AMC

Ton visage reste impassible ef

tes  yeux fermés. les
constantes vitale semblent ne

pas .avoir subi aucune

altération. L' ordinateur
constate ton état de sante. |
donne |"ordre d ouvrir la
chambre de hibernation. Les

conduits de |"air commencent
d'émaner un gas legérement tiede
qui produisent en toi une réaction..

Tu te trouves au planéte Dendar,
ou tu as été envoye de la BCAMC (Base Central de Astro Marine
Corps) placée a la contédération SOKK, environ 3 millions
années-lumiére.

Dendar est le premier objetit des dangereux DEATHBRINGERS,
delinquants de toutes les races, unis entre eux, avec un seul but
conquéir la galaxie. Pour emécher cette action la BCAMC a
decidé d'envoyer |'homme le plus apte qui, en ce moment, se
remet de son état de hibernation



FX DOUBLE CHARGE

AMC se compose de FX DOBLE CARGA, ¢'est, pourtant,
indispensable de terminer la premiére por obtenir le code pour
acceder d lo deuxiéme

"~ PREMIERE CHARGE

Ta mission est celle de 1'emparer du vaisseau des
DEATHBRINGERS Cela ne sera pas tacile puisque des centaines
d'eux entreprendront ta recherche, éfont donné qu’ils savent que
tu es leur unique menace Tout au haut, un vaisseiou ASTRO
MARINE, sans équipaje, surveille tes mouvements et avec
periodicite, il I'enverra des conlainers avec des appuis que
trouveras Irés utiles Cela n orrivera pas foujours, puisque,
partois, les DEATHBRINGERS changent son confenu, ce qur peut
Fopparler une surprise désagreable Le temps dont tu disposes
pour realiser cette mission est limite

Tout au long des huits zones tu trouveras les suivants ennemis

* Troupe d'attaque: humanoides armés pas trop dangereux

o Killer-worms: des petits vers tres glissants et difficiles a
atteindre. Pour les anéantir tu dois sauter et tirer vers le bas

* Robots KL-234: lls sortent des containers et vont vers to

* Mines AY-140: essaye de te derober ou bien tais ce que tu
peux, mais ne tire jamais sur eux parceque tu auras a le deplorer
Is sortent des containers. )

o Aves X.LLAR.O.S.: Ils se dingeront sur toi une fois qu ils t on
déecouvert alors il nyaquune chose a taire "Tirer”

* Le grand LASAARC: il s agit d'un monstre hideux qui se trouve

aux aguets dans un trou Tire sur lui des grenades jusqu a ce que
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tu entendes son assourdissant cri de mort

» éfres Visqueux: ils glissent bavant sur le sol
Baisse-toi por les tuer.

* Plantes Carnassieres:
Tu sauras ou se frouvent-
elles quand tu auras
pénétré dans leur
estomac. Alors tu devra
sauter pour les évifer

¢ Throwing Tromps: ils

surgissente du sol et -
lancent des projectiles.

o A-34 Walkers: ce sont des robots gigantesques qui marchent
sur deux pattes hydrauliques. Pour les détruire tire d'abord sur
leur téte et puis sur leur corps.

~* Soldats alliés: étant donné qu'ils ne sont pas tes ennemis, ne
tire pas sur eux, ou tu sera pénalisé lls ne sont pas auss
courageux, ne les tue pas, mais fais attention. Certains se
transforment en horribles montres avec |"intention de t arracher lo
tete. |

o Le Krauer: il est le chef, so hauteur est de 4 mires. et en
n'importe quel moment il peut te reduwe a neant. C'est le dernier
ennemi de la premiére phase.

|



* Yie supplémentoire

* Energie: Renouvellement de ton énergie il la léve ou
mgximuim

» Ecus de positons: tu deviens immunisé temporellement

» Photolaser avec hiple décharge: il dirige lo decharge vers le
haut, fe bos e le centre. Trés utile pour en finir ovec les Killer-
WIS, ’

v D.TE.: {Décharge tololement effectivel il en finit avec fout ce
qu’ il repve dans son chemin

* Grenodes: hu commences avec 5 granedes &t ty peux oblenir 5
encore de cerlains conlainer qui les contiennen

DEUXIEME CHARGE

Oans le vaisseou des DEATHBRINGERS ty s réuss o arviver
dans lewr plonéte

Ton but ¢ est d'en Binir avec eux pour toujours. Tu o un temps
hiraté pour efteciver cette mission

* Choses Visqueuses: des repliles qui bovent vont Yossimiler
w permet qu'ils s'opprochent frop. T dois souter par dessus eux
por {awiter,

¢ Satellites Rec-1: sotellites ennemis de reconnnissance
ovtanome |ls sont dithiciles a exterminer a couse de ses
mouvements oscillants.

+ Ballthowers: ils sortent de la terre et ils loncent une grande
boule de feux que t devra esquiver en sautont ov en te boissant.

* Mad Dragons: ils sont gigantesques avec des gueules termbles

* Yurk Snokes: il apparessent subilement ef ta facon d agir
devra &tre tres rapide pour empecher que I vois son intérieur

» Mega-chaser: robo! gigantesque wulnérkle sevlemente o lo
tate et gux jombes. Une boi détruil tu peut entrer o la base
ennemie
+ Barriéres Loser: elles sont infranchissobles. T peux les détryire
par I'anéontissement des sensors qui correspond & choque

harriére,

|

* Connons de Protons:
plocés sur le foit ils tirent
S0N5 CRsse.

¢ Deslizors; ils ressemblent
aux Rec-1 mais ils onl un
moyvement plus simple
+ Absorbers: ils se trouvent
sur e fait pour les détruire,

une toi qu'ils ont commence
a t'absorber, tire contre eux, ropidement une grenade

+ Highguns: concins mobiles qui se frouvent sur le toit et firent sur
deux directions.

¢ Tenro-Hurs: ifs sorient des containers et ils peuvent t engloutir <
u g5 ossez prés d'eux,

* The Greot Alien King: il esl le roi des DEATHBRINGERS. 1
+'agit d'un pseudo-rebot démésuré qui crache du feux et tire sans
cesse
Tu dois gétruire ses deux 1étes pour exterminer lo gronde menace
de lo galoxie

* Yies

* Energie-Grenades

* femps extro

* Décharges jumelles: en deux directions en rasont lout ce que
s vors,

» Décharge verticale: de méme que les précedentes mais vers le
hout |

* lonceflammes: remplace la décharge habituefle.

« Décharge normale: Pour le récupérer au cos ou lu avais le
lanceflammes,

CONSEILS DE McWIRIL

- Dons lo premiére phase, quand un soldot ollié devient un
monstre o seule focon de " annihiler ¢ est de rer sur son ceil

- Fais oftention § I'inmunité temporelle; elle ne vaut rien sur les
plontes carnassiéres, ni ovec le grand LASAARK ni ovec KRAUER

- Fais attention aux plate-formes &lévotrices: certaines se
détruisent quond v entres en contact avec elles.

- Dans la deuxisme phase, lo meilleure fagon de terminer avec
fes YURK SNAKES ¢’est en déchorgeant sur elles une grenade.

- Pour tuer le Greaf Alien King oftend accroupi jusqu’d ce que |l



ouvre lo bouche. Tu dois bondir, olors, pour échapper au fey e
décharger sur lui des grenades jusqu'é lui orracher la téte

- Ne gospille pas les grenades, elles ont une imperiance vitale o
ceriging moments.

Touches qui peuvenl étre changées au goul du joueur et joystick
compatibles, copoble de débinir les touches de GRENADE,
PALSE et ENLEVER

ACTION FRAPPE

TIRES FEU

AVAMCER A DRI QU A GAUCHE
AVANCER EN TIRANT A DROIE O A GALUCHE ET FELS
AVANCER EN TIRANT A DROITOU & GAUCHE AVEC
VERS LE HAUT FEW ET APRES VERS LE HALT
AMSTRAD CPC 464

1. Rebobine la bande jusqu’ ou début

TIRER VERS LE HAUT FEL ET APRES EN HAUT

SAUTER EN HAUT

SALTER EM AVANT A DROITE OU A GAUCHE SAUTER
ET EM HALT

TIRER WERS LE HALT | . EMHAUTET PUIS FEL)

SAUTER ET TIRER EN AVANT A GAUCHE QU A DROITE £1
EN HAUT FT FEL LACHER EN HALT

SAUTER ET TIRER EM DIAGOMALE | VERS LE HAUT

AGAUCHE DU ADROMEET . EMN HAUT €T PUIS FEU

SAUTER £T TIRER EN DIAGONALE . A GAUCHE OU A DROITE EY

VERS F 245 EN HAUT FEU ET EN BAS
[LACHER EN HAUT]

ACCROUPY EN BAS

TIRER ACCROIUP . EMBAS ETFEU

2. Appuie simulionément sur les touches CONTROL et ENTER tout en actionnant le bouton PLAY du

cassette.
3. Le progromme se chargera uuhmuhqmmeni

AMSTRAD DISQUETTE
L. Mets ' AMSTRAD en marche.
2. Introduis la disquette,

3. Introduire la disquette dans le lecteur. Taper uCPM pour clavier AZERTY et
|CPM pour clavier QWERTY. (Le signe | s'obtient en appuyant simultanément

sur les touches SHIFT et @).
4. Le programme se chargera oulomaliquement

Lors du chargement de la partie 2 du jeu, le message
"INTRODUCE LA CLAVE" apparaitra.

Entrez alors le code d’acces

qui vous est donn€ a la fin de la partie 1.
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