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JAMES BOND 007
PERMIS DE TUER
(LICENCE TO KILL)

LE BUT DU JEU

Devenez James Bond et détrusez Sanches le tout puissant trafiquant en drogucs. Servez de guide o (007
lors de ses combats sans merci sur Cray Cay, au-dessus de la baic de Miami et sous I'eau.justc avan |'ullime.
Comiromtion,pemdant aquclle des tankers & 18 foues enteron e ju. Fies morde 1 poussitre & Sunches
~ et donnez & Bond ce qu'il veut : sa revanche.

SCENE 1
Niveau I

R e Sinche o dchagper v s el e e vl e i
Cay. Repérez les gratte-ciel ués hauts et I'emplacement de ses ames lorsque vous (irez sur sa jecp. A

ey s vae Shsepus vl wiis et grand, s Vo vion Vol b
Niveau 2
‘Bond cntre en action, et s¢ met en route & pied pour essayer de capturer Sanchez. Prenez garde, la plupart
passer. Il vous faudra savoir plonger
80 d sl vous (gt un chemin e i oin. Vo mascre pendant g e et iches.
supplémentaires, mais ouvrez xplosifs ! Réussirez-vous &
retoumer jusqu’h I'hélicopire O Pl Peles i vous anend > Vur astce ¢ voue Berta 19 feron o
la différence. .

N3
o e e el
Bond00 s ot e
Fél

Rappelez-vous q e pet pas guider e plote i wous e dans s unges ot que I e passe.
queue de T'avion et appuyez sur le bouton de tir
e
SCENE 2
Niveau I

007 se retsouve au plus for de la méle et en plein caeur de I'action lorsqu'il interrompt un “parachutage”
des trafiquants en drogue. La poursuite est des plus achamées et Bond n'aura l vie sauve que s'il parvient
Nager sous I ~ les

grenouiles... Détruisez s cachetles 00 sont entreposées et vous gagnercz un bonus. Mais, ayant pour foute
arme un simple couteau, tiendrez-vous le coup jusqu'a ce que I'avion qui doit “parachuter” arrive 2

Niveau 2

hydravion et vous serez. s fondde i e
4 pieds nus, demide Ihydravion, Restez vigilants ; des catamarans hyper rapides son 3 v
éslr i ds ours o des déour.gaague o' e que vous parenien U vors e
contrdle et échappez-ve
SCENE 3

X ppé
une fois de plus. I f atteindre a frontire, d'autant plus qu'il

kers 18
Jo poursites. vou devie dénuire tous I lnkers e ns aprs s e usqu') = Qi e et
s i  Sanche, Pl aenin, Sanches possle ds isile Sungr qi vous empéchent
duiiliser votre “Permi

i fois que vous aurez malirsé chaque séquence, vous pouvez amliorer vos scores en reprenant tout
depuis e début, mais la difficult ne sera plus I méme !
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CONTROLER BOND
contie une variéé de véicles en bougean 3 auche o 3 doe pou cuuiver o prends
irage 1 en allan €n vant ou cn arre pour secélre. S cour, ppuyes st fe bouton de e pou sccéder
etes A drle ou 3 gauche 1 ppuyed
Sur le bouton de tir pour tirer dans Ia direction choisic. Actionnez.le vers I'svant pour continuer & courir, A
certains moments, un réticule apparaitra, vous disant de saute, de tirer, etc. Appuyez alors sur le bouton de.
e pour e faie.
LE PANNEAU DES STAUTS
En dessous du Logo 007, un panneau-systéme s'affiche, un pev différent selon les niveaux. Cela
s o ceis e, o ada s s Y Crompeties 1 v & xygtoss I i 8
o e v dpao e
La fenétre du bas affiche le panncau des scores / des vies.

LES CONTROLES
Contsdlez Bond avee le joystick ou le clavier.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
MSTRAD DISC : RUNLTK

AMSTRAD K7: CTRL/ENTER

CHARLIE CHAPLIN
(STARRING CHARLIE CHAPLIN)

BUT

Vous &es le réalisateur dun film muet & qui il a ét€ demandé de faire une comédie. avec comme
vedette, un des plus grands noms du cinéma muet, Charlie Chaplin. Dans les limites d"un peti
budget, vous devrez choisir un scénario, employer des acteurs, acheter les accessoires et les décors.
filmer et monter e film, et enfin le monirer aux redoutables critiques de cinéma.

INSTRUCTIONS POUR LE CHARGEMENT
Amstrad CPC A cassette :

Appuyer s CTRL et petit ENTER ensembl e bouton PLAY du magnéio-

phone.
Amstrad CPC &
Taper RUN-DISK o oiies e ENTEE 12 o charpera @ coommencet s ot

CCOMMANDES DU CLAVIER

Amstrad
Up (Vers le hau) = Q

Down (Vers le bas) = A
Left (A gauche)
Right (A droite)
Fire (Tir) = Barre espacement 5




PROFIT/LOSS-SHEET (Votre Bilan)

/ous commencez le jeu par le premier scénario. En appuyant sur la touche Q vous permuter
entre le scénario et les livres de comptabilit. La feuille de profits et de pertes vous sera alors
monirée. Elle vous donne e compe-endu des dépenses de vos autres films, du profit ou des pert
qu'ils ont enregistrés, et un demier bilan qui vous indiquera combien vous pouvez dépenser pour.
votre prochain film,. Si vous commencez seulement le jeu, fout ce qui vous sera montré sera 1
balance de départ.

Appuyez sur FIRE (FEU) pour retourner au scénario.

SELECTION D'UN SCENARIO
Pour faire un film vous avez besoin d'un scénario, aussi il vous faudra tout d’abord en choisir
parmi la sélection qui vous est offerte. Pour voir les différents scénari appuyez sur LE ¥
(GAUCHE/DROITE) et les itres parmi lesquels vous pouvez choisir vous seront monirés. Une fois
que vous avez choisi le scénario que vous voulez iliser, appuyez sur FIRE, voire scénario sera
sélectionné et vous irez & la page de la premitre scéne.

FILMER UNE SCENE

Maintenant que vous ave choisi un scénario vous pouvez en voir les détails en bougeant vore
‘manche & balai LEFT/RIGHT (O/P). Chaque page de scéne monire ce qui y sera ulilisé, c'estede
dire le coit de la scéne (par prise de vuc), les acteurs y participant, les accessoires et fe texte du
message A utliser

Au has de la page le message “FIRE TO SHOOT" est affiché. Une fois que vous avez appuyé
Aur le bouton de tr (fire). vous irez sur le plateau de toumge oi vous verrez Charlie Chaplin, Sex
partenaires et le décor en mode de pause. Pour commencer le tournage. bougez le manche & balai
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bouger Charlie Chaplin sur le de toumage, le fera entrer et sortr des

Jui fera & son tour tea r
mmeubles. monter & des échelles. tc. et performer lex tours lex plus hilarants adx dépens des autres

wctcurs. Quand le toumage de I céne est terminé, I'éeran reviendra & RE-SHOOT  Si vous

ppuyez sur le bouton de i vous verrez le monteur dimages. ce qui vous permetira de voir la
4 er i besoin. En appuyant sur la touche R vous pourrez filmer la scéne

n payani un supplément.

MONTAGE D'UN FILM

choisissant le monteur vous ircz dans la salle de montage. Ici vous verrez chague détail de

I scéne et vous pourrez en tourner une & nouve si vous e désirez. La scéne que vous avez choisic

pour re-filmer sera montrée en mode de pause. En bougeant votre manche & balai & droite (RIGHT).

Ia scéne sera montrée & la vitesse normale, en bougeant voire manche & balai une nouvelle fois &

droite la scéne vous sera monirée deux fois plus vite qu'd 1a vitesse normale.

En appuyant sur FIRE vous retoumerez 2 la page de la scéne.

Pour filmer & nouveau une scéne appuyez sur R.

Une fois que toutes les scénes ont éié filmées et montées, la phase KEYS TO SCREEN sera
affichée en bas de chaque page d'écran. En appuyant sur la touche § le film entier sera moniré &
une audience de cinéma. Plus le film est drle. plus d'argent il vous rapportera : ceci sera affiché
sur la feulle de profits et de pertes, une fois le film teminé. Le succes ou I'échec de voure film
<era affiché & la une de VARIETY. Appuyez sur la touche de tir pour retouner & SELECT SCRIPT.

etde laref

© 1987 BUBBLES INC TOUS droits réservés. Fabriqué et distribué sous licence de BUBBLES
INC par US Gold Limited, Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX. Tél. 021 356 3388.
Ly diits daatcurs st 100100 € vigueor sur ce programme. Diffusr sans autoisation représenter publiquement,

<avegistee,louer sous touies formes et vendre pa queldues sysRmes de rachat Qe ce 50l 1 dé quelques
Tagons que ce st est omellement interi.
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BATTY 1

Baty 011 e 8 raguere e ravens

Lobiect i jeu 01t suwant vous deve et des bl

e bate i se Gvise e s
e ke ot v inspoes o o ot vt
s poin

e v vowe raquet. Mas co us 035 835 acle

o bome o e s bt o count
he i vous parmetant 6o et
il b e e s s

0 o de jeu en doubi, o court e dise en deux moviés
elles fouewrs vavatent snsamble pou e 1 Coun

Regles au jeu

ACE  wersion amsman)

ANSTRAD

Votre jat AVAT a'attend pluc quo vous. 1l est part pour lo vol ot L'attaque.
Saaigrasta/flottala nib Nescreioh lolo dej v sivacnn, oo but : 1lavanion.
farces do larméo do torre oot debarqud ot avascuat vers vou pouitions,
Protogte par N'arate da L'aie.
Yo 6teo 1o daraier pilote Lavion do caxbat. Yotro poys e towso vers
emands. ous accez bon ‘appalle ua 45 ?

vows Otes attaqud par pri
anousade, Voue devez céloctionner lea armes appropriées et éviter & tout prix
1a destruction.

A Lalioatindajie silt e comiet cntinnl) fotre rago. Votre radar est
votre la L'epuisenent vous assaillent mais vous ne falllirez pas
4 votre miss:

Trenios Ceigsal d'alarme : votre recerve do fusl bolsce. Xottax votre
ards; bord en marche et consultez votre 5.1X (carte d'intelligence
cataliite). localisez lo récarvolr aéroporté. Kaia attention! Lo leger
glissenent sur 1'aile causern une collision.




19 LBS OPTIONS : oélectionsez ), VOTER ('biver) ou NIGHT TIXE
(a nuit) et célectionnez ¢ 1 role aixple ou double. [l voue resto alors
& déterniner lo niveay do difficults WEVEL 1 : pour vous entraiser).

2% LB PROPIL DE VOTRE XISSION : avast cheque cortie, sélectionnez lea armes
appropri6es powr votre prochaise miceion (par exemple : offeasive au sol,
attaque savale, oisn vous Otes consd asounar plusiourn roles).

92 11, bacoiLiae acoslarez Juequ's au motne 150
vers 1

orez rasensz lo joyetick
= douceur et l'avion décolle. Lscago,

Roncotez lo tratn d'atterr

la carta d'tatelligumos satallite vow parmet da localicer loo forces
rorvoiro

1ndique les uaités ou
1086 etc. Votre aviom et a-m A :u.-m. en blasc, lo territotre allid eot
vart ot lo tarritoire an u par 1'encent .

5°) L'ATTAQUE DE FORCHS DASHES AU S0L : Deccendez juequ'a molns do 3,000 piots
ot raloat jooqu’s 500 o motoo. Lorsque vow
oo plue vulorable sux sttoques do 1'enpom
Ur sy col. Noana

rres ot csqul accollen da. broutllage. pout
mottre lo .luAII- l:rn elreutt. i

67 L'ATTAQUE DB FOKCHS AMKISNNKS : Hosaybx do gogoer do l'altitdo ot do vous

los abattre, 1l vous fawira dtro

ISSRAUY : Montez j\nqu'A CENCT LG )

witast lee tiru antistrions
TRidpgerait feue’ La carte qutias
fols que vous aver dotrutt toutos les forces da l'armée do terre.)

87 18 sAvTIADLINT Ar2

o A I t votre altitudo &
callee da T'evion vavitaiilo, 81y o8 o' . Toicveilisd ateys hsone tandid
que vow vous aj da lavion par larriere. v atos assaz
procha, l'équipage do l'avion déroulera lo conduit de ravitaillament ot ca

dooner
to do votre conde do
voir fait le plotn .

d'approche, manosuvrez votre avion
ravita{llasent Go trouve au contro du panter ot attendez d

9 LES DEGATS STBITS : ot votre avion & ot da sdriewx domaages, 11 fouira
survivre. Vous. vous 6jecter au-dessus

tarritotres. fa i o1 vous volaz & heavers. B1 votre avim s'crase; o 1-.

oo tersine 1A, quelque Goit lo nombro d'avions Go trowant encore dans

baoe.




iyl Sioqud use base sdriaaoa allthe ot spproches-ia &

100 Latesics
=ofne
vous voyez la piste d'atterriseage & lbortzom,
abaincer votre

dopis
aurez attarr, lqunm- resottra
at & neuf st vous raviteltlars s carburs

o fvoat do car? o
ur altitudo en pleds. Naximus : 75000 pisds.
Vi vitesoo rolativ vitesoe do décrochage : 140 noeuds.

en_ noouds,
vitanee asixale ; 960 omds 8y aiveeu de ln ma.

0 noeuds & 70000 pieds.
s tontane eatie & o position du train d'atterriceage (1é)

COuPASS vous. votro df

ROLL & PITCH _ angle do virage sur 1'aile ou do deccente ou ds mootbe

CONFUTER OUT PAFEL : votro ardinateur do bard affiche des ot doe
onts d'alarse, accos; do cignaux coares.

BEAR VIRV CANERA

NODE [FDICATOR ¢ 1ndique 1o mode d vol. Fa mode do combat, 11 iadiquo leo
araco Géloctionnt ot 1o aunitions encors dispontbles

posvent atre guldies

Jo misatle cott arrisé cur la clble. Pour

e e

Soveurs, x-s-\.,spunm;mnphmm.m.xevu.u
1

capter lse misstles. Utilisez lo n.m. approprié (air-airatrsolatr-mer), il
doit 8tre roconsaissablo ot plus quun point A 1'orizon. 1L faut toucher
plusiours fols los cibles (voa conmc tireat & 0000 toua =inute). Pour
trom; atoctles enpamis, utilicer les nacelles do broufllages anti-misciles
qui G trouvent A l'arrtdre do l'avion.

137 Soul un élu s'en tirera la vie sauve. Pour devenir w Ao du vous dever
détrutre toute la foron eundafo dos envab . btvenda 4L FEicMI1a 1a plia
baut, co dernter un simulateur do vrais combats dans

. B e e e
prouverez que vous 8tes u

men_

vou soares et

 ANSTRAD 404/604 & 6126 BANDE ET DISQUE.

lqws fnuttles puln branches
Gur un aystas
ey ) e

Rotiraz tous les pary
‘abord | TAPE o vous utiliez u
A disque puis appuyez Gur RETURN. Tapaz RUN ACE

appuyez Gur RETURK ot cuivez loc directives eur écran .

IISTRICTIONS FOUR ACE.
POUR CONNENCER LE JE

la page titre .-.mm uoa fols que le Jou eot chargd. ¥a dppuyast wur la
barre deapace, vous 4 opti

e e Chaiath ke ol e dL{Tiedit arii & 90, 1araipad
1 oot la mode d'entraiemant, au cours duquel les cuneats Do vous attaquoront
pos.
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Appes sur 3 pour cholsir un Jou & 1 o 2 Joveurs (pilote soul v pilote
ot prépost aux armes).

Appuyez eur 4 pour chotsir 1'6t,  Ltrar ou la sutt,

51 vous eélectionnez Self Play, v =odo do demcustration.

Apria avoir selactionns toutes ves opticss, Appuyer mur 1 pour
1o jou.
POUR ARXER VOTRE AVION.

Appuyez sur 123 ou 4 pour séloctionser votre type d'armec et 1'quipago
14 ool se chargurn’darmer votro avion, Catta, célection coscarse excloiveseat
1ea armes t non le type d'esnenio que

alare asais

o rotrowverez i ) e S S M A
alltbe, Tatuant foco 8 10k,

Avant d'eseayer do décoller, roportez-vous aux paragraphes cancarnant loo
commasdas d'ACH ot la tableay de bord.
1) 18 DRCOLLAGE ; acotiérsres josqu'h 150 nomds levez at 1o
do Vavion pour décoller ; rentrez la traia d'a ua.rrx.s.;- avast que vatre
vitease n'atteigoo les 200 noeuds.
2 18 VoL :
piquer, de
verrez

o ey
‘altitods’

des “tonnssux.

Lapparetl. 51 vouws augmentez

altitide maxinale ect do 70000 pleds, coit oaviron 21000 métres. La vitesse da
jo (vitooo ainimale do vol) est do 150

14

=otno de 500

ATERRSSAGE : Allex mqut \ionboms allide ot apprichesiie. 4
pleta 150 mttree). Quand voe voyez la plste d

et cortaz votre train d'atterr
e e e s
atterrisez ot rodu

do piete d'eavol pour redocoller. Use fols quo vous.aurez atterri, l'equipage au
ol rofera le pletn do carburaat, réarmera votre ovioa et réparcra tows leo
ublts en cours de vol.

D8 PLLOTAGR FOUE LS UTILISKTAUES 0'AZ8RIT.

(pour loa utilicateurs du clavier QVESTY, Laro page)
coourpes ANSTRAD 464/064/6120  (touches)
o

@m0

RETURX
BARRE D'ESPACH
B




A DEUX UNIQUENENT), ' VOUS

COXANDES
rouTES. WHILiSER % DEVCINE JOTETICE FOUR GOIDRR 15 TIX EY PARS PEO, OF. 3

DEFAUT, LES TOUCKES - L¥DIQU

]

gete

TADLEAU DR DORD
TEROST

FURL

aLT

wc

CORPASS.

TAZGAGE BT ROULIS

TABLEAD ORDINATEUR

tndique 1a poussée du moteur
nivoay do carbirant
altitude do l'avion en pleds

tratn d'atterrissage rentré/carts.

bouscole-indiqua lo cap.

potnts

Loc doux avions montruat votre anglo d'inclisaloon
degre d'ascension ou de piqué.

otro ordinateur do bord affiche doc msasages ot
dos avertissescats, otc...

16

ranAR Vatre avion est au centre, vy da deceus. Una fléche
yore o haut o bas) fndidve qvun avion eat av-doe
 descous) 1o cans Cleche
{5tiqua QUL 7 e o a8 metaatds 1009, pieds par
rapport & votro altitude.

Vobjecti ogulatre mostre
vion caveat ot loo misailes
Gvontuels qui vous pourculvent.
odtque 1o oo do vol. s e da comdat

CAXERA DB RETEOVISION

LXDICATEUR DB XODE

11 vous

Lol D55 s

ypo do nisailos . los
RV S | P FER e S S e
AR-AR, ot pour lo batesux, lec misolles airmer WIZ-SHIP). AsGurez-

aue la cible ext dasa ligos de tir G viste) ot

asourez-vous
Toia qoe o mimile eot. part, viam ns pouves pliala controler.

27 CANOK : 11 oot impossiblo do dbplacor lo canon : il faut Liror dans la
pou

o
Joueurs, 1s pilote pout tirer peadant qua lo
Proposs oux armes utilice ua autro typo d'armes.

3% FUSEES HCLAIRANTES : eavoyoz leo fustes vers L'arridre pour esbroutller
los capturs do rayous infra-rougos doc micsiles ousoals lancts A votro
poursutte.
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XISS10N D COXBAT

1 Baportas fvoum 4" votrs cart) SITMLLITA DTRLLIGHICE War, G1O pour
avions ravitaillours. Lo
chars ou avions Ls0l6e.

1o

ety aarne

T exnasla cooipont 1ow onkd Fogs. Sarves-vom
carto.

s territoire allis st vere,
o 1n do 1
25 IDEIIC Sl propaldai (oo o A TastaWanar et acmos 'votee ayion
o comstqiesce. Rappalar vous qu otce siesicn comaiato A datruics les forces

1a mome occanion, 106 avions ensemts, et . ensuite,

RES : doccendez au-decsows do 3000 pleds ot
ins. A faible vitesse, vous Otes plus
du col,

do
tro radar ot de

pour ourvotller

S ATTAGUS DaS YAVIRES
boexds. Attaquez los avec un misoll
ssti-odrisnnes ot les aisoilen uol-
XB : vous oo ‘mavire cur la carte quiaprée avolr aasant! toutes loo
T tarrost

: montez & 2500 pieds & use vitesse d'eaviron 300
air-ship, tout en évitant los attaques
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6°) RAVITALLLEXENT EX VOL : & l'aido do votre ordinateur do bord, montez &
our cen oz

tosse legaremeat Guparieuro & lo
Lewipage déplotern la tuyau do
Xavoouvrez ion Juequd co quo la
el e S TR

51 loa ikilen easenia’ pauraat emomangar dlears diapositiss,
par cxemple, dotrutre votre caméra arriere rodar,
connandos. St T e

vioas qul rostest eacore & votre base.



ATTENTION, UTILISATEURS D’AMSTRAD

Les instructions de commande du clavier pour ce jeu
sont destinées aux touches du clavier 'QWERTY". Si
I'Amstrad que vous possédez est du type ‘AZERTY', les
touches a utiliser seront celles situées de la méme fagon
que les touches du clavier 'QWERTY". (Voir diagramme
ci-dessous).

QWERTY
EaaEEHBEBEBEEEHEEEE
CEEEEUEELEELLEE
[=3)[0][6)[0)[a)[0)0)6)[0) ()| E)E) <]
L__J[LJII_Ill_Jll_JlLJlU[U[LJ[U][A [B[=a)(@)[@]
[ (=) =) (S (@]

20

&

BlE
‘f

AZERTY
T Iml@l@[mlmlm[mlmlﬂj—[—[—]’m EEEE@E[E
Bj[a)[a
‘@ .@
(=)o) 0[8]&
_uuL I!l
EXEMPLE

E]

o] (@[3
m (=)=

+ Siles instructions données sont ‘Q — Haut', la touche

correspondante sur ‘AZERTY' sera ‘A’



ASPAR MASTER GRAND PRIX
ASPAR MASTER GRAND PRIX

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT CPC
DISQUE: tapez RUN""ASPAR
CASSETTE: pressez CTRL/ENT

‘GRAND PRIX MASTER

Jrge Marfoez "ASPAR, st 6 vn myhe |0 posé s pores de [Ohympe son demonder o permsion o persome. A 220
Kin/h,Jrge comphe porm ceu qui, v, ambies,sfvent e vocotn; i ce ik it en et n v o
enbusche e moko el pesonne e peu e rln, de g, s o mposer 300 s pope, ox comme i e i ke
“fome qon dse que o remporé e vicre oo *Aspor”

HISTOIRE D'UN CHAMPION
Loty 026 o,
il 030 prendee o dcsion de se vover & e qu'l v pus prcfond de kiméme, demankont o cue  vol i o dun
chomppon fuoe vl e s

A, ovec e de Fexplote de FI, Adron Campos y Ricardo Torro, i commenco ls compition en Espogne démonkant
22

Buloco de 75 cm3 fse loco
s dEspogee, deun de 0 <m0

ond e de e, v s d hampin do e e
3 e de 125 cmd s es dsbi, ove lesaueles 1.0

comme | 'oppellsen réchie, gorde encoe e surnom, s e es vouins de Ak (dons
'l el enfon Aspor” wenl de "o

une sore de choussue ou ogle ¢

personne ouss b qoe “Aspor” an put o teadre i 'y cuoi pos e de ¥ omner,
s e vorions coutonné chompicn du $00 cm3

¢ e deven e mefleu Celrcs peut rder dons 50 wonké ¢ 10 menkle e
dun dove que sn sl e condute, out
3 ot s ovec sesgenows, e, en
ot s e covoge Il i quil o pos pev,
1o compétson. Chose curieve: Sontogo fobors, e
 poss unfoue un s0v0n pout oo bt e recrd dun crcnt porceque i vt peve 'l s un

. que e o i i vt ps, | okodon

Jorge Mostnez "Aspor et o Un chomgion! Un hamme i e i rien, pos méme o mart

23



T T T e

1. GRAND FRIX MASTER
Avec "GRAND FRIX MASTER", pvrros enver en compien o e
s poutos exker en compien ov e phsgrond ik ccvel dons e poysoge b molcydle

810 id e s conkre pos de gt fikemen I s do choponnt mendal e 60 cn de Foie 1968

4 CLEDINSCRPTION A UNE NOUVELE COURSE

Ao fin de choque cowrse, wne dé v un code dinripion & une nouvelle course te 370 OWibut, ce Qui e permeNo, i N el
e ton xdicle,de sgeenre I coue exxenent 5 0 vt obondonde doncations, i xcde e |

sy dev cammrc e ompomma 160

o devos o e et Findeqe donsFapion " de o compétn” du menweprincipe

e gloks, encinemens, oficie. |, i Jorge Moriez Aspr.
D Amigo A1 81 FC

2 CHAMPIONNAT DU NONDE DE VITESSE é

' s deveesns

Les el plts s medeesaquipes ben o e

Dons s e oo o o s o b s

peéfécoble de ne pos courr trop de risques. % 5. MENU PRINCIPAL

3. COMMENT MARQUER OES POINTS AUX GRANDS PRX + COMMENCER LE CHAMPONNAT Cee opion o domores e hompronol o

' emiein, + CONTINUER L COMPELIION: el e de eprndie e homponn 0.0 vt abondonnécpts v chbronche
lepagronne :

e dosement s it dons Focee vont:

Fordnoe el echorge
© CUMIER Possble de redens e e 1ul dons o wrson Akr 1 e ouches de commonde st e suvomes
ENHAT < CONTROL

ENBAS = SHFT (cte qauche du lovie)

ADRONE = SH¥T (e o o

LA - 4 TOLCHE 01 € TROUHESTE A GAUCHE O 4 TOLKHE S5 0€ 0ROTE

FREN, EMBRAVAGE = SPACE [kuche despocement

+ JOYSTICK: Aprs o chs e cption v deos v o meny o ol e e nowveoy “dovies”
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6. MENU SECONDARE

+ ESSAS. T pauros ol & e oo s e feci
fgnedecanple
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7. ACCOENTS
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MANGE CAILLOUX

CHARGEMENT CAS:

nsarz Ia cassette dans,
pDUYDE Sur 4 t0uche PLAY
presser simultanément Ios iovenea CTAL s
fapatite touche ENTER du clavi

sa
nkbes o disoue o o lcieuratapez
AUNMC™ st o lavier

Slomanter o3 o
ATTONTION : Lo logcil o ddnura automats

la copio. Lo
sy Getron oot ovgemvment pos

L waxos catiionx : Les CONTROLES CLAVIER _|

30

ACTION

VERS LE HAUT
VERS LE BAS

A DROITE

A GAUCHE

TIR
AFFICHAGE DES

QVERTY

oW o

BARRE D'ESPACE
HEROS H

AZERTY

oW >

H



SHOCKWAY RIDER

LES RIDERS FONT LEUR TOURNEE...

Faire TOUTE LA JOURNEE du SHOCKWAY  signifie pour un rider qu'il doit
A < I

ey difféce e e divees Sangers: 12
d.ixeclen s 2 corps ou par un missile bien
iblé bouteill brique, qui &ure récupéres 3 divers

endroits du SHOCKWAY. Despmnu sont attribués pour le combat avec des
bandes dans 1a rue et des voleurs 2 main armée, ainsi que pour I'élimination des
passants. Le déplacement sur les voies plus rapides, donne des points

supplémentaires et le franchissement d’un quartier dans le délai donnera un bonus.

JEU : Manette ou clavier configurable.

Sans appuyer sur le bouton de tr :
Gauche/Droite Le rider se déplace e long de la voie.
Le rider saute sur la voie suivante.

2

Manw.

Avec le bouton de tir enfoncé :
Gauche/Droite : Le rider se déplace le long de 1a voie.
Mont 1 lance un missile & travers les voies.
COMMENT CHARGER
K7:  Appuyer en méme temps sur CONTROL et ENTER.
Enfoncer n'imoorte quelle touche de I'ordinateur.

Disque : Tapez RUN “DISC”

©1987 Carte Folli's Software Asociates.
Hewson Consultants Lid, 56B Milton Park, Milton, Abingdon, Oxon OX14 4RX.
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HOTSHO

. = J . SR e e W i

[ BATTLE VALLEY .

e s HOTSHOT, e
hoge, vou dever moraue e pome de pos
b Choass e pot progenas o vemy oot
muu o
8 1050 s g ot o do getcen
e s 4000 poon post

LES COMMANDES
Sur écran de tires

1 = définissez les touches (i joysick et stlecioms amomariguome)

2 = permute entre musique
ety Quand
bt e e v G o s o i
Feiis com ot s s Niveay de Grarification Hin¥: Amsoe vos bote dons o Joystick Touches jon
e o/P Sélectionnez le tank
B e by o Haut Q v
op rcian o von et s soyetpden v NIVEAU 2¢ Delese. Allez 3 I base capturer [a plus

Saes da Morauatle g de porih e - v 15000, o ohergrer loignée A lextrémité du Q.G
Hints Undses vove pailel Groion pour modrevoldevorebols  Boree o4 <oninuet Pour uiiliser un tank ou un hélicopitre

Nveay 3 23, Lo Joyst Touches Action

000 pos o Gauche/Droite: o/P Bougez A gauche/droite
oo st gl H.:W.M. o s o o oo e oS Hau/Bas Q/A ez cn hautbas

Do el e i ()
G . K ghosoare Loyl omand odusorhly Canon e fusil hauybas
LR e s 6 B e S o
Commencer Le Jeu atabe bbby
TEU AT JOURURS: Rrer oy s s dos manchrs b Veptns o P08 el s vous ot dechoc

o
b 3 o 1 oua rogornnegreranrs 100 s oo ;

o NVeaU s: Amtrad D

JUA

o qu opeoche

Femanera e v . 2o 8 oo oh en v

Insteuctions de chargemen

Run “Die’”
Amstrad K¢ CTRL / ENTER
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LIGHT FORCE
$.0.S. - TOUS LES SYSTEMES SONT EN ALERTE...

L'appel de détresse des colonies autour de Regulus est bref : “Des vaisseaux
spatiaux d'origine inconnue débarquent aux installations cléfs !” Le Comité GEM
réagit rapidement et de fagon décisive et met en action toute sa force spatiale dans lc
secteur de Regulus. Malheureusement il se trouve qu'il n'y a qu'un avion de chasse
LIGHTFORCE, controlant la profondeur de I'espace, et comme par hasard, il est
piloté par VOUS.

En émergeant de la trajectoire FTL au dela de la plandie exiéricare, vous voyez

plusicurs milliers e vaisseaux spatiaux étrangers préts au combat, des centaincs

d'installations d'armes basées au sol et des domes d'éncrgic, et une multitude de

nacelles d’armements spéciaux encerclant chaque plandie - tous braqués contre

voue seul avion de chasse LIGHTFORCE. Puisque les chances sont fortement en
? 2 l'oeuvre i

LIGHTFORCE est 12 pour la revanche.

JEU: lavi Des armes spci &ure actionnées
par la barre d"espacement. .

COMMENT CHARGER

"'"‘,‘('7"‘? Amqummmpsmcommum
a \Y sur I' et ensuite n'i
o Tt

Amstrad
Disque :
Tapez Run “'LF"

©1987 Carte Folli's Software Asociates.
MWMMWMW Abingdon, Oxon OX14 4RX.
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‘TECHNIQUES DE COURSE

BUGGY 2
Joystck indispensable
Au volant de votre buggy.
taverscz le déset tout en évitant
toute sorte d'objets.
Vous pourtez voir :
des bidons, des trous,
des ponts 3 vaverser, etc.
Le tout dans une animation en 3D
d'une rapidé incroyable.

DEVIL’S CASTLE
Joysick indispensablo

Envoyt dans e passé. vous &es e seul
agen spécial possédant assez diinformations
pour o4

e plan infern:
adorateurs du démon.

En effec le mal 3 expédié un de sas fiodies
servteurs en 850 aprés J- misson
e poser un busie e Satan dans ue des
pices du chiteau - INFERNATUS.

Ce buste entrera en résonance nuciéaire avec

1a terte. ce qui

En possession de ces informations
et d'une énigme

D o ol St e B e S e
VOUR Misson st dorc de sauver fa ere par
nimporte quels moyens



M.L.M. 3D
(EVASION DE LA LUNE)
Joystick indispensable
Attivé sur 1a lune contre vore volonté.
tre seul désic est e vous échay
Sachante LQuiY aqutne selieaeliinaie
sédant une fusée interplanétare.
Vous seve chanke st donc de moinde cene
base. Pour cela, LM.
odie Lunare Mo!on&él
armés de 2 canons  plasma.
Mais attention. au cours des 5 étapes
interbases obligatoires, dinnombrables
ennemis s opposeront 4 votre évasion.
Une cié coaée est nécessaie
accéder 3 la fuse.
Jeu d'arcade en 3 dimensions,

= A

ZAXX
Joystick Indispensabie
Enfin sur votre AMSTRAD CPC une fotle
30aptation du céiédre jeu de salle de cafe.
Tout y est - misses 8 ttes chercheuses,
toureies ant-aénennes chaseurs nnemis
bamere aser. soucoupes.

Sepx tableaux afférents se succédent, chaque
tableau vous rapprochant de pius en plus de
Fultime comba conte e DX e 1a foneresse.

T p——

o Sampe o et s i e
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L Repui 7 Sl o s des el avios s combt s d s Scunde
En 1943 Combat e 1a KA

nemae nesaine &t spvi

foncio \on arenal e
e R Reganen

W SO O o mopemnc. 1 L S Gt Vi
e A

OBJETS A RAMASSER

B Bombes (bombs)

rkates de avion dchugue r

e ot avion,
e ey S i e e 5 S s e 208 o e e e

i Mol missles 20 S misses decollans deCavant

e votre aton, se divsen de fagon empenniée s continan

S Accelration (Speed-up) Sclon vorre niscoud éncrsie, vome aviom occién
T T deeaie Dol e
T de 2 48 e sl dicson ok o e it s s b e deion
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P-47 : LE JEU

e tiant st e avions. a Vs ot *

mwnrmnmuuunanhmmunun( e e e docmns b qanic
ar vy, lorsque

bormbe sra s par miveaa o't

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

Amiga . Au
messge du Workbench, e o duetc du e,
oA T Lout s o et & e o e
nn 128, <2 Appoy cave
Spctrum +3 appuyes s
ATARI ST e o e e s Tondinacr en marche, Le o s charge
1B PC e et sctoner i approes, Tpe: PCS7 pour i vrsion CGA

o PES? pout I vesion EGA.
A Cot Appret i Cut & sl et it o e
Amsiad Disgote
CBNIGS dqueic Wi s e Loa
i o Popores s SHIFT & RUN/STO o i e e n

FIN DU JEU

e ol e i e ermins, s versions Specirum it Amstrad djeu s
remettent s debut pou Dans les versions ST, Amiga et IBM un message
e Flictations affehe e vous pouver. recommencer 3 mision svec un niveat de if
Cult€ plus elevé en choisissant parmi quatre niveau existan

COMMANDES
Toussles de redéfini sédent une
optionjoysck. L'opion oysicksu '1BM FC 1/t compatile qu'sves 1 cart de con-

i e 1 1B G o s

iek incorporé pour I'Amsirad PC. Pour retourner au
DOS sur I'1BM PC, appuyez sur FI0.

Game Characerisies decribd i he doumens may vary oa some computers.

i o JALEC 188 Mol oy Mo St 199,
2N by, Gloueesrshie, GL

Tt 0 S0 i T T I UK G

Tew'* Rob Davies Manual Dosign and Graphic - Aresi UK (0705) 252025

Credas : Manal




SUPERSKI

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT:
~ AMIGA/ATARI ST

et pressez ENTER

et pressez RETURN
—i
{apta SUPERSK| 1 pressez ENTER
NENU PRINCIPAL AMIGA- ATARIST.2M )
BOOKI

P e ot e joeurs cliqes sur"BOOKING OFFICE" Faes e e o de
“PLAYERS” surle

e drive A Quand A > apparait

tableau
cortespontiant, tapez le(s) nomi(s) (ou “Compuer) puis pressez felour.
~TRAINING c vous pourez chai Fd des epreuves

il
se déroulent e 2 mar
SEORES, Chavo s SCORES" out avor e ds records
SLALOM-SLALOM GEANT-DESCENTE:
Vous devez toujours passes ( g¢).

1a porte suvante.

COMMANDES :

Joxstick cuavier
T Acceérer se baisse)
i Rt o
2 Vioged doie Bl
= Voo hgaie a
fie s —> Virage drite apide snin [
Fire + ¢ Virage & gauche rapide. s [
Fiet o Oerapage gauche s @ @
Fres ~ Dérapage doite s B @

Sur ATARIST ot AMIGA uier 1 oucheshif gauche: sur I8M PC ofcompates uiisera



COMMODORE 64-128

JoXsTICK ACTION KEYBOARD
accélérer |

L alentic M

=5 virage 4 droite L

« virage 4 gauche H
FIRE+ —> virage & droie rapide. shiftL
FIRE + € rage 4 gauche rpide shiftH
FIRE+ & dérapage gauche ShiftH, M
FIRE+ 3 dérapage drolte ShitL M
—TOUTES VERSIONS :
Lappui sur FIRE
ce dernier

les sapins ou les spectateurs
Vous devez passer

SAUT A SKI:
evez, duranttoutle vor"

L ou 7 auclavier)

Nature de F'épreuve
Numéro de manche.

Numéro du skieur

Chranomdiee (longu

mpleur de pénalité



ECRAN PRINCIPAL :

L JoueuRN
/ MANCHE N
cowpeTmion ~~_ | DISTANCE (SAUT)

/
PENALITES

—PAUSE: presser CONTROL + P sur AMIGA-ATARI ST-IBM PC et compativies-COMMO-
DORE®4,
pressec P sur AMSTRAD.

‘compatibles.
Frd R

Copyrgnis MICROIDS Mars 1966
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3 D GRAND PRIX

Blace au voant do Ia
Formaies ] & apres Jo:
giriaa it ooy rosigioux cicuts oo

'La griserio de 1a vitesso, o suspans,
o peite s gils Qus cennaisent
Pvous &

u'a voite
‘A fintériour du 4‘»«

v do tc:. Lo
"Suna’ granda’ uiité
ouBliezfam auww un cail sur o qui sa passe

Etrappel n-mm
s lo circult ;

s Gosdo da vou
Quer un accident.

U0 vous n'dtes pas tout saul
utables concurtonts oss
4 fisqus do pro

+s5,D Srandprix est cisponibi sur disc ot ur

Instructions dojou
Vous vous Stes quaifiés pour les champlonn
duMondoGa Farnl 7 o bl Sousa i oy

omporte trois
plonnar Gy monds. 56
ernationaur.

Bonne route !

2 dosy [ roosr swuce) (25 414
Caom [wuaismn  [21m|30m
Shon | son (e i[85
5 Bass s Faioam 26m [ 42m
7 rvan tm
& Moo [ et comn {25 [ 43 1m

CLAVIER ou JOYSTICK

b

olant  gauche

Volant & droit

I Accélrer

)

Freiner

o

far10 espace : Changement de vitesse

P

Darra espace el + : Passer & une vitesse supérieure

« ospace et 7: Rétrograder

6
i

150 une fois : Pause

teur fois : Recommencez le jeu

0 Grand Prix a é16 congu par Dave Mendes et Mick
) il

59
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