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NSTRUCTIONS DE CHAREEMENT

COMMODORE AMIGA

Mettez la machine en marche, et quand le prompt Workbench apparait,
insérez la disquette dans l'unité de lecture interne. Le jeu se chargera et
se mettra en route.

ATARI ST

insérez la disquette dans [unité de lecture interme et metlez votre
machine en marche. Le jeu se chargera et se metira en route.

IBM PC ot COMPATIBLES 100 %

Allumez voltre ordinateur et amorcez le DOS 2.0 (ou supérieur). Lorsque
ke prompt du systéme apparail, insérez la disquelle de programme dans
funité de lecture 'A’. Accédez au lecleur 'A’ en tapant "A" suivi de
RETURN. Tapez ensuite

i
=
&
o
i
O
T
S
T
)
Tl
<
m
prd
_I

‘BTTF2" BACK TO THE FUTURE PART |i
"GREMLINS" GREMLINS 2
"TMHT" LES TORTUES NINJA
"DOT DAYS OF THUNDER

suivide RETURN. Le jeu se chargera et se meltra en route. Sur certains
programmes, il est possible qu'on vous demande d'entrer la configuration
de votre systéme, par exemple : Carte Vidéo, Carte Son, joystick, etc.
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AMSTRAD CPC CASSETTE

Insérez la casselle de programme dans le magnétophone. Maintenez la (

touche CONTROL enfoncée et appuyez sur la touche ENTER du clayie .' _f;..

numeérique. Le jeu se chargera et se mettra en route.

AMSTRAD CPC DISQUETTE

Insérez la disquette de programme dans l'unité de lecture et tapez RUN
"DISK". Le jeu se chargera et se mettra en route.

NOTE A PROPOS DES VERSIONS SUR CASSETTE :

Etant donné que certains de ces programmes sont en plusieurs parties, il
vous faudra arréter et reprendre la cassette en fonction des instructions
apparaissant sur lécran de votre ordinateur. Lorsque le jeu sera
entierement chargé, vous devrez remettre le compteur du
magnétophone a zero, car il est possible que vous deviez rembobiner la
cassetle jusqua cette position.
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CONTROLES

Les version Atari ST sont contrélées par joystick uniquement. La varsiu_:rn
Commodore Amiga peut etre controlée soit par joyslick soit par souris.
Les versions IBM PC et Amstrad peuvent etre controlées par joystick et
ont également une option de redéfinition de clavier.

Consultez les instructions sur écran pour obtenir plus de details.

C’EST LA QUE YOUS INTERVENEZ...

De retour d'un innocent voyage louristique en lannée 2015, Doc a de
trés mauvaises nouvelles pour Marty. A moins qu'il ne retourne vers le
futur avec i de fagon a changer le cours de Ihistoire, le lutur de sa
famille pourrait éire en danger. C'est a lui maintenant - ou plutot a vous -

de redresser les choses.

BACK TO THE FUTURE PART Il est plus qu'un jeu - il s'agit de cing jeux
séparés qui racontent chacun un chapitre de 'histoire, avec vous dans e
role du personnage principal, Marly McFly. Si vous avez vu le film, vous
serez sans doute avantage, car chaque étape du jeu est basee
directement sur une scéne précise du film. Mais, en fin de compte, seuls
des réflexes rapides et un esprit encore plus rapide vous permettront
d'atteindre votre bul en toute sécurité. C'est a vous maintenant. Pensez
au futur...

PREMIERE ETAPE

Le but est de traverser Hill Valley le plus vite possible et d'arriver sain et
sauf 4 la Mairie, empéchant ainsi un désastre pour votre fils. Votre
hoverboard est assez nerveux, mais vous allez devoir faire vite pour
éviter Griff et

Comme vous le voyez, lécran est divisé en deux zones. La plus grande
en haut, correspond & la zone de jeu, tandis que la zone inférieure S
repreésente le siatul, qui apparait tout au long du jeu. La zone de slatut: £

.........

affiche tout ce que vous avez besoin de savoir, en rapport avec [élsfe 2.
en cours, y compris l'année en laquelle vous vous trouvez (dapg ol cas 4
2015), votre niveau d'énergie (vous commencez avec une barre Comobts. 7
qui diminue au fur et & mesure du jeu), le nombre de vies el le temps i "5=:’:.=_ :

vous reste, el volre score.

Pour vous déplacer, dirigez-vous dans la direction que vous désirez. Pour
accelerer, poussez le dispositif vers avant, et pour freiner, lirez-le vers
larriere. Vous pouvez donner des coups de poing aux attaquants qui se
dirigent vers vous en appuyant sur le Bouton Feu mais en le maintenant
enfonceé, vous pourrez sauter par dessus des obslacles lels que des
plaques d'égout, des grilles, des flaques d'eau et des bords de trottoirs.

j;:- 3

DEUXIEME ETAPE

Dar_us cette étape, votre mission consiste a faire sortir Jennifer de la
maison, sans quelle ne lombe sur l'un des occupants controlés par
ordinateur. En effel, cela causerait des dégals considérables, non
seulement au systéme nerveux de Jennifer, mais aussi a la structure du
temps.

Vious devez faire sortir Jennifer de la maison, saine et sauve, par la porte
de sortie, sans qu'elle ne tombe sur l'un des membres de la future famille.
Il s'agit en fait d'un probléme de logique, donc vous devrez souvent vous
arréter et bien réfléchir au prochain mouvement. La clé de la réussite
n'est pas seulement dans l'observation des mouvements de Jennifer
mais eégalement dans celle des mouvements de sa future famille.

Vous avez une vue d'au-dessus de volre maison el, comme vous le
voyez, Jennifer est a lintérieur avec trois autres occupants. Il parait
simple de la faire sortir de 14, mais c'est loin d'étre facie, étant donné que
vous ne conlrolez pas directement Jennifer. En déplacant ke joystick
cl.:a'ms fune des huit directions, vous ferez clignoter deux des portes
disponibles. En appuyant sur le Bouton Feu, vous ouvrirez les portes
selectionnees. Si vous utilisez une souris, vous devrez appuyer sur le
bouton Gauche de la souris lout en déplacant la souris, pour ouvrir les
portes selectionnées. Quand les portes sont ouvertes, les occupants des
pieces correspondantes passeront d'une piéce a lautre.




gy Clest une étape-entracte. Au bout d'un moment, vous pouvez aller
> directement a [élape suivante. Vous ne perdrez pas de vies, mais vous
€3 pe recevrez pas non plus de vie supplémentaire pour avoir termine

peut-étre la premiére chose a laquelle vous pensez, mais avanl de
pouvoir le faire, vous devez retoumer vivant a la Delorean - et vu I'état

dans lequel se trouve 1985, ce n'est pas facile |

Cette étape est un jeu de combat a défilement de droite a gauche, dans
lequel l'objectif est de vous battre pour traverser Hill Valley et atteindre
la Delorean. Dans chacune de ces zones, vous affronterez divers
résidents locaux indésirables, qui sont tous la pour vous avoir - i ny a
pas de gentils. Pour vous défendre, vous avez un simple éventail de
mouvements de combat a votre disposition (vous en voudrez peut-etre
plus mais n'oubliez pas, Marty n'est pas Bruce Lee). Les mouvements
sont les suivants..

La marche & gauche et a droite, laccroupissement et le saut sont plutot
&vidents, mais il est plus compliqué de donner des coups de pied et de
poing. Chaque mouvement de combat est légerement différent (comme
vous le verrez quand vous jouerez) et aura donc un effet différent sur sa
victime - ceci dépend aussi de qui vous essayez de battre.

QUATRIEME ETAPE

Comme pouwr la deuxiéme étape, celle-ci est un probléme de logque,
mais cetie fois. vous y serez peut-éire plus habilué. Elle est basee sur
les problémes de cases glissantes, dont le principe est de faire glisser
des cases pour les mettre dans le bon ordre, de fagon a ce qu'elles
complétent une image.

Dans ce jeu, limage que l'on vous présente est une image animee de
Marty jouant de la guitare au bal Ou du moins, c'est ce quele
représenterait si les cases qui composent [image n'étaient pas
horriblement mélangées. Vous devez les remettre dans le bon ordre pour
compléter limage avant que le temps limite ne secoule.
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Le Fléplacernent des cases est facile, mais la recomposition de limage
ne lest pas. Vous verrez quil y a toujours un espace vide dans la grile el 1.
que c'est dans cet espace que vous pouvez fawe glisser les SCF

F'Bt recevrez pas non plus de vie suppléementaire pour avoir lerminé [T]
élape.

CINQUIEME ETAPE

Towours en 1‘:.?155. Marty a suivi Biff du bal de TEnchantement Sous la
Mer et poursuil sa voiture a travers Hill Valley sur son hoverboard (qu'il a
ramene de 2015). Biff a toyous 'Almanach et pour empécher le temps

d'aller de travers, Marty doit le récupérer avant que Biff n'attei
destination. ; e

Comme avant, vous devez vous mesurer & plusieurs ennemis, y compris
vous et Bilf, les acolytes de Biff et la police de Hil Valey -
heureusemeqt. vous pouvez vous en debarrasser comme avant. Vous
pouvez aussi comme avant, ramasser des objets en chemin pour obtenir

plus d'énergie, de points et de puissance (voir PREMIER
plus de détails). R+

I LHVd 34N1Nd

(C) 1990 MIRRORSOFT LIMITED, (C) 1989 UCS + AMBLIN
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CRIEMLUNS

CONTROLES IBM PC ET AMSTRAD CPC

Q - SAUTER A - SACCROUPIR
O - GAUCHE P - DROITE
BARRE DESPACEMENT - TIRER AVEC UNE ARME

FUNCTION AMICA/ST IBM PC AMSTRAD
Pause F1 F1i H
Quitter F10 F10

Activer/désactiver musique F2

Plusiewrs années ont passé depuis la nuit o0 les Gremins firent un
camage dans la ville paisible de Kingston Falls et Gizmo, le genti
Mogwai, est de nouveau sous la prolection de Mr Wing le vieux
commercant de Chinatown, a New York. Mr Wing a rejete lofire d'achat
de son magasin par le gros homme d'affaires, Daniel Clamp, mais au bout
de quelques mois, ke complexe Clamp Plaza devient reaite.

Dans le complexe qui offre des magasins, un restaurant, une sociéte de
courtage et un réseau de télévision-satellite, travaillent Billy Peilzer, ex-
propriélaire de Gizmo, el sa pelite amie, Kate. Billy est maintenant un
artiste industriel dans le service publicitaire de Clamp et Kate est guide
dans le complexe.

Sans que Billy et Kate en aient connaissance, Gizmo est prisonnier du m
laboratoire genetique de Clamp, sur le point d'élre soumis a certaines

chanson habituelle de Gizmo, il se rend compte que son ami Mc g

dans les environs. Billy parvient & trouver Gizmo et 4 e libérer. Bifly b i -_é-'.'".u-:'-ii'

Gizmo dans un endroit quiil pense sir : son tiroir de bureau, E*?'*“;.'--.- 1
instructions & Kalte, qui doit récupérer le Mogwai aprés son trawﬁt

Cependant, Gizmo décide dexplorer le bureau de Billy et se mouille | ﬁa‘@

accidentellement lorsque Thomme dentretien essaie de réparer une
machine a boissons. Les quatre nouveaux Mogwais, Mohawk, Lenny,
George el Daffy placent immédiatement Gizmo dans un tuyau et se
dirigent vers le Clamp Plaza pour commencer leurs sottises.

Aprés un festin de minuit, les malicieux Mogwais réapparaissent le
lendemain matin sous forme de Gremlins ayant leur propre humour et un
amowr de la destruction. L'enfer commence a Clamp Plaza au moment
ou un systeme dextincleur produit des Gremlins en abondance. Ces
demiers provoquent un chaos tolal a la Bourse, prennent possession du
studio de télévision-satellite et boivent des biquides expérimentaux dans
le laboratoire génetique produisant des mutations génétiques étranges et
dangereuses.

La destruction s'ensuit, tandis que Gizmo, qui en a assez d'étre
repoussé, se prépare a riposter et Bily s'appréte a se débarrasser des
Gremlins maraudewrs avant la tombée de la nuit et avant quils ne
commencent a chambouler la ville de New York.

Pouvez-vous, comme Billy, survivre au voyage dans le Clamp Plaza,
combatire les hordes de Gremlins en fuile, aidé par Gizmo, et ramasser
tous les morceaux nécessaires pour détruire les Gremiins une fois pour
toutes.

PERSONNAGES

Voici la liste de certains personnages qui apparaissent dans le jeu.
Altention aux aulres !

DAFFY 150

Il est étourdi el posséde un sens chaotique de
Fhumour! Il se transforme en ballon el essaiera
de vous écraser en vous roulant dessus




GEORGE

LENNY

SEXYGIRL

POGO

SKATEBOARD

100 Un nouvel exemple de méchanceté. Il est aussi
gentil gu'un cancrelas. Il détruit, il est violent et
apparaitra n'imporie ou.

2500 C'est un vrai cable électrique, un biliard de
walts de puissance Gremiins, dont ke seul
souhait est dilluminer votre vie. Il sortira des
prises de courant powr essayer de vous
électrocuter. Vous alkez recevoir un choc car i
s'alume vite.

50 [l est grincheux et lugubre mais apprécie un bon
cigare. Fumer peul élre dangereux, surtoul
lorsque George ne se soucie guare de ses
cendres |

100 Clest le compagnon stupide mais loyal de
George. Ce Gremln a le quotient intellectuel
d'un lampadaire. |l jettera tout ce qui lui tombe
entre les mains !

250 Le Gremilin séduisant. Elle donne des baisers
meurtriers qui sont des tueurs de passion ! Ce
n'est pas une file quil faut amener chez vos
parents !

75 Ce Gremlin est pkin de rebondissements. Il
saute dans lous les sens.

75 Ne soyez pas sur son chemmn, sinon il vous
écrasera. Ce Gremiin est diabolque et fou!

ICONES DE BONUS

DT~ T

Vie supplémentare

Points de Bonus (500 ou 1000)
Augmente/Diminue le minuteur
Mystere - I'un des bonus ci-dessus

Gizmo continue son vol et tue tous les Gremlins
qui se trouvent sur son chemin

Tomates Tomate génétiquement modifiée

Télephones Téléphones

Frisby Se dirige en ligne droite

Boomerang Se dirige vers lavant et revient

Torche Standard Torche a faisceau unique

Double Torche Torche & double faisceau, a l'avant et a larriere

Méga Torche Torche super pussanie qui lance lrois
faisceaux

Méga Double Torche Trois faisceaux a lavant et trois a lamere

LE MAGASIN

Cet écran apparait aprés chaque niveau et permet au joveur d'acheter
des armes s'il a suffisamment de capitaux. Les capitaux sont obtenus en
saisissant les bulles qui apparaissent lorsque certains Gremilinstm sont
gliminés,

Utilisez le joystick ou les touches correspondantes pour surligner larme
choisie. Appuyez sur le bouton feu pour la sélectionner. Celle-ci devient
larme par defaut de Billytm. (Si Billytm saisit une arme de bonus dans un
niveau, celle arme n'est utilisable que pendant un certain temps. Lorsque
le temps est écoulé, Billytm retrouve son arme par défaut [voir magasinl),

LE CHRONOMETRE

Lorsque le chronométre atteilt zéro, Billytm perd une vie et le
chronométre se remet en route pour lui donner un peu plus de temps,
jusqu'a ce quil n'ait plus de vies et que le jeu soit fini.

FIN DE BONUS

Billytm doit ramasser un bonus aprés chaque niveau pour pouvoir
vaincre tous les Gremlinstm a la fin du jeu et les empécher de quitter
Clamp Plazatm et de s'emparer de New York. Billytm ne peut pas quitter
le niveau avant que le bonus du niveau soit ramasse.

(C) 1991 ELITE SYSTEMS LIMITED, (C) 1990 WARNER BROTHERS
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LES TORTUES z

CONTROLES AMSTRAD CPC

Q - HAUT A - BAS

O - GAUCHE P - DROITE

BARRE DESPACEMENT - TRER
FONCTION TOUCHE AMSETRAD
Pause CTRLP H
Fond Sonore CTRLB
Effets Sonores CTRLE
Sauvegarder le jeu CTRLS
Quitter CTRL Q H puis Q
Sélectionner arme BARRE DESPACEMENT S

Caractéristiques speciales TOUCHE RETURN SHIFT

PREPAREZ-VOUS A ENCAISSER

l v a quelques heures a peine, Aprii O'Ned a été kidnappée de sa
camionnette a journaux par cetle brute infame el cruelle, par ce
terroriste : SHREDDER ! C'est un pauvre type, un salaud plus vicieux
quune armee de Bruce Lee a l'esprit détraque.

d'April avant que Shredder ne la force a joindre son ‘Ninjitsu Foot Clan’.

lls feront concorder cette mission perfide avec cette autre mission s

t t '|r
v

laquelle ils sont depuis leurs débuts de mutants : écraser Shreddet ot -
capturer son ‘Life Transformer Gun' (pistolet qui transforme lagpéie gl

funique instrument de technologie qui pourrait redonner & leur & *’P
Splinter sa forme humaine. et

COMMENT JOUER

Votre but initial est de secourir la belle April. Mais votre objectif ultime est
de vous batltre dans les rues el les égoils de New York jusqua ce que
vous remportiez la victoire au TECHNODROME, domaine du Shredder
malkéfique et de son ‘Life Transformer Gun'.

Une fois qu'une tortue est capturée, elie est hors d'usage jusqua ce que
vous la retrouviez et la secouriez. (Les prisonniers peuvent se trouver
nimporte ol. Pour les dékvrer, il suffil de leur toucher la main.)

A la fin de chaque niveau (sauf Niveau 2) vous trouverez
matheureusement un 'Karaté Boss' qui vous attend avec impatience pour
vous changer en soupe de tortue.

DERNIER CONSEIL :

Sur volre chemin, gardez l'oeil sur les armes, les cordes, ansi que sur les
pizzas qui vous permettent de survivre.

PSSSST ! VOICI LES INSTRUCTIONS DE CODES

Aprés avoir chargé le jeu on vous demandera dentrer un code pour
commencer a jouer. Vous trouverez le nombre a quatre chifires dans la
rubrique des codes en regardant au nombre el a la letlre
correspondants. Entrez le nombre du code et appuyez sur RETURN pour
commencer votre aventure.
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Un écran de jeu apparaitra, vous demandant de sélectionner f'une des
deux oplions :

START A NEW GAME [Commencer un nouveau jeul

OHTIHUE A SAVED GAME [Continuer un jeu sauvegardél
(ne s'‘apphque pas aux version Amstrad)

'couuAHnEs D’ATTAQUE

Bouton Feu du Joystlick. Pressez puis relachez rapidement le boulon
pour acliver une arme. Pour sauter, maintenez momentanément le
Bouton Feu enfonce.

POUR NAGER

Utllisez le joystick pour manoeuvrer sous leauw Pour augmenter votre
vitesse de nage, appuyez plusieurs fois sur le Bouton Feu du Joystick ou
sur la Barre dEspacement.

POUR ENTRER DANS LE 'PARTY WAGON’

Pour entrer dans le 'Party Wagon', placez vous a cote et appuyez sur la
touche ENTER/SHIF T/ TAB. Une fois a lintérieur, utilisez le joystick pour
vous deplacer. Appuyez sur la BARRE DESPACEMENT pouwr permuter
entre Missiles Anti-Foot Clan' et Canon du Volcan. Appuyez sur le
Bouton Feu du Joystick powr lancer ces armes. Pour sortir du ‘Party
Wagon', appuyez sur la touche ENTER/SHIF T/ TAB.

L'ECRAN D'INFORMATIONS DE SPLINTER

Sur Ecran dinformations, vous devrez également choisir la toriue que
vous souhaitez guder. Déplacez le joystick vers le Haut ou vers le Bas
pour sélectionner une tortue, puis appuyez sur le Bouton Feu du Joystick
pour enregistrer votre identité. Pendant le jeu, vous pouvez retouner a
[Ecran dinformations en appuyant sur la touche RETURN. Il est
primordial de vous en souvenir, car vous awez lout avantage a ajuster
les forces de chaque tortue sur celles de vos divers ennemis.

R
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POUR TERMINER VOTRE MISSION

Lorsque vous étes prét a vous exliper des égodts, quttez {vnt LR

slatut de votre parte avant de quitler le jew

POUR SAUVECARDER VOTRE AVENTURE POUR UN
AUTRE JOUR (Cette option n'est pas disponible sur les
version Amstrad.)
A tout moment pendant le jeu vous pouvez utiliser loption de
sauvegarde (SAVE GAME FEATURE) en appuyant simullanément sur

CONTROL et sur fa touche S. Sur l'écran, le message "SAVING GAME™
clignotera brievement pour confirmer volre commands.

Vous pouvez utiliser ke "SAVE GAME FEATURE" a tout moment el aussi
souvent que vous le voulez, mais un seul statut de partie peut étre
sauvegarde. Chaqgue fois que vous sauvegardez une partie, le statut de
la partie en cours remplace la derniére partie sauvegardée.

PIZZAS ET AUTRES MARCHANDISES DE SURVIE
Le 'Party Wagon'

Boomerang Si vous atirapez le boomerang lorsquil revient,
vous pouvez lutlisez lanl que vous voulez.
M. Invincible Si vous en localisez un, vous deviendrez

indestructible pour une période de temps limitée.
Redonne toule sa vitalilé a votre tortue.

Demi pizza Vous redonne une partie de vos capacités.
Tranche de pizza Vous redonne une tranche de vie.

Missile Anti-Foot Clan’ Parfait pour démolir les barricades ennemies au
Niveau 3.

Pizza entiére

La Corde

Utiisez-la dans les Niveaux 3 el 4 pour sauter
d'un batiment a l'autre.

TR




Lorsque vous le lancez, il part en ligne droite,
décimant les ennemis sur son passage.

Lancez ces armes redoutables une par une.
Lancez-les par trois.

Les quatre héros de Karatedom se tiennent a voltre entiére disposition.
Ces sacrés costauds, ces stars de la scéne, de l'écran et des bandes
dessinées, marchent & la pizza. Chaque torlue a des capacités
difiérentes et une personnalité unique. C'est 4 vous de décider du
meilleur moment pouwr controler chacune des lortues.

Retoumez a I'Ecran dinformations pour changer de tortue suivant les

circonstances. Souvenez-vous : ces Samoural ne sont pas meilleurs que
vous dans l'art du combat antique.

LEONARDO TM

La principale arme de Leonardo est le redoutable Couteau Katana. C'est
lorsqu'il attaque les ennemis dans les égodtls, principalement ceux qui se
tiennent cachés dans lombre, qui est le plus efficace.

RAPHAEL T™M

Le 'Sai' a la lame aussi acérée qu'une aiguille est farme préféree de
Raphael. Il est particulierement fier de la vitesse el de l'élegance de ses
coups

MICHAELANGELO TM

Par rapport a4 celle de ses camarades. la puissance de Michaelangelo
n'est que moyenne. Cependant, les ennemis qui se lrouvent dans ses
parages subiront généralement fattaque de son Nunchukus'. Vous serez
également surpris par son courage.

DONATELLO TM

comme du dessous, R

Les Tortues Ninja TM, April O'Ned TM, Shreddertm, Heroes in a Half Shell
TM, Foot Clan TM, Mouser TM, Bebop TM et Rocksleady TM sont des
marques déeposaes de Mirage Studios, USA. TOUS DROITS
RESERVES. Utikisés avec autorisation. Basés sur les personnages et
bandes dessinées créés par Kevin Eastman et Peler Laird..

(C) 1990 Mirage Studios, USA.

Publke licence de Mitorsoft Ltd et sous-licence de Konami (R) el sous-
icence de Mirage Studios, USA.

Konami (R) est une Marque Déposée de Konami Industry Co Lid.
(C) 1989 Konami




CONTROLES

Pour aller plus vite, poussez le joystick vers lavanl ou appuyez sur la
fleche ‘haut’ du clavier. Pour freiner ou ralentir, tirez le joysiick vers
larriére ou ‘appuyez sur la fleche ‘bas’ du clavier. Pour passer a une
vitesse supérieure ou rétrograder, appuyez sur Feu ou sw la barre
d'espacement et allez vers le haut ou le bas selon ce que vous voulez
faire. Relachez le bouton feu pour lacher la pédale dembrayage el
passer la vitesse,

I2M PC

Opération par clavier (bioc numérique) 46,82 & ESPACEMENT pour
Gauche, Droite, Accélération, Vitesses arriére & Freins

P Pause
ENTER Redémarrage du jeu / Séiection l'arrel au garge
ESC Quitter / L'arrét au garge quitter
S Acliver/désacliver musique
BLOCAGE NUM  Bascule entre le mode Commande et la mode Ecran
+ ] - Actionnement du zoom
VUES INTERNES VEUS EXTERNES
(Bloc numénque) (Bloc numerque)
0 Veus intermes/externes
1 Vue de larriére de la voilure

2 Vue de la visiére arriére de la voiture Vue du cole sud de la piste

q Vue de l'extériur de votre voitwre (O ..

Vue aérienne de la piste
Vue de la tribune

4 Vue de la fenétre de gauche
68 Vue de la fenétre de droite

. Vue de favant de volre vaifike ¢y

8 Vue de pare-brise Vue du coté nord de la piste; = 7t
9 Vue de lintérieur de la piste 5

COMMODORE AMIGA / ATARI ST

Q Termine la qualification

P Pause

ESC Quuitter

RETURN Donne le résumé d'une course

F10 Donne des informations sur un tour

| Ralenti

FI-F9 Les 9 différents points de vision que vous pouvez

sélectionner pendant le jue

LE JEU

Avec "Days of Thunder”, Mindscape vous apporte la véritable excitation
du fantastique film de la Paramount. L'action se déroule & une vilesse
olfrénée directement dans votre salon sur volre ordinateur personnel.

Prenez le volant de votre propre stock-car qui atteint les 200 miles a
lheure ! En passant les vitesses, vous verrez dans volre rétrovisew lous
los autres pilotes que vous semez... ou bien ? Testez vos compétences
de pilote et voyez si vous avez une chance de remporter la coupe de
Daytona. Donnez le meillewr de vous-méme el soyez prét pour le
championnat!

Afin de participer & une course, vous devez fare quelques lours sur une
piste vide pour obtenir une qualification. Au fur et a mesure que vous
passez de piste en piste, volre objectif ultime est d'étre assez bon pour
tenter la derniére course de la saison a Daytona - la course du
chamgpionnat. Bonne chance !




D L’ARRET AU GARAGE

REGLEMENT DUNASCAR

Pendant le jeu, les regles officielles de la course sur le Stock Car sont
conformes.

Le drapeau jaune avertit d'un incident un peu plus loin et est aussi utilisé
pendant le déparl. Vous seres disqualifé si vous changez de position
sous la condition du drapeau jaune. Les coureurs sont disquakfiés s'ils
perdent du temps. Il est interdit ed fare marche arriére sur la voie de
stand. ll est interdit d aller dans le mauvais sens de la voie de stand.

CONSEILS DE CONDUITE

Les bons conductewrs ne percutent pas dautres voilures - aussi
essayez de doubler vos adversaires sans trop de dégéts, aprés tout ce
sera probablement vous qui perdrez le plus.

Chaque pisie requiert son propre style de conduite pour gagner.
Apprenez lembrayage et la vitesse corrects pour maintenir votre rythme
dans les virages releves.

Une bonne position dans l'épreuve de qualification est la clé de la

reussite, aussi donnez le meillewr de vous-mame et envolez-vous vers
les somimets de |la gloire |

(C) 1990 Paramount Pictures. Tours droits reserves

INDIANA JON

(AMSTRAD CPC)

CONTROLES
Q - HAUT A - BAS
O - GAUCHE P - DROITE
BARRE DESPACEMENT - TIRER
LE JEU

Indiana Jones and the Last Crusade est un jeu a plusieurs niveaux
passionnants dans lequel vous conirdlez indy dans sa quéte de divers
objets fabriqués. Il y a un objel important sur chaque niveau. Le but du
jeu est de vous battre en vue de vous frayer un chemin a travers chaque
niveau et ramasser l'objet fabriqué. Une fois l'objei en main, vous devez
vous battre pour arriver a la fin du niveau.

Chaque niveau présente un défi et des taches diverses. Au niveau | vous
devez ramasser la Croix de Coronado mais n'oubliez pas de ramasser
les torches sinon il fera noir et il vous sera difficile de retrouver votre
chemin parmi les groties. Une fois la Croix en mam, vous devez vous
eéchapper par-dessus le tran

Le niveau 2 vous enfonce dans les catacombes. Quand les catacombes
furent construitent, des voltes secrétes furent érigées pow barrer la
route aux faux chercheurs. Confronté par 6 voules, ke vrai chercheur,
incapable de trosver la bonne volte, est condamné & errer en vain dans
les catacombes, sans espoir d'y trouver le Bouclier du Croisé. Au debut
de ce niveau, vous verrez les voultes; audessus de chaque voute se
trouve un hiéroglyphe codé. Ces hiéroglyphes changent quotidiennement
et la date est indiquée au-dessus des voutes. Pour trover la bonne volte,
cherchez la date sur la grille se trouvant au verso de le Croise Byzantin
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= el entrez par la voute dont le code correspond & celui que vous avez
= trouvé. Une fois que vous avez trouvé le bouclier, vous aurez a escalader
N %:{@ mur du chateau; mais faites atlention a l'éclair.

= |8 fiveau 3 est celi oU vous passez au vaisseau spatial. Vous y
50 -.]';::..,.- rez IAgenda du Graal que le pére dindy y a perdu. N'oubliez
pHs fie ramasser les passes tout en continuant sur votre chemin. lis sont
c248Its de papier mince et tombent en miettes peu aprés. Si indy ne
possede pas de passe, lalerte sera déclenchée, rendant votre tache
plus difficile.
Finalement, le niveau 4. Le Dr Jones Pére a été touché par un coup de
feu et son seul espoir est qu'indy puisse alleindre le Saint Graal a temps.
Avec le coeur de papa qui se transforme petit & petit en pierre, vous
devez guider Indy rapidement mais slirement & travers les pieéges tendus
par les chevaliers de la Croisade. Le temps est contre vous et seul la
bravoure en aura raison.

3aVSNYE0 LSV 3IHL ANV SIN

T™ & (C) 1989 Lucasfilm Limited

Indiana Jones, Indy et Lucasfim Games sont des marques de Lucasfim
Limited Tous droits raserves
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