cr(r(nr.nr
I)..vin,,rnc.rctl(nrIrirrlLrrarrry,.tllcsinrlitlucnrlhtrrrtdulù.r-r!ll(,i.iey,1rct durlelrrrnerrrnsrquc
lhcrrrrdulcrcrrrcc.l.rnal\\((l(((tt(r,,,rrrn.',,'r 1.rn,.rrrr,l,.J\irrJ lr.L,li,nj(nr\1)trr.!r\!)n\rru
dl ,,rrr i rr t cr Ll,,rrs ql 11',u,1 rrrrntj rr la ÿ)nnrri( (l alarnrc

4. TEVASION _ "NOTRE HEROS"
\i,,,. c(,nrôlrrrz \6 (lil{{.r.nrrs rilir,,.ir\ ilu nr,\ (n d u 1r\ irr ,il d,r ctar icr 5i r r[. atcs caprif. c cr a clirc quc
l'rndrcattrrr clt rnorrl est jarr nc, r orrr suir rcz la r,uli nc conr nc ls aurr.\ [rn\onnicr\ cl ccla vous pcrnrcttra clc
r ous hnul irrisrr rr rc la r ir arr canrp ct le carnp lui.nrtrnr .an, ar,,rr a ruri rc lcs au rrcs caractcrcs
manrrelltnrcnt. \irus 1r changcrtz ctla qu cn â(tir)nn!nr lr. comnrandrs, mar si vous \1)us rrouvcz rrol)
tnrlclro^dupcrimitrclrnclicattrrrcl,;nr0ralpr+cruaurougr:..r,uscorrrrzalorslcrisqucd'êrrarra(actvous
a\.2 u n c()ntr(-)l! total. \i)u\ Ix,u\ !z lâi*!r ronr bcr ou ranra*er drr oblcts ( appuvcz sur fcu et lrvicr cn
p(,srt(nr bas/hâut ) q,! I ous rrorrvcz danr lt crnrp mai\ \ ous nf p.)u\ rz lx,rtrr rluc dcu x oblcrs à la fois. euand
r ous avez dÉcour crt lcs rndrcits q ur ne sont 1)as lréqurmmrnt f.,u rllc. prr les forccs tlr sécuriré ou diff;ciles à

trouvcn \ ous pouvez 1 cachrr dcs oblen utilrs. cepcndant. r.ut .)bjet rrr)u! é par lcs Gardcr ou lc comman dant
ou (luc vou\ portcz âu momunr dL ! otre caprure sera immidiatentrrnr confisque.
Si vous êtcs rlécrrur ert âu moment oü ltJus v.)us évadez. vour avrz clcur rolutrrns: soit vous vous cchappcz à
toutes janrbes. loit 11)us vous (endcz. Une Iois attrapt. rou' perd(z tous les obJrts que vous porrez ct la securité
dLr camp est rrnforcec. \'ous serrz tgalerrcnt mis dans une ccllult. mair pour une courtc 1)ériodc seulemcnt
t afin que l action puisse conr;nu€r ) cl lou! rqloindrez sous 6corrc !.os compaEnons.

l. [,c Comnranchnt
3. Les gardes allcnraods

i. [,cs conrpagnons prisonniers
1. l-c prisonnier tqui s cchappc



SCHEMA DD I:AFFICHAGE A I:ECRAN
)

I.-I]NI.]TRI.]

I)tl.JI1U

LES NOUVELLES
jrt\\i,{(\rl,t'rrir,,rr.,r',tr r\,,1r'ilrl,,rjr.,rr ijrj,IrIrr\rrt0rrr|slrsrr,,rrrllr.s,lil,il|1,.,i.'ri
., rl,'r,, rr cr r, l':rr l,* q:rr,1,.,1, l,t, I' t,r.lr(. fr,

LB SCORE
\,,,r.n,.,r,t,rtl,1,.t',,irr-,r.ur(rr,.rr,/\"rn rrr,,ralrrrrlrr,,rrrrrrrrrL*,,lrrrr..rrrl,*uril^rrl,r,,'\,ilr,
,, lrr1'1,rrrr r llrr rrr, rl,,,..rr rrrrr,\ iLr(nr.rl, rr \!,rr( \r,,r(

COMMANDES
CLAVIER

r-' l)l\(;()\\l.l l\il.\( I \(;\t(:il1.. ()- t)t.\(;()\.\1.1..t.\}ls.\(;.\tclll:
\ l)t.\(;()\\l.t.t.\tr.\s \l)l(()l IL \t ttlt
l, I)t \(;()\.\il I \ II.\l I \ t)R()il t.

lll .rli\( I 1r'rrrr.rrl, r,rrrrr*,r ll.l ,rll\s1,.fir,.r,1, l.,s.,rr,,rrrl"ri',,),rer I.t..l I)R()il1.
:;\t(llll t\nr,rrl,rrrlrrr lr,l,tlt (lt RSi:t ltl.\ll\l L\RI(l.ll)l JI..l

CREDITS
l'rtrdutcd hi I) ( . \\ard

r l9116 ()tcan \olt*.rrr.l inrirtcl
(ianrc I)csign ( {)p\ riAhl l)cnton [)tsiuns I 9Ho

CAUTDRON
I)u sorcières ao[ent
lPartout ici,
Si aous |osez

fubaez te difi -
lPour e[fu demain
C'est fe So66at
Où f'urrc seubrfltnt
La fo:ine sera.

Si4ingré[ients
Or cfiokissez
I)ans un cfinu"dron

Eien [e-ç \ouiffez -

ilus de crapaut{,

Cfrauae sourk, triton,
'Et un pknt {t cÿru
Composent k potion

D'un ossemcnt

Un uieu4debrk

Qt'une tombe pr,rfurle
Çardnit enJoui,

Laae reJroidie

\o[is bouiffante,

'Emportee cfraurle

De ['[b fumttnte.

Le cfinrme albrs

Sera_iete
'Et [a Citroui[[e
'Terra-çsee

7



GOLF
Le code nfomolrq€,les lepréæntotionsglophques el lo conceplion odrsllque de ce Jeu snl lo
propiété d'lmoginê SofhrcIe ('!98a)Limrted et rts æ peuve^l êlte-eprodurts stækês, laés ou diftusés

buitertetæ-qJecercitsonslopemi$ionécdted'ltrEgiæSoltrce[{984)limrted T@sd@rts

ésryés dons le (Dnde enlbr Le Goff de Kmmi posæ su les mic6 qdirEltuG Am§trod Crc 4ôÂ. &A
et 6428.

Luetlure tonl ollendue du KCC -le r'(onomi Canlry Club o enfin eu lieul Neuf lrous, por 36. un
fonto3tiq€ porcaG rclbnnê! Sqrhoiiez-@s un reu pol c@ps? Ou p.efqez-us uæ potlie por lr@s'
AJ Gol, cb Ko.Emi. ûs o,sz le chc*x. C@p por cop üs poutrez molÉI rcs lolents cor ws
choisisez le club oppropdê por choque ieu el @s cmpenæz le focter €nl ei lo configuolion du
teroin
Emrerez ovec væs rctre podemtreforcil ett@t eôiouonl ou golf. possez desrcconces
fontosliqæs.

I.EJEU
Ce jal pàl æ iM ô un o dew jqæiJ6 el es pou\€z cohÔlet l'oclio en ulil$ni sit le cloviel de
rclEddimtil rilunlas.
Choisissz de i@er uæ porlie por cops il une porlie por L@s. Dons lo poiie por c@ps volE scole
esl colculé en lorction du mbre lotol de cops qu'il vûJs o lollu pqlr complêler les neut lous Dons
lo podb por lrffi, choqæ tr@ esl disprJté sépcerent: le p.ems ,off qui g@æ cinq trds esl le
(inq(Èur
Sélectionner le §pe c,,e ieu ohoilé. Plocez l'indicolar pq[ lo moin en posilion en utrlisonl ls t@ches
U(HAUT) et DCNVN (8AS) d on utilisnt le levier en houi e en bos.
1 JOIÆURPÀ?TIE PARCOUPS
2 JOiIUM9ARN€AARCOIJPS
2 JOt.f UM PAfIIIÉ PAN TTiOUS

Apês ffrir séleclimnê le lvpe c,e ieu, oppu\€z ut lo bore despocelMl de rcie ordimleu. ou sur le
BOUTON tlR€ (FEU) du levier pout cmmrcer le ieu, (le jeu se tomiæ op(ès net caps).

KONAII,ICOUNIPÿCIUB
IRCNJ PAR OISIANCEti4
2434

''OB' -sircte bollê sd du lercin, eidêz-lo en premnl deux cops de pémlité. Ls coJps lirés à pottir
dl bur*er voleont è ure corle distonce. N'esso\/êz pos de rciil du tmin occidenté ôn dilisonl un
club il bds.
OwrÉ cbn p€rsorrpsir€rit l'dcke slon leq@l €I$iml6l cblemi.É porbs êgles mrides du
g|o[. Sul(] porlie ûoib de l'écron@sEmz clilfnc{s ''lP'o'2P'r le f:wt indiqé p€ul prende s
t@r. Le ioueur NO. I comêrce en pêmi€r por le p(êmier trd du jêu. Filr les caps sulélêvés, le ioueur
orônt ocquis le millàr scæ poJr les coups prêcédenh i@e so bolle en pEmiq. Après le æcond
@-p bprerdonttr boll€ ætæ kt ptJserr€née Ô dop€ou pos en pèmiq. O(nnd ily o deux
i:xe§,lei@t'lo. I olobolbblorctE.leiurllo. 2olobolle blæ.

COMMANDES
I.EVIER

EN HAUT

A
AGAUCHE <-{+ ÀDROITE

I
EN BAS

HRt - Frm (FEU)

CLAVIER
CURSEURAJHAUT _ ENHAUT
CURSEURUJBAS - ENBAS
CURSEURD€GAUCHÉ _ AGAUCHE
CUASEIRDEDROIIE _ ADAOIE
BARRE D'ESPACEMENT . FEU

O - RE\ÆNIRAUDEzuÏOUJEU

Détemiæz le lype de isJ que @s ohoilêz ,(M Etlect€z rclE sélecton en dêploÇoôt lindcoteur
ves lêhoule ve6 le bos ovec lês ltuchesEN HAUT e EN BAS comre ndiqué,enlrez vote sélecid
ovec lotouche delir. En suite. en ulilisonl les l@che5GAUCHE el DROIIE. délemrrez lo dileclion dons
loquelle lo bolle rcleE. Enf n. ownt de loocet rclte bolle. chociæz un club en utilisonl les ttuches EN

HAUI et EN BAS. Ls tÿpes de club clsponibbs t5 ffii ndilrés en oppu!ônl s. les l@ches tN HAUT

et EN BASj otrêtez-@s o club qæ @s uhoitez utilis
WPt OC CLUS DISIANCE MOYENN€ OUE I.A BAIU PANCOUTA AUANO \(cUS TA IANCERIZ AVEC CT CI.UB
{W No.l EOIS(DQIVER).
3w No.2 BOIS No 3 (SPOON) . .

1l No I FER

3l No 3 tER
4l No.3 FER

5 NoSFER
ôl No6fER.
7I NO,TFER
8I NO,8 FER

9I NO,g FER,

À4, PITCHINGVTÆDGE,
S\A' SANDWEDGT,
PT RJNER (IJTILISE SEULEMENI SURIA PELOUSE)

Assurez-vous que les sêlælions péliminotres onl élé effæluées. mnlmnl lqJi sl p.êt Suryerllez le.pow rete/ (indicçilar de ptJissnce) en bos de @te écon et fQpez lo bolle en oppu!ônl sur lo
tNhe lir Vas powez Mliôler lo dislorce ô loqrælb kJ bofie rcb s estrcnl b ni@ de prr6rrce
cre votre c@p.
Quond lo bolle ottsril sur lo pelose, rcus voyez lo p€lose ur Élre écon ornsi que lo posiion de lo
bolle. Sur lo pel@sê, lo sébclion de club s'êfieciæ outqrElilænl. lordirclar choisirc un puller
Ënrc\pz kr bolle dons le lr@ en opprrlonl sr lo lache iir lqJl s wilbnt oilenli€Mt l'hdrcoteur
de puisrce.

AMELIOREZ VOTRE TECHNIQUE
' Edrcirez-@s jusqu'ô æq(Éms@s mliezô l'ciæ@rcùeclLbetqc@sesimiez de foÇm

æiê lo puissonceô dilisêI.
' Ensuile, cmrencez ô esso\€r de compenser pou lo brce du wnt
' Foitez ollention quond@svoustrouwz sur lo pel@FlÂcpreæz ô Eonnoilye l'inclinoircn de lo

peleæ el lo ulesse de lo pelese.
' V@s poiJrez éussir le hr No. 5 en un slcop.

240M
220M
2mM
180M
160M
145M
135M
125M
I 15M
105M
90M
80M

475M
3ôoÀ,it

362M
47î'^
,rô8M
A77M

4
5
ô
7

I
I

5
3
Â
4 472M
4 244M
4 479t1,.
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MAGMAX
Le code informatique, les représentations §raphiques et la conceplion artistique de LEVIER
ce jeu sont la propriété d'lmagine Sottware (1984) Limited et ils ne peuvent être
reproduits, stockés, loués ou ditfusés sous toute forme que ce soil sans la
permrssion écrite d'lmagine Sottware (1984) Limited. Tous droils éservés dans le
monde entier. Mag Max"passe sur les micro-ordinaleurs Amstrad CPC 464, 664 el GAUCHE

6128. Mag le Max est un pro,et de robot secrel qui représente le dernier
temoignage de la galexie. Les pièces détachées qui le composent sonl éparpillées
tout aulour de la planèle. Vous devez assembler nolre héros et affronter les
envahisseurs mécaniques.

LE JEU
Peu de temps avant I'effondrement final,les derniers représentants de I'humanité
réalisèrent que leur mort était inévitable. Des hordes d'êtres mécaniques provenant
d'une planète lointaine et inconnue avaient anéanti la civilisation par une série
d'aftaques sauvages, ne laissant derrière eux que mort et deslruction. Mais, alors
que la nouvelle de la première atlaque §était propagée à tra\€rs les mondes
connus, les Scr-corps metlaienl la dernière main à un prototype de robo-cenlurian'
Mag Max. Le dernier défenseur du genre humain était à peine terrniné que les
Scicorps à leur tour se trouvaient réduits en poussière par une pluie loudroyanle
de rayons laser mortels. Les envahisseurs ne sonl loutefois pas au coüranl de ce
proiet qui pourrait bien causer leur perte, et Mag Max est là quelque part à
I'intérieur des entrailles de la planète! A la recherche des pièces détachées qui le
composent, il acquiert la force et les armes qui lui permettront de remplir sa
mission ultime: Détruire les envahisseurslOommencez par guider Max le long de la

surface des planètes et à kavers les cavernes souterraines. Prenez §onlcontrôle
el recherchez les pièces détachees sur la planète. Au fur et à mesure que ces
pièces sont assemblées, son pouvorr el ses défenses augmentent. Vous .

découvrirez é@alement des crâères spéciaux qui kansporteronl Max à des
niveaux soutelrains ou d'aulres dangers I'atlendent. Larmemenl dont \ous
disposez est l{ suivant: un Super-Laler avec lequel vous darez éliminer tous les
envahisseurs pt leurs slruclures, toutelois on ne peul exterminer certàins que grâce
à une lance sf,écrale qui lait partie de votre armement.
A la frn de chdoue étape, vous affrontez le chef des envahisseurs qui doit être
lotalement vaincu avanl de pouvoir continuer au niveau suivanl.

cottAl{DEs
Mdx est contrôlé soit au moyen du clavier soit grâie au levier et la plupart des
interfaces sont cornpatibles.

CLAVIER
o

BAS

FIRE - FIRE (FEU)
ENTER _ PAUSE
(appuyer de nouveau sur ENTER pour continuerT

PROGRESSIOI{ ET SCORE
Le total de points affiché sur l'écran vous indique le score actuel, le hi-score et le
nombre de vies restantes. Un total de pornts allanl de 50 a 200 vous est attribué
pou, l'élimination des envahisseurs et la dedtruction de leurs délenses; le Monslre
à la lin de chaque niveau obtient 10.000. Les vies de bonus sont accordées tous
les 20.000 points.

col{sElls urtLEs
1. Obserr,rez la tacon dont se présentent les droupes d'envahisseurs - calculez

los coups afin d'obtenir le maximun de points.
2. Faites très attenlion aux Bunkers.
3. Le dragon doit être tué morceau par morceau en lui portanl plusieurs coups.
4. Si l'action devient lrop animéè au niveau supérieur. redescendez pour un

momenl.
5. Aulant que possible, essayez de rester au milieu de l'écran car cela

rrous laisse un ce(ain lemps pour manoeuvrer.

GREDIlS
Produced by D.C. Ward
@ 1986 lrnagne Software (1984) Limited. ç) came Design Nitchibütsu

HAUI - HAUT



BATTT'TAN
Son code de proSramme et sa représentation graphique sont le copyright de la société
Ocean Software Limited et ne peuvent ni être reproduits, ni mis en mémoire, ni loués ni
diffusés sous n'importe quelle forrne sans la permission écrite d'Ocean Software Limited.
Tous droits réservés dans le monde entier

COMMANDE
LE SYSÏ,EI'IE DE ÈIENUS
Utilisez n'importe quelle touéhe sauf la touche ENTER ou SHIFT (décalage) pour déplacer
le Bat-cursor (curseur de Batman). Utilisez ENTER pour sélectionner I'entrée indiquée
par le Bat-cursor. (curseur de Batman). Quand c'est approprié, retournez au menu
principal en appuyant sur décalage.
Èlenu Principal
(a) PLAY THE GAME (iouez le jeu). Ceci commencera soit un nouveau ieu ou bièn, si un

ieu ancien est en cours, ceci vous offrira la chance de le reprendre.
(b) SELECTTHE KEYS (sélectionnez les touches). Ceci vous Permet de définir votre

sélection personnelle du manche à balai/clavier:
(c) ADJUST SOUND (réglez le son). Choix de trois niveaux de son.
(d) CONTROL SENSITIVITY (contrôlez la sensibilité). Permet la sélection de réponse

manche à balai/clavier
Menu Clé
ll est important d'utiliser cette fonction convenablement. Prière de lire les suggestions sur
l'écran du guide opérateur
Etape (a) Déplacez le curseur pour mettre en vedette la commande reguise, sur laquelle

les toughes doivent être changées.
Etape (b) Appuyez sur ENTER (remet à blanc toutes les touches courantes).
Etape (c) Appuyez sur toutes les touches requises pour la commande (celles-ci seront

imprimées sur la ligne courante à mesure qu'elles sont appuyées). Si vous voulez
utiliser la touche ENTER, appuyez-la d'abord.
N.B. Si vous appuyez accidentellement sur la mauvaise touche à ce pointJà,
Sllez à l'étape (d) et puis revenez à l'étape (b). (Ceci vous fait appuyer deux

aquelle la commande en diagonale est interprétée. La valeur défaut est la basse sensibillté
:t c'est celle qui est recommandée pour les débutants.

-es commandes défaut ont été définies comme suit:
3auche Curseur à gauche Manche à balai à gauche
)roite Curseur à droite Manche à balai à droite
ÿers le bas Curseur vers le bas Manche à balai vers le bas

ÿers le haut Curseur vers le haut Manche à balai vers le haut
3ondissez Espace ou copie
Portez Espace

Manche à balai-feu
f,fEnter f6 f5 f4 fl f2 fl f0

fois sur ENTER).
Quand toutes les touches sont sélectionnées, appuyez sur ENTER.
Si vous désirez changer plus de commandes, recommencez alors à l'étape (a)
sinon appulez sur SHIFT (décalage) et retournez au menu principal.

Menu de Son
ll y a trois niveaux distincts de son dans lê ieu. ll s'a8it-là de piste§ sonores différentes, par
contraste avec des volumes différents. On peüt procéder à la sélecticn de:
Musioue de fond et bruits de jeu
Bruiii de jeu
Fonctionnement silencieûx.

MENU DE SENSIBILITE DE COMMANDE
Celui-ci permet d'accroîre l'adresse au ieu - la différence principale étant la manière par

Pause Echappement
Nota
Espace tel que définit comme Bondir et Porten ceci permet que les deux actions soient
laites par appui sur une seule touche,
On dispose de la possibilité d'abandon en appuyânt sur PAUSE-(pause). Le message écran
sera alors affiché.

LE IEU
Le Caped CrusaderrH se trouve dans les Batcaves (cavernes de Batman) sous Gotham
City.rM Robin a été capturé par les adversaires de Batman, le Joker surtout, ayec un Peu
d'aide astucieuse du Riddler: Le seul espoir de s'échapper est d'assembler le fidèle Batcraft
(véhicule de Batman) dont les pièces sont éparPillées dans les catacombes mortelles .

au-dessous, et puis d'aller à toute vitesse à la rescousse de Robin.
Le.loker et le Riddler feront de leur mieux pour I'empêcher de délivrer Robin et mettront
sur son passage loute une série d'acolytes mortels et d'obstacles rÈlés qui mettront à

l'épreuve æs capacitê, physiques et mentales, pour réaliser sa tâche.
LeJoker et le Riddler n'apparaissent pas "en personne" dans le jeu, car Batman ne connâît
teui image que trop bien. Batman ne connait pas les acolytes qu'ils onisélectionnés et ceci
complique encore plus sa tâche.
ll se glisse dans son antre le long du Batpole (mât de Batman) mais avant gu'il puisse partiI
il doit recueillir son équipement, qui comprend ses Batboots (bottes de Batman),
sa Batbelt (ceinture de Batman) et son Batbag (sac de Batman), dont il aura besoin pour
faire face au défi qui l'attend. Tant qu'il n'a pas recueilli tous ces articles, il ne pourra Pas
commencer sa quête pour les pièces du Batcraft (véhicule de Batman).
Le Joker lancera toutes sortes de mécréants peu familiers contre Batman pendant qu'il
cherche les morceaux du Batcraft (véhicule de Batman). Alors qu'il poursuit son chemin à
ira"ers torles sortes de catacombes qui ne lui sont pas familières, au noùbre d'environ
I 50, le Riddler lui offrira toutes sortes de devinettes et dbbjets.qui lui sont également peu
familiers. Cerrains de ces obiets devront être recueillis pour être utilisés pendant la

mission. et certains autres objets s'avèreront fatals. Batman devra utiliser tout son talent
de détective extraordiniaire pour déSer quels sont les obiets qui doivent être recueillis
èt ceux dont il ne faut pas tenir comptr! pendant qu'il cherche le Batcraft (véhicule de
Batman) et son but ultime de pouvoir aélivrer Robin.
Une fois que les 7 pièces manquantes du Batcraft (véhicule de Batman) sont repérêes

Etape (d)
Etape (e)



Batman devra alors chercher la plateforme de lancement sur laquelle il Peut lancer les
moteurs et commencer la délivrance. Pour aider Batman dans la plus redoutable des tâcha<
qu'il doit accomplin lors de ses déplacements, il pourra recueillir des pouvoin
supplémentaires. Ces lporivoirs I ne durent pas touiours. mais lilslfourniront une Poussée
temporaire d'énergie à Bàtman. lnutile de dire que le Riddler a compliqüé encore plus les

choses en plaçmt des ressembimces indistinctes, et que, si celles-ci sont ramassées, elles
mnuleft toutes les énergies supplémentaires que Batman a pu recueillir
Batman peut soit autmenter ses vies, courir plus vite, bondir plus haut ou être entièremenr
protégé contre les acolytes du Joker: S'il recueille un objet placé par le Riddler il perdra
immédiatement ces capacités supplémentaires et devra de nouveau chercher pour les
renouveler
Le but du jeu est la réussite de I'assemblage du Batcraft (véhicule de Batman).

BAT EQUIPITIENT (équlpement de Batman)
Ces 4 éléments doivent être recueillis avant que Batman puisse commencer sa tâche.
lls sont indiqués en bas à droite de l'écran de jeu, et ils seront automatiquement mis en
vedette quand ils ont été recueillis.
BATBOOTS (bottes de Batman) - Celles-ci permettent à Batman de bondir:
BATBAG (sac de Batman) - Celui-ci permet à Batman de ramâsser et de porter les
objets dans un endroit - Appuyez de nouveau sur Porter pour les laisser tomber:
(Notë 16 articlc ne peuvent çns être déplacés de I'endroit dms lequel ils étaient.)

BAT-IHRUSTER(propulseur de Batmen)- Celui-ci donne la commande horizontale
à Batman quand il tombe, mais n'a aucun effet sur la vitesse de sa descente.
BATBELT (ceintu?ê de Batman) - Celle-ci est un dispositif de faible gravité qui
diminue de moitié la vitesse de la descente.

CAPACITES SUPPLEMENTAI RES
Batman peut recueillir des capacités supplémentaires au cours de son voyage.
Ces capacités ne sont pas éternelles mais ellesaident Batman dans ses batailles avec les

acolytes. [état des capacités supplémentaires est affiché en bas à gauche de l'écran.
ll y a 4 capacités supplérnentaires et une cinquième, une force de neutralisation,
que Batman doit essayer d'éviter
Vie supplémentaire - Ceci augmente le nombre de vies. (Le nombre total de vies est
indiqué sous l'image du Batsign (insigne de Batman) en bas à gauche de l'écran.
Energle - Recueillir une de celles-ci permet à Batrqan de se déplacer à une vitesse
grandement accrue pendant une courte durée de temps. Le nombre d'étapes à grande
vitesse qui reste est indiqué sous I'image de l'éclair sur I'affichage d'état.

Eoucliers - Ceux-ci rendent Batman invulnérable pendant une côurte durée de temps
Le temps qui restè est indiqué sous I'image du bouclier:
Bonds - Ceux-ci permettent à Batman de bondir de deux fois la hauteur normale. Les

bonds
Neutrallseurs - Ceux-ci doivent être évités. Recueillir un de ceux-ci annttlere toutes les
capacités supplémentaires de Batman

BAT-SIGNALS (signaux de Batman)
Distribués en divers endroits se trouvent les Bat-Signals (signaux de Batman). 

.

Touchez un dege_ux-ci et il d_ispar:aît - pendant qu'il le{ait, il met èn mémoiaé l'ëtat du jeu
(nombre de vies qui iesrent, pièces du Batcraft (véhicule de Batman) qui ont été
recueillies, etc... Ceci permet de reprendre le jeu en ce point (voir MAIN MENU - ?LAY
THE GAME (menu principal - iouez le ieu)) si vous perdez toutes vos vies - cette
caractéristique est imbriquée de sorte que chaque fois qu'un Bat-Signal (signal de Batman)
est repéré, l'état du jeu est mis en mémoire pour une utilisation future.
Le,eu se ioue dans I 50 chambres, distribuées sur 9 niveaux différents, et il est parfaitement
possible d'établir lâ carte du ieu.

CONSEITS EÎTUYAUX
( I ) Utiliser la barre d'espacement pour ramæser et bondir esr une bonne idée

(c'est-à-dire, de laisser cette sélection intacte sur les touches défaut). Laissez toutefois
une touche pour porter seulement et laissez une autre touche pour bondir seulement.

par ex. Bouton Feu,ToucheCopie
Barre d'espacement

- bondir seulement

- bondir et porter
f. f. Enter: f6, f5, f4, f3, n, f I , f0 - porter seulement

(2) Pour effectuer cenains bonds, il faut se cramponner "au plus fin des fils" au bord dê la
Batcloak (cape de Batman) renforcée par carbone - il se peut que vous ayez besoià de
pratique pour perfectionner ceci!

(3) Nbubliez pas de ramasser les Bat-Signals (signaux de Batman) aux endroits
stratétiques pendant le jeu, de sone que si vous perdez toutes.vos vies, vous pouver
recommencer en ce point (imbriqué chronologiquement).

(4) Evitez de sélectionner Décalage comme touche de pause, car vous pouvez être en
danger d'abandonner le jeu accidentellement.

.(5) Pour ramasser un obieg, vous devez être au-dessus de celui-ci
(6) Différenciez entre ramâsser et pousser (des oblets spéciaux peuvent devoir être

simplement touchés pour les pousser). Les sept parties du Batcraft (véhicule de
Batman) doivent être poussées, par exemple, afin de les téléponer sur la plateforme
de lancement

BATMAN
Produit par Jon Woods
Programme conçu et écrit par Jon Ritman et Bernie Drummond
@ 1986 Ocean Software Limited

lffiiln est une marque déposée d'ocean software Limited.
Batman, et tous les caractères, slotans, lotos et sitnes y ayant trait sonr des marque!
déposées de DC Comics lnc @ 1986 DC Comics lnc. Tous droits réservés.
TM &O DC Comics lnc. l986All Rights Reserved



Lecod6 progrsmm€, ls roprésntalion grâphiquo st lê d*§in-modà16 sont la
propriétê adi$ique d'Ocoan Soltwôre Limitêd d n€ pêuvênt âtre rcproduils,
mis €n mémoire, loués ou ditf usés sâns lâ æ.mi33ion écrito d'OSL. Tous droils
ré6edésdrns lamondeenliêr. Progrâmmêà pâssrsur|'AMSnAD.
Leiêu êstvu d6 l"'objdi{dê lâ câmérâ". Lâ câmârâ bâlây6 aulemâtaquêm6nl
le lêrrsin. Chsqu6 équipê â sâ propr6 bândêcolor'ée (dâns lêieu normâ|, une
chomis roug€ âyæ un shon bl€u pour lô promièroéquip€ d chêmiss€tshod
bl6us pour lâ d6uxiàm€ équips) sr 6stcomposée d'un gârdi€n de bur, d€s
déf6n$urs, dê5iouours d6 mi-t6rôin d âvant.
Pendant lej6u, chaquejoueurs meton Êosition selon les règles normales du
tootballic'es!à-dire selon le côlé en possession, ls posiiion du ballon, la
Position du joueur €tc.)
Vouscommând6zl6jou6ur6n possôsaion du bâllon ou lejou6urlê mieux plâcé
pour arrêter ou intôrcepter le ballon. Cejo@ur esl repéré sur l'écran par le
passago à l'orange do la couleurde ses chaussures.
Vous pouve. dribbler, airéler, passer,iouer de la réie, gêner, bloquer le ballon
ôvêc le pi€d, tir€rdes corners, rsmsnre €n touche, et axécuter pratiquement
tous l€s mouvsmsnts du vrâi tootbôll av€cvoù€iouour.

ÂM§EETACMUE
L. drilrblinl
Tânl quevotre iou6ur 6st€n possession du ballon, ledribbling 6sr
âutomatique. Le bâllon s€lrouve tout letempsjuste devanlvotrejousur quelle
que soil la diredion lil y ên â huit) dâns laquellevous le déplacê2. ll fâur not6r
qua lejoueur ne peut pô6 courir âussi viie avec le ballon que sans du lait qu'il
doil contrôler celuLci. ll es donc impodant d'apprendre à passer avec rspidité
et p.écision.

L. pae
Se seruirde ls touahede conùôle tict pour pâ5s6r lè bâllon. Le ballon va dans
la direciion à laquelle vous lailes face.
ll y âdeuxlypes de pass:6n l âietau sol. ll lautêlre immobile pour passer au
sol. Si vous bougE, l€ ballon pâd en l'air er rebondit part6re. Cêne pâsse est
la plus longu€ des deux.

L. rôc.piion
Pour réussir à s'empare. du ballon. il laui iuger sa trâiectoire et synchroniser
volreintercepiioâdemanièreàceque leballona.riv€à vospieds. Ceci eslvital
si vousvoule2 le bloquerquônd il rebondit. ll esr impo(anldefâireaûention à
l'ombre du ballon qui se trouve touiours directemenl en dessous. Remarquez
commenl l'ombre retréct qurnd le ballon monte el comheni elle grandit
quand il lombe. Si vous inrercepte? trop tôt le ballon qui rebonà[, il vâ dévier
sur vos iambes. corps ou têie. La manière donr le ballon rebondi dépend des
di.edions el vatesses relalives du ballon et du joueur au moment du contact-

L. g.?di.n dc bd
Vous comfrande2 auiomatiquemenl le 9ârdien de butâu moment opponun -ce qur êsr rndrque par changem6ni de couleur de ses chaussures vous avez
alo.s la possibilaté d'ârrêter en plongeant à droile ou à gauche en utilisant la
bonne commande de direction âvec le boulon "kick-fire."

CouF piip.rè
Ces coups comprennent lds coups de but, centre el corner. ll est possible de
cooùôler ces coups avec beaucoup de précision en se servânt correctemenl
descommandes. ll ya,ouhê la possibililéde bofier ou lancer le bâllon dân§
drfierenles direclions, irors dpgres de lo,ce {mou. normar er dur)
Pourvô.ier la lorce du coup de mou à dur, la règle générale est: appuyer sur les
lou.tips/manch€ à balai pour déplacer lejou€ùr vers l'avant donne une longue
Ùajecloire avec coup dur erp
Appuyer sur les roùches manche a baÏb, pour deplacer le loueur vers l'â4ière
donne un€ coude kajecioire avec coup mou elc.

La drredion du coup/trajectoire peut étre chângêe en utilisanl tes commândes
qui déplâèeraient normabmthi leioueurdânscere diredion quand vous
appuyez sur le bouton "kick{iré". ll faul beaucoup de pratique pour âpprécier
complètement lâ finesse de la commande du bâllon,

La rcmi$ an touô.
Ouand le bâllon quite le terrain et f.anchil une des lignêsdelouchq un
membre de l'équipe âppropriéerraverse immédiatement pour la remise en
touche. Si la remiseâ été donnée à vorreéquipe, vous commandez maintenant
ceioueurqui remetra en touche quand vous âppuyer sur le boulon "kick"
Vous avez le choix de neuf posirions pou. la remise.

ll rondionne de manière similaire aux remises en touche. lè ballon æuvânt
âllsr vers neuf positions possibles.
Femarquezqu'avec trois coups "mous", le ballon bouge au sol.

L.æupd. bû
Lescoups de but marchentde manièr€ similâire aux coupsde coin, lrois coups
"mous" bougeanl au sol-

Le 6up d'!îvoi
Comme dans les règles delootball, le ballon doit allervers l'avantà padird'un
poinl central. Un cenlre "mou" à gauche ou à droie avancerâ donc légèrement
de la ligne cenlrale.

omoNs
Ouand le programme esl chargé, le menu principal se présente comme suat:
PUY 1 PUYER GAilE
ûêu a I iouêur)
PUY 2 PUYER GAME
liêu à 2iouêu6)
PLAY MATCH DAY SPECIAL
0ourd. mrrch sÉcirll
CHANGE MATCH DEAILS
lchlngêr 16 d&lilsdu matdl
CHAiIGE BM NAMES
(ch.ngôr l.s noms d.séquipca)

Remarquez qu€ la premie.e hgne est mise en évidencé en blanc er compode
une touche SPACE à son côté. En serélérant à l'inslruction à l'écran "Press
to selecl" (appuyersurENTER poursélectionner) i€ fait d'âppuyersurENTER

laitcommencerle jeu entre unioueuret'ordinateur. Malch Dav(leiourdu
match) offre troi§ options de ieu:
PUY 1 PUYER GAME
PUY 2 PLAYER GAME
PUY À,IATCH SPECIAL
DAns Malch Day Speciâ1, vous pouvez vous mesureravec vos ômis et avec ou
sans l'ordinateur dans une compétition decôupe en lrois manches. Avant de
co m mencer u n malch, vou s devre2 pro bablement rég I er les diflérentes opti ons
de ieu. Ces options vous perm€nenl, entr€ âutres, de changer.la durée de
chaque malclL les couleursdes équip€s, lestouches decommandeet de régler
le jeu de manière à ce que vous et vos amis puissiez concourir pour la coupe.
Ces options se changent à l'aide des menus.suivânts:

CHANGE MATCII DEÎAILS
CHANGE TEAM NAMES
CHANGE TAM COLOURS
CHAilGE GAME CONTROLS

O.É dreuG iEnu, il y. moÿ.n d. ch.ng.r 1.3 optioÉ à l'.id.dæ touchæ
3uivad6:
lcc SPACE allerverslebas

Ë ENER voirt€sinsrrudionsà

rr§g EscapE 
récran pwr lsdiliser

Céstroistouch6bonttout le temps utilisées et, âvêc un p6u d€ pratique, ellês
permæêni de châng€r repidemeniet facilement les oDtaons du ieu.

Chln9. ih.à h.ll.
(Commnt dr.ned 16 daull. du m.th)
Pouraæéderà ce menu, appuyersurSPACE iusqu'à ceque cechoix aitâé mis
en valeur. Remârquçzque le repère SP de l écran se déplace pour ildiquer
ÿotrechoix aduel. Ouând vous ave2 mis en valeur "Chânge Match Details",
âppuyez sur ENTER pour passer ôu menu. Vou verre2 quatre options:
L.ngrh o, È.ch H.[
(dura. d. ch.quê mLrGmF)
Ditlicuhy ld.l
(niYcru d. diffrcuha)
ilumbcrot plmrs (Cup Only)
(nombr. dêiou.uF {Coupe uniquem€nr) -

Compdc? OppnGft (Cup Oîly)
(.dv.rsirê ordin.tær) lcoupe uniquemenl)

Dun Gd. ch{u. mi-l.mps: Dans un match defootball normô1, chaque
mLtemps dure zl5 minut6. Dans Mâtch Dây, vous pouvezvarier la durée de
chaque mlremps de 5, 15 ou 45 minutes. Nolez que. pendânt le mâ1ch, la
minuterie de l'écran tournetoujours de0Æer de45-90 minules. En cas de
match nul après 90 minutes dans un match decoupe, deux périod€s
supplémentakesdel5minuressont jdées. Laduréeréelledechôquepàiode
supplémentaire ei propodonn€lle à la dur& de chaque mLtemps
séleclionnée.

Niv.m dê ditfrcuha: Ouând vousjoua ænire l'ordinâteur, dans un jeu à une
personne, vous pouvezsiledionner lenaveau d'adresse de votre adversaire:

internâtional.
En compétilion pour la coupe, l'ordinâteu.æmmence les quans de finale au
niveau réglé ici. La difficullé de l'ordindeurâugmente d'un niveau en
deqLfinâle el d'un niv8âu encore en fnale. Celâ veutdire que lalinâlecofrre
l'ordinateur est donctoujours jouée au niveau international.

Nombr.d.ioueB{@up€ uniqu.m.dl: un maximum de huh personnes
peuventpadiciperà Iâcompâition pourla coupe. L€squâdsdelinâlesonltiré§
au sod et les matches sonljoués et rejoués au besoin pour trouver les quatre
demi-finâlistôs. Ceux-ci sontalorstirés au sod et les deux matches sontjoués
pour décider les Iinâlistes.

My.HilGo.din.tur (æuF unhu.m.m): simoins de huir personnes
conæurent pour.la coupe, vous æuve2 si vous le désirez, laisser i'ordinateur
composer les autres équipes. Si adversire ordinateur esr réglé sur YÉS {ouil,
le tirage de la coupe, dans la m6uredu posible, asso(ira un joueur av€c ûn
adversaire commândé pâr l'ordindeur. Si âdversaire ordinateurest réglé sur
NON (non) chaquêjou€ur e$Îiré contre chêque ioueur et chaque ioueur de
réserve est exempt et passe autoursuivânt. Utilisez SP pour meüre en valeur
ledétail quevousvoulezchanger. Lhilisezensuile ENT pourpasserauxoptions
selon ÿos souhâits. Ouand vous avez réglé les détails dematch à votiè
satisfaction, ôppuyez sur [E§! pour revenir au menu prinôlpat.
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Ch.nr. T6m lI.mâs
{Comm.nt ch.ngar l.s noma d.3 égulpa.l
Vo!3æuvÈlape.toutnom ou ûoix purles hùiléquiEde lôæuFavæl€
menu "Changeleam Namss" (changêr les nomsd'équirI PouTæfairc. âllez
au mênu principâl eturilisor SPpour motte en val€url'option "ChângeTeam
nâmê3". Purs âppuyez sur ENTFR
Ulilis2 enÿie SP æur mefire en vôlôur le nom de l'équiFquevousvoule:
chânger. Uiila*r DELETE pour eflacerce nom eilaæaensuile le nom devot7e
choix Termineren appuyanlsurENTeRelESCæurreveîiraumenuprincipal.
ncmarquc li si un seul malch est joué, les noms des équipes sonl les deux
premiers de la lislè du nenu "Change Team Names

Chang. TÉm ColouE
lcohm.nt chang.r lês coul.uE dæ équiFs)
Ce menu, lour comme le suivant "Chânge Game Controls (chângor les
commândes dê jêu) est disponible au débul de chaque ieu. Pour letesler,
coomence. un id à un ioueur en sêlælionnanl l'oplion supérieure- "PlaV 1

Pl.yer Game" - du menu principal.
Le henu secondaire esl alors affiché:
PLAY ?? HALF
CHAIIGE TilM OOLoiJRS
cilat{GE ooirrRots
sw PcoNrnols
Pour 6hânger les couleurs des équipes, metlre d'abord cene option en valeur
(en appuyanr sur SP - SPACE) er appuyer ensuite sur ENT€R. Vous pouvêr
vous stuirde SPpurchanger la @üleur desdeuxioueuE aflichés.
Uneloisquevousavezchangélescouleursàvot.egoû1, âppuyezsurENTER
pour revenir au menu sæondaire. Vous remarquereaque le rêpère SP esl
mainlehani passéà l option "coup d'envoi". Si voirs voule? chânger les
comman&sdei4. appuyer sur SPiusqu'à cequecechoixsoil misen valeu..
Appuye, ensuite §ur ENTEâ.

Ch.ng.G.mc Corlroli
l&riffi 6.q- b@mm.d6 d. id)
Pou. @mmnde. votre iouêur d'équiÈê. ùous pouveu employer n'impone
qùellelofthe dù clôvier ou n'impodequêl manche à bâlâi ou une combinaison

Rm.iquc: sivous utilisez le mancheà balai Amsrrad, kjeu peüêreioué avec
&ur mânches à blar
I I y a cinq commândes "iouêur": UP, DOWN. LE [, RIGHT el KICK (vers le haul,
le bas, lê droite, lâ gauche êt boner); elles sônt égâlemenl ulilisées pour fsire
plongêr lesgardiânsde bui e! fate des remises en louche. ll ya aussi dæx
rouches PAUSE GAME (pause ieul - l!f!! + Elll (Remarquez que c'êst
ENTER sur te bloc de twchês fonclions) Si vous âppuyez simullânément 6ur
les daux louches pêndahl le mâtch, celà produit une pause dans le tell; vous
pouv*alorsappuyerà nouv6su su.CTnLpourstopper leieu ousur n'impone
q uelle autre touche pour le fâi re recoh m€ncer Si lê ieu est u n mstch de couæ,
les.ègles suivônles sonr appliquées
Sr le mâlch se,ouecontre l'ordindeu., l'o.dihaleur passe au tour suivant (dans
I hypolhèse que la personne désire quhtêr la compéilrion si el16 stoppe le jeu)

A.mÙWâ: il faul chbisirdestouche§ qui ne soienl pas ù conllil avec les
louchès PAUSE
Pou' changer une commande pdnrculr€.s, 

'l suflrr d âppuyer sur ra touchs
desrrée (ou la directm sur re manche à bslâ,) pour 

'ésgir âu! messages
guide.otÉraleut
La dernière opiion du menu secondaire vous permet de simplement
inlerchânge, les commandes pour chaque ioueur Ceci est paniculièremenl
utile dâns'les jeux à deux personnes si vous n'avea qu'un mânche à balai
Comme indiqué, ce menu esi présenlé à la ,in de chaque période de teu Pour
le momenr, avec I oprion "Stân Game lcommânder ieu) mise en vâleur.
rppuye. sur ENT pour commêncer jeul mrse en vàlBUr, appuy€z sur ENT pour

Toucà6 maùg. impllcit.:
A moinsd'ôvokété rodélinies, l$touches cldesusdoonant lescommandes

PUYER 1 liouêur r,
LErr {sâucher Elq
BIGHT{droile) lt ENIER
UP lhaur) lfAq
DowN l§lu
KICK ISPACE

PLAYER 2 liolA, 2l
quôr'c rouchc§ ll;Ii8§g!
quat() roudros Egu

S+IX)T 10 ûlt ltil pour g.gûl
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SORCERY
Lc Momlc cst rctombé au Moycn Age. Les lbrces maléliqucs du Nécromâncien ont envahi les

coins lcs plus rc'culés dc l'ancicnne lem qui constituait autrefois le puissant domaine des

Grands Sorcicrs. Vous ôtcs le dcrnier Sorcier cn liberié. un par un. lous les autrei onl été

capturés par lcs lorccs rlu mal qui pullulcnl.
ll vous Irut agir vitc, visiter le moindre rccoin du Royaume à la rechcrche de vos compagnons

Sorcicrs. Cc n'csl que lorsqu'ils scronl lous libérés quc vous pourrez en unissant vos lbrces

tunvcrscr lc NécrOmancien.

Lcs mrmbrcux cndroits de la tcrc quc vous visitez contiennent certains objcts qui pouront
parlilis sc rivtrlc'r ulilcs. Ceilains vous aideronl, d'autres vous déccvronl, d'autres cncore
possèdent d'dlrünges propriétés. Dans cerlains endroits. l'apparence du paysa€le pcut être

trompcusc ct uhc rcchcrche minuticusc vous permcttra peul-être de découvrir des passages

sccrcls.
Lcs Sorciers libérés sc rdunin)nt dans lc Sancluuire où ils attcndront le jour bienheureux oùt

vous lcs y rljoindrez à volre rang élevé ct triompherer du Nécromancien unc lôis pour toute§.

COMMENT JOUER
Pour conrnrcncr'r lc jeu. uppuycz sur lc h()ut()n leu. A partir de nrrinlenant. le sorcier esl sous

volrc c(rntrôlc pour comnrcnccr sa conquêtc.
Le srcier monte

1

çâuche .-_1 * l-e sorcier se déplace vers la

i droite

^ttention: 
l,e sorcier{descend de lui-même

Alors quc- vous circulcz dc pii'ce cn pièce. v()us rcncontrercz dil'fcrents objcts. quclques-uns

utilL's. d'ilulrcs L'sscnticls cl Çcrtains moilelsl

OBJETS
Pour rrrnasse'r un r)bjct. votrs dcvr'7 phcçrlc sorcier dessus ct iPPuyer sur lc bouton feu. Pour

uliliscr urrc rrnrc. c'cst it tlirc lLrcr un dénrofl ou lancer un sort. appuyez rlc nouveau sur le

trutrt Ii'u. Vous pouvc'z échungcr dcs objcts ntais non lcs laisser tombcr tousseul. Vous vous

a1^-recr rcz à l'usagc qut' vous lvr'z bt'soin dt' cc'rtains obj!'ts pour pouvoir déclencher unc

succcssiol d'rivç\ncrncnls vous pcntlCttant d'rvanccr.

AFFICHAGE A L'ECRAN
Vous trour crcz afllchri à l'ticran: la pii'ce où vous êtes. unc' descriplion de celle-ci et de ce que

\ ous trrr)spoltc1. Y I'igurr'nt rigalenrcn( le nivctu dc volre énergic cl une illustration visuellc du

lcrnp\ q['i I \ ou\ rr\lc Pùur c\(:cul!'r \ ()lrc rll issi(nl.

ENERGIE
Vous perdez de l'énergiechaque tois que vous entrez en contacl avec une des forces du mal,
essayez donc de les éviter le plus possible. Il existe un moyen de renouvelervotre énergie, mais
comme vous ê1es un Grand Sôrcier, nous sommes sûrs qu'il vous est possible de trouver tout
seul comment vous y prcndre!

LE TEMPS
Vous avez un temps impani pour effectuer votre voyage- Le temps qui s'écoule est symbolisé
par un livre qui s'emiette petit à petit. Vous devez liErer tous les sorciers prisonnie6 avant que

le livre ne disparaisse ou le Nécromancien aura réussi sa sinistre mission.

LES TABLEAUX
Pendant votre quête, vous devez voyager dans 40 tableaux. N'oubliez pas que le Nécromancien
ne vous rendra pa.s la tâche facile et qu'il vous faut uiiliser la ruse et la reflexion pogr ouvrir
certaines pories des lénèbresl

DEBUT DU JEU
Vous débuterez lejeu dæs nlimporte lequel des cinq endroits, le choix re faisant au hasard.

TABLEAU DES RECORDS
Après la fin de votre periple, vous pounez si vous êles allé assez loin, inscrire votre nom au

Tableau des Records.

POUR FAIRE UNE PAUSE
Pour vous pemettre de reprendre votre souffle (ou de Épondre au téléphone!), vous pouvez
faire une pause durant le jeu en appuyant sur la touche DELETE (DEL). Pour reprendre le jeu,
appuyez sur le bouton feu du levier.
PROGRAMME PAR 'GANC OF FIVE'
ADAPTE A PARTIR D'UNE IDEE ORIGINALE DE MARTIN WHEELER
Tous les droits du producteur et du propriètaire du travail produit sont réservés. Sans

autorisation préalable. toute copie, læation, prêt, représentation publique et diffusion de cette

cassette sont interdiles. L'édil€ur ne peut être considéré comme responsable pourles ereunj et
les dommages provenant de son utilisation.Attenlion: ces programmes sont vendus
confomèment aux clauses commerciâles et aux conditions de vente de VIRGIN GAMES LTD.
Des copies en sont disponibles sur demande.
OI985 VIRGIN GAMES LTD
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YIEAR KUNG FU
Le p.oqromme lo reprerentoiion orophique el lo (on.eption
odÉl,que de (e EU 50n|o oroprEté d'lmogine Softwore ( 19841
i,mted er ilr ne peuvenr être reoroduil5. siockét, louét ou diffusét
sous quelqoe lormp que (e toil tons lo permission écriie d'lmogine
Sofiwore I I 984 r I imiled Tour drôits reservé5 dons le monde enher
Yre Ar Kuno Éu potee rur le5 m(ro ordinoieuÉ Amsnod 464,664 el
612 4

LE JEU
Y,p A, [ung l' \ed o tes'e, i hob,ielÊ qùe vou\ over o.qùrsê oui
Ads Modlour koditronnels. Dons (e EU Oolong essoye de devenrr
Grond Motre don5 lo protque dé5 ods on.iens el (e en l'honneur
oe 5on per- qu' lur moà,e tung.lu ovonl lu Vorre bul ulnne eÿ de
devenir grond moît.e moÉ pour l'oheindre vou5 devez bofrre touie
une 5erie d'odveBo[et, plus dongereux let unt que let outres. l15

possèdenl diflérentes ormel et techniques et ik doivenl être voincus
e^ uiilasonl uôe (ombrno,son de drt mouvements d'oroque
dfférenh tÉ F! re toue ove( le lev,er ou le alovÉr (qui peur être
dêln po r ur,trr,'p,,, e olrre r., no.' pn ,e oplron un toueur êi
opl'on deur lo.'eùr\
Lomusemeni el let sensorroô! lode5 (ommen(enl dè5 que vou!
vou! retrouver {o.e ô Io.e ovec vôlre ennem Vou, ovez pou,
honoroblet odversoÿei
BITCHU C €sr ,,n (ombononl KL,nq Fu qeonl qur peul otoquer

SIAR - Une moqnlfiqùe guerrière qu, eÿ moîlre don! l'od du
lon(ement d eio,ler meùdrère, ou SHURIKEN
lqJl{CH^ Monre du NUNCHAKU Ne reie2 pos ô so podée
P<rt: - Atoqueo"e( lon(ien boion ou 80
CIUB - Ce (ombotonr en ormé d !6 baru(iier qui délourne
vo! (ou/5 ei d une mossue oIlr de nposler
SWOm Advenore podeu, d une epee. un ennemi (ombolii el
.edoüoble
toilÂrN Exped ou monremenr de5 bôron! fléou ou TONFA
BTUES Le moitre Kung-Fu e. pe6onne. rl dtspose de loutet les

lechnquer et de tous le5 mouvements de Oolong moi5 il eÿ plus
ropide. Si vou. po.venez à gogner (ene boloille linole. vous
devendrez vroimenl un Grond Moître

COMMANDES
Pour Oolong, vous utilige2 le5 (ommondes sùrvontes:
Commonde levier plus bouton FELI (rée cedoins des mouvemenh
d ofroque. [o bore D'[SPACEMENT permel d olterner entre
COUP DE PIED et COUP Df POING

ESC PC PoJre
ESC puir SHIFI - Recomnrencer
ESC puis DEI Retour ou MeîL
E§C pus B IRE D'ESPACEàIENI - Mu'ique MARCHE/ARRET.
LEVIER

$tr::r:t-l-t

CLAVIER
Les.ommonds du (lovier por délout 5ont lesi$âterifiqr

mouvements d'otroque 5ont illuslrés ci-dessus et votre compleur,KO
oinsi que celur de volre l'odve6oire indiquent l'élol du ieu à (hoque
nrveou. Vou: drposez de 5 vies pour commen(er votre tôche
BONNE CHANCEI
Yie Ar Kung Fu esl une morque de commerce de Konomi Limiled.
Produit por D.C.word
Konomi Gl
(c 1965 lmogiîe Softwore ( i984) Limited.

TIOT,VEMCNfli D'ATÎAQU:
LEVIER CLAVIER

celui .i peut êlre redéfini):
GAUCHE 4
DROITE _ 6
SAUT EN HAUTEUR 8
PLONGEON 2

SAUT VERS LA DROITE 9
SAUÎ VERS LA GAUCHE - 7
FIRE O

iIOI'VEMETIS D'ATTAQUE
LEVIER CLAVIER

Compt u.KO

KO

-* ,o,,
( /«X\ DE mrrc
tl/J rarrrBEs

\ili§o*"

COUP OE PIED
DI.l SOL

Quond le compteur
(O oheini 0, le ioueur
est mis KO. Les

STATUT ET SCORE
Le score ofriché ô l'écron indique volre score du momeni, le score
élevé er le nombre de vie5 reiontes. Une vie de bonu5 vous est
o(cordée ô 20.000 poinb et lo liste des poinb obtenus pour choque
mouvement fagure cidessous:
COI'P DE PIED VOLAXÎ
COUP DE FOING VOLANÎ
COUP DE.PIEDPÀN DETNENI
COUP DE FOING ALLCII{GI
MQt YE||IENI DE P|ED CtRcrJt A|RE
COUP DE PIED DI., §OL
COI'P DE PIED VER§ LE HAUI
COI'P DE FOII{G EN CROCHET
COUP DE PIED CHEVILLE
COIJP DE PIED JA'IIBES ECARTEES

CONSEITS UTILES
* Cherchez ei ofroquez le poini foible de chocun de vos
odversoire5
'Souvenez-vous que Oolong peut souier por-de55us ser ennemis et
le5 prend,e por surpnre.
' Esroyer les toctques de rod-éclotr et quond vous lodes tore à des
odverorrer orméi, gordez vos diston(er.

2üX'
2(xxr
r 500
500
5(x,
r«to
500
t5q,
i5oo
r5(x)SAUT DE COTÊ. 

GAUCHE

GAUCHE

FEU
e1

a
§|r

PIED VOLANl

FEU

et
7

--)\ GOrrP DE

Cstliâ Foll{G votaNI

ër^
FEU
et
ô

;ËJ",ff 
^T',

Ë
FEU

et
I

(ÿ
É:.

I
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GAIIAN
Lc codc informatique, les représentali(,n5 grJphiqu(,s ('t l('s màqudtcs d(' (('i('u \(,nt l.r pn )printôs de
lpaginc Software (1984) l-imitcd et il est f(trmcllem(.nt intcrdit de les re produtrr'. m('ttro cn m4moire.
lole"r ou diffuser sous une forme quck <)nquc sJn\ l'.rut()ris.rtion tir ritti dt' lmlgrnt' S, rftwrre fl984r
Limited. Tous d()its réservés dans lt'monde ('ntr('r Cdlvnn p.rsse rur lt's micrrrordinitcurs ArnslrJd
Crc 464, 664 et 6128.
Vsus êtes Calvan, le soul membre survivant dc la Rrlite Spathle et vous avoz l'ur6cnte mi55ion
d'é{iminstous lsadversires des Cavcrncs souterrdincs T('t hno dt'h Planite Cynep. Elles sont
habittrts par de nombreux androidet r*ruts ('t dut('s l()m(.s viv.rnlcs hizdm )id('s; v()lrc tâ( h(' pdraitr.lil
irnpossihlc sns les Pyramides de Rruvoir qui sc lr()uv('nt un pcu Btrl()ut à tr.rvers lo complexc
labydnthe.

COMMANDES
LEVIER

SAUTER

l
EN-HAUTACAUCHT \ I / EN-HAUTADROITE

ATTERAcAUCHE *\L/ t ALLERADRoITE

EN-BAsAcAUCHt /l\ EN-HAUTADRorrl

ST BAISsER

- TIROUCOUPDIFOING
- PAUSE

-8
-U
-H.,1
- MRRI D'ISPACEMTNT

- PAUSE

thaquetôtcrrarhr.de5rdv(,nslds(ïmoûelst'trl,ittrtn'turu.t';rt«'mt'nt.llyirit'nombru.urrrhotr|t
autrds êt«'s hizarr.' qur n'r'rnt krus qu'un st,ul but - détturn' tr,us li'\ rnlrus (tJi m('n,rr t'nt lt.ur clonrrrnr,.
Lélimlnation dt' r c> ( rodturcs est votrc st'ul objer tif, n ndu onr , rrr. ; rlus difiir ile pnr v()t(' mdn(lu('
d'armt's.Vousavcztoutcfrrsunf.riblcespoir(,rr()nr,r(()nl( (lur.vo:rrnt.tr.ldt'stutisg:arli'nncnri,
auraient là< hô plusreurs pynrmrdcs dc puis*rnce ,i lravr rs k's C.rvornt's Tt'r hmr, pyr.rnridt.: <1ui, sr

on les t«ruvr', donnc un plus grand p<>uvorr et d('s drm('s plus l)uissrnl('s. Is$y('r do lruuv({ ( (' lx)uv(rir
afin de vous translormcr de Sauveur Mo(el tn Sauveur Supnlme.
A la fin de chaque nivcau un démtn gigantcsque dppJnril ('l d(trt ('t('(lôtruit nr('mbre p,rr mt'mbn'
(chaque mcmbre ou prrtit. du dômon doit ôtre t()u( h(i (luil(' li ils l)( )ur (:t('dtt(rnt) - ( (' n'('\t (lu'un('
fois le démon détruit que v(rus fx)urrcz pdsscr a l'ôtapc suivrntr. plu: diiii< ih'.
Les foramrdes de Puis?n(e qu(' 11)n trouvc.i tr.rvers les c.rv(.rn('s d()nnent un pouvoir supplément.rire
et des armcs plus puisuntes (du fua ot .i mesurc tluo vous grd(./ d(' v()t.(' lx ruvoir v( )s Jrm('\
devicnncnt m()ins mortelles).
Vr>ici lbrdrc d'cflitu(itc dc5 drmcs:
1. COUP DE POINC, 2. ARME A TEU, 3, CERCI.T DT ITU, 4. NTUTRALISANT I)E TOUDRE,
Vous êtes scul maintenant! BONNE CHANCE

AVIS ET CONSEITS
'Lespyramidesdepuiss.rn(cs()ntrôpartie'sauh.rurdm.rissr.r(rntl.i(h(1esl)drunadvt'rs,rrrt'r,n

cOmbinarson spatialc :'il t':t tué.
' Int]er en (onta(t Jv« le triangle-1;,lisseur rix1ue d'ontninù un(' lxrdlysi(' t('mlxtrdire.
'OnpeuttouÇheref{icd(('moni(crtain('sfniliesdud('m()nLrrstqu'r'llt'stxugt'nt.
' ll est plus la< ilc de sauter sur les m.trtht's que dl'ss.ÿtr dc nltrt her th'r:us.

CENER'QUE
Pnduced hy D. C. Ward
G) Came Dsign Nitchibutsu
<9 1986lmagine Software (1984) l-imited,

FIRE

ÿtcHAmR
CI-,AV'ER
SAUIER
5t BA|SSIR
ACAUCHE
À DRorrr
HRt
5'ECHAPPER

RANC EI POINIS
Lc 5c(,rc cn (ours ('t le sctxe le Dlus i'lt'vri v rnt rfft< ht's drns lil l)ilrtt(' 5ulxirtr'u(' (l(' li\ Lln.
Vous vefez en-bas à,.uucht lc nomb('.d('vrvinls ('sLlnls ('l (in'hts ir dritr'l'indir nl('ur d('Pursnln( ('
(oui diminuc chaoue [>is oue vrus ôtesiou hô-
LË*."r. à.ihrqJo odwüirc cti d. too rru dc 20o gxints rr'k» l.t difh ultô.
les requins sous-marins ot les past('natsus donn('nt 1(X) F)ints ('n l)nm('.
l-e démôn gr6untesque qui apflrttit à l.i fin de chxluc nivô4u, d()nnc l(xx) lx,inlr lx)ur ( hil(lu(' lrùlr('
du gcdnl dôtruite.

LEIEU
Un orr un ls mcmbres d(' l'éoutm'd'(ilitc dt' la R rlk c Stlrti,tl(' 5(' s()nt Lrn( (;§,\ l l rq hrrr hc rk'' Iort t's
MalIaisantes dc la Planète Cvncô ('t ()nt tt'ntti dt'lt's dtitruire. M.lint('nnnt (tu('vou\ i'l('\ k'd('rnirr
survivant do ( ('ttc (quipc voüs di'vt'z ruiussir là oir dcs douzain('s ()nt (i( h()uil - ('l in(\lnlir h'\ (kik'ns('r
Oà 

-ynep p,* p,-iirlr pénôtrti danr ks d.rngtrcux LrLryrinth('5 ('t.m('tl('iin iu ra'Bn('n{'ld\t('(l('
Cyrcp ddns ( cttc CrLrxie.
Étint âonné qu'il n'y a ilucun suruivdnl dvanl vous, ( )n sdrt forl l)eu d(' ( h(,s('5 sur k's di'k'nst'' dt' ( yntl:
suf que chudue niüeau des Cavern('s k'chno est gardri lltr un d('mon moo5lretx .\ kil('\ muhilr('s;
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GREEN BERET
LE JEU
A LA RESCOUSSE DES CAPTIFS!
Vous êles LE BERET VERT, une mochine de combol irès spéciolisée. Volre mission; vous
infillrer dons les quoire instollolions de dé{ense slrotégiques de l'ennemi - vous
ôtes seul, conlre une supériorifé écrosonte, ovez-vous l'odresse ei le nerf pour réussir?

COMMANDES
Le progromme esl commondé por monche à boloi el por clovier qui peul êlre redéfini.

MANCHE A BALAI
(APPUYEZ SUR FEU POUR ACTIONNER LE MODE MANCHE A BALAI)
Le BERET VERT est déplocé comme suil en combinont hout, bos, gouche el droile.

BONDIR/VERS LE HAUT

SE COUCHER/ VERS LE BAS

Bouron Feu FONCTION COUTEAU
Espoce - FEU

CLAVIER
(APPUYEZ SUR ESC POUR P,CTIONNER)
Les touches peuvent êlre dé{inies comme vous le voulez à portir du menu principol

Les touches prédéfinies sont les suivonles:

EN JEU
ALERTE ROUGE!
Ulilisez lo ploleforme ei les échelles pour vous ovoncer por les quolre stodes de lo
défense: bose de missiles; porl; ponl et comp de prisonniers. Ulilisez votre couleou
pour otloquer les défenseurs qui bondiront, donneront des coups de pieds, tireront
pour vous orrêter.
Attenlion -vous pouvez devenir un "detecieur de mines" humoin, Echoppez oux bolles,
oux missiles eloux olioques de mortiertoul le long du chemin. Recueillez vos ormes en
luonl le commondont (hobillé de bleu).
Vos ormes sonl: lonce-flommes, lonce-fusées, grenode.
Attention! A lo fin de choque slode, vos ennemis lonceronl une gronde offensive en
utilisont lous les moyens donf ils disposent.

ETAT ET MARQUE DES POINTS
Volre score se lrouve dons le houl de l'écron, oinsi que le score élevéocluel et le stode
ouquel vous vous lrouvez ocluellemenf. Les vies sont déployées grophiquemenl en
dessous de ceci el loufes ormes que vous pouvez ovoir sont indiquées dons le bos de
l'écron. Vous recevez des vies supplémenloires tous les 20 000 points et à lo fin de
choque slode lusqu'à un lotol de 8 vies. A l'ochèvemenl de ce slode, vous recevrez oussi
3000 points supplémenloires et 6000 points si yous ochevez le stode comp de
pnsonn rers.

CONSEILS ET TUYAUX
O Evilez les bolles en vous couchonl el les grenodes en bondissonl.
lD Essoyez de gordervos ormes pour lo fin de choque stode.
O Poignorder les gens est plus focile en ne bougeont pos.

O Ulilisez vos ormes tocliquemenl.

GREEN BERET
Code progràmme por Keith Wilson
Conception grophique por George Wright
@Konomi
@ 1 986 lmogine Softwore (1 984) Limited.
Produit por D. C. WARD

VERS LE HAUT/
SAUTER EN ARRIERE

GAUCHE

SE COUCHER/

SAUÏER EN AVANT/
VERS LE HAUT

DROITE

SE CQUCHER/
VERS I.E 8AS

Z VERS LE HAUT
W VERS LE BAS
P DROITE

ESPACE _ COUTEAU
ENTREE _ FEU

O _ GAUCHE
Pen'dont que vous jouez, vous pouvez oblenir le mode pouse en oppuyonl sur ESC (un
P clignotont opporoîtro dons le bos à droite de l'écron). Quond vous êles en mode
pouse, oppuyez sur DEL pour quitter le ieu ou touie outre touche pour conlinuer à jouer.



RAMBO
tE JEU OFFICIET DU FILM SUP ORDINAIE,,R
Le progromrne code. lq repeeniotron grophiq€ et le groph$re si lo plopdélé orhÿi+re de lo §été
Ocæn Soflwore Limited, et re p€went êhe reproduÈ, mrs en mernore lqrés d difft§és, us qælque
fdrne que ce rit, som l'oüsisolion écriie de lo ffiété Oceon Soflwore Umited Tous dforts réÉryés
dons le monde enlier RAMBO FIRST BLOOD PART ll € posse sur Ômshod 4ô4. 6é4 et sur les
micro-ordinoteurs 61 24.
LACION se poxse dons lo jungle ou \4elnom - Une mission de reconnoisrcnce qui se fonsfome en
sreiogel
Vils êtes JOHN RAMBO. un guenler bien enlroîné ô É bolfie dons lo iungle ei dont ls instructions
consistenlè pénélrerdons un comp de prisonniers deguere etÔ prower pordes phoios io présence
de prircnniers oméncoins dons ce comp - mois les oyont towés, eÿ ce que vofe conscence vous
loissero porlir?

COMIUIAilOES
Le jêJ est cornmondé poryoysnck orJ por cldêr eT le dêplocemtrt de RAMBO est dâeminé por lo
direclion dons loquelle est poussé le,oi/shck.
Le bûJion FIRE (f€uD oclimne l'orme que us po{tez et il fot t oppuyer Ô dusiâJ6 repns pour
opérotion.
ts diffâents systèmes d'omes ô votrê commonde opporoisseni sur le cÔÎé gouche de l'écron et
sont sélectionnés ou moyen de lo BAnl?E D'ESPACEMEM
IAB TOUCHE PAUSES jeu

TOUCHE§ DE COMMANDE
O-Hot
A_BOS
U - Gorche
P - Droite

tE JEU
Lelar æ pose dons lo jungle, sur un espoce c&wonl I million de pieds cotrês environ et comprenonl
un temple Hrel et de nômbreux tlpes de lerorns dfférenls
Le Colonel frouknon, vohe cornmondoni vM o donné des ordres très précls,. Trowez le comp de
pnffi€B de gutre, obisez lo prêtre por phoios de lo pêenæ d6 prisonniers grôce ô.|'opporeil
out'cmoliqæ qui foit porlie c,e vofe équapeænl stondord. ptis di4lez-vM 6 le nsd. ou pc)iî
d'qigine où un hélicoplàe @s otttrd De lÔ. ru *rez odomoiql.msl rofiEné ô volre boæ s
Ihoilonde.
VG o(dres sont spécifq6:
"N'engogêz pos le combot wec l'ennemrl '

"N'esoyez pos de porter ffæts|"
Toutekis, lorsque vous orivez ou comp de prircnniem et que vous décot êrez volre oncis
comorode Bonks oitoché Ô une croix en bombou, dons le comp, rcus sovez qu'un oute sénoriovo
§ dâoulerr un dom lequei \ cus serez le hâGl C'esl Ô vds de décider. . . .

lgmml les sdres de vcfie commondont, @s libérez vote copoin (re le coüeou - il n'6i pfus

É§sibb. ô présent de foire dernÈtdr cor ru æz olerté les gordes du comp Emlrwni Bonks
orec ror:s, vous rots fro\r'ez un chemin en direclim chJ nord. ve§ l'héicoplàe, ofin dês5'yer d'obfenir
le tronspod nécessoire pqrr libé(e( tous les pistrrnis§ de gu€fre.
Ayonl repâé l'hélicoptère. vds dâr'ez retoums ou comp - ufilisont Ô nouveou vcte cdlæu pqlr
couper lès liens des prisonniers, vous vcu§ dépêchez de fofie monler 16 hommes ô bord cor l'olerte
génâolê esi donnée el lo principole ome de l'enngmi, un puisrnt hélicoptàe - Gunship - e§i
envoyé ô lo pousuile.
A p(éænt, ottoquez cetie redoioble mochire et évodez-vous M ls ptisonnlgs vers lo séclrité de
lo lhoilonde.

SIruATION ET MAPEUE DES FOIir1S
Lê score actEl est indiqué ou bos de Iécron et ii esf compris ô b nndu jeu dons lo tobleou d€s pornls
morqués, qur esi offiché ên entier
Une "8onde d'énergie" indique les forces en rés€rye de Rombo; elle esl rêmplie dès ochà/ernent, ô
choque phæ
On ob'tist ds poinls en prire s romossonl des omes cochées ou pornls strotégrqu€§.

SYSIEMES D'APIUIES
Le choix de vos omes eÿ offché sur le côté gouche de l'écron. Lo liste cornpêig cornprênd:
COtilEAU. FLECHE, FLECHE E(PLOSIVE, GREMDE. TANCE-FUSEES et lüt'JRAILLEITE.
(Certolnes deces omessonldisponibles ou débutdu jeu, lesouhessonldissimulés dons leteroin).

coNsEtts
Esoyez de re pos déronger l'mnffii ni d'engoger le cffibol inulilement. s porli@lier lcrsque \0(6
foites roule ve6 le comp. (L'u5ge d'omes ô feu oledero l'ênnêmD.
Ne rstez pos immobile doro le comp ei n'out iez pG qæ vo|§ ourez bscin de lote couieou pot,
libérer le priffnier solitoire.
A I'intérieur de l'hêlicoptàe, vous powez uniquemenl üilier le lonce-fuséês (quiest coché ô boro,
I pêt,t être très dongereux de déployer cerloines oIrc dons des circonstonces qui nê s'y prêiani pos.

Sl vous iibérez le prêmier pnsonnier rlitoire, il n'esl plus posible de foire dmtstojr - voJs âes ene|ooé
ô dryen[ un Hérosl
BONNE CHANCEI

@ I 9&5 Anobosrs lnvestrent NV
T0(§ drcits rése^és. I\4orqre dépcée uiilisé€ por Oce<n SofÀrore Limited so(§ outorisolim c,e
Stephs J Connei ProdJclbn Lictr§ng Aoent.
PRODUII PARJONWOOOS
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TOPGUN
So.,:ode,nbrmalique sà represcnlalEn qraLrhrque el $ conceplon âdrstquc sont a proprelêdeOcean Sotuarc L mn.al el
rs .e peuvenl elre r.prodùns sloches loues ou d fluses sous quùlque lorme que ce soi sns a permrssror ecrde de oceân
Soiwdrc L mded Toùs drods reserues dans h ûxrnde enlEr Le proqramme passe sur les ûncro ord naleurs Arnslrad CIrC 464
6ô4 and 6r28

ToD Gun vous mel a!r.ommandes d u. bombardpr Tonrcal Fl4
l)esrepreseftalonsgLlphqùesenrrosdnrensronseilaflchâgeà ecrandvrsêendeurperûrellenlâuno!dauxloûe!rsde
s,lflroftero!deloùerconlre Lrrdrnale!rVol..rrnremenldanscenequerresdnsffrercrconsrslcondcsmrssilcsgudespa.
nirir.uqc cl des canons Lie 20rnnr a 1tr ,apdc Atn de devenr ds des .s vr)!s deve, ia ro louer dc nombreuses q!afies lel[-s
!ue rel exes souplesP e1 pc. s o. da.s vos manoeuvres
L Ês rndonrplab.s au Top Guf enlrenl da.s i zone drrigerc!sr-,r

COUTANDES
CLAVIER ou PEUT ETnE 'rrrtt Nr,

Joueur I
Z REMONIEE
W VIRAGE A GAUCHT
I LANCER I AAMI CHO SIE
O DESCENTF tN P]']UE,] VIt]AGt A DFL] TE

Joueur 2
Rtvaln rt t

I DESi'it',-a aa' rlEr , Èiù! j. :,:r.r q!

La leclure du radar ndque â posdon rclalve de I âppare de votre ennemr et a ,leche lndcâlr ce monlre s se trouve a!
dessus ou en dessous de vous
LallIhaqe du radâr deveill rouqe cqnotanl quand un mrssileennem a ele lafce

M!TRAILLETTE/CANON
C.n.irûxrp{-anèlreulilis&quândlennemrestenvue pourabanrevolsdevezltrer25colpsdrects Un.oupeslrndrq!Ê
par un bord c lgnotanl et par une rèlerence vrsueiic sur ' nd.aieur d€ degâts Les n veaux de .haleur de erme sonl afl ches
s!r le tableilu de conlrôlc

MISSILES "SIDEWINDER"
Pour lan.er un mrsslo voùs devez ÿrser dieclernenl âdversarre dans volre voyafl pefdanl 3 secondes !rr qu permef,ra a
r-leûrenl il drâroug€s d. s ic(:ro.hca a appareil Anenlon un coup drecl es1 lâla

PARAS!TES
Les parasiles sonl ul ses aomûrr. ippàt el is consltuenl votre seule deiense .onlre les mrssdes s de wrnder lous devez es
ul ser avec dexler le et exa(lement au bof moûrenl ou bpn leur efiel sera n! Les oarasdes dorvent é1re lances de lâCon a
tomper le mrssre ennetrr ef [r lasanl pr-nsù que les parasiles de maqnesrum hautemenl caor iereaonsliluenl esga
d echappemenl de aDn ainsr ÿLius po!rrcz e.happcr au coup mode
Un pdole habile peut nuss eÿder les m ss es tr s se Lietru senl apres 20 secondesl unc .ornb oâ son de moulemenls Èt

ull§{ron astucEUse des parastesdevrilenl penneflrtrd evder â deslr!clon dc voùe appare
A la loncl on I oleur vous dev{--z nfironler el delru re lrors avrons ennemrs àvinl de pouÿo r pàsser .r la mrssDn suryenle L.u

vous vous mesu.erez â des appareds p !s (lpdes cl p ùs lac es a manoeuvr-.r Dans ùn leu e deu\ loueurs ÿo!s commen.È:
chacun Jvec lros aDpare s cl . gâqninl Ès1 .e ur qur reste e. irr e derftr-a
Vous a lez entrer dans la Zono Drnqereuse ts.nne chanc.

PROGRESSION et SCORE
ECRAN D'AFFICHAGE

LEVIER
Joueur 

'i 
el Joueur 2

irf,.r .. 1 . ;rnr)t 
^i,^ 

11,|f

_,r!^,i Â r,ÂLl(,Hl

l)t .j(-t Lr{

lI scl Nil t N t,OLll

FtuE I anrfr arnx.r.h,) rn.
(immand.s ! mlarcs Do!r tr '. n!.r ,r [] tr,v{rr 1 lxe il

Joueur I
.APS IITESSE AUGMIN]LF
SIiIÊI ÿ!IFSSfDMNUII
TAB 

'HOIf 
DE LARME

LE JEU
lousêleSMaverr-l Lrrd.,sp okrs ospu!brlânrsdr, aNàvyrnr.rcarne volreappatdlrsr e lomcrrf l4
Ccslrnavonrapoeel.e,loularrbmun d.,dflerenrr'!àirrr' ,rd, Jr.l.ms lr irie"5! VouspouvezLhosrd.tflront'r
ordinaleuroubÉn.leÿ.ru5baftre.onltur!nr lr|lvrr ,r lLil.n.lnn2luucursVùu!devezl(lourrLsmrnot'uvft's(l

?otre âdversatre el abanr.r d !n sc!l rioup aveL urr û!s!il{r oLr qrà.e â dcs I rs de m(ra lelle §uccessils

SELECTION DE UARME
tlla.d ÿous vous l.ouvez en l.in.l .m arm. voûs ,ouve. !r,«rl onnlr lrors lype: d armcs C! a esl ndquc â I ac.arr lar !n
.rhangemenld!aiornrede!ÿoyanlsapparar:sanlsurlalJIhaqerrrfLDi.r rcône.orftspondânls{a]ai{rsura(ronsole
.atat..\:d.:1.; Mdra bnerCanon
|..!t1 Mi:lrkr Sr|wtrrl,r
rr,i,,l /,)/.rl Frtrrrl rtr r)ârasil.rs

coNsElls uTlLrs
I Utrsezlesm(.ailbnesavecri.I.!f.f. Ellesrsquenldechauhereldesenrayersvousles!1[se:d€Jaçùnaoflnue
2 Esÿye7 de pLac.r votre iptiftrl derr€re ennemr c esl le morenl ou il esl le plus vu nerabb et ôu u esl dfiK le de se
rFb.rrrâsser de vous
I tl1ùsez bs mdrailbnus txrur les anaques à.oude podêe el les flssiles pour les ,rnaq!es à Oogu. podee
4 Quand vols vrez !1 rsr-'z a rnnlee pour eflecluer un vtraæ plus ærra

lOP GUl{
Pr«iuced by Jon Wds
. 19S6OceanSotudreLmiled
TM & . 1986 Paramunl Pclu.es Coræ.aloî Allrqhls reserued
rM â lrademârk ol Parâmounl Prlures Corooraton

I]LMONTI I

rIr
| ÿ fu,,n,,t oo"r,,

?lr'|' r"r"r''r I rr 'i:'|ô r"rr

BA
tI

r. E

I

i!- ll

x9,. 1-
I

t,
iK H

CLE
A V TESSE DE L AI8

8 ALT TUDE

C V SEI t)L] CANON

O lND CAIEUB DE SEI ECI]ON D AFV.L

E ENNEMI ALl OESSUS EN I)€SSOUS

F ND]CAIEUN O ALT IUDF DL i AI]ON

r: ILMPT HAtUBt DLI iIANON

H N0ICATII]R I]t DTGATS

I 
']ADAN'FNNFM 

HFPEÊt SIGNAT AVFRTISEUH

J VIIESSF

K COMPTE A t]EL]OUBS ACCHOL]HAGE V SSILE

t BOR]ZON ARTIFICIEL

M NL]ICATËUfi AVFRT]SSIMENT M SS]I EJoueur 2
V ItSSt AUGMfNTE
V II SSI DIMINUEE(:L! 
']HO1X 

DL I AHME



ÆNCHARGE
LOGICIEL DE TELECHARGEMENT "AMCHARGE" DES
CENTAINES DE HITS ACCESSIBLES POUR LE SIMPLE PRIX
D'UNE COMMUNICATION TELEPHONIQUE SUR 3615

QU'EST CE OUE LE TELECHARGEMENT?
Le Téléchargementdnsiste àcharger un logicielsur un micro-ordinateuren transférant le
code informatique par la ligne de téléphone, le minitel et un câble de liaison Minitel-Micro.
ll s'agit d'une opération extrêment simple qui ne présente pas plus de difficulté de
manipulation que le chargement d'un logiciel à partir d'une cassette ou d'une disqueüe.
Certains logiciels pounont être sauvegardés pour une utilisation ultérieure (vente), d'autres
ne pourront être qu'exécutés (location). Lavantage du téléchargement est d'avoir accès à
une grande variété de logiciels à tout moment en ne payanl que le temps de connection
correspondant au transfert du code soit environ 1 5 F. pour un programme occupant toute
la mémoire et nécessitant 15 minutes de conneclion. ll n'y a pas d'autre coùt pour
l'Ulilisateur.

COMMENT PROCEDER AU TELECHARGEMENT?
Vous composez le 3615, tæez le code AMCHAFIGE et choisissez la rubrique
Téléchargement.
Tous les logiciels disponibles sont classés par cat{lories: Sport, Action, Simulation . . . et
comprennenl une description détaillée. Quand vous avez choisi le logiciel à télecharger
vous démarrez le logiciel de télechargemenl sur votre Amstrad, branchez le câble de
liaison Minitel-Micro sur la prise joystick de votre micro et suivez les instructions qui vous
sont données sur l écran du minitel.
Le Téléchargement s'opèrera aulomatiquement et pendant le transfert du code vous
pourrez lire le mode d'emploiduieu sur le minitelou consulter les rubriques d'informations
concernant I'actualité des jeux sur Amstrad.
Un indicateur vous montrera la progression du léléchargement. Quand tout le code aura
été transmis la sauvegarde se fera automatiquement sur cassette ou disquette pour une
utilisation ultérieure dans le cas de logiciels vendus.

QUE FAUT-IL POUR TELECHARGER?
. MINITEL: que vous pourrez obtenir gratultement auprès de votre Agence

Commerciale de Télécommunications : Na de téléphone 14.
o LOGICIEL DE TELECHARGEMENT: Ce loglciel se trouve dans cel album.
. CABLE DE LIAISON: MiniteFMicro que nous vous offrons. Renvoyez le carton ci-joinl

avec un chèque de 19 F. pourcouvrirlesfrais de port et d'emballage à AMCHARGE-
BP 36 06561 VALBONNE CEDEX et nous vous enverrons le câble par retour.

IMPORTANT: Failes profiter vos amis de ce logiciel de téléchargement c'est le seul non
protégé sur cet album. Pour laire la copie, copiez les fichiers AMCHARGE-BAS
LOADER BIN AMCH-BIN sur une disquette. ll ne leur laudra que le câble en plus pour
pouvoir télécharger, câble disponible chez les Revendeurs de logiciels ou auprès
d'AMCHARGE.

LOGICIEL DE TELECHARGEMENT AMCHARGE:
Les logiciels disponibles sont classés en deux catégories:

o les logiciels offerts à la vente: ils peuvent être téléchargés et enregistrés par votre
ordinateur sur un disquette ou une cassette.

. les logiciels offerts en location: ils peuvent être téléchargés el exécutés sur votre
ordinateur jusqu'à ce que vous éleignez voùe ordinateur, mais vous ne pouvez les
enregister.

Les fonctions otfertes par ce programme sonl les suivantes:
TELECHARGER: c'esl à dire transférer un logiciel sur votre AMSTRAD CPC, alin de
l'exécuter et/ou l'enregistrer sur disquette ou cassette. Permet également de transférer le
manuel d'utilisation de ce logiciel.

LIRE UN MANUEL: permet de relire sur l'écran de votre CPC d'un manueldéjàtéléchargé
en enregistré sur une disquette ou cassette.
EFFACER UN LOGICIEL: permet d'eftacer un logiciel téléchargé en enregistré sur une
disquette (version disquette seulement).

COMMENT TELECHARGER UN LOGICIEL:
Télécharger est très facile:
1 Tout d'abord, installez votre AMSTRAD CPC à proximité de votre MINITEL, LES DEUX

APPAREILS ETANTS ETEINTS (HOBS TENSION).

Branchez le cable télechargemenl sur la prise marquée "JOYSTICK" de votre CPC.
Eranchez l'autre extrémité (prise ronde ou DIN) sur la prise située à l'arrière de votre
Minitel.

Mettez sous lension votre AMSTRAD CPC, introduisez le programme de
téléchargement AMCHABGE et démarrez-le en tapant RUN "AMCHARGE".
Choisissez l'option 1 : Télécharger.
Le message "Prêt à télécharger. . ." s'affiche sur votre AMSTRAD.
Retirez alors la disquette ou cassetle contenant le programme de télechargement, puis
installez une disquetle lormattee ayant au moins 65 Kilo-octets d'espace disponible. ou
une cassetle (dahs ce cas, suivez les instruclions apparaissant à l'écran). Cette
disquette ou cassette servira à sauvegarder le programme téléchargé sl celui-ci peut
l'ètre (c'est à dire si le logiciel est oftert à la vente). En cas de location de logiciel, cette
disquette ou cassetle n'est evidemmenl pas necessaire.

2 Allumez votre Minilel; composez le 36 15 sur votre téléphone.
Lorsque vous entendez un sifflement appuyez sur la touche "CONNEXION-FIN" de
volre Minitel.
Tapez AMCHARGE sur le clavier de votre MINITEL, puis appuyez sur la touche
'ENVOt".

3 Après I'ecran d introduction de service AMCHARGE, vous obtenez le SOMMAIRE du
seruice. Choisissez l'option "Téléchargement". Vous obtenez ainsi le menu relatif au
téléchargemenl-

4 Choisissez l'option TELECHARGER UN LOGICIEL.
Les diflerentes catégories de logiciel sont affichees. Choisissez la catègorie qui vous
interesse. puis choisissez un logiciel parmi ceux disponibles. Une description complète
peut être lui sur le MINITEL en tapant le numéro du logiciel suivi de la louche GUIDE.

5 Tapez le numero du logiciel que vous voulez lélécharger, puis appuyez sur la louche
ENVOI.
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6 Vous avez alors le choix suivant:
. vous pouvez lire sur le Minitel, le manuel du logrcrel que vous voulez transférer.
. vous pouvez télécharger le manuel de ce logiciel. Vous pourrez ainsi relire le

manuel directement sur votre AMSTRAD et éventuellement I'imprimer si vous
possâlez une imprimante.

. vous pouvez enfin télécharger ce logiciel.

Choisissez donc l'option telécharger un logiciel, ettapez le numéro correspondant puis
ENVOT.

7 Vous pouvez alors choisir ce qui sera atfiché sur votre MINITEL pendent le
téléchargement:
. soit lire les inlos AMCHARGE.
. soit lire le manuel du jeu en cours de léléchârgement.
. soit afficher uniquement le jauge permettant de suivre le déroulement du transfert.

Faites votre choix et tapez le numéro correspondant puis ENVOI.
I Vous obtenez alors l'écran vous annonçant le debut du transfert. Si vous avez suivi

toutes les étapes décrits précâlemmeÀt, tapez ENVOI, ou tapez "GUIDE" pour des
explications complémentaires). Le téléchargement commence . - . le message
Téléchargement en course s'affiche sur l'écran de votre CPC. Après quelques
secondes æparaîl le litre du logiciel el le type (localion ou venle).
La durée du téléchargemnent d'un logiciel est celle affichée par le Minitel, Ajouter une
minute si vous avez demandé à voir lês infos AMCHARGE ou le manuel sur votre
Minilel pendant le téléchargement.
Nevous inquiétez pas si l'écran devotre AMSTRAD se "brouille" progressivement pour
afficher des lignes de points de couleur. . . . Ceci est tout à fait normal et prouve que le
télâlraryement progresse.

9 Pendant letélâÿErgement, votre Minitelaffiche suivanl votre choix, les pages d'infos,
le manuel, ou la jauge indiquant le niveau du programme transféré. Dans la cas d'un
logicielofferl à lavente, le programme transféré est automatiquement sauvegardé sur
la disquette ou cassene au cours du transfert.

'| 0 A la fin du téléc+rargemenl, l'exécution du programme démarre automatiquement sur
votre AMSTRAD.
Débranchez le cable de téléchargement.
Le Minitel vous indique que le transtert est terminé. Vous pouvez alors appuyer sur
"CONNEXION-FIN" (deux fois) et éteindre votre Minitel.

Le téléchargement est terminé. . . .

Bon amusemeht. . . si le logicieltéléchargé est un logiciel en location, vous pouvez
l utilisez jusqu'à ce que eleignez votre AMSTBAD CPC.

COMMENT TELECHARGER UN MANUEL:
La démarche esl la même que pour un logiciel, excepté le lait que le téléchargement d'un
manuel ne durant que une àdeux minutes, le système ne vous demande pas ce que vous
voulez voir pendant le transfert. Choisissez l option Télécharger un manuel à l'étape 6 (au
lieu de télécharger un logiciel).

COMMENT RECHARGER UN LOGICIEL TELECHARGE:
Si vous avez téléchargé un logiciel offerl en VENTE par télechargement, vous pouvez le
recharger par la suite.
Pour cela, démafiez le programme AMCHARGE, insérez alors la cassette ou disqueüe
contenant le programme téléchargé, et choisissez I'option 2: Utiliser un logiciel.

Si vous utilisez un lecteui de disquette, la liste des logiciels se trouvant sur le disquette
apparaît dans le coin inférieur gauche de l'écran, chaque logiciel étant précedé d'un
numero.
Tapez le numéro du programme choisi plus laites ENTER, ou tapez 0 puis ENTER pour
revenrr an menu.
Le programme se charge alors el son exécution démane automatiquement.
Si vous utilrsez un lecteur de câssettes, tapez le nom du programme à exécuter ou tapez
ENTEF pour exécuter le premier programme se trouvant sur la cassetle.

COMMENT RELIRE OU IMPRIMER UN MANUEL TELECHARGE:
Si vous avez téléchargé le manuel d'üilisation d'un programme, \,ous powez relire ce
manuelsurvotre AMSTMD. Pourcela, insérez alors la cassetteou disquetteconlenant le
manueltéléchargé, puis choisissez l'option 3. Lirê un Hanuel ou 4. lmprimerun Manuel.
Entrez le nom du manuel que vous voulez relire puis faites ENTER. Le manuel porte le
mème nom que le logiciel aiJquel il se rapporte. Pour voir la liste de ces manuels, tapez CAT
sous BASIC. Les manuels ont un nom se terminant par M.BIN.
Le manuelvous estalors affiché surl'écran, une pageà lafois, ou imprimésurl'imprimante
connectée au port imprimante de votre CPC.
Pour passer à la page suivante, appuyez sur une touche quelconque (sauf DEL).

Pour anêter la visualisation du manuel ou son impression, taæz OEL.

COMMENT EFFACER UN LOGICIEL TELECHARGE:
(Version disquette)
Si vous voulez effacer un logiciel téléchargé, démanez le programme *AMCHARGE", puis
insérez alors la cassette ou disquette contenant le programme à efracer, et choisissez
I option 5: Effacer un logiciel. Sivous ulilisez un lecleuidedisquenes, la listedes logiciels
se trouvant sur la disquètte apparaît. chaque logiciel étant prâ)&lé d'un numéro.
Tapez le numéro du programme choisi puis faites ENTER, ou tapez 0 puis ENTER pour
revenrr au menu.
Le programme est alors et aé de la disquette.

MESSAGES D'ERREUR ET PRECAUTIONS A PRENDRE POUR
TELECHARGER:
Si vous obtenez le message "ERBEUR DE TRANSMISSION" cela signifie que le
téléchargement adû être iÀterrompu à cause d'un problème detransmission de données.
Cela peut être dû à la mauvaise qualité de ligne téléphonique (comme lorsque vous
léléphonez el que vous entendez des parasites ou autres bru(s sur la ligne) ou à de
mauvaises conditions atmosphériques.
Les lransmissions de données par ligne téléphonique peuvent en etfel dans certains cas
être sensibles aux conditions météorologiques, nolammeni en cas d'orage.
Dans ce cas déconnectez le Minitel en appuyant sur "CONNEXION-FIN" puis
recommencez le téléchargement depuis le début.
En règle générale, il es préférable d'eviér de télécharger pendant un orage car dans ce cas
les @mmunicatbns tdléphoniques sont lréquemment pertubées.
Sivousobtenez le message "ERBEUR DE SAUVEGABDE 'cela signilie que la disquette
destinée à recevoir le programme ou manuel téléchargé est soit pleine, soit non tormattée.
Dans ce cas déconnectez le Minitel en tapant "CONNEXION-FlN" puis recommencez
depuis le début en ayant soin de préparer au préable une disquette avec suflisamment
d'espace pour le programme à télécharger.
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Çhaque tace de drsquette peut conlenir au moins 3 programmes lelechargés. Si vous
voulez aller au dela de ce chiffre, vérifiez que vous avez au moins 85.
Kilo-octets libres sur la disquette avant de telecharger.

Les manuels d'utilisation occupent entre 1 et 10 Kilo-octets. N'oubliez pas de les inclure
dans l'espace nécessaire sur la disquette.
ll es recommandé de réserverles disquettes contenant des programmestéléchargés àce
seul usage, et de ne pas essayer de sauvegarder des fichiers telecharges sur des
disquettés contenani d autres types de fichier. Le nonrespect de cette precaution peut
entraîner la pefte des fichiers présents sur la disquette avant le téléchargement.

IMPORTANT: VERIFIEZ QUE LE MINITEL ET LE CPC SONT HORSTENSION AVANT
DE CONNECTEH LE CABLE DE TELECHARGEMENT.

PROTECTION DES AUTEURS:
.Les programmes téléchargés sont protégés contre la copie afin d'éviter le piratage et de
garantir leurs auteurs contrè les copies frauduleuses. ll est inlerdit de procéder à des copies
de ces logiciel, sous peine de poursuites.
Par contre le programme de léléchargement luÈmème n'est pas protégé contre la copie.
Vous pouvez ainsi le copier sut loute disquette destinée à receuillir des programmes
téléchargés, ceci afin de rendre plus commode le reemploi de ces programmes.

IMPORTANT: L utilisalion du logiciel et du cable AMCHARGE est exclusivement réservée
au système de téléchargement AMCHARGE. Toute uttlisation à d autres fins est faite aux
risques et périls de l'utilisateur.

GARANTIE: Le cable et le logiciel AMCHARGE son garantie lrois mors.

rÔ1988 AzURSOFT S.A.
ÀMCHARGE est une marque déposée de AtüSTRAD INTERNATIONAL S.A.










