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Lundi matin et vous voila dans tous états. Flo réclame votre allocation de chomage, sans
quoi elle se tire chez sa mere. Et la vaisselle? Ca risque de trainer, non?

Alors, trouver du pognon, ca va demander toutes les ruses, toutes les astuces que vous étes
capable de machiner. Les copains pourraient peut-étre voustracher des ronds. Jouer aux
courses? Possible. Mais en tout cas, évitez surtout le receveur de loyers et la flicaille—on
vous recherche, histoire de comptes a régler

Andy, Flo et les autres naissent a la vie alors que vous, vous remuez ciel et terre pour vous
débrouiller.

CHARGEMENT

CPC Cass: insérer |a cassette dans le lecteur. Appuyez simultanément sur les touches
CTRL et ENTER puis sur la touche PLAY du lecteur.

CPC D: Tapez run"DISC".

COMMANDES CLAVIER (TOUS FORMATS)

Agauche O
Adroite P
Verslehaut Q
Verslebas A

Feu ESPACE
COMMENT JOUER

Pour déplacer Andy dans la ville, servez-vous des commandes "'a gauche'’/"'a droite”".

Les actions se font au moyen des quatre symboles en bas de I'écran. Pour accéder a ceux-ci,
il faut appuyer sur FEU, mettre en évidence le symbole voulu aI'aide des commandes
“aqgauche”/""adroite’, et puis appuyer de nouveau sur FEU.

hessymboles, de gauche adroite:
PORTEFEUILLE

Pour mettre de 'argent dans votre pochelen sortir de |'argent et éventuellement pour
faire des achats.

PAROLE
Pour parler/poser des questions pendant le jeu.




ANDY GAPP
BAGARRE

Il faut parfois se bagarrer pour sortir d'une mauvaise passe.

ACTION

Pour examiner/utiliser des objets et faire afficher les options.
Pour sélectionner une option, mettez-la en valeur, puis appuyez sur FEU.

Pour envoyer un baiser a quelqu'un, servez-vous de la commande "'vers le bas”—le
benéficiaire en sera tellement stupéfié que vous aurez le temps de filer.

Pour tourner un coin ou entrer dans un batiment, il faut y faire face et puis appuyer sur la
commande “vers le haut""

Pour parlerfse battre avec quelqu'un, il faut entrer en contact avec la personne concernée
{amoins qu'il ne s'agisse d'un personnage stationnaire).

CONSEILS UTILES

N'oubliez pas de contrdler votre alcometre: il faut compléter le plein de temps en temps-
{pas besoin de vous faire un dessin), mais seulement pendant les heures d'ouverture.

Evitez le brave sergent de ville—on vous recherche . . .

Si cela vous dit de jouer aux courses, n‘oubliez pas qu'il n'y a pas que I'écran qui puisse vous
tuyauter.

En cas de bagarre, attention a votre portefeuille!
Endernier ressort, il y atoujours I'agence I'emplai . . .
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SIMULATEUR DE VOL MYRDDIN AMSTRAD
Aucommencement du vol, votre avion est a 0° de longitude et 0° de latitude, prét
pour le décollage sur la Piste 1 et orienté vers|'ouest.

Mettez les gas et lachez les freins. L'avion commence a rouler. Vous feriez mieux ace
point de rentrer les volets pour augmenter lavitesse et |'accélération. Desque la
vitesse dépassera 60 noeuds (ou 40 noeuds les volets sortis), vous pourrez commencer
aprendre de |'altitude. Pendant le vol, il faut que le train ainsi que les volets soient
rentrés pour minimiser la résistance.

VITESSES DE DECROCHAGE/DE CATASTROPHE -

Vitesse de décrochage les volets sortis = 40 noeuds

Vitesse de décrochage les volets rentrés = 60 noeuds

Vitesse maximale = 500 noeuds (si vous dépassez cette vitesse, vous vous crasherez . . )
ATTERRISSAGE

Vouspouvez atterrir sur n'importe lequel des deux terrains. Atterrir ailleurs, ceserala
catastrophe.

Pour vous entrainer a décoller et a atterrir, servez-vous du point d'exclamation (f) qui
vous permet de revenir sur le relévement voulu (possibilité de virages de jusqu'a 180°).
LONGITUDE ET LATITUDE

Lalongitude et la latitude sont indiquées depuis - 32 000 jusqu'a + 32000 en passant ~
par zero.

Sivotre avion dépasse le bord de lacarte, vous revidendrez sur le bord d'en face.
REMPLISSAGE

Le remplissage se fait a chaque fois que vous atterrissez sur une piste quelconque et
qu'il vous reste moins de la moitie d'un olein réservoir de carburant.

POINTS DE REPERE

Vious verrez sur |a carte divers points de repére. Il vous faut expérimenter pour décider
des altitudes qui vous permettent le mieux d'apercevoir ces points de repére, mais
normalement une altitude d'entre 300 et 400 pieds est préferable.

NIVEAUX DE DIFFICULTE

Vous ne pouvez changer de niveau que quand |'avion estimmobile. Pour monter le
niveau appuyez surlatouche ‘P, etsurlatouche ‘Q’' pour le baisser.

CONSEIL

Pendant levol, n'arrétez pas de consulter la carte, le compas et les indicateurs de

longitude/latitude.

COMMANDERS

! = Renverser|adirection 0 = Merttezlesgaz
Couper lesgaz W = Trainrentré/sorti _
Volets sortisirentres B = Appliquerfrelacher les freins

verslehaut )

verslebas ) Oubienutilisez
agauche ) lamanettedejeu
adroite )
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LATITUOE 1,000

-32,000 78

FLIGHT SIMULATOR

Instructions de chargement :

AMSTRAD DISC
Tapez run"DISC".

AMSTRAD CASSETTE

-Insérez la cassette dans le lecteur

-Appuyez simultanément sur les touches CTRL et ENTER
-Appuyez sur PLAY

MYRDDIN FUGHT SIMULATOR MAP LONGITUDE =1,000
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Instructions de chargement : AMSTRAD DISC
Anpuyez simultanément sur CTRLENTER Tapez run"DISC"
ouissur PLAY et puis sur une touche guelcongue P f

Lawien'est pas toute un bol d'épinards pour Popeye alorsqu'il est alarecnerche de
<oeurspour gagner 'amour d'Olive Qyl. Son rival, le macho Bluto, n'est pas amuse. Il
donne descoups de tousle cotés et fait de lachair a pate de Popeye

Olive Qyle exige un approvisionnement interminable en amour! Gardez-lasatisfaite
en collectionnant 25 coeurs éparpillés et en les lui donnant. Attention de verifier
I'amourmetre d'Olive. Quand son niveau d'amour commence a baisser, vousdevez le
remonter EI’\dOI"IﬂEI"II'CEI"IEII"IEdES(DEUI'SqI.IE\c'OuiaVEZCO“EClIOﬂﬂES.

La tache n'est pas facile. Les coeurs peuvent étre n'importe ol - en haut duphare,
bord du bateau, sous I'océan, enfermes aclef dans la maison, sur le toit, dansla
machine asous

Ce r'est pas seulement les bonnes clefs pour les portes que Popeye doit collectionner
suf son chemin

La piece est pour |a machine & sous - mais guelle est iacombinaison gagnante que vous
devez ‘'maintenir’ et pourguoi y-a-1-1l une fusée-detonateur sous le phare? Cela
pourrait avair un rapport avec Popeye tirant e canon - mais ne le laissez pas sauter sur
une flamme rouge!

Ne sayez pas décanillé par la soucoupe volante quand elle passe au-dessus dutoit,
mais sautez dessus et voyez ou elle vousemmene.

Le marin n'est pas le seul qui recherche |'amour d'Olive Oyl. Bluto est son rival, faisant
les cent pas devant la maison d'Olive. Evitez Bluto et tous les autresobjets en
mouvement - 01seaux géants, sorciéres volantes, dragons ronfleurs et requins qui
grincent des dents - carilsont*habitude de demaolir Popeye, Il survivra i vous avez une
boite d'épinards en réserve pour lui, bien sir, mais vous ne pouvez emparter avec vous
gue § choses - y compris des coeurs et des clefs ainsi que des boites de substance verte
revigorante

N'oubliez-pas qu'en plus de monter et descendre les escaliers et les cordes, Popeye
peut aller en avant et en arriere. | peut se mettre dans des encadrements de portes
pour se sartir de danger, entrer dans des batiments et en sortir et explorer derriére des
objets. Celaresout la plupart de ses prablémes mais faites attention aBIum qui passe
de couche encouche pendant sa patrouille

Vous marques 1000 points pour chaque coeur donné, avec un banus de temps s vous
les donnez tous - et une récompense speciale de lapartd'Olive

TOUCHES DE DEFAUT:

Gauche

Droite

Montee

Descente

Maintenir (Hold)
Redéfinition des touches
Debut{start) de lapartie

bl 1B 8 o B LY
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ZONE DE COMBAT

L'asdes as, le Colonel John D. Mentor des Forces Unies de Monde, instructeur a I'école
des forces spaciales intergalactiques et maintenant rappelé en service actif.

Rappelé comme probablement la seule personne vivante capable de survivre la “Zone
de Combat’,

+ = + + VOTRE MISSION + + + DETRUIRE LA CENTRALE ELECTRIQUE ENNEMIE

++

+ 4+
++ + + INSTRUCTIONS + + + +

INSTALLATIONS ENNEMIES FACILEMENT RECONNAISSABLES COMME OBJETS
PALPITANTS + + + DEFENSES ENNEMIES LES PIRES DANS CETTE GALAZIE 4 + +
NOMBRE ESTIME D"ENNEMIS, TROP NOMBREUX POUR COMPTER + + + VOUSDEVEZ
DETRUIRE AU MOINS 10 INSTALLATIONS ENNEMIS PAR PASSAGE + + SIVOUS
ECHOUEZ, VIOUS DEVEZ ESSAYER DES PASSAGES SUPPLEMENTAIRES + + + RESERVES -
SEULEMENT TROIS VAISSEAUX D'APPUL 4 + + + FIN + + + + + + + CONFIANCE
GRANDE + + + BONNECHANCE + + + + STOP + + + +

+ + DERNIERESNOUVELLES + + DERNIER RAPPORT DES RENSEIGNEMENTS + + +

+ + LACAPTURE D'UN VAISSEAU DE RAVITAILLEMENT ENNEMI VOUS FERA GAGNER
UNE HYPERBOMBE + + POURCAPTURER LE VAISSEAU DE RAVITAILLEMENT EN
FORME DE DEUX DIAMANTS, RENTREZ DEDANS. + + + L'EXPLOSION D'UNE
HYPERBOMBE DETRUIRA TOUS LES CHASSEURS ENNEMISEN VUE + + + + FIN DU
MESSAGE + + + +

TOUCHES

A Gauche

5 Droite

0 Montee CAPSLOCK Hyperbombe

K Descente CLR Pause

P Feu DEL Annulation de pause

L 'utilisation de la manene:

manette vers le bas ; descente

manette vers lc haut : montée

manette vers la gauche : gauche

manette vers la droite ; droite

Bouton de tir : feu

Manetle vers le bas + feu : licher des bombes

Instructions de chargement:

AMSTRAD DISC
Tapez run"DISC".

AMSTRAD CASSETTE

-Insérez la cassette dans le lecteur

-Appuyez sumultanément sur les touches CTRL et ENTER
-Appuyez sur PLAY



LES DENTS DE LA MER

Amity Island, en ce debut de saison estivale, voit de nouveau les vacanciers envahir ses plages de sable

Ce que personne ne sait sur Ille, c'et que cette année va voir |'apparition d'un visiteur loin d'étre bienvenu. Cachee
au large une sombre silhoustte s& déplace silencieusement, a a recherche d'une proie

De la plage, dou la surface de la mer parait caime et tranguille, tout a I'air de bien se passer. Une nageuse, sans la.
moindre méfiance, penetre dans |'eau, inconsciente du danger qui la menace.

Apres quelques brasses en direction du large elle s'arréte, et, barbotant un moment, se retourne vers la plage. Elle
croit avoir senti quelque chose froler sa jambe, et cherche, en vain, ce que cela pourrait étre. Elle repart en direction
de la plage, se délectant de 13 sensation de |'eau fraiche sur son corps, apres le soleil chaud Je cette journee.
Soudain, sa tranquilite est, interrompue, alors qu'elle apercoit une large forme sombre qui s'avanice dans I'eau au-
dessous d'elle. Son regard se tourne vers la plage, qui. maintenank n'est plus qu'a quelques dizaines de metres.
Deconcertee, elle retourne vers le rivage, nageant plus repidement

(uelques instants plus tard, la mer devant elle semble bouillonner, et, un obyet monstrueus jaillit hors des ecumes.
Des machoires gigantesques se referment sur elle au moment méme ou elle se rend compte qu'il s'agit d'un requin,
plus gros cerles que lous ceux qu'elle 2 vu auparavant, mais bien un requin quand-méme.

L'anaque n'ayant pas méme dure une seconde, slle n'a pas eu le temps de crier au secours, &t 50n Corps, entraine
vers les profondeurs, a laisse la surface aussi paisible qu'auparavant

LE JEU

Brode, Prefet de Police d'Amity, a pour mission de debarasser les eaux de I'lle de requin Jaws 1l a reussi a
persuader Quinn, un pécheur de |a région, et Hooper, un exper en oceanographie, de |'aider Hooper est arrive avec
trois plongeurs hautement qualifigs qui aideront au transpart et a 'installation de I'equipement.

Maiheureusement, le bateau qui transportait ' équipement et les armes nécessaires pour abaftre Jaws, a percute un
recif, au large de I'ile, et coule. Tout le materiel sa trouve maintenant au fin fond de locean dans les grottes,
infestees d'horribles creatures, creusees sous le récif et les six membres de I'equipe de Brodie doivent tout d'abord
¥ retrouver les quatre sections du fusi et les balles speciales qui permettront d'exterminer Jaws, Quand ils y seront
parvenus, ['un d'entre eux devra essayer de détruite Jaws, en utilisant 'arme meurtriere reconstituge a partir des
pieces detachées trouvées au fond de locéan

Le plongeur, place dans la zone ou rode Jaws, n'aura a sa disposition que 80 secondes d'air el quaire mega-balles,
qui, chacune, clignoteront lorsqu'elles seront prétes a éire envoyees. Un voyant, sur le panneau de controle,
indiquera alors si la balle a ou non atteint 5a cible

Pour pouvoir tuer Jaws, il vous faudra le toucher a trois reprises, el ce avant que voIre air ne §'epuise, OU QUE VOUS
n'entriez en collision avec le requin lui-méme ou toute autre creature manne. Dans le cas contraire, vous naurez pas
de deuxierne chance

Sous I'eau, les choses son! compliquees par la presence de diverses creatures mannes, parmi lesquelles, vous
lrouverez :

Les Creatures Manines Clignotantes —Qqui ne peuvent étre tuees qu'avec des mega-balles

Les Créatures Marines Normales - Qui peuvent étre exterminees en tirant dessus une ou plusieurs fois. Au début

du jeu. ces creatures sonLplutdt faibles, mais leurs forces augmentent en cours de jeu, et il vous faudra donc
plusieur balles pour les abatire.

Centaines cachent des creatures encore plus dangereuses, libérees lorsqu'elles seront louchees par une balle, _



LES DENTS DE LA MER

(JAWS)

[ autres cachent des tresors et des pieces d'equipement utiles,

Incones de trésors et d'Equipement
Inwvisibilite — voire camera sous-marine perd le contact visuel avec votre navire |'espace de quelques. secondes.
Cependant, les creatures marines peuvent Loujours vous voir.

Vitessa réduite - cellules d'alimentation defectueuses provoguant une perte des unités de transmission, ce qui
ralentit votre navire pendant un cenain lemps.

Plongeur supplémentaire - un membre d'equipage supplementaire vient se joindre a volre equipe POUr vous aider
dans |a recherche des pieces du fusil.

Bombes automatiques - ces dispositifs peuvent abarire toutes les creatures mannes sur I'ecran en envoyant une
onde de compression a travers 'eau.

Murs dangersux - les murs des grofes deviennent dangereux pendant un certain temps. Ceci sera indigue par une
sirene d'alarme.

Air - votre reserve d'air diminue constamment; cefle reserve supplementaire vous donne donc une chance de vous
e3pETOVISIONNET, C& QU: vOUS permerira de rester plus longlemps sous l'eau.

Bailes repides - ces dispositifs donnent une charge supplementaire au canon a air compresse de volre navire,
permenant de lancer des projectiles a une vitesse plus importante pendant toute la duree de la charge

Pigces du fusil - il vous faut trouver quatre pieces differentes
Bombe & retardement - il 5'agit de mines defectueuses qui detruiront le submersible. Le seul moyen de vous
echapper est de quitier 'ecran avant qu'il n'explose -

e - il s'agit dobus a air compresse de haute puissance, qui peuvent penetrer |a peau epaisse de certaines
“reatures marines, sinon invulnerables. Utilisez-les avec sagesse, car votre reserve est limitee

Tresors - ces derniers s'ajouteront a la collection dobyets precieux emmagasines sur volre bateau.
Autres dangers auxquels sont exposes les plongeurs

- entrer en collision avec une creature marine

- elre tue par une créature manne

- lirer accigentellement sur une creature manine invulnerable

- antrer en collision avec un mur mortel

-enirer en collision avec le reguin Jaws

- manquer d'ar '

= lirgr sur une piece du fusi ou sur une bombe

- élre sur I'ecran lorsqu'une bombe explose

Au debut du jeu, les plongeurs sont proteges par des ecrans et peuvent recevarr plus d'une balle avan! d'étre tues
wais, lorsque les ecrans de protection sont uses, loute amaque decrile C1-0essus, quelle qu'elle soit, tuers le
Jlongeur



Agencement du Panneau de Contrdle

Nageurs
I Pidces du Fusil Jeux Pompe  Air
L L

COMMANDES DE CHARGEMENT

CPC CASSETTE

-Insérez la cassette dans le lecteur

-Appuyez simultanément sur les touches CTRL et ENTER
-Appuyez sur PLAY

CPC DISQUE
-tapez run "DISC

COMMANDES GENERALES:

1 = agauche

X = adrote

K = vers le haut

M = vers ie bas

L =feu

P = pause (Appuyer sur Q pour abandonner (quitl



OPERATION HORMUZ

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

CPC CASSETTE
-Insérez la cassetie dans le lecteur

-Appuyez simultanément sur les touches CTRL et ENTER
-Appuyez sur PLAY

CPC DISQUE
-tapez run "DISC™

LA MISSION

Enfin il afalluque ca arrive un jour ou |'autre; par suite d'une attague
furtive, des ETRANGERS ont pris le Détroit de Hormuz avec ses bases

militaires et navales essentielles dans le but bien détermineé de paralyser les
approvisionnements en pétrole du monde entier. Devant cette agression,

la puissance de |'Aéronavale Américaine est en cause. Vous, vous devez a
present participer a I'Opération Hormuz pour faire preuve de la puissance de la
Dwision Porte-avions de |'U. S A et de sa déetermination de réepondre aux fusées
lancees par des bases terrestres, attaques qui sont actuellement en train
d’améantir le transport mantime international

Vous allez piloter un avion ATAV d'attaque au sol McDonald Douglas, dérive du
Harrier BA, avion qui a fait ses preuves dans la guerre des Malouines. Parmi les
armes dont vous disposez’ canons, bombes, engins air-air et air-navire guides
par infrarouge, vous disposez egalement d'artifices lumineux destines a vous
protéger contre des engins ennemis guidés par infrarouge Vous devez survoler
des navires ennemis protégeés par des chasseurs MIG 21 avant d'attaquer la
premiere base de lancement des fusées, base dont les silos ne peuvent étre
detruits que par un bombardement en piqué bien precis

Ensuite vous devez rejoindre votre porte-avions dans des eaux hostiles refaire le
plein de carburant et vous réarmer avant d'attaguer les six autres bases situees
plus loin dans le golfe. Outre votre rdle d'attaguant, vous devez intercepter tou
les missiles antinavires lancés sur votre porte-avions. Au début, votre escadre
sera composee de trois avions, dont un sera perdu a chaque fois que vous ratez
I"interception d'un missile antinavire ennemi. Inversement, des avions
supplementaires viendront s'ajouter a escadre selon |'agressivité et la précision
des attagues que vous lancez Votre porte-avions peut enfin étre coulé par
n‘importe quel missile qui I'atteint une fois tous ses avions perdus.

Il vous faut attaquer tout d’abord les bases les plus vulnérables . . . Serez-vous
capable de détruire les sept bases ennemies avant la perte de vorte porte-
awions? Cela ne depend que de vous



OPERATION HORMUZ

COMMANDES

Vous avez |a possibilité soit d'appuyer sur la touche K pour sélectionner
commande par manetie, soit regler le clavier a votre idée. Les commandes
standard sont comme suit

Touche Manette Fonction

A VERS LE HAUT Gain d'altitude (vol a plat + roulis vers le
haut)

Z VERS LE BAS Perte d'altitude (vol a plat + roulis vers +
pique)

N A GAUCHE Boucle en sens inverse horaire (boucle
ascendant + piqué)

M A DROITE Boucle en sens haraire (boucle versle bas +
montée) A

SP FEU Tir

F Artifices lumineux (protection contre
missiles ennemis)

Q Abandon du jeu (ou pause)

$ Afficharge détat & carte [+ pause)

1-4 Systémes d'armes 144

INSTRUCTIONS DE DEMARRAGE RAPIDE

Pour décoller, déplacez la manette vers le haut et puis a droite, Sélectionnez un
systeme d'armes (touches 1 44). Avant d’engager le combat avec |'ennemi,
faites quelques roulis/boucles d'essai (manette ou touches vers le haut et vers e
bas/a gauche et 4 droite). Surveillez I'affichage radar (en bas de I'écran &
gauche) pour vous tenir averti de chasseurs et navires enemis. Un bip ainsi
qu'un témoin clignotant vous avertiront de I'approche de missiles ennemis —
appuyez sur latouche F (largage d'artifices) pour les dévier avant de faire une
contrage-attaque avec vos missiles & vous. Prenez garde aux Exocets ennemis
volant a basse altitude (missiles antinavire dirigés sur votre porte-avions): vous
pouvez descendre ceux-ci soit avecvos canons, soit avec vos engins air-air
guidés par infrarouge. Continuez & vous déplacer a droite jusqu’a ce que vous
repériez |a premiére base ennemie. Servez-vous de vos bombes pour détruire
tous les silos avant de vous déplacer encore a droite (I'autre cété du promontire)
jusqu'au point de rendez-vous avec le porte-avions. Pour vous poser sur celui-ci,
il vous faut tout d'abord piquer vers la mer; les commandes automatiques vous
stabiliseront juste au-dessus des vagues. Un ralentissement automatique
s'effectuera au moment ou vous passerez au-dessus du pont: pour poser votre
avion, appuyez doucement sur la manette ou sur |a touche appropniée.
Attendez que le personnel d’entretien fasse le ravitaillement, les réparations et
le rearment de votre avion pour procéder a la prochaine étape de I‘operation,



CHARGEMENT

Cassette : - Insérez la cassette dans le lecteur.
- Appuyez simultanément sur les touches CTRL et ENTER.

- Appuyez sur PLAY.
Disc : Tapez run"DISC".

COMMANDES ]
Le jeu se joue avec un levier ou un clavier el toutes les touches peuvent etre redefines
LEVIER HAUT
GAUCHE #—3—» DROITE

BAS
GLAVIER—Spectrum et Amstrad seulement
DIRECTION JEEP HELICOFTERE SOLDAT
DROITE  ACCELERER RALENTIR DEPLACEMENT DROIT
GAUCHE  RALENTIR  ACCELERER DEPLACEMENT GALCHE
HAUT SAUT DECOLLAGE {MONTER! SAUT
BaS - ATTERRISSAGE (DESCENDREY SAUTER PORTE
FEU1 MISSILE BOMBE GRENADE

(SOL-SO0L)

FEU2 MISSILE MISSILE AIR—AIR MITRAILLETTE

(SOL—AIR)



STATUT ET SCORE
Atfichage d'informations 4 I'écran

Les points sont attribués de la facon suvante

Hélicoptére 250  Sous-marin 1500
Camion 500  Tour 1500
Avion 1000 Oiseau Variable
Basedemissiles 500 Hommes  Variable

Vous commencez le jeu avec 5 vies et vous avez 9 vies supplémentaires au niveau 2. une
vie de bonus vous est accordée tous les 25,000 points.

LE JEU

Vous appartenez au SOC (Special Opérations Commandos) un régiment d'élite de
Spécialistes Commandos. triés sur le volet pur accomplir les missions les plus dangereuses.
Dans un coffre-fort au coeur du quartier général de i'ennemi se trouvent des
renseignements . .. des renseignements d une importance telle que leur découverte
pourrait décider de l'issue du conflit. Pour atte:ndre le quartier général . if faudra traverser
jungles et déserts se servir de nombreuses formes de fransport et utiliser différents
armements

Seuls les meilleurs seront capables de trigmpher dans cette aventure aux multiples
dangers .. serez-wous un des leurs?

COMMENT JOUER

Le jeu se divise en sept sections et vous devez terminer chaque section afin de pouvoir
passer & La suivante. ce qui vous conduira finalement au quartier général de 'ennemi lui-
méme et aux précieux plans dont il vous faut déterminer lemplacement

STADE 1

Vous devez. dans voire jeep équée de misiles, essayer d atteindre la base d'hélicoptéres
de l'ennemi. Des camions de transport vont essayer de vous barrer la route liminez-les
avec des missiles sol et faites disparaitres les hélicoptéres avec vos systémes d'attaque
aerens, [l est possible que certaines parties du pont soient détruites: vous deyez dans ces
£as-1a sauter par-dessus avec votre turbo (vous devrez faire attention car cela pourrait
affecter la mise en séquence des missiles). Une fois arriveé & la base. il vous faudra déraber
un hélicoptére el vous envaler vers le quartier général de la jungle

STADES 2, 3et 4.

Tous ces stades se feront en hélicoptére, survolant difiérents terrans du désert 4 la mer
puis ensuite 13 jungle. Essayez d'éviter les avions chasseurs que I'on 8 envoyes pour vous
détruire et prenez garde aux dangereux silos de missiles (STADE 2). aux Sous-marins
(STADE 3) et aux posted d'observations armés (STADE 4}

Les stratégies suivantes pourrant peut-étre vous aider

Décollez rapidement avant que la premiére formation de chasseurs arrive et surveillez votre
altitude Il est dangereaux de voler & faible alttude mais cela vous permettra de récolter plus
de paints (un hélicoptére de bonus tous les 25.000)



II vous faudra étre vigilent pour répérer les héliparts ou vous pourrez vous ravitailler en
carburant. Sivous natterrissez pas a temps. il est impossible de revenir en arniére et une
panne de carburant est fatale Vious réussirez un bon atterrissage en vous placant au-
dessus du centre de la piste d'atterrissage et cel vous permettra de gagner des points
supplémentaires

Quand vous aurez atteint I'héliport de la ;unglé. 1 vous sera donné un code vous permettant
de continuer vers les baraques

Placez l'ordinateur sur la position arrét et charger les dernieres seclions

STADE 5

Vous étes maintenant a pied et la mission devient réellement ardue. vous devez franchir les
marécages et vous frayer un chemin jusqu'aux baraques de l'ennemi. Les guerilleros
ennemis lancent des grenades en chandelle et il faut & tout prix éwiter les explosions. la nuit
fartes attention aux yeux. ils vous indigueront la position de I'ennemi et l'endroit d'ol
viennent les grenades

Des Toucans Géants voleront bas. essayez de les effaroucher en tirant des coups de feau et
baissez-vous afin d'éviter les attaques de leurs becs féroces qui pourront se révéler
mortelles. Dans les marécages, sautez d'ile en ile. mais Souvenez-wous que lorsque wous
vous accroupissez il peut vous étre impossible de bondir sutisamment loin pour &viter les
sables mouvants qui vous suffoqueront

STADE 6

Vous avez efin trouvé les baraques mais pour atteindre lebatiment principal, il vous faudra
passer les tours de guet et repousser toutes les attaques ennemies. La stratégie suivante
pourra peut-gtre vous aider

-Au début de l'ecran. dégagez la voie & 'aide de grenades @ main cela vous laissera un peu de
temps pour vous repérer

Accroupissez-vous quand vous tirez et quand vous passez en dessous des fenétres et des
tours de guet. cela améliorera vos chances de réussite et vous permettra de gagner du
ferrain

STADE 7

Enfin. le test ultime. || vous faut parvenir au bunker ol sont cachés les plans, trouver le
coftre-fort et la mission est accomplie. Vot quelques conseils qui pourront vous aider

Faites attention aux portes et caches-vous derriér elles ahin d'empécher gu'on ne les ouvre
Lennemi ne peut vous voir quand vous vous trouvez dans |escalier. assurez-vous que la
route est libre avant de vous engager. Rappelez-vous que les grenades peuvent rebondir sur
les murs, étudiez leur trajectoire avec attention

Cette opération est difficile mas indispensable. il vous faut réussir . BONNE CHANCE



alrZan

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

AMSTRAD DISC
Tapez run"DISC".

AMSTRAD CASSETTE

-Insérez la cassette dans le lecteur

-Appuyez sumultanément sur les touches CTRL et ENTER

-Appuyez sur PLAY

LA NAISSANCE D'UNE LEGENDE

De la cote ouest du Congo aux rivages bordés de palmiers de Zanzibar  I'est,
le fulklore africain relate les exploits 1égendaires d'un homme - Tarzan des
Singes. =

Nourri au sein de Kala, la guenon, le petil orphelin blanc a appris la loi de la
jungle el la langue des bétes un grandissant. Des années plus tard, il
revendiqua I'héritage qui lui revenait légitimement, John Clayton, Lord
Greystoke, pair du Royaume-Uni, mais chaque fois que le besoin s'en faisait
sentir, le scnllem.\,n anslais distingué redevenait une fois de plus
I'homme-singe nu. !
Car Tarzan - ou comme les singes I"appelaient, Tarmangani - avait un mépris
profond pour sa société natale ol I'avidité et la cruauté qu'il y avait
rencontrées étaient bien pires que celles de sa terre sauvage d’adoption. La
ol la multitude d"animaux foulait la végétation dense, volait, se bananqait ou
grimpait dans la frondaison des grands arbres, Tarzan régnait en maltre, en
Seigneur de la Jungle.

JEUX

1. Trois jours

Au fur et 3 mesure que le temps passe, le soleil se couche lentement &
I'horizon, Lajungle passera du soleil couchant a la nuit profonde. Si Tarzan
survit a la nuit, I'aube fera place une fois de plus A 1a chaleur du jour.

Le temps qu'il faut pour que trois jours passent dépend de la fagon Tarzan va
éviter et surmonter les nombreux dangers gu'il va rencontrer. Par exemple,
chague fois que Tarzan est touché par une lance, ou tombe dans des sables
mouvants, une périod ede temps s'écoulera plus rapidement. Donc, si Tarzan
nest pas sur ses gardes, les trois jours passeront trés vite.

‘2 Les yeux de I'arc-en-ciel -.

Ceux-ci apparaltront sur I'écran sous forme de boites noires (cherchez-les
bien! Elles peuvent 8tre partiellement cachées quelque part sur I'écran). Si
Tarzan réussit & en récupérer une, une image apparaitra en bas de 'écran A
;imire. Tarzan a besoin des sept pierres précieuses avant de pouvoir délivrer
ane.

3. Objets

Ity a différents objets (animés et inanimés) que Tarzan trouve en chemin.
Ceux-ci apparaitront sur I'écran sous la forme de boites noires (cherchez-les
bien! Elles peuvent étre partiellement cachées quelque part sur I"écran.



TARZAN

Si Tarzan réussit & ramasser |'un d'entre eux, une image de |'objet apparaitra
au bas de Iécran, 4 gauche.

Des singes, de la corde, des torches, divers boucliers colorés, des aventurines:
ce sont |3 quelques exemples d’objets qui pourront étre utiles 4 Tarzan. Pour
se servir de certains des objets, Tarzan doit les déposer i I'endroit désigné.

4. Exploration

Tarzan peut se déplacer vers la gauche ou vers la droite jusqu'a ce qu'il se
retrouve face A face avec des rochers impénétrables. 1l peut également se
déplacer vers le haut ou vers le bas en empruntant les trouées dans les
broussailles de la jungle, les rochers, les murs etc (ces trouées ne sont pas
toujours faciles a trouver, elles peuvent méme étre complétement occultées).

5. Commandes AMSTRAD
BBC
MSX
gauche Q
droite w
montee 0
descente K
6. Actions

a. Sans touche FEU
P pour se déplacer a droite Y  pour descendre ou se dérober
< poursedéplacer d gauche 4  dun coup saut périlleux i droite
A pour monter ou sauter ¥ saut périlleux & gauche

b. Avec touche FEU

P : Si Tarzan réussit & chasser
coup de poing 4 droite Crray 7 i
coup de poing 4 gauche lesindigénes hostiles de I'écran

3 b decette fagon, ils ne pourront plus
SPEP.SRENG ves I"attaquer dans cet endroit.

B wAY

Pour entrer le "mode objet”
OU ramasser un une pierre précieuse
ou un objet si Tarzan se trouve i cite,

c. Mode objet
< déplace le curseur de sélection des objets vers la gauche
P déplace le curseur de sélection des objets vers la droite

FIRE (FEU)  Pour laisser tomber 'objet sélectionné.
Vous ne pouvez pas laisser tomber un
objet dans un endroit de I'écran qui
contient déja un objet,



La Canonniére
Un jeu concu par Five Ways Software.

Un jeu exitant etun test pour les nerfs et les réflexes sur votre navire de guerre balloté
parlahoule dans unjeu d'arcade i réaliste que vous pouvez presque entendre le
grondement du tir d obus et sentir la cordite et |'huile des moteurs.

Lejeu A

Vous avez pour mission de pénétrer le réseau complexe de canaux tenu par I'ennemi a
I'intérieur des terres. Causez le maximum de ravages en attaquant leurs navires de
guerre, leurs porte-hélicoptéres, leurs installations prés des cotes et tout ce que vous
trouverez sur votre chemin. Votre but principal est de détecter et de détruire 4 bases
navales. Si vous réussissez, | 'ennemisera mis hors de combat et la ?uerre acharnée sera
finie. Vous aurez du mal a survivre mais essayez de repartir vers le large hors de danger.

En cours de route vous rencontrerez une forte résistance. Vérifiez le bon état d'ordre
de votre navire ainsi que le niveau du carburant et des munitions. Vous devez détecter
lesbases militaires de I'ennemi le long des cotes. Certaines n'offriront que peu de
résistance. Sic'est le cas, essayez d'entrer dans les bassins et méme de faire réparer
votre navire défonce. Faites attention a celles qui sont bien défendues!

Sivous parvenez & localiser les bases navales, c'est avec vos missiles que vous pourrez
les éliminer le plusrapidement et le plus efficacement possible. Alors, réservez
quelques missiles pour lesraids les plus importants.

Comment jouer

On peut avec le joystick. Sivous voulez utiliser le clavier, sélectionnez 'option
redéfinition pour faire apparaitre les clésde commande et utilisez-les, ou bien
choisissez les vatres. Une clé a été sélectionnée pour utiliser chacun des quatre
systémes d'armement. Vous pouvez aussi tirer vos canons en appuyant sur 'feu’,



GUNBOAT

Sivous utilisez le joystick, poussez-le vers le haut pour accélérer et vers lebaspour
ralentir. Si vous continuez d'appuyer vers vous, le navire ralentira et s'arrétera et puis
se mettra en marche arriére.

En poussant le joystick & droite eta gauche, le navire ira a droite et a gauche. i vous
utilisez le joystick tout en appuyant sur 'feu’, vous pouvez contréler I'élévation et la
direction de votre canon sur le pont.

Les systémes d‘armement ;
Votre canonniére est équipée de quatre systémesd'armement.

Lesmissiles  Ce sontdes missiles intelligents qui trouveront lacible la meilleure et la
tactiques plus proche. Vous &tes sdrs d”atteindre votre objectif mais vous en avez
un petit nombre—alors utilisez-les modérément.

Lestorpilles  Ellessonttirées a partir de silos a |'avant du navire. Vousvisez en
alignant le bateau avec lacible avant de faire feu,

Lesobus Votre canon placé sur le pont tire un jet continu d‘obus brisants, 8
grande vélocité. Quand ce systéme d'armement est chargé, vous
pouvez changer la direction de votre tir soit en appuyant sur ‘feu’ eten
actionnant le joystick soit en obtenant les directions et |"accélération
parlesclés.

Lesgrenades Ellessonttirées de 'arriére du navire et représentent votre seul moyen
sous-marines de défense contre lessous-marins en plongée. Ellessont utiles quand
les canonniéres ennemies vous poursuivent,

Panneau de contréle

En bas de votre écran se trouve votre panneau de contréle. De gauche & droite vous
avez une boussole, un bulletin des avaries vousindiquant le pourcentage du bon
fonctionnement de votre navire, le niveau du carburant etla température des
moteurs, un compte-tcurs, le bilan de la mission et un indicateur des systémes
d'armement indiquant quellessont les armes prétes & tre tirées et combien il vous
reste de munitions. Les torpilles, missiles et lesgrenades sous-marines mettent un
certain temps pour &tre rechargés. Par contre, on peut tirer le canon a tout moment.

Instructions de chargement:
Appuyez sur CTRL et la petite clé ENTER, puis PLAY et ensuite n'importe quelle clé.

Disc : Tapez run"DISC".



LECOMMANDO COBRA

Instructions de chargement :

Appuyez simultanément sur CTRLENTER

puis sur PLAY et puis sur une touche quelconque.
AMSTRAD DISC

Tapez run*DISC".

ngénie diabolique surnommé I'Ennemi menace le monde de son chantage
nuc gaire. Il a mis au point un systéme d'ordinateur capable de pénétrer les
ordinateurs de défense disséminés sur tout le globe. 51 les leaders ne cédent pas a ses
exigences de soumission totale, il déclenchera le programme qui provoquerala
destruction totale du monde.

Pour mettre au point son systéme d'ingérence, il akidnappé les meilleurs
informaticiens de par le monde et les a forcés a travailler pour lui. Maintenant ces

experts, prisonniers dans sa forteresse, sont préts & aider quicongue a détruire
:'ordinamur central en luirévélant I'un des codes secrets indispensables pour accéder &
‘ordinateur,

Pris entre I'esclavage et la destruction, les leaders du mande ont crée un commando
d'élite dénommé COBRA. Le commando a pour mission d’entrer dans la forteresse de
I'Ennemi, d'éviter ses points de défense et de localiser, attaquer et détruire
I'ordinateur central. Dés que |'assaut estdonné, I'ordinateur déclenche son
programme et le compte a rebours commence.

Vos supérieurs ont décidé que vous auriez de meilleures chances de succes en envoyant
al'attaque dmembres de COBRA sélectionnés surles8

Onapeud'information sur a forteresse mais on sait qu'elle est construite sur 4
niveaux et qu'elle est trés bien gardée. Pour triompher de la défense, vous devez faire
unvrai travail d'équipe. Des rapports indiquent que |'ordinateur central est trés
perfectionng, utilisant lesinformations d'un nombre d'ordinateurs serveurs plus petits
pour améliorer sa performance.

Des agents vous informent que des petits ordinateurs organigues sont situés tout
autour dela forteresse et que leur destruction peut vous donner plus de temps pour
achever votre mission,

Onvous adonne unsystéme de déblocage de fermeture par code numerigue (DFN).
Vous en aurez besoin pour ouvrir a2 porte de la salle de I'ordinateur centra

Trouvez autant d'informaticiens que possible pour obtenir les chiffres du code. Il vous
faudra un minimum de six chiffres sur neuf pour avoir des chances de réussir 2 ouvrir la
porte en un temps limité. Moins vous avez de chiffres, plus il vous faudra de temps
pour ouvrir la porte.

Vous étes armé d'une petite mitraillette et muni de grenades électro-magnétiques
(GEM). Ces derniéres détruiront ou brouilleront I'équipement électronique. Vious
portez un gilet anti-balles et vous pouvez survivre apres avair été touché plusieurs fois,
mais 5l vous étes gravement blessé allez trouver le poste de secours et faites-vous
soigner,



STRIKE FORCE COBRA

Certaines partes dandle complexe peuvent étre ouvertes.d un coup de pied mais
d'autres sont contrdlées par des panneaux de commande dans des positions-ciés du
batiment ou par pression sur cellules incorporées au sol

Onpeut contréler les ascenseurs mais, selon des rapports, il y a des portes et des
ascenseurs d’importance stratégique qui sont controlés par des boitiers de commande
marques D pour les portes et L pour les ascenseurs,

Pour choisir | 'equipe

Dugroupe des 8, seulement 4 peuvent donner |'assaut, alors vous devez les
sélectionner. Utilisez la manette de jeu ou les touches de direction pour faire
apparaitre les personnages et appuyez ensuite sur FEU pour connaitre leurs
coordonnées. C'est avous de les accepter ou de lesrejeter

Dés que vous avez sélectionné les 4 membres le signal d'attague vous est donne. Sur
I'écran apparaitle clavier DFN indiquant tous les chiffres du code que vous avez
obtenus (enbas a gauche), combien de vie il reste aux combattants ainsi que le \
combatiant qui est controle par 'e joueur (sur ladroite de ['ecran) et le temps qu'il vous
reste pour achever votre missiar (en bas adroite)

Les membres de COBRA sont bien entraings, mais plonger, sauter et ramper est
fatiguant et si vous les poussez trop ils voudront se reposer. Chague combattant peut
gtre déplacé par les groupements de touches donnes ¢i-dessous

DFG IKL
NM.XCVB

ouutilisez lamanette de jeu

Sauter SX 17,8, 9surclavier}

Planger AL, (4.5, 65urclavier)

Position accroupie CAPS SHIFTENTER

Position debout ESCTABCLR DEL

Coupdepied QWPa

Pour tirer Barre d'espacement ouFeu
Direction de tir Definie par les touchesde direction
Lancement de grenade ERTYUI, 2, 3surclavier

Hauteur de lancement de grenade Definie par lestouches de direction

Familiarisez-vous avec les commandes et vous pOUrrez voir vos Combattants se tourner
etrouler en plein élan.

ous pouvez contrdler chague membre de COBRA independemment en appuyant sur
les touches 144,

En appuyantsur 5 vous obtiendrez un rapport sur lasituation actuelle. Péndant que
vous étes en ‘mode situation actuelle’ vous pouvez conserver la position du jeu en
appuyantsur CTARLS. ¥

Pour recommencer a partir de |a position conservee appuyez sur CTRLL

S'ily auneerreur de chargement, les bords se mettent a chignoter. Appuyez alors sut
une touche quelcongue et essayez d nouveau

Pour abandonner le jeu, mettez-ie en ‘mode situation actuelle, puis appuyez sur CTRLA



ACE 2

L"ACE 2 est en réalité une combinaison de deux jeux

(1) UN COMBAT RAPPROCHE

Les deux avions sont armes de canon aenen et de missiles de faible poriee guidés par infra-rouge. lis
sont placés au hasard-sur la carte, mais assez prés I'un de l'autre. Les avions doivent se combattre en
utilisant les armes disponibles et si un avion est abaltu, le jeu continue, les deux pilotes recevant un nou-
vel appareil. Le jeu se termine quand 'un des pilotes n'a plus d'avion a sa disposition.

(2) ATTACQUE AERIENNE ET AU SOL DE GRANDE ENVERGURE

Le pays de I'avion UN a mis en position, prés de la cote de son rival, un navire espion dont la mission est
de surveiller une station radar a l'intérieur des terres. Contrairement & toute attente, les habitants ont réa-
gi d'une maniere agressive 4 celie action et ont envoyé un avion, d'une base aénenne située a l'est de la
station radar, pour abattre tout avion ennemi et couler e navire ennemi. |l est fait appel & de l'aide et un
seul chasseur basé sur porte-avions est envoyé avec ordre d'abaltre ['agresseur, puis de détruire la sta-
tion radar mentionne.

Chagque avion a un canan agrien et peut en outre étre armé de divers missiles air-air a court ou long
rayon d'action, et d’un engin air-sol. Les pilotes doivent décider du chargement en armes : voir @ wsulat
la section " ARMEMENT DE L'AVION ",

EMPLOI DES OPTIONS POUR * ACE 2

Utilisez n'importe leguel des joysticks pour déplacer la fleche vers le haut ou le bas, et appuyez sur * fire =
pour changer l'option.

{1) DEBUT DU CONFLIT

Déplacez la fische vers le haut, et pressez * fire " quand vous éles satisfait des options.

(2) COMBATTANTS
Réglez pour un ou deux joueurs.

(3} NIVEAU DE COMPETENCE DE L'ADVERSAIRE
Ne peut fonchonner que $1 vous jouez conire I'ordinateur. En changeant la valeur de 1 & 20, vous aug-
meniez les compétences et I'habileté du pilote-ordinateur.

{4) SCENARIO DE COMBAT
Changez-le pour oblenir le type de jeu que vous préferez, soil en combal rapproché, soit en confiil de
grande envergure (Voir plus haut).

(5) NOMBRE D'AVIONS POUR CHAQUE PILOTE
C'est en fait l'octroi d'un cerlain nombre de * vies " normalement au nombre de 3, mais pouvant atteindre
unmaximum de 20 pour faire durer le jeu !

(6) DETECTION D'ACCIDENT

Normalement en position de marche “ ON ", il est possible de le mettre hors d'action (position * OFF "), et
si 'avion s'écrase au sol ou lombe dans la mer, il n'est pas détruit. Recommandé pour les nouveaux pi-
lotes |



(7) NOMBRE D'IMPACTS POUR DETRUIRE LA CIBLE
Normalement au nombre de 3, mais ce nombre peut élre réduit pour donner une impression plus réaliste
e la puissance de destruction des armes modermes.

(8) SAUVEGARDE DES OPTIONS SUR DISQUE

(UNIQUEMENT POUR VERSION DISQUE)

A utiliser pour sauvegarder sur disque les options choisies & un moment donné de sorte que lorsque le
Jeu est de nouveau chargé, elles sont automatiquement sélectionnées.

ARMEMENT DE L'AVION
(NECESSAIRE UNIQUEMENT DANS LE CAS DE BATAILLE DE GRANDE ENVERGURE)

-Quand vous voyez ['image de votre avion, faites descendre la fléche jusqu'a * ARM " &t le menu d'arme-
ment apparaitra. Faites avancer la fléche jusqu'au nom d'une arme, et appuyez sur * fire " pour en aug-
menter i@ nombre, Le programme assurera que le chargement d'armes choisies ne dépasse pas la
charge limite de I'avion.

CAMNCN - 3000 coups complets (nombre fixe)

MISSILES GUIDES PAR INFRA-RQUGE - 8 maximum, mais moins si l'avion transporte également d'au-
lres armes.

MISSILES GUIDES PAR RADAR - 6 maximum; aucun s'il est Iransponé des armes air-5o0l ou air-navire
MISSILES AIR-S0L / AIR-NAVIRE - 2 maximum

INSTRUCTION DE CHARGEMENT

Cassette : - Insérez la cassette dans le lecteur.
- Appuyez simultanément sur les touches CTRL et ENTER,
- Appuyez sur PLAY.

Disc : Tapez run"DISC",

Une fois le jeu chargé, appuyez sur F pour sortir de la page * litre ™ et entrer dans la page * options ",
Les touches PLANE'S UP, DOWN et FIRE modifient les options.

LES COMMANDES :

(1) AVION 1

F—FEU D — AUGMENTER LA PUISSANCE
X = VIRER A DROITE S — DIMINUER LA PUISSANCE

Z - VIRER A GAUCHE C = VISUALISER LA CARTE

Q- PIQUER W — CHOISIR LES ARMES
A—MONTER

R — Sil'avion n'es! pas menace par des missiles ennemis, cette commande indique le nombre de leurres
(flares and chalf pods) dont vous disposez. Mais si vous étes pris en chasse par un missile, cette com-
mande vous permet de lancer un leurre (flare) s'il s'agit d'un missile thermoguidé ou un chaff sl sagit

d'un missile guide par radar. ;
v

(2) AVION 2

H—FEU K = AUGMENTER LA PUISSANCE
M — VIRER A DROITE J — DIMINUER LA PUISSANCE
N~ VIRER A GAUCHE B — VISUALISER LA CARTE

P — PIQUER 0 - CHOISIR LES ARMES

L= MONTER U=~ MONITEUR / DEFENSES



{3) COMMANDES SUPPLEMENTAIRES
QUITTER — APPUYER SUR F2
PALISE — APPUYER SUR F 1

INSTRUCTIONS POUR LA CABINE DE PILOTAGE :

ALTITUDE
PILOT 1 ke

VE LSCIIY { VITESSE!
1
r 1 ] /
== reds.
MESSLrCEs RIDIAR PITCH RDILl POWER
[TANGUAGE | (ROULIS! &
e F e PUAITS { PUISSANCE ET CARBURANT )
{PUISSANCE ET UFHUR&NIJ nAJDAn
T 1
c -“I E -—i— J || |comeass
" l__] =i 5 L~ _|L—"t8cussoLe
weapon | A P, g ]
SELECTION| c l e ]
CSELECTION
DES ARMES! | A
A) ALTITUDE PIIC‘H AND
VELOCITY TAN! noui
Sppeeciy. { TANGUAGE ET ROULIS)
€} No. OF WEAPON SELECTED
(Mo DE L'ARME SELECTIONNEE )
GUIDE DE JEU RAPIDE :
VITESSE DE DECROCHAGE ..
ALTITUDE MAXIMALE .......... .60000 Pieds.
RETOURNER AU PORTE-AVION ... AVION 1 : volez vers Fouest (sur fa carie) & moins
de 1000 pieds d'altitude.
AVION 2 : volez vers ['est (sur la carte) & moins de
1000 pieds d'aliitude.
CANONAC) ..oooovivenniinn Utilisez-le contre I'aviation ennemie (portée de
mains de 1 mile).
THERMOGUIDE [H) +.vvvnvecvenvninniniesinnennn. UliliseZ-le contre laviation ennemie (poriée de
mains de 8 miles).
GUIDE PARRADAR (R) ... vovniviiiniiiiniinnns Utilisez-le contre I'aviation ennemie (portée de
moins de 25 miles).
AR-SOLFBATEAXIS) - o v siripessisnnog VIOUS DEVEZ LE GUIDER JUSQU'A LA CIBLE.

Utilisez-te contre une cible au sol, en volant & une
altitude de 2000 pieds et & une vitesse inférieure &
500 nceuds.

VOUS DEVEZ LE GUIDER JUSQLI'A LA CIBLE.
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LE MALEFICE DES ATLANTES
Joystick indispensable

"AV1d ins zadnddy - .
“MALNA 12 TY.LD s2yono) s3] Ins juawpurnuns zaknddy -

*.08Iq, una zade 'L IN2ASA[ 9] SUBp 27195880 B[ ZAIPSU] -
:aNanbsip INs - :91aSsed INS -
swwelboid Np uouNIX3 19 Wuswsbieyd
aupneb e nes mad —~ 5+ M Sva

S0Jp e Nes 1ad «— F + [@ @
auyneb e ines puesb — NOILDV + B 3L0¥A 8 B3HOXNVO

310Jp e Ines puesb — NOILDY + 8 13]

19lgo un 1NvH
2Jpuaid NO 3ASUOW UN 13N] « NOILDV
pisAor

_ ¢ "9NOYII U0 suossiod
-SSULILLIOY $3| NO [1-1-BJISSNZY "SIaUL S3P PUOJ 3] JUISIP B 99UUILLIOUS. B JUOP [\, 97
XAV ey e ajedde aiey e sioje asuad 101 np aubedwiod ainAydwy iqissoduut)
15sN31 DINbsNI sJoje e u uaiuNdap uoidweyd undne siew _NGoLLILLI, UOS 3D auU
-MIJSN IPISANES SOANIGR P LS AUN 3JNSS [ IUSIBIAINS U S LOIDNLISIP 19 398w
ap zeJ ‘'uebeIno ‘31adwal 19 ~3dWos 3s Ip SJoje esanbsi Jsw ef 3P NI 3 Jed
2.nesuta.qiinbg apbe.y o119 sbeueae | a.1puaid ssluefy S3| JIOA JIBIPNOA SjRNDEe
INawinJ B '3ueNy Juaunuod 3 19 aunidaN ap awneAos 3 :sueado sap puojoid
snid ne Juauo1ye s sauepuUab3| SapuOLL XNSP SINd3J snid $3| sdwis) $9) sindsg



ATF

Pour charger le jeu:

Cassette Appuyez sur CTRL et sur petite touche ENTER.
Appuyez sur PLAY du lecteur.

Disque  Taper run"disc". &

Lorsque le programme est chargé, un message apparail pour

prier I'Utilisateur d'stablir un code de sécurité softlock. On

trouvera ce code dans le tableau au verso enrelevant le numeéro

dans la colonne de gauche sur I'écran et en introduisant le

numeéro dans la colonne de droite au moyen des touches 0-9 et

ENTER. Le jeu est alors prét.

TOUCHES DE L’AMSTRAD

ml——~¢-—T

o0 ~“zHdrcr»p

VIRER SUR L'AILE GAUCHE (MANCHE A GAUCHE)
MONTEE (MANCHE VERS SOI)

PLONGEE (MANCHE VERS L'AVANT)

VIRER SUR L'AILE DROITE (MANCHE A DROITE)

SPACEMENT TIR (BOUTON DE TIR SUR MANCHE)

AUGMENTE LA POUSSEE
REDUIT LA POUSSEE

TRAIN D’ATTERRISSAGE
ATTERRISSAGE AUTOMATIQUE
TOPOGRAPHIE SUIVANTE

AJUSCULES LIGNES DE TOPOGRAPHIE MARCHE/ARRET

SYSTEME DE BROUILLAGE

SELECTION DE L'ECRAN D'ORDINATEUR

SELECTION DE LA BASE DE DONNEES DES ALLIES
OU DE L'ENNEMI

SELECTION DE LA CATEGORIE DE BASE DE DONNEES
PAS EN AVANT

PAS EN ARRIERE

CIBLE LA PLUS PROCHE DANS LA CATEGORIE

BLOCAGE DE BASE DE DONNEES EN FONCTION

LANCEMENT DE MISSILE -
SELECTION DE TYPE DE MISSILE



CARACTERISTIQUES

Action 3 dimensions rapide.

Mode de vol au raz du sol

Selection d'armes mulliples

Attemssage aulomalique.

Paysage en rehel.

Hapports de gquerre.

Strategie complexe.

Rearmement et ravitaillement en carburant
Inlercepleurs ennemis.

Ordinatcur de vol aeroportc

OBJECTIF

ATF estun jeu d'action el de stralgic, base sur le combal Laclique avance.
Advanced Taclical Fighter - la machine de combat la plus effcace jamais
developpee. Pour la battre, 'ennemi determine sera oblige d'emgiover une
taclique minuticuse et un pilotage de premiere classe, Le delicat equilibre
enire vos lorces. communications et votre industnie doit elre maintenu
pendant que vous portez le coup au coeur de 'ennemi. La viciowe sera
obtenue seulement quand vous aurcz detruil volre ennemi ¢! quand vous
l'aurex force a se rendre.

PAGE DE TITRE

Placer-vous sur |'oplon que vOUS 8ouhgrez pelechionner Bvec la louchr
lonction UP (en haut) ct DOWN (en bag). Appuvez sur le bouton acuon
pour schectsonner |'option

START GAME

= Debut du jeu.

CONTROL (Queiques version uniquement |

- Belectonner be cavier ou la maneite

PILOT RATING

— Cholsmser be niveau de difficulle.

S0OUMND

~ Allumver ou endever ke son,




ATF

UnN NOUVEAdU JEU

Un reppon de situation de guerTe sera affiche su debut de chaque jeu et
chacune (ol que Yous relowmencs vers une base alliee, powr vous revitaillcr
en armes et en essence. i sera votre princpale sowrce dinformations et
vous Lendra au couwrant du progres general. Utihses-be quand vous
deciderez votre prochsine mission.

LE RAPPORT DE SITUATION DE GUERRE

Ce rappori consiste en 4 sections.

I. LES GAINS ET LES PERTES
Le systeme étabil la liste de Loules ey viCloies ol defaites recentes.

2. RAPPORT DU SERVICE DES RENSEIGNEMENTS
mm#ww&mm:
« Ninires sur besg vous po baser votre strategic.

3. pOSmMION
La position des {: silica et beg el 1 par un act de barres
graphiques. Ls section en bas litrée Balance of Power’ (equilibre des
forces) explique lewr utilisstions en detail.

L'’EQUILIBRE DES FORCES

Les graphiques des allies ef des x = ent les | relatives
dﬂmmadum*mm Les cing graphiques
affiches représentent:

LES BASES

LES FORCES TERRESTRES
LES FORCES NAVALES
LES COMMUNICATIONS
LINDUSTRIE

Frlbis |

lis agissenl les uns sur bes sulres de difierentes (sgons au fur el & mMmesure
que la gueste progresse. Vous devez essayer de renforcer volre posiuon
tout en affalblissant celle de volre ennemi pour vous procurer la victoire.
BASES vous indique le nombre de bases seniennes controlees par chaque
cété. Vous surer toujours besoin d'au moins une base pur vous ravitalier
&N Afh=J €l en easence.



ATF

Les valeurs de FORCES TERRESTRES et de FORCES MNAVALES vous
Indiquent le nombre d'unites de ¢ bat wp- 1b teur lorce i bewr
moval.

Le niveau de renserignements depend du nombee et de la condition des
bases de COMMUNICATION de chaque cote. Ces bases forment
d'importantes cibies pendant La bataille. Si les renselgnements onl peu de
valeur, ke mouvement des forces ne sera pas coordonne el vous recevres
sculement peu d'informations sur lesquelies il favdra baser voure stralegie,
Le niveau dindustrie refiéte letat actuel des usines qui labriquent e
materiel miditaire et m-lnuenn-r.nl les systemes de communicalion. 5i unc
usine est d gee son res t sera inferieur. Si une usine esl
detruite, sa production cessera. Si LTNDUSTRIE est bas, be materiel militaire
perdu dans kes combals ne sera remplace et les bases de communication
e seronl pas maintenues.

Apres avoir appuye sur ke bouton action (TIR) la page lilree de
RAVITAILLEMENT EN ARMES ET EN ESSENCE apparaitra dans la lenetre
principale de I'ecran,

RAVITAILLEMENT EN ARMES ET EN ESSENCE

Vous pouvez vous procurer des armes et du fuel en vous dirigeant en haut
(UP) et en bas (DOWT) pour sélectionner le sujel, el & gauche (LEFT) ou
a drolte (RIGHT) pour changer sa valeur,

Le polds libre disponibie est affiche sous les barres graphiques et ne peul
etre depasseé. A vous de sélectionner ke bon equilibre entre armes et fuel
pour la mission choisle.

ARMES
Vous avez trois sortes d'armes a volre disposition pour armer voure engin:

1. Chargement de Lir - CANON
Powr un tir ultra-rapide adapte pour la destruction d'intercepieurs
ennemis qui s'infiltrent.

2. Des missiles ASRAAM
Des missiies que vous guidez a MNintericur de la portee visuelle del'earan
principal. Une fols tire, guidez le missile vers son but en utilisant gauche
(LEFT) et droite (RIGHT).

3. Des missiles (MAVERICK)
Les plus puissant des missiles, adapie pour endommager et deteriorer
les forces @ terre et des dbles. Les missiles une fois tires, se dirigeront
vers la clble selectionnée auparavant dans base de donnees par
Fordinateur de vol & bord.




Meme si ces missiles volent bien dans la portee visuelle, ils onl une
portee limitée.

On commande les canons en enfongant de bouton de TIR (FIRE).

La touche N permet de cholsir soil les minsiles ASRAAM solt les misasiles
MAVERICK, un symbole apparaissant sur I'affichage du haul pour confirmer
le type de misslle cholsi. Apres ke lancement d'un misslie a l'alde de la tduche
M. tout endommagement de cibie sera signale dans la découpe des
Messages de Voi.

ECRAN VISUEL PRINCIPAL

Apves un ravitaliement en armes ou la prise de fuel, MNéaran prindpal va
basculer vers | ordinsteur qui d Loules les provial de lemps pour
s mizsion. Las vue est genérée d'un point su-dessus, et derriére Fengin ATF
pour vous offrir une excellente vue circulaire. Les redicfs du testaln sont
superposes sur 'ecran pour vol 3 baase altitude.

Ces reliel peuvent etre enleves en appuyant sur la touche de fonction
‘Terrsin Typc'

DESCRIPTION DE LA PLANCHE DE BORD

Afichage du Haut (AFFH » HUD = Head Up Display)
THR - PM = Poussee du moteur.

SPD -~ VA = Vitesse de lapparel.

GMD - NS = Niveau du sol.

ALT - ALT = Altitude de 'appareil.

Remargue: Le niveau du sol et I'altitude de 'apparell sont lNun et MNsutre
calcules en fonction du niveau de la mer. Si ces deux indicateurs viennent
a coincider. votre avion louche ke sol.

Le symbola au centre de FAFFH indique quel est e systeme de misslle

actueliement declenché, c'est-d-dire ABRAAM lA) uu MAVERICK (M). Le

symbole du Maverich est repre € en Uralts p que be missile fail
mouche sur sa clble
Au-d du symbole du se trouve votre CAP. Au-dessous du

. YOus erez FAZIMUT et la DISTANCE de la cible sctuellement

Botton en bas

FUEL = btassence

Voure reserve d essence (nivesy '

BAM: Mussile swuriace-oi:

AL ~ Mode d'sttermasage sutomatiau.

TF: Mode de suvi du tesrain

UC:  Exat du chargement haut (UP) ou bas (DOWHN.



ATF
ECRAN DES INSTRUCTIONS DE VOL

Juste au-dessus de la hgne dinstruments, en Bas. se trouve | ecrar,
d'instructons de vol. On affichera des messages dans dette lenctre pou
connes des wdow e une sio*

L'ORDINATEUR DE VOL A BORD

Dea donnees de mission sont affichers par lordinatews de vol 8 bowd 0
| avvon. sur cing paacs. L'orginateur de vold 8t dans s partse basae a dron
dr volre eran prncipa

La seieclion des ccrans 8 opere au moven de a Lowhe

1. Carie du monde { World Map )
Vous montre une carte du monde indiguant voure posiLion el la positit.
de I'objet sciectionne a ce moment dans la base de donnees. Siwes o
objets coincident, alors seulement un marqueur sera Visit: i

2. Base de Donn: . + Ll tew -
FPendant gaue vous volez, vous locahsex certains objels des amies ow o
ennemis. Us seront aulomatiquement renlres dans ks base ar gonne,
Toules objels alliees sont deja dans be base de donnee. Hegarder la
prochalne secuon pour une exphcation detalilce de la base des donnecs
3. Silock d'srmes (Weapons Siatus)
Affichern les armves restantes disponibies dans l'ordre suivante: CANNOT,
FIRE — ASRAAM MISSILES - MAVERICK MISSILES.
4. ELat de I'ATF (ATF Status)
Affichera l'efhcacite des lonctions wnportantes de 'ATF sous forme d-
pourceniages.

EXPLOITATION DU FICHIER DE DONNEES
Utilisez la touche C pour retourner dans I'ecran du fichwer de donnees de
I'ordinateur de vol.

En enfongant alors la touche D, vous pouvez choisir ke mode de ficnier o«
donnees ALLIES (ALLIED) ou ke mode ENMEMI (ENEMY). Les symboics
des cibles sont en rouge pour FEMMEMI et en veri pour les ALLIES

Les calegories de cibles sont les suivantes

o
feg BASES

~=aTPs FORCES TERRESTRES
é} FORCES MARINES

COMMUNICATIONS

4
I:nn USINES



ATF

Choisir la calegone appropnee au moyen de la louche L

Dans chaque categorne, nous trouvons |'azimut et La distance de la cibie en
enfoncant la touche F(Marche avant ) ou R ( Ma.che amiere ) pour execule:
les cibdes connues M'une apres MNsutre. La touche G selectionne
automatiquement la pius grosse cible de la categornie choisie. Lanmut e/
la distance indiques sur 'AFFH (HUD) sont ceux de la cible actuellement
choisie dans le fichier de donnees.

Pour permetire au joucur de reagir rapid face aux ges oe vol
on a prevu une touche de “blocage sur ke fichier de donnees™ (Voir le
médailion ). En enloncant cette touche. on sclectionne sulomatiquement ls
cible qui a ete annoncee en demier kieu sur la decoupe des messages de
vol et F'on obtient I'affichage de son azimut et de sa distance FAFFH (HUD ).
il n'est pas neceasaire d etre au mode Fichier de donnees pour se servr de
celle fonction.

LE SCANNER A COURTE PORTEE

Juste au-dessus de l'ecran (fenétre) de Mordinateur de vol est localise ie
scanmer a courte portee. Ced est une source d'informats 1 e sur
voure environnementl Votre engin va loujours apparaitre au mileu de volre
scanner el ke lermain va se dérouler dans votre fenétre, au fur el a mesurs
que vous bougex. Les objets dans 'sir et par lerre seront affiches sur votre
scanner. Les objels au sol apparsitront comme des points fixes. Les objet:
en I'sir (intercepieurs) seront clignoiants

LE MONDE

chwmmmmMunmmm bien gue La Laliz
g de reste la me

Chlque m consiste en un groupe d'iies qui son! composces de
plages/deserts, br Hles et regions de plaines. Les differents tenains
sont tes par differentes couleurs sur la principale lenctre et aw
volre -cumu a courte pories.

Les de est comg t circulaire donc 31 vous envolez d'un con
monde, vous arrives Loul de suile de Fautre cole. L' ordinatews de vol utiline
le perimeire si necessawe pour calculer lavancement el ia plus coune
dislance jusqu 3 wn objel.




VOL AVEC L'ATF

Pour decoller, sugmentez THRUST (poussec) vers la force masimaie
Quand THRUST approche les 100% vous serex capable de decoller en
utilisant UP (en haut ). En cours de vol, i ne (aut pas que vous laissiez votre '
vitease lomber rop bas car autrement volre ATF calera el commencers a
perdre de Maltitude.

Heprendre de la vilesse est poasibie en reappuyant bmmediatement sur
THRUST. Pour augmenter/diminuer voure chargement, uliises la touche de
lonction ‘UP",

Pour vous aider a eviter ic radar de delection, votre ATF est equipe avey
un equipement de suivi de terrain. Pour engageridesengager le sumi du
termain appuyez sur T. Pendant que vous cies engage vous devex limiter
votre vitesse 3 la moitie de volre vitesse maximale. Sinon vous courter le
nsque d'end ger et meme de detruire votre engin sur les lancs abrupts
des codlines. E
Sila lampe temoin de SAM clignote. enfoncer Jpour activer Femetteur de
brouillage.

Towtcs les bases allices sonl entources de zones de captage. Des que vous
entre: dans une de ras 1ones, l'indicateur 'AUTOMATIC LANDING

(altemrissage sulomalique) va commencer a cignoter pour vous informe
que vous eles dans une rone d'atterrissage d'une base alliee. Si vous
souhalter attem sur unc base precise, appuyez sur L pour engager la
procedure d'attermissage sutomatique.

L'ATF va basculer du controle manued vers e conlrole automatique et 'engin
atlermira sans autre action du pllote. Pour annuler ['atterrissage sutomatique
appuyez a nouveau sur L. 1

LA FIN D'UNE MISSION

Ayant sttesri sain et saul, un rapporn de guerre mis & jour sers produit, pour
vous & ¢ bes chang e bes plus recents dans s batallle. Celui v

mmm:wmm“.ﬂmgmMNgc
3 volre engin sers repare. ce qul dra tous bes wy totalement
operaionnais. Finalement. ayant decide e que sers volre prochain objectil
de mission. on vous donners I'opportunite de vous procurer des srmes el
de lessence avant de decolle:




SECURITY TABLE




PARTICULARITES DU JEU

Vue de la place du pilote

6 pastes du championnal mendial

Course des Olympiades d hiver

Complage des points pour le Championnat du monde
Chronométrage réel et pracis

Bobs pour 2 ou 4 personnes

Diflerentes condiions aimosphengues

Reglage du bob

Compelition ardue

Rassemblez l'argent des sponsors pour acheter le
meilleur bob.

INTRODUCTION

La descente en Bobsiegh est I'éxpénence qui donne la
plus grand frrsson. Lance a plus de 120kmih aquelques
centimélres de la glace dure, la descenle en bobsleigh
est l'épreuve la plus gereuse ef la plus imp

nante des jeux olympiques d hiver.

Seuls les sportits de haut niveau se lancent dans la
course e long d'un mile 81 arfivent au boul sains et sauls.
Vous auréz beson de nerls d'acier, de reflexes ulira-
rapides el dune force surhumaine pour oblenir la
medailie d'or.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
Cassetle : - lnsfrez ba cassette dans le locteur.

- Appuyez simultanément sur les touches CTRL et ENTER
- Appuyez sur PLAY

Dnse : Tapez rundisc®

FONCTION DE LA MANETTE

Bougez volre manefe de haul en bas pour lancer le
bobsleigh HAUT/BAS

GAUCHE. lournez & gauche

DRCIT tournez A droite

BOUTON ACTION: Pour sauter dans le bob au départ el
pour Ireiner & ['arrives,

INSTRUCTION DE CONDUITE

Cuand ie leu de départ passe du rouge au vert, poussez
le plus fort possible en basculant la manetie de haut en
bas. L'indicateur en bas de l'ecran donne la vitesse du
bob. Vous disposez de 50 métres powr lancer le bob
avant de passer la ligne de dépan Vous devez sautsr
dans le bob en appuyani sur le bouton FIRE avan! de
passer la hgne de départ, sinon le bob continuera 1a
descenie sans vous

TIMING

Votre lemps chronométré commence dés que vous
Iranchissez la ligne de départ Au ', '4, %, du parcours on
vous donne le lemps intermeé comma ind

Des que vous passez le pell drapeau a larrivee volre
lermps s'arréte. Le lemps record est également affiche

BRAKE

Utilisez lea fremns seulement apres pour immobiliser le
bob. Pendant 1a course cewx-ci abiment la surlace de la
piste et vous seriezr disqualifie.

SCORES DE CHAMPIONS MON DIAUX

Vous pourrel commencer par un essa si loplion
“Prachice On” &3t choisie Chagque course durs 2 tours, e
temps accompli est le cumul des 2 lemps. Dans le cas de
2 joueurs vous courrer 'in anrés Fautre Si vous vOUS
ecrasez un C (» Crash] apparaiira & clé du pays que
wous représental. Vous naurez plus le droit de courir un
deuxiéme tour. Le gagnant sera celui qui aura réalisé le
temps le plus court Dans 1a course “SEASON™ vous
recevier B ponts pour la premiére place, 7 pour le
second. jusqu’a 1 poind pour le Beme. Celui qui accumule
e plus de points sur les 6 pistes gagne le championnat

LES EVENEMENTS DE LA COURSE ET
LES CATEGORIES
NOVICE

Vous ées amaleur # devrez commencer par un Bob
calegone amateur dans les "SINGLES™ (course sur piste
unique). La vous pouvelr gagner des courses donc de
l'argent de $ponsors pour plus lard el prendre connas-
sance des pisies Aprés chague course vOus Burer un
rappor! avec les délmils de volre performance ainsi gue
l'evaluation des dommanges sur volre bob

AVANCE

Oans ces courses, on ghisse a des vitesses plus dlevees
donc wous vows eciaserer plus lacilemenl. Pour
pariciper dans les classes internatonales et olympiques
vous dever gagner des ponis pour les championnats
mondiaux dans les courses "SEASON" sur las 6 pistes
conséculives Avec cel argen! vous POUrTez vous
acheter un bob de classe olympiques. Si dans ce
Championnat mondial “SEASOMN vous linissez dans les
3 premiers avec le bob de clagse olympique, vous
pourrer selectionner l'opton Winter olympic et courir
pour la médaille d'Or

ARGENT DES SPONSORS

Chague joueur COMMENce avec une cerlaine somme
rassembiée aupres des sponsors qui lui servira d acheter
¥ P 1 de base, le b gh el les lames.

Pour rassembler plus d'argent, il faul commencer par
gagner des courses Cel argenl servira aussi A faire des
réparations, d'enirelen aprés chaque course. lout

JOUEURS

Vous pourrer chosir entre un jeu 4 1.of 2 joueurs. Dans
un jeu & 2 jousuwrs chagque joueur court & son lour
Choisisser aussi le pays que vous voulez représentier




BOBSLEIGH

LA PISTE

Vous pourrez choisir entre & pistes donl les lrajets soni
indiqués sur une carle (saul en cas d'option "SEASON")
Les records des pistes sonl indiqués pour vous donner
une idée des perlormances antainies par les experls:
pour la course “Season” 'ordre des pistes €3t imposé

LE TEMPS (WEATHER)

Selechonnez loption “Temps™ pour avow une prevision
du temps. Les indications sont smporanies pour le choi
des lames. A chague nouvelle pisie les cofamions
meleorologiques peuven! changer Vénlier donc
chaque lois avanl de commencer

LES LAMES

Choizissiz un des 4 types de lames, La lorme choisie
dépendra de [ar el de la lempérature de la glace. Une
lame plus courbée sera plus lacile &4 contrdler car alle

pénetrera mieux dans la glace el vous donnera pius |

dadhérence e1 de conirdle Les lames s'usen! ou
s'abiment pendan! la course 5i vous choisisser ung
paie usée on vous proposera d'en acheler dautres et
cela diminera vos réserves financiéres
particulierament si vuu! aver lape les mursialeraus ou s
VOLS vOUS Bles ecrase

5i vous ne gagne: pas sufisamment de courses | argen|
des sponsors diminuera el vous serez oblhige daban-
donner

SELECTION DES MENUS

Sélechonnezr une ophon du menu en deplacant le
joyslick de haut en bas, puis appuyel sur le bouton
d'action. 5i une ophon apparail en couleur plus loncee
elle ne peut dire choisie & ce momeni-ia

EVENEMENTS

DEMO

Démonsiration d'une course de bob dans iaquelie vous
Sere: passager

SINGLE

Course sur une piste unigue. Choisisser parmi les 6
oplions

SEASOM
Vous courrez sur les 6 pistes du champion nat mondial
L'ordre des courses est had

OLYMPIC

Vous poufrez counit pour les Olympiades d'hver, 8i vous
avez acheté un bob classe olympigue &l 8 vouS Bver
Prouve volre adresse en hmissan! dans les 3 premiers
dun championnal du monde

PRACTICE

La selection practice ON/OFF vous permet de faire un
&334 AVAN Chague course. Cesl une oplion ulile pour
vous familiariser avec un parcours

RESTART: Pour recommencer enlirérement e jeu
TAPE SAVE/LOAD option: Gefte oplion vous permei de
sauvegarder voire jew actuel pour le continuer plus tard
CONTROLS: dans cerlaines versions vous pourres
choisic antre le clavier e i3 manefie

BOB SELECTION

N existe 4 nr e pét Cdu niveau

jusquau niveau olympique. gui est dallews le plus
difficile @ le plus cher. Vous devrez gagner beaucoup de.
courses avani de pouvar vois le permettre. Chagque bob
peul contenit 2 & 4 personnes

ARGENT LIQUIDE

Avec 'argent des sponsors vous POuver vous payer une
course denfrainement. ainsi gu'un equipement 4 vos
couleurs personnelfes.

Lentrainement:

Paur améliorer votre condiion physique, bougez volre
manefie de haul et en bas le plus vile possible, dés que la
petite lumiére s'allume Votre indicateur de force va
s'¢landre vers la droile, ce qui veul dire que volre niveau
s'ameliore,

Couleurs d'

Choisisser parmi loules les couleurs celle des combin-
aisons de volre egquipe

CONSEILS DE CONDUITE

Tech 3

Conduisez en douceur et n'exercer qu'wne laible
PrEsSIon Sul es lames. chague Coup de volant est auss
un coup de frein Dans les lignes droles. pilofer avec
DIECISION CAL e CONMACT Aver 18S Murs Sur 1e r ote ralennd
valre vilesse. Pour négocier les wirages il laul Irouver Iz
trajectoire optimale en deplagani le joysiick de haut en
bas Proceoez par 1dlonnements. Ne montez pas irop
naut sur les murs. Soyez & lamps en bas en sortant d'un
VIrage OU VOUS YOUS 8Craselel

Pour au mieux 1§ de
virages |I laudra d’abord sortr au bon endroil du premuer
wvirage pour atagquer le second dans les medieurs
candiions. Pour réaliser e meilieur temps, il faul une
lorte pousses au depar, une lrajecioire optimises dans
les virages el eviter les murs latéraux,
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INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
AMSTRAD DISC : Tapez run "DISC"

AMSTRAD CASSETTE :
- Insérez |a cassette dans |e lecteur

- Appuyez simultanément sur les touches CTRL et ENTER

- Appuyez sur PLAY
Visualisation “vrai monde™ en 3 dimensions:

INSTRUMENTS: (& partir de la gauche)
SADC

Systeme d Acquisition et de Designation du Cible. Sert a
et & suivre des tanks, de artillerie ainsi que des

Les des ares d

des immeubles, des arbres, des fours de transmission, des
montagnes, des tanks ennemis, de larillere el des
hélicoptéres. En vua dmntensifiar [ sénsaton de la vilesse,
1a texiure du sol peut etre discernde lorsque Faltilude est de
moins de 500 pieds (150 metres), Une fos expenmente, on
peut piloter lavion entre des arbres ou des pics de
montagne.

OPTIONS MENU

MISSION 1 - VOL D'ENTRAINEMENT — pour se familiaris-
er avec I'hélicoptére et se perfectionner en l'attague au sol
Les forces ennemies au sol ne rendent pas le feu,
MISSION 2 - COMBAT - une mission de courte durée afin
de détruare les forces d'invasion au sol suivi du relour & fa
base

MISSION 3 — COMBAT - voire tache, enlouré compliste-
ment par le termioire ennemi. est de ibérer ta carle entiére

de l'occupalion ennemig. Au fur @l 4 mesure que vous
deélruise? les forces ennemies, les sectewrs hostiles devien-
nent amis.

MISSION 4 — COMBAT - Une batallle siratégique en vue

de l'occupation de la carte entigre. Votre tache est

d uyer les forces alliées au sol dans leur bataille le long

du

2 JOUR ET MUIT - Pendant la journée, ciel bleu ou

nuageux, sol vert. Pendant la nuit: pas d'horizon, visson IR

inensifiee par ardinateur.

3 CLAIR OU NUAGEUX - option de ciel couvert avec base

vanabie pour vol aux instruments,

4 ALTITUDE DU FOND NUAGEUX - a sélectionner entra

50 et 1000 pieds | 15-300 matres).

5 VENTS LATERAUX ET TURBULENCE - pour le
rimentd! Efets vanables des vents lateraux et de la

lence.
& NIVEAU PILOTE - STAGIAIRE
SQUADRON
INSTRUCTEUR

AS
Le niveau pilote équivaut au niveau da difficulté, et Faﬂ
varier la Tou
niveau pnlule fait doubler la pteclslnn eﬂnemue'

DISPOSITION DU TABLEAU DE BORD
Barres echelles, 4 partr de ta gauche:
Indicateur de la position du leuler de pas general - C
Couple moteur - TO. 0a1

{pusssance demandée aux mateurs)
?lm turbine et rator. 0 & 120%
Indicateur position manette des gaz - THR
Température moteur, 'C
Carburant

- fEOﬂlcarluuches de munitions. 30 mm, 750
coups/minute, sées sans guidage (19 de chague
cine), B missiies Hellfire - guigés par laser, autoréguiés.
Voyanis étal défauts: moteurs, armements, ordinaleur
navigation, SADC.

helicoptéres.

Rouge = hostile: bleu alse. Donne indcation de la
distance du cible krsgue celu-ci @s! & moins de 10000
pleds (3000 metres)

Unite de visualisatsan
Vitesse, #n noeuds (cyan
l'arriére)

Allitude, en pieds

Vilesse verlicale en ft'sec (fléche vers le HAUT = montée:
fiéche vers e BAS « descente).

TEMPS - Temps nacessaire pour afteindre cible, en
heures et minutes (brouille si plus que 4 heures, zéro S
mains de 1 minute)

PORTEE - ordinateur de navwgation (omnidwectionnel)

A meins de 0.1 mille: résolubon en pieds

A moins de 4,0 milles: résolution en 0,1 mille

Plus de 5 milles: résolution 1 milke

HORIZON ARTIFICIEL

Assiefe autour de laxe longitudinal (roulis)

Indication de tangage — assiefle a cabrer/assiette a piquer
Niveau Vinod - indication de dérapage (“dérive latérale™)

NAVIGATION DOPPLER/BOUSSOLE
{instrument & I'extréme droite)

Indication du cap, de l'azimut (cible) et de la route swve
Le cap: direction dans Laguedle | héhcoptére est fourmné
La route: derection de ia trajectoine de vol
Animut: & cap peoiar Qi 1M
virs le cible

Nota: un helicoplére peul étre dingé dans une direction
donnee (cap) pendant quil se deplace dans une autre
direction (route), p. ex. latéralement! Faire comcider le cap
a lazimut du cible afin d'intercepter ce dernier. La croda
chgnaotante mdique 'azimut du cible

Quatre modes:

B: Navigaton par radiophare (8 radiuphares)

H: Guidage vers aire d'atterrissage (4 aires par secteyr)

T: Swiwi des cibles au sol (8 cibles par secteur)

Symibole éclair: interception hélicoptéra ennemi

Le symbole chignotant donne lalede quun héhcopténe
ennemi approche.

COMMANDES

MANETTE DES GAZ -

touche W pour ouveir les gaz

bounm s pour fe fon-ner les gaz

ncrmale a "ouveﬂze 100%™ saul pen-danl o5 alhemssuges
d'entrainement sans moteurs,

Assistée en vol par I'automanetie.

LEVIER DE PAS GENERAL -

touche O augmente la portance

touche A dimnué la portance

Cellg-ci est essen ment une commande de la portance
verticale qui sert & parir de latiemssage jusquau vol
statipnnaire, ainsi qu'une commande de poussée normale
{wers l'avant) en vol rectiligne.

vers lavant; blanc WIS

S8 lOufng
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MANCHE DE COMMANDE DE PAS
CYCLIQUE

manche vers ['avant (touche curseur 1) en p-que

manche vers |'arriére (louche cursew | | en cabi

manche vers la droite (louche curseur —) ru-ulla vers la
droite

manche vers la gawche (louche curseur —) roulis vers la
gauche.

GOUVERNAIL - touche X: lacet vers la droite
ftouche Z: facet vers la gauche

MODE DOPPLER
Utiliser la touche C pour cheisir entre 1a mode radiophare
:B] la mode anerrissage sur aire (H), la mode atlaque au
sol (T} ou mode air-aw (symbole éclair) sur instrument

DOPPLER/BOUSSOLE
Utiliser ia touche N pour choise “objecti! suivar™ en
chagque mode

8 radipphare {08 7)

4 aires d'atterrissage par secteur (0 a 3)

B cibles ennerm: par secteur (0 & 7)

1h é@ra ennams
Appuyez sur ESC pour abandanner la mission &t retourner
au menu

ARMEMENTS ET L'ATTAQUE DU CIBLE

Les armes sont aclivées dans les modes attague au sol ef
air-air. Lhélicoptére doil dtre en |'air POUVDIF lirer 5es
armes. Utikser la louche P pour choisir enire le canon, les
fusées et les missies. En ce qui concemne les fusées et le
canon, le tracking (suivi du cible) n'est que manuel, c-a-d
qu'il faut que le cible soil dans ke viseur lorsque ['arme ast
lancée, et le SADC ne fonctionne que dans ces conddions.
Le systéme missiles accroche un cible ennemi qui passe
par le viseur: | gccrochage st signalé par un carre plein. Le
Suivi est automatique pounvu que le cible reste sur l'écran,
CANON - viseurs vertical et horizontal - portée 2000

pieds (600m)
FUSEE - viseur olagmal ponée 4000 pieds (1200 m)
MISSILES - e 3,1 mille

CArre - po
Bouton feu = berre ESPACE ou bouton sur manche
Le femps nécessaire pour qu'une arme aMeigne le cible
dépendra de la distance de ce dernier. Des cibles emnemis
peuvent eire localisés en la mode “carte” ainsi que dans
des nuages

Pendant la combal, & feu ennemi st signalé par une
bordure clignotante. Le tableau de bord clngmle lui-meme
au cas ou votre helicoptére est ateint Le ciel clignote
lorsque les forces au sol se détruisent (Mission no. 4
seuviement). Des causés aux systémes de Ihélicop-
tére sont indiqués sur le tableau “atal défauts”; las ats
structurels font que le symbale de Ihelmpléra sur ['af-
age Doppler devienne rouge. Le troisieme coup est
fatall Il ast possible, en faisant des crochets par m:smpla
de réduire les chances d'ére aftemnt par lennemi. Vous
avez 3 hedi res en total par mission. Etudier le
compte-rendu de |a mission pour avoir une évaluation de
toutes les performances,
Lors de I'approche d'un hélicoptére ennemi, un symbole
d alerte chgnote sur linstrument Doppler au cas ou Vous
nétes pas dans la mode de combat air-air. Vious étes
conseilié a selectionner la mode de combal air-air et 4
g'egune I'hedicoptére ennemi avant qu'il ne vienne pas trop
5!

Compte des poi nts
Arme ut Cible
Arli!lerin Tank  Helicoptére
Canan 20 - 100
Fusées 10 20 50
Missiles & 0 25
Paints margues

Il n'est pas possible de détruire un tank en se servant du
canon a chaine. Au cas ou vous détruisez des forces
allides, vous perdrez tous vos points. Il est beaucoup plus
facile de marguer un coup avec un missile, mais cela vaul
maoins de points. A une distance d'entre 4000 e 5000
(1200 & 1500 m) |'ennemi va commencer 4 retourner |e fleu
cela rend I'utdisation du canon beaucoup plus dangereux
{sa portde nest que de 2000 pieds [600m]|) mais cette
utilisation marquera davantage de points,

CARTE
Uniliser la touche M pour choisir la carfe ainsi que
retpurner & latfichage normal. Votre hélicoptére apparait en
clignotant {symbole avec empennage). Des hélicoptéres
ennemis 58 monirent sans empennage. Les radiophares 0
& 7 sont ulilisés pour I8 navigation.
En chosissant la mode CARTE, hélicopténe élant sur une
awe dattermssage aliée, celui-c1 peut élre deplace a wn
autre secteur alke en ulilisant les iouches cursewr 1 [ —
— ou la manche: De cefte fagon, des vols rectilignes de
longue durée ne sont plus nécessaires karsquil s'agit de
rendra visite aux aulres secteurs
Pendant I'entrainement (Mission no. 1). toul secleur esl
allié et l'on peut se senvir de loutes les aires d'aliemssage
pour se ravitailler, etc. || y a des tanks ains: que de l'arillene
ennemis dans tous les secteurs pour s'entrainer au cible
Pendant les mssions de combat. le tarritoire st divise en
secteurs bleus [allies) et rouges (ennemis). Un secteur bleu
chgnatant indigue la présence des forces ennemies dans le
territoire allié, De méme, un secteur rouge clignotant
indique Ia présence des forces allies dans le terriaire
hostile, Vious serez capturé par 'ennemi si vous afternssez
&n territosra hostila,
5i toutes les forces ennemies dans un secteur hostile sont
détruites, le secteur devient allié. De méme, si les forces
glliges dans un secteur sont defruites, e secleur devient
hastile.

La carte est congue de fagon “continue” pour gquun
hélicoptére qui est piloté & travers un bord réapparait au
bard opposé,

FIN DE MISSION

Une mission s& terming lorsgue toutes les forces ennemies
au sol sont didtruites et que vous vous étes rendu en toute
sécurilé sur une aire d'atterrissage. Aprés avoir touche au
sol, lermer les gaz afin de ramener les régimes turbine et
rotor & 2€ro, Ensuite un compte-rendu sur la mission vous
5era propose.

CDNSIGNEB AU PILOT
d'uin vrai hélicoptére foncti nl d'une
1awn “proportionnelie”, en ce que leur effet est proportion-
nel au déplacement du point neutre. |l n'est pas possible
d'incorporer ce systéme en la manche qui ne conbent que
des microrupteurs simples de concephon “lout-ou-fien.”
Neanmoins une approximation & de vraies commandes a
eté realises en faisant que 'effet de chaque commande sait
el au termps pendant lequel la manche est tenue
déplacée. Ainsi on déplace la manche momentanément
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pour les regiages fing, #t on la tient déplacee afin que les
gus reglages smwleﬂl Cdola veul pourtant dire

vers 1a gauche ou vers la drotte. En ce faisant, Melicoptere
Derd une partie de s.u poﬂam at oammenoe a descendre.

manche doit alre fagon répél
pcu( une mangeuvre telle wun virage continu 0w pour
un angle

Les héhkcoptéres sont de nature instable et de ce fat sont
difficiles & piloter sans avoir un systéme de stabilisation
autornatque. L'Apache est égquipe de I'Equipement de

lizalion Automatique Numeérique qui e rend beaucoup
plus faclle & pioler que [@ plupan des hilicopléres
modernes.

Méthode de décollage:
1 Sassurer que lindicateur de pas général ast au min-
mum

2 Selectionner manefie 100% - fouche W - appuyer
jusqu'a | indication maximiem

3 Amendre & ce que ks régimes lurbing el rolor aneignent
.

%
4 Appuyer sur |a touche O afin d augmentes le pas genéral
jUsgu'a ce que e décollage arrive. Le vanometre indique la
wiesse ascengionnelie en pieds/sec
5 Réduire le pas géneéral {fouche A) pour atteindre e vol
stationnaire, c-3-d ayec |a vitesse verficale = zéro. L héli-
esi maintenant en vol stationnaire au-dessus de

l'aire d'attermissage.
6 En utiksant le gouvernail (vers la gauche-louche Z: vers
la drove-touche X on peut faire pivoter Ihelicoptére.

du vol au vol vers

T

I'avant

1 Augmemef le pas général (touche Q) jusqu'a BD-100%
Redure @ pas géneral au cas ou lalarme de

aurwuule ‘est entendue (uliliser louche A)

2 Mettre i'hel n-qsuc (fcuche 1 ou manche vers

I'avant) & un angle d'entra 1

3 La vitesse ausgmentera. Le systéme aauwelab:lsahun

va ramener |'assiette de I'hélicoptere a Ionzontal.

5 le pas
qeneral Lt hehcwlew a ftendance aussn a perdre de la
witesse & moins gue le pilole sacrifie de 'alitude en piouant
afin de maintensr sa vitesse.

A des vitesses de moins de 60 noeuds. | helcoplére aura
tendance & “dériver” dans le virage. el ce derapage se
montne par i bowle de dénve en bas de Chonizon antifice
On peut “assister” la virage en utiksant le gouvernail, mais

ceci résulle en une parte de vilesse
Pendant que |'helicoptere effectue un virage, il y awa des
Nuctuations de reégime fotor, 3 cause des effets de "g”. Le
régime lurbine sera madiié (e cas acheant par {auto-
manette afin de maintenir e rbgime rotor a 100%.
Décéiération et retour au vol stationnaire
1 Cabrer doucement |'hélicoptére en iirant la manche vers.
l'arriére {touche | ). L'avion se melra a4 décelérer ot 4
monter. Maintenir | assiette & cabrer en lirant @ plusieurs
reprises sur la manche {doucement ...1

2 Reduire ka vilesse asuns-unns!la en baissant e pas
q&nwal afin de mainenic le varometre & zéro emviron
(touche A} Au fur @ & mesure que la vilesse vers i'avant
Iombe en dessous de 60 noeuds, augmenter & pas gensral
(touch Q) pour compenser la descente. Laisser | hékicop:
'0‘! reprendre une assiette @ plal lorsque la vitesse

roche de z80.

ogler e pas genéral le cas acheant pour ateindre une
indication varomelre de zera L hélicoptére dewvrad éire
malmananl en vol s1alionnaire stable.

A condition que | hélicoptére ne soit pas en pigue, il perd
ausﬁl de ia vitesse dans un virage. Une méthode de
décélérer l'avion qui est fréquemment utiisée est donc de
se mefire en virage (roulis) vers ia gauche et puis vers la
draite, & plusieurs repnsas.

5 Aomﬂniun que la witesse vers I'avant soll maoing de 60
%bm pourra utiliser la gouvernail pour fare

4 Raduire le pas général (louche A) et une
vilesse verficale de zero, c-a-d gue I'awvion m monte
descend

L'hélicoptere est maintenant en vol de croisere & une
vitesse constante vers l'avant. L"Apache est un hélicoptére
Mglb A partir du vol statonnaire | atteint une vitesse

noeuds en 6 secondes anviron, en appiquant une
Duuple de 100% avec helicoptére en pique a un angle de

Le vol rectiligne
La vitesse vers l'avant est bée essentiellement au réglage

de cuupie et du levier de pas géneral. 3
Hvéwuptgr?l::r;oll en amorotanon [wvosr
plus bas). |329 sont:

glages fypiques
Couple Vitesse
44% 60 noeuds
60% 118 nosuds
75% 147 nosuds
100% 158 noeuds

Ces valeurs se modifient lagérement avec l'aftiude et les
changements de masse qui resuftent de la consommabon

de carburant et be tir des armes. L. .-'upacho est dgquipé dun

systeme de stabilisation commandé par ordnateur qui

permet & I'avion de udéplnneta n'importe quelle vilesse,
fuselage horizondal

Virages en vol

A condiion que la witesse wers 'avani soit plus de 60
noeuds, la mise en vikage conssle en eMectuant un roukis

apage (dérve lalérale), L helicoptere
perdra rapidement de la vitesse par suite des forces de
Irainée fres dlavées ains générées.
Atterrissage
L héhcopiére poutra afternr & partir du vol stationnaire (par
descente verticale) ou a des vitesses vers lavant de moins
de 60 noeuds.
{a} A partir du vol stationnaire: Baisser le levier de pas
geéndral afin de maintenir une vitesse descensionnelle
constante. Indication variométre maximum (VS 4
Fimpact = 12 W's (3 m/'s environ). Leffet de sol se fera
sentir & moins de 30 {10 métres anviron) avec comme
résultat une diminution de |a vitesse descensionnelle.
(b} Afterrissage avec wiesse vers l'avant: A une vitesse
vers [‘avan! de mons de 60 nosuds, baisser doucement e

) & limpact = 12
f's (3 m/s enviran). Une Joss aterri, Fhelicoptene perdra de
Ia vitesse et viendra & larrel. Au sol, mise en diwection par la
commande du gouvernail.

Roulage au sol

On peut Faine router Thélicoptire au sol wsqu'a une vitesse
maximum de 60 noeuds, a condifion :qu: les imes
moteur/rator sont & 100%. L'hévh:wiéla étant a Farret,
soulever |@ levier de pas géneral pour produire une couple
de 20% environ, En poussant la manche vers Favant on fait
acceélérer Iavion; en tirant la manche vers |'armiére on fait
perdre de a vitesse a lavion qui s'arrdtera. Se servir de la

commande du g pour mise en
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Ravitaillement/Réarmement/Réparations

L'avion pourra se fare ravitaller de carburant et d'arme-
ments, el sefmraupmn Pour c# faire, i suffit d'atterrir sur
une awe d' e (heliport I} ou d'y acceder
par roulage au sol, (Cefte aire d'atterrissage ne doit pas
etre al mnern-'] Une lois sur heliport, !wmat les gaz pour
ramener bes régimes lurbine/rotor & zero. Ly sera

(b) Atterrissages moteurs arrétés

Au cas ol les deux moteurs leraient défaut, ou si le piote
terme lui-méme les gaz en vol, Je régime moteur fombe a
Zero. Le pilote devra done Daisser e de pas al
sans re du temps, avant que le regime rotor

trop. Pendant la descente, e régume rolor est

alement révisé 8 préparé au prochain decollage
Vol vers l'arriére et vol latéral
A partir du vol stationnaire, on peul faire voler [

prudents du levier de pas general, rdsnl

Fawion a plal avec une vilesse honzontale d' Gﬂﬂ'!

noeuds, soulever le levier de pas général mmediatemant

avan que [helicoptere louche au sol, pour ramener |3
vilesse a moins de 12 sec (3.5 misec)

viers |armére an soulevant le levier de pas géndral et en
cabrant l'avion de 107 enwiron, Lindication de vitesse
oewenl blane. signifiant que I'habcoptére vole vers Farmiére
fin de maintenir la vitesse, ?arda( Favion cabré. Egale-
menl on peut faire voler Ihélicopiére Iatéralement en la
roulant vers ia gauche ou vers la droite et en soubevant le
levier de pas géneral, Lindication de vitesse ne montre pas
la vitesse laterale el Ie pilote doat surveiller le niveau \.'mm
{indscateur de dérapage) sur I'honzon arficel afin de
contriber une dérive latérale eventuelie
Virage en décrochage
Cefie manoeuvie pefnm au plloleua faire un vu-agade
180" en e montée o
#1 un virage Avu:uns vilesse umla\ram d'au mains 100
. cabrer favian A un angle de 70° environ, Maintenic
cette attitude & cabrer jusqu s ce que la vitesse tombe a 60
noeuds environ. Lacher [ manche et utikser fa commande
E%:(msmmr [pour fage modifier e cap e 160" environ
W régler
e routis & zero, puis améle-er en pique. Durant gﬂe
manoeuvre, |hl ére connaitra au méme femps les
mouvemenis de rouls, langage ol lacel, el reprendra le vol
rectiigne sur un cap reciprogue.
Acrobatie
L hpacmele an I.Du'!e SECUrile dans es limdes suivanias
a
Roulis: = 110 deg.
En dehors de ces limdes, la réponse des commandes
LITE devenir imprévisibie, c-a-d que les boucles amsi gue
fonneaus ne $ont pas & recommander!
Autorotation
L'auiorotation équivaut au “vol libre” et s utilise lorsgue le
prote veut descendre rapidement ou en cas d'une panne
oe maleur
En autorotation, les pales du fotor sonl entrainées par
lécoulerment d'air @ travers le disque rolor lors de la
descente de I'healicoplére. Caci réduil la puissance deman-
dee aux moteurs et le régime motew se baisse

Attention - limitations dont il faut s'en
souvenir!

1. La vilesse maximum dutilisabon normale (VNO) de
I'Apache est de 197 noeuds, en pique. Au cas ou la vitesse
dépasserail cette limite, Iindication de vitesse deviendra
rouge el le pilole entendra une alarme. Sl insiste &
augmenter la vitesse, lhalicoptére perdra une pale de rofor
a 210 noeuds, avec comme résultal une perte catastrophi-
Que de controle!

2. Au cas ou le piole demande frop de puissance aux
motewrs, lindicatan de couple sera dans le secteur rouge,
Ainsi que la lempérature moteur, of une alarme sonnera. Si
le pilote n'en tent pas compte, Il y aura surchaufiement des
moteurs qui, finalement, tomberont en panne. Avec un seul
moteur & vol stationnae ains gue @ vol normal somt
possibles. mais dans le cas ol les deux sont en panne e
temps de vol est limite

L'AERODYNAMIQUE DE
L'HELICOPTERE

La déscrpbon qui Suil ne donme guune @iroducton au
suﬁl L'ouvrage oe John Fay - “The Helicopier - history,
and how it flies”, edite par David el Charles, traite la
matcale en profondeur
Les pales du rotor dun hebcoptere, du lai de leur
mouvement, refoulent de l'air vers le bas. Le résultal est
une force de portance agissant vers ke haut Le alk:llte peul
aire el

ment” (angle d attaque de | ensemble des pales du rolor, a1
Ihéhcoptére va monter. Pour laire déplacer |'hélicoptans
wers [avant, on fan basculer le rolor vers I'avant, el de cefte
fagon une proportion de la porlance est utiisee pour
accéléres [avion honzontalament,

Limportance de la sustematon aave‘onfee par les pales
de rotor augmente avec [a vilessa de 'helicoptére. et au fur
el a mesure que cefte vitesse augmente. le pilote pourra
diminuer le pas collectif ou géneral. Si lamn continue &

quement; la différence de régime turbine/rolor se it sur les
i résultats |

appeles
mnlahon e translation,” st pountant mmmm par

Pour les
wluasnnomﬂsanwmnmau-dms des 500 peds
(150 metres). Pour inter |'autorotation, baisser doucement
e levier ge pas general,
(a) Moteurs en marche
Au fur @ & mesure que la vilesse descensionnedle
a:g . on observers que | automanetie rédul e régime
DES UEﬂBlIIfE eventuslies du regeme rm&::mrﬂ
ue
altitude n'mbe en-dessous dep;Oﬂ pieds (60 rﬂimy:]l ie
pilote devra commencer 4 soulever le levier de pas gengral
afin de réduire la vilesse descensonnelle et sil déswe
aussi reduire la viesse vers [avant, & cabrer [helcopiére
Aprés guelgues répelitons, @ pdole arrivera & coordonner
mnmmllmgnumn du pas génaral et son
de lassietie
stationnaire & gu

pieds (mitres) du sol

I apy de forces de traings que e piiote
doil alors surmonter én augmentant le pas general Ains:
“lefficacite operationnelle” vane selon une courbe dont (s
valeur maximale se frouve & une vilesse denviron 60
noguds. Un hébcoptére dépense beaucoup plus d'energie
dans une montée verficale gue lorsquiil se déplace vers
l'avand avec la méme vitesse ascensionnelie. D ailleurs son

fond en vol stationnaire est bien plus bas que son
plalond en vol vers [avant. Ces eMets rasullent lous les
deux de la sustentation de iransiabon,

DONNEES TECHNIQUES

Performances:

Vitesse maximum. 197 nosuds

Witesse maximum en croisiere: 162 nosuds

Vitesse ascensonnelie maximum: 1450 fumin {440 m/min)
(verticabe)



TOMAHAWK

Plafond pratique: 20000 h (6000 m)

Autonomie theorique (endurance): 1Th30m a 2h30m seion
armements et mission

Moteurs: 2 twrbomoteurs TT00-GE-T0Y de la General
Electric

Puissance nominale de chacun: 1885 ch a l'arbre

Poids: Vide: 11015 lvres (4996 kg
Masse brute (mission de
(BEBS kg

Masse au décollage: 17650 livres (B00E kg)

Armement;

Un cancn aulomatique & chaine 30mm MZ30A1 Hughes;
jusqu'a 1200 cartouches: fréquence de tir 750 coups!
minute. Juatre attaches sous voilure capables de porter 16

I
base). 14694  Inres

missiles anti-tank AGM-114A Hellfire de la Rockwell
{systéme laser), alernativemen! jusqu'a 76 fusées calibre
2,75 pouwce (70 mm)

Dsmensions:

Dramétre du rolor 48 g-eas (14,5 m): diamétre rotor arméne
9 pieds 2 pouces (2,77 m)

Longueur hors-tout: 58 3 pouces (17.65 m)

Hauteur hors-tout: 15 pieds 3 pouces (4.6 m)

Equipage

Copilote/mitrailleur et piote an tandem

Chronologie:

Premier vol (YAH 64): la 30 seplembre 1975

Entrée an service avec |armée des E-L: 1984

Caractéristiques du TOMAHAWK:

Visualisation en 3 dimensions: le “vrai monde”
spectaculaire

Toutes acrobaties (dans les limitations de I'héli-
coptere réel)

Attaque au sol et interception air/air _
Plus de 7000 particularités du sol (topographie)
Systémes de vue jour/nuit

Conditions nuageuses, vents latéraux et turbu-
lences v

Navigation Doppler et systéme ADC

Missiles guidés par radar ainsi que fusées et
canon a chaine 30 mm '

Choix de missions formation et combat
Bruitage impressionnant

Niveau de pilotage — du stagiaire jusqu'a I'as.




l] AFTER THE WAR ﬂ

INTRODUCTION

Année 2019, Manhatton, Aprés une guerre nucléaire.

Enire les cendres surgit un héros, Jonathan Rogers, plus connu sous le nom de "Jungle Rogers", le maitre de la
jungle d'aspholte. .

Sa seul chance de survivre est d'atieindre la plate-Forme de lancement xv-238 située sur lo base de contréle de
|'assassin schizophréne Mc Jerin, et s'enfuir aux colonie extéxrieures

Son chemin sera semé d'embuches. Il doit traverser les rue dongereuses de Manhatton infectées de survivants
condamnés qui, vu la situation désespérée, se sont ransormés en voleurs et anthropaphoges. Ensuite, les
offendent les gordiens du complexe scientifique de Mc Jerin.

“ FX DOUBLE CHARGE

APRES LA GUERRE est composé de 2 charges totolement différentes |'une de |'outre, on peut donner au
persannoge plus de 20 actions différentes

Pour occéder 4 lo seconde charge, tu devros introduire le code qui apparaitra lorsque tu auras ferminé lo
premiére avec succes

PREMIERE CHARGE

Elle se compose de 3 phoses. Ton objectif est d'arriver & ko bouche de métro située hors de la ville, Tes muscles et
fon odresse dans bo lutte ou corps @ corps seront les seules ormes sur lesquelles tu pourros coripler

PHASE 1

Tu est ou coeur de ManhaMon dévaste. Dans cete zone, fu frouveras peu d'ennemis éfont donné les chances infimas
de survivre. De toutes fogons, il reste encore quelques "rodie-glodiateurs™ irés habitués & lo lute mois
profondément louchés par la radiafion mortelle. De plus, vu le manque d'climents, ils feront tout ce qui edt en leur
pouvoir pour fe sauter dessus

Quelques-uns se trouvent également & ['intérieur des immeubles ef te lancent des cartouches de dynamite

PHASE 2

Tu Vopproches de la banlieve de la ville, passant saus le pont de Monhatian entre les boutiques deétruites el les
cimetiéres de vofiures. Dans cette phase, les Rodio-glodioteurs sont beoucoup plus ogressifs, bien que tes
principaux ennemis von ére les "MAMHATTAN PUNKIES". Ceux-ci ont un evaniage cor ils disposent de révolvers

MAGNUM C-GSI ef f'attogquent dans le dos en essayant de fe briser les cdtes
PHASE 3

Deans la petite banlieve de ka ville, ou alentours : de soles cloagues. En face, finalement, la bouche de métro. Au
cours de cette phase les ennemis se montrent beaucoup plus feroces.

Ao fin de Lhoque phase, s vos fe retrouver avec les R, A D BULLS, tes advdersaires les plus redoutables
Gigantesques ef impitoyables, ifs n'hésiteront pas 4 te détruire au moindre signe de Foiblesse



AFTER THE WAR
TEMPS

Quand lo radioactivité envahit tout, choque seconde qui passe est vitale, Elle vo ogir de plus en plus sur toi. Tu vas
dfre de plus en plus faible Fois ottenfion. 5i le temps s'arréte, hu perdras foutes fes vies

CONTROLES TOUTES LES TOUCHES SONT REDEFINISSABLES

AMS SPE MSK CAM
COUP DE POING ESPACE ESPACE ESPACE ESPACE
COUP DE PIED COPIE I GRAPHE 1
SAUTARERE SAUT AVANT

% uur j\sﬁ J WA kﬁ;ifj
N x| 1,_,..-!

N &

NUal couP S

% 5‘}’: AVANCER siioe "/:owum

-~ . DE FACE

ﬁé‘ ‘;' ."/

f@» S a & LI o
D]

COUP DE COUDE ‘J COUP DE POING

FOIII'IOH Acuaun % ? ,;;‘ ’OSEI'ION a“lm

JOYSTICK

En chaisissant I'option JOYSTICK. I'ordinateur te demondera de redéhinir les louches de coup de pied et coup de
poing. De cette maniére, tv pourras jover en uidisont le JOYSTICK, afin d'indiquer lo direction et o touche pour
loncer les coups. De loutes focons e boulon de feu de lon joystick agirn toujours comme cauip de paing si tu utilses

'a touche pour les coups de ped.

r
(r-._. —
e

SEBAISSER

SECONDE CHARGE
Ella 1a compose de deux phoses. Au cours de ko premiére hu troverseras les quais et les tunnels du métro de
Manhahan ofin de pénétrer dans lo deuxiéme, & I'imérieur de lo base sous-marine du proffesseur Mc Jerin
Objectif - arriver @ lo base de lancement pour fuir la rodiation et oller en direction des colonies extérieures.



AFTER THE WAR
PHASE 1

Stotion 1-2-5 du mefro de Monhatton. Ligne 1

Iei, hu rencontres deux "défence-robots" du professeur Mc Jerin. les FLYING RATS et les TORRETAS PPS (progressive
Pneumatic Shoal], Les premiers fe poursuivront d'une maniére implocable si tu ne les détruits pas auparavont. Ce
plus ils disposent d'une arme cachée dont ils ne se servent guére, mais dont le pouvoir de destrixction est exiréme
ce sont les [P-2433 ATOMIC MINES. Fois bien atention & elles.

Les Torretas PPS sont des armes mortelles qui surgissent du haut des tunnels et dont le canon est confinuellement
points sur 1o

Plus loin, cette fois-ci proche de la bose, te poursuivront les ANDROIDES DE COMBATE “GUARDIAN MW N" de
lo Iraisiéme génération, ce qui fuit que leur ressemblonce ovec |'étre humain est reellement surprenante. Ne fe
laisse pas tromper par leur opporence e fire sans pilie, ce ne sont que des machines. )

Enfin, prends |'oscenseur qui fe conduira a ko base du professeur Mc Jerin, derniére destination dans to fentative ¢
I'echopper de | terre encore vivan!.

PHASE 2 :

Lo base du professeur Mc Jerin . La zone la plus dangereuse du monde pastnucléaire. C'est le dernier pas avent la
|iberté mais & ta ploce, je ne crierai pos vicioire pour oulon’,

Tout les mécanismes de défense du professeur onf été programmé dans un seul but: en finir ovec les infrus, Cela
semble obsurde de te rappeler que tu en fois portie

Les engins qui viendron! o fo rencontre sont:

* KANGAROQ FIGHTER: unites de defense manoplaces qui potrouillent dans toute lo zone et qui disposent d'un
blindoge ou pouvoir jusau'ici inconnu : 'URANIUM P-24, Seulemen! une grande quantité de fes munilions dirigée
contre la cabine d'équipoge du véhicule pourra le défruire

* MEGA-KANGAROO DESTROYER: moi, si je me rerouverais devont |'un de ces colosses | aurais iés irés peur
Si hu en renconires un hu s e choix enire deux options: partir en courant ou survre ce plan d'afioque

* Les MKD possédent un conon de munifion explosive de portée voriable. Tu dois lovjours éire atientif oux balles
Guand lo dowille et le détonateur se separent cela signifie qu'il vo firer : éloigne toi ef baisse-toi si c'est nécessaire
- Les MKD avoncent implocablement vers loi et le moindre contoct avec son ecusson de force serail mortel. Son
point foible se situe dans 'arficulofion se frouvant sous le canon. lls y ont le moteur atomique. Tire juste sur cere
ouveriure ef h sloperas leur ovonce

- Comme les KANGAROO FIGHTER, les MKD possedent un blindage d'URANIUM P-24. Une fois détruit, le molew:
aftague sons pilié |'équipoge du vehicule,

TEMPS
Une hois aue v es dons les souterrains lo rodiation est moins forte bien qu'elle continuera & agir sur foi. Arrive
ovant que le lemps ne se fermine et prepore loi @ mourir.



AFTER THE WAR
FX MACHINE GUN

Avec le FX Machine Gun tu pourras sentir fout le réclisme diune miraillette Tire au front. Léve ton arme lentement.
Retourne-oi, Tes munitions sonf inépuisables. Essaye, C'est vraiment super!

TOUTES LES TOUCHES SONT REDEFINISSABLES

Si, une fois occroupi by oppuies sur lo touche de ko direction o fu te frauves, 1u te baisseras doublemgnt mois fu ne
pourras pas lirer

JOYSTICK: redéfinit lo touche pour firer et se baisser. De cefte maniére, fu pourras utiliser le JOYSTICK pour les
mouvements et le clavier pour d'autres octions. De loutes maniéres, le bouton de feu de ton JOYSTICK servira pour
le tir.

FX GIANT SPRITES

AFTER THE WAR dispose de "sprites” deux fois plus gronds que dans n'importe quel jeu vidéo. Cependont la
ropidité et |'agilité dans les mouvements ne se perdent & aucun moment

CONSEILS DE McWIRIL

- Guand tu affrontes un*MANHATTAN PUNKIE" donne-lui des coups de coude dans la figure mais ne t'approche
pas frop de lui cor b pourrais le regratier,

- Fais également aftention en Fopprochant d'un R.D.A. BULL. Cherche son point faible. Un seul coup porte @ san
point foible est beaucoup plus efficace qu'a n'importe quel autre endroil de son corps

- Les "IP-2433 ATOMIC MINES" vont tovjours vaciller 3 fois avont d'exploser. De plus, son onde exponsive va de
hout en bas, raison pour loquelle ne te mels jamais & I'obri sous cellerci.

- Au contraire des Alomic Mines, en ce qui concerne les "Torretas PPS" ef les “Flying Rats™ il vout mieux se metire
juste ou-dessous el tirer,

- Guand t offrontes un Mega-Kangaroo Destroyer, fais-moi ploisir!, suis le plan d'otoque que ['on explique dans
les instructions. Si tu ne le fais pas...

POINTS MUNITON
INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT:

Casselte : - Insérez la cassette dans le lecteur.
- Appuyez simultanément sur les touches CTRL et ENTER.
- Appuyez sur PLAY.

Dise : Tapez run"DISC".



AMC

Ton wisage rede impassble et
ey yeux fermes  Les
constontes vitole semblent ne
paos .oveir subi oucune
oligration, L erdinateur
constate fon élat de sanké, II
donne Vordre d ouvrir lo
chambre de hibernation Les

conduits de I'air commencent
d"émaner un gas legérement tiede
que prochusent en foi une reochion
Tu te trowves au plonéte Dendar,
i tu a8 élé ervays de la BCAMC (Base Central de Asino Marine
Corpy) plocée @ lo confédération SOKK, environ 3 millions
onnies-lumire
Dendar est le premier obiefif des dangereus DEATHERINGERS,
gdelinquants de foutes les roces, unis entre eux, avec un seul bat
conqueir lo galaxie Pour emécher cette oction lo BCAMC o
dicidk d'envoyer Ihomme Je plus ople qui, en ce moment, se
vemet de son alaf de hibernation

FX DOUBLE CHARGE _

AMC se compase de FX DOBLE CARGA, c'est, pourtant
indispensable de ferminer lo premiére por cbtenir le code pour
occeder & |o deuxigme

Ta mission est celle de t'emparer du vaisseou des
CEATHBRINGERS, Cela ne sera pas Facile puisque des centoines
d'eux entreprendront to recherche, #tant donné qu'ils sovent que
t e leur unique menace Tout ou haul, un voisseiow ASTRO
MARINE, sars équipaje, surveille tes mouvements et gvec
penodicité, il Fenverro des confginers ovec des oppuis que
trouveras frés ubiles, Cald o' arrivera pas oujours, puisque
pardois, les DEATHBRINGERS chongent son contenu, ce qui peut
I'opporter une surprise désagréable. Le temps dont fu disposes
pour réaliser cee mission est limita

Tout au long des huits zones hy trouveras les suivants ennemis.
* Troupe d'attaque: humanaides armes pas frop dongereux
* Killer-worms: des pents vers trés glissants et difficiles o

atteindre. Paur les andontic fu dois. souter et tirer vers le bas

* Robofs KL-234; [ls sorfent des condainers ef von vers foi

* Mines AY-140: essaye de te derober, ou bien bois ce que
peus, mais ne tire jamais sur eux porceque h ouras  le deplorer
Ils sartent des cortoiners,

» Aves XLARO.S.: ls se dirigesont sur foi une fois qu'ils 1'on
decowvert, alars il n'y @ qu une chose @ fowre: "Tirer”

* Le grond LASAARC: ! s agd d'un monsire hideux qui se frouve
oux oguets dons un trou, Tire sur lui des grenades jwsqu'a ce que
tu entendes son ossourdissart cri de mort

» éires Visqueux: ils glissent bavant sur ke sol
Barsse-foi por les tuer

* Plontes Carnassiéres:
Tu sauras ou se frouvent:
elles quand 1y avras
penétre  dany  leur
estomac. Alors u devra
sauter pour les ever

« Theowing Tromps: I
surgissente du sol et
lancent des projectles

* A-34 Walkers: ce sont des robols gigonbesques qui marchent
wr deur pahes hydroudiques. Pour les défruire fire d'obord sur
leur tése et puis sur leur corps

* Soldats alliés: efont donne qu'ils ne sont pas tes ennemis, ne
fire pos sur eox, ou lu sera penalisé s ne sont pos auss
courageus, ne les lue pas, mais fois amtention Cerloing se
transkorment en horribles mentres ovec | ntention de 1'arracher lo
Hibe,

* e Krouer: i est le chef so houleur esi de 4 mires, o en

n'imparle quel moment il peut be reduie @ neant Cest le dermier
ennemi de la premiere phase

S
+ Vie supplementoire
+ Energie: Renouvellement de ton énergie 1l la éleve ou
maxmum
* Ecus de positons: tu deviens mmunis temparellement
» Photokaser avec iriple décharge: | dirige o decharge vers le
haut, fe bos el le centre Trés utle pour en finir avec les Killer-

worms



* DLIE: (Décharge tolalement effectve] il en Finit avec tout ce
qu’il Inouve dans son chemin

* Grenodes: fu commences avec 5 gronedes e! tu peux oblenir 5
encore de cerloms conlaner qui les confiennent

DEUXIEME CHARGE

Dany le voisseou des DEATHBRINGERS & a4 réussi o arrver
dans leur plonéle

Tor bt c'est e finir ove eux pour toujours: T o8 un temps

smife pour eHeciuer cete mission

+ Choses Visqueuses: des repfiles qui bavent vont tassimiler s
tu permiet qu'ils s'opprochent op. T dajs souter por dessus eux
por | eviles

+ Satellites Rec-1: satellites ennemis de reconnaissance
auteneme. lls sant difficiles o exterminer & couse detes
mouvementy oscillants

+ Ballthowers: s sorten de o terve et ils loncent une gronde
boute de feus que hu devro esquiver en saviond ou en fe baissant
* Mod Drogans: il sont gigantesques cvec des gueules lemibles

» Yurk Snakes: ils opparessent subitement et fo fogon d'ogir
devro e ires ropsde powr empecher que hu vais 10 Infeneur

* Mega-chaser: robol gigontesaue vuinéroble seulemente @ o
téfe el gux jombes, Une for defruif tu peut entrer o lo bose
ennemie
* Barneres Loser; elles sont infranchissables. Tu peux les detrure
par | oneantissement des sensors qui correspond @ chague
barriere

* Connens de Protons

places sur le tait ils tirent
sans cesse

» Deslizors: s ressemblent
aus Rec:] mon ils ont un
mouvement plus simple

* Absarbers: ils se frouwveni
sur le foit pour les dédruire,
une foi qu'ih ont commance
a I'al:so(ber, Hire conire eusx,
rapidement une grenode

* Highguns: conons mobiles qui se trouvent sur le tait & hirent sur
deux direclions

* Tento-Hurs: ils sortent des confoiners e il peuvent 1 engloutir 41
o es ossez pres o eux

# The Greot Alien King: i es! le roi des DEATHBRINGERS 1|
s'ogil d un pyeudo robol demesure qui crache du feux e hire sons
cesse

Tu dois dstrure ses dewx héfes pour extermines lo grande menace
de lo golaxie

AIDES
" Vies

. Eﬂ!‘gmm;

* Temps extra

* Decharges jumelles; en devx directions en rasant fout ce gue
Iy voas

* Dicharge verhicabe: de meme que les precedentes mois vers le
hout

+ Lonceflammes: remplace | décharge habuelle

* Decharge normole: Pour le rcupérer au cos ou tu ovais le
lancefammes

CONSEILS DE McWIRIL

Dans lo premiére phose, quand un soldat ollie devient un
monstre la seule fogan de | annibiler ¢ est de tirer sur sor oeil

Fois abertion a | inmunde femporelle: elle ne waut nen sur ley
plantes carmassiares, ni avec e grond LASAARK ni avec KRALIER
- Fais aftention aux plate-tormes élévatrices: certoines se
didrisent quand fu enies en contoct ove: eles
- Dans ko deusieme phose, lo meilieure fogon de ferminer oves
les YURK, SNAKES ¢ est en déchargeont sur elles une grenode.
 Pour ter le Great Alien King ofiend occroupi jusqu'o ce que i
ouvre la bouche. Tu dois bendir, alors, pour échapper ou few of
decharger sur lui des grenodes jusqu a b amacher lo iése
- Ne gospille pos les grenodes, elles ont une imporionce vilole @
carlgsny moments



CONTROLES

Touches qui peuvent &ire changses ou gout du joueur e joystick
compatibles, copable de difinir les touches de GREMADE,

PALISE et ENLEVER
ACTON FRAPPS TIRER VERS LE HAUT N HALT ET PUIS FEL
Y el SALTER €T TRER EM AVANT A GAUCHE OU A DROTE ET
AVANCER £ DROIT O & GAUCHE EN HAUT T FELY LACHER EN HALT
AANCER EN TRANT A DRONT Ch A GAUCHE T FEU SAUTER £7 TIRER ENDIAGOMALE  VERS LE HALT
AYANCER EN TRANT A DROIT.OU & GAUCHE AVEC AGAUCHEQUADROMEET EN HAUTETPUS FEU
T TRUEEAFAES VERSLE HAT SALTER ETTIRER ENDIAGONALE A GAUICHE OU A DROTE 7
TIRER VERS LE HALT FEU ET APRES EN HALT VERS LE BAS EN HAUT FEU ET EN BAS
[LACHER EN HALT}
SAUTER ENHALT Ok
ACCROUR N

SALTER £8 MUANT A DROITE OU A GAUCHE SaUTER

ETEN HALT TIRER ACCROUP BN BASET FEU
AMSTRAD CPC 464

1. Rebobine lo bande jusqu’ au debut.
2. Appuie simullanément sur les touches CONTROL et ENTER tout en octicnnont le bouton PLAY du
cossette.

3. Le progromme se chargera automatiquement.
AMSTRAD DISQUETTE
Tapez run"DISC".



ZYNAPS

LE SCENARIO : ZYNAPS est un "shoot’em up” qui se déroule dans un syséme planétaire envahi par
les extra-iemestres,
Au début du jeu, notre héros 5"échappe d'une base extra-terrestre ennemie i bord d'un avion de chasse
Scorpion. La batsille se poarsuit, dans les profondeurs de 1" espace, i travers des omges d'anéroides,
jusqu'd une proche plante. LA, équipé d'armes o d 'unités hyperspatiales priscs sux vai extra-
terrestres détnuts, il se met & L recherche de la place forte secrite des extra-terrestres.
Aprés plugieurs batailles Lerrifiantes, livrées un peu partout dens le rynkme solsire, notre héros découvre
enfin |'empl de ln base ot le conflit final explose soudainement...
INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
Cassette : - Insérez la cassetic dans le lecteur.

- Appuyez simultanément sur les touches CTRL et ENTER.

- Appuyez sur PLAY.
Dise : Tapez run"DISC".

LES CONTROLES : Utilisez un joystick ou définissez vos louches de contrfle pour simuler les

mouvements vers la gauche, la drote, le haut, ke bas. Pendant la séquence titre, les Louches de contrile
sont les suivanies ;

let2 Sélection d'un jeu & 1 ou 2 joueurs
3 Définition du contréle clavier

4 Affichages des high scores

Tir Début du jeu.

Pmmlew,mhnkbwmdeupmmu en actionnant le joystick vers le bas, vous activez ['écope de
Pour armies, mai be bouton de tir enfoncé avant de tirer. Utilisez la touche 4 pour

faire une pause pendant |2 jeu. Appuyez sur be bouton de tir pour reprendre ke jeu ou sur Q pour abandonner le

Jeu en couns.

LE CHASSEUR DE SCORPION

Le Scorpion MK 1 ent muni d*une l-u:g: pumme d'srmes et d'équipements sophistiqués actionnés par unc
écope de carburant montée i |'intérieur.

Propulsion - Les unités de propulsions principales peuvent Etre opérées i quatre niveaux de puissance
allant de puissance faible pour conirile délicat dans les espaces serrés, i puissance maximum pour
combat i grande vitesse dans les grands capaces.

LES SYSTEMES D'ARMEMENT

Lasers & impulsion : Idéaux pour la d i ive des ext _&lhuen
mantés sur les ailes ont égal quatre réglages de p

Bambes & plasma ; Duuthndchmubuhﬂpmdmurcpﬁmumunpmmrd:
destruction effrayant pour les cibles au sol.

Missiles & Homing : Cumnﬂeslmwhupnmlduupmiéd\e“uﬂmw
pables de détnui tres. Une fois dés & une cible, ils
détruiront presque n lmpm quel vmn-lum

Minsiles i \bte chercheuse : s rep 1"ultime arme intellig Les iles cherck

contiennent des circuits 4" acquisition de cible sutomatique qui se
mccordent b toute cible qu'ils peuvent déuruire.



LE CARBURANT

11 fournit |'énergic pour activer les ry incipsux du Scorpion. Pour activer un marceau d'équipement
(mmﬂlmmkammmmmlmm
voulu dens WEAPONRY ACTIVATION INDICATOR (lndi d' Activation d'A ), puis prenez le

carburant supphémentaire svec |'&ope en mode ACTTVATION.

Pour passer su mode activation, tenez ke bouton feu enfoncé jusqu'l ox que be vaisseay passe du jaunc su bleu
(blew & gris clignotant sur Commadore) et 1enez o bouton enfoncé pendant que vous ramassez le carburant, Le
nouvel équipement sera activé ou son réglage de puissance sugmenté et |' indicateur remis & la position une -
Speedup. ;

LE WEAPON ACTIVATION INDICATOR affiche, dans Iordre :

SPEEDUP Augmentation de vilesse,

FIREPOWER Augmentation de puissance du laser.
BOMBS Activation du lanceur de bombes.
MISSILES Activation du choix de cibles des missiles.
L'OPPOSITION

L'opposition dans Zynaps se préscnle sous la forme de cing variétés dangereuses.

Waissean Spatial : Petit vaissean volant qui, habimellement, peut &tre détruit d*un seul coup de
laser, bombe ou missiles & 18te chercheuse, Les missiles & Homing ne peuvent
pa1 1’y mccorder.

Installation au sol : Innallati défensives d. ¥ hées aux planites. Pour les déruire,
ilfluﬁwnnmpklmrmmmhmhwmmuklﬁu
chercheuse.

Vaissesu de contriic Grand vaissesu volant, bien armé et protégé. Il pet Etre

Extra-Terrestre ; détruit par plusicurs coups de laser ou de missiles & homing,

Vaissean-mire : Extra-ierrestres géants, comme les vaisseaux de contrGle mais encore plus
grands |

Dangers Naturels : Formés en grande partie par les astéroides et autres débris volanus, Eloignez.
vous d'em |

ATTENTION ; Les vaisseaux exira-lermestres sont connus pour éure bien armés de divers
missiles, missiles & homing et mines |

LE SCORE : Les poinis sont décermés par la destruction individuclle des extra-termesires, et
des bonus spéciaux sont donnés pour la d ion de f i ple

des plus dangereus extra-temestres.

Des vies supplémentaires sont données aprés 10.000 points, puis tous les
20,000 points.



~ NETHERWORLD ™

SCENARIO

Yous étes pris au pidge dans un autre monde,
un monde entiérement différent de celui que
VOus connaissez, un monde de structures

fabuleuses et d"éwres éranges et merveilleux,

mais vous étes quand méme pris au pidge. Le

seul moyen de revenir au monde réel est de
ramasser suffisamment de devises locales et
payer pour volre sortie; autrement, vous
passerez le restant de vos jours & éviter sans
cesse les bulles d'acide, les dragons et mutres
créatures similaires.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

Cassette : - Insérez Ia cassette dans le lecteur
- Appuyez simultanérent sur lei touches CTRL et ENTER
- Appuyes sur PLAY

Disc : Tapez run"DISC"

LES COMMANDES

Sur le Commeodore 64, Commodore, Amiga
&t Atari ST, le contrdle se fait par joystick
uniquement.

Sur Spectrum et Amstrad, vous pouvez
utiliser soit le joystick soit les touches de
commandes de défaut suivantes :

Gauche =0
Droite = P
Haut = Q
Bl.l =A
Feu = Espacement

Pause = Runstop (C64)

Caps Shift (Spectrum)
Return/Enter (Amstrad
Atari ST et Amiga)

=Q (C64)

ESC (Amstrad, Atari ST et
Amigs) 5
Symbol Shift (Spectrum)
Appuyez sur Feu pour jouer ou bouger &
gauche ou i droite pour sélectionner le
niveau 1, 5 ou 9 puis appuyez de nouvesux
sur Feu.

Stoppez le jeu

LE JEU

Votre objectif est de ramasser un nombre
défini de diamants dans un temps fixé puis de
sortir par I'ir &diaire d"un téléport. Aprés
chaque nivesu, il y & un entracte. Une vie
supplémentaire vous est accordée quand vous
leTminez un entracte avec succds. Vous ne
recommencez le niveau A partir du début que
si vous &tes i cours de temps.

Dans une zone de jeu, on peut trouver les

£léments suivants

- une porte secrite : ressemble A une brique
mais a un graphisme légtrement différent.

- Jes démoms :
ils crachent des bulles %

mortelles.
- oeufs extra-terrestres : pulvérisez-les s'ils
vous barrent le chemin.

- les générateurs extra-
lerTestres

ils crachent toutes sortent de
méchants trucs,



| NETHERWORLD

- les rochers mobiles : utilisez-les pour
bloquer les générations d'extra-terrestres,
ransformez-les en diamants en les poussant
dans un presse-diamants et utilisez-les pour
modifier le cours des mines.
- presse-diamants :

un rocher mobile

poussé dans un presse- J
diamants devient un
diamant.

O E00000
sil'und'mu;wu oooooo
itk w6 DoOoooao
transforme en quatre diamants.

- mine & scanner : suit le périmétre de tout
objet dans le sens des aiguilles d"une montre.
- mine bondissante : vole en ligne droite puis
change sa direction de 90° dans le sens des
aiguilles d"une montre quand elle heurte un
objet solide.

- mine plancuse : se déplace verticalement
(fatale quand on la touche).

- sablier : en le ramassant, vous bénéficiez
d'une prolongation de temps de 30 secondes.
Certains extra-terrestres laissent derridre eux
des ichnes brillantes loraqu'ils ont 16
abattus,

100, 250, 500 - points supplémentaires

- vitesse supplémentaire : ne la ramassez pas
plus de trois fois, sinon les vaissesux .

voleront plus lentement.
- teur démon : louchez
un démon pour le @
- casseur de brique : heurtez une
brique pour le bloquer. @

i

- bonus surprise : 4

caractéristiques : ???
2. invulnérabilité (le vaisseau
change de couleur).

3. vaissesau incontrlable (5" arréte de
tourner).

4. commandes inverses (le vaisseau change
de direction de rotation).

Evitez les icines & bonus surprise si vous ne
voulez pas prendre de risques |

AFFICHAGE D'INFORMATIONS

1. Quantité de dismants que vous devez
ramasser.

2. Quantité de meurs démons. (maximurm 9).
3. Quantité de casseurs de briques.
(maximum 9).

4. Score.

5. Niveau.

6. Bouclier (maximum 12 tirs).

7. Temps qui reste.

8. Vaissesux restants.

1

2
3 5le 7 .
: WL




TUER N’EST PAS JOUER
(THE LIVING DAYLIGHTS)

LE BUT DU JEU

Vous étes James Bond, et vous devez vous frayer un chemin i travers huit niveaux. avant de vous trouver
enfin confronté & |'odieux trafiquant d'armes — Brad Whittaker.

Le Geénéral Koslov, "agent double du KGB, aide Bond pendant son aventure — surveillez-le de prés - il
s'agit peut-étre d'un traitre !

Lorsque les forces de Whittaker seront anéanties, vous aurez réalisé votre mission et la belle Kara sera viitre !

Niveau | - Gibraltar

Bond commence son aventure par fester les défenses de 1'ile de Gibraltar dans la Méditerranée. 11 doit étre
aussi astucieux gue les SAS sont habiles, seulement armé d'un revolver & plomb et & peinture. Aprés tout,
il me s’agit que d'une bataille pour rire, n'est-ce pas ? Un homme des SAS pourrait-il étre un véritable enncmi
déguisé T Méficz-vous, il est prét a tuer !

Niveau 2 - Le Conservatoire de Musigue dex compatriotes de Lénine

Pouvez-vous faire en sone que le transfuge soviétique Koskov quitte ses gardes, sans nuire aux amateurs de
musique assistant au concent ? Koslov vous suivra, mais 3 vous de décider si vous voulez le couvrir contre
les tireurs embusqués qui apparaitront & travers tout |'immeuble. Faites-le vite sortir d'ici.

Niveau 3 = Le Pipeline
Vous devez faire passer Koslov en frande parmi les ouvriers du pipeline, et le faire pam:mr au Pipeline
Trans-Siberien. Méfiez-vous des Gardes Soviétiques et du risque de chite de yaux !

Niveau 4 —-Le Manpir

Vous avez réussi & sauver Koslov, mais quelqu'un veut le récupérer ! lls ont envoyé Necros, le tueur sans
pitié pour 'enlever des Services Secrets Britanniques. Déguisés en laitiers, lui et ses amis n’hésiteront pas a
tout mettre en ceuvre pour ramener Koslov, Attention !

Niveau 5 — La fére Foraine
Vous devez rencontrer votre collégue, mais Necros vous a suivi et a requ "ordre de vous tuer !

Niveaw 6 — Tanger
Votre mission : retrouver Koslov. Elle vous conduira sur les toits de Tanger ol vous devrez sauver votre peau,

Niveau 7 - Le Compleve Militaire
Picgé dans le désent de | Afghanistan en plein miliew de la Base Aérienne Soviétique. Pas de problémes pour
007 ! Prenez garde car I'ennemi liche toutes ses forces militaires contre vous, Réussirez-vous i survivie 7

Niveau 8 - La Maison de Whiraker

Vous rencontrez finalement le Cerveau caché demmiére cet ignoble complot — Brad Whinaker, trafiquant
d’armes américain et histonien militaire. 1l déploie toute la puissance de son arsenal contre vous, mais vous
devez combatire pour pouvoir |"atteindre.

POUR CONTROLER BOND

DROITE

GAUCHE

EN HAUT Contrdler le curseur qui vous indique ol Bond vise.

EN BAS

FIRE . permet de faire tirer les armes de Bond, en fonction de la position du curseur,



TUER N'EST PAS JOUER

Si vous appuyez sur Right (ou poussez le Joystick vers la droite), de fagon & ce que le curseur atteigne le
cité droit de |'écran, Bond courra dans cette direction jusqu’a ce que vous relichiez le bouton.

Pour que Bond saute ou plonge sous des obstacles volants, maintenez le bouton de tir tout en appuyant
successivement sur VP puis sur DOWN.

LE PANNEAU DES STATUTS
C'est la surface en bas de I"écran qui indique la force de Bond, le nombre de vies lui restant, ses armes
actuelles, et le score.

ARMES SUPPLEMENTAIRES

Bond doit se battre sur 8 niveaux avant de pouvoir renconirer Brad Whittaker, le Cerveau qui est a |"onigine
de tous ces problémes, Entre chacun de ces niveaux, Q a accordé une chance 3 Bond ; il pourra prendre une
arme (ou un objet) qui lui sera utile lors de sa mission.

Malheureusement un scul des objets que vous pourrez choisir s"avérera utile au niveau suivant. Vous ne
disposez que de 5 secondes pour prendre une décision. Utilisez le joystick ou les touches fléchées pour metire
en valeur |'arme que vous désirez et appuyez sur fire pour la sélectionner. Souvenez-vous qu'une seule pourra
vous servir.

SELECTIONNER L’ARME PENDANT LE JEU

“Pour sélectionner 1'arme ou 1"ohjet spécifique que vous avez choisi, descendez le viseur jusqu'en bas i
droite de 1'écran. Le panneau des statuts vous indiquera |'arme utilisée. Si vous appuyez sur fire, vous passerez
du revolver aux armes supplé ires. Placez- sur le terrain de jeu pour continuer & jouer. Maintenant
Bond peut utiliser 1'arme scleclwnnec

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

CPC CASSETTE

-Insérez la cassette dans le lecteur

-Appuyez simultanément sur les touches CTRL et ENTER
-Appuyez sur PLAY

CPC DISQUE
-tapez run "DISC"

A

NOTE : Certaines armes ne peuvent étre utilisées qu’une seule fois.

Si vous choisissez un objet qui ne peut pas étre utilis€ comme arme, quand vous le sélectionnerez, |'objet
sera actionné et vous conserverez le Walther PPK. Vous pourrez ainsi continuer & tirer;

Parmi les armes objets, vous pourrez choisir : des bazookas, des grenades, des lunettes de vision noctumne,
des stylos et des cigarettes tirant des missiles, un chapeau dur, des bombes, des arbalétes, des explosifs !!

SON
QUITTER | COMMEN: | MARCHE/
SAUT PLONGEON| GAUCHE | DROITE | FIRE  |JOYSTICK | PAUSE | LEJEU [ERLE ARRET
AMS CPC 0 A 0 P | ESPACE oul ESC CNTR FIRE -
SHIFT
ESC

Certaines versions du jeu ont des touches de conirdle redéfinissables. Ceri apparaitra & |'écran mes vewillez noter que vous ne pouvez pas wliliser les
touches |-3 caf elles sont utilisées pour d"autres foactions.



EXOLON

SCENARIO

Vous étes un humanoid armé jusqu’aux dents et vous vous
frayez un chemin a travers plus de cent écrans d'aventures
a vous figer le sang. Lancez une grenade mortelle sur un
embryon pour I'anéaritir et tirez sur les nuées de créatures
qui avancent sur vous en ondulant. Lancez une fusée surun
emplacement de canon et des marteaux pneumatiques
vous propulseront d'un bout a I'autre de I'écran. L'aventure
prendra un tour nouveau avec certains écrans sur lesquels
vous pourrez jouer le role de Vitorc, vulnérable mais
athlétique, ou d’Exolon, un exosquelette lourd mais
puissant.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

Cassette : - Insérez la cassette dans le lecteur.
- Appuyez simultanément sur les touches CTRL et ENTER.
- Appuyez sur PLAY.

Disc : Tapez run"DISC".
LES COMMANDES

Manche a balai seulement
Pour mettre le jeu en pause, appuyez sur la barre
d'espacement.

LE JEU

Pour faire fonctionner les révolvers, donnez des petits
coups rapides sur le bouton feu. Pour lancer une grenade,
maintenez le bouton feu enfoncé pendant plus d'une
demi-seconde.




Revolver

Petit révolver a main qui détruit toute forme de vie organique
ennemie. Il peut pénétrer une armure légére si vous portez
plusieurs coups au but mais il est superflu contre les
emplacements de canons “au cuir tanné”, etc . . .

Grenades

En général, si votre révolver n'est pas efficace, ut:llsez une
grenade. Les grenades ont une puissance suffisante pour
détruire des équipements militaires a blindage lourd. Elles
peuvent également percer des murs épais et des parois
rocheuses, ce qui pourrait vous offrir un choix d'itinéraires a
travers le champ de bataille.

Exosquelette Blinde

Le personnage principal porte un exosquelette hydraulique
qui lui permet d'avancer sans effort a travers les hordes
ennemies en le protégeant de tout sauf des canons les plus
puissants et des projectiles ennemis.

LE SCORE

Destruction d'obstacles avec grenades 150 pts
Créatures de taille adultes 150 pts
Créatures embryonnaires 50 pts
Cartouches de missiles 50 pts
Entrée dans un lanceur double 2000 pts
Entrée dans un lanceur combiné 3000 pts

Destruction d’'un module de guidage de missiles 1000 pts
A la fin de chaque niveau (25 écrans), les points sont
attribués comme suit:

Nombre de vies restantes multiplié par mille.

On vous donne aussi 10,000 points si vous ne portez pas
I'exosquelette.

Une vie supplémentaire est accordée a la fin de chaque
niveau, @ moins qu'il ne vous reste neuf vies.



SKATEWARS

CASSETTE: éteignez votre ordinateur. Insérez la cassette dans le lecteu
de cassette puis allumez votre ordinateur. Pour charger, appuye:z
simultanément sur CTRL et sur ENTER. Puis, appuyez sur la touche PLAY
Le jeu chargera automatiquement.

DISQUE:

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT :

AMSTRAD DISC Tapez run"DISC" ou tapez run"Skate".

EXPLICATION DU MENU :
Appuyer sur 1" pour jouer tout seul.

Appuyer sur “2"' pour jouer a deux.

Pour recomposer votre eéquipe, presser la touche “'S".

Vous pourrez alors consulter tous les joueurs en appuyant
sur la barre espace. Pour engager un des joueurs dans votre
eéquipe, appuyer sur "RETURN".

Pour commencer |la partie, appuyer sur "C"".

Si vous voulez vous entrainer sur un des neuf
premiers niveaux, presser "E"' puis une des touchesde 14 9.

La touche "'N" permet de changer le nom des équipes.

“M" sert a modifier le type de contréle (clavier,
joystick,...)

Clavier Azerty : Clavier Querty :
X - Gauche Z - Gauche

C - Droite X - Droite

J - Haut K - Haut

N - Bas : M - Bas

K - Tir et Saut L - Tir et Saut
P - Pause

Q - Retour au Menu. :

Lors de la pause, en appuyant sur “C", vous pouvez changer
la couleur du fond.

REGLE :

La premiére équipe marquant 5 buts, remporte le tableau. Un
point est aussi accordé lorsque I'on tue son adversaire. Une
partie est finie lorsque I'équipe est détruite.



STRIKE FORCE HARRIER

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

AMSTRAD DISC

Taper run*DISC*

AMSTRAD CASSETTE

-Insérez la cassetie dans le lecteur

-Appuyez silultanément sur les touches CTRL et ENTER
-Appuyez sur PLAY

Le Hamer

A Iheutre octuelle, fois types de Harder
daftogue ou sol sont en sarvice. Au Royaume-
Unl, la RAF utliise le GR.3. dont le rdle principal est
lappul tacfique des troupes ou sol. L'oéro-
novale utiise le Sea Hamier FRS.1 comme avion
de chossa/reconnolssonce/combat. Les US
Marines (infontare de marne des Etats-Unis) sont

en fin de séguiper avec une version
perectionnée, [AV4 B. congu pour lo
couverture oé&idenne ef loppul tfoclique-
d'opérations amphibles.

Le Hamer se distingua das outres opparells de
combol modernes par sa capocité da varer la
direction da poussée  horzontale
trodifionnelie de son motewr fusqu'd 90 degrés'd
o wverticale. Cecl lul permat deffactuer ses
manoeuvies célébres de décologe et
afterissoge vertical court (ADAC/V). En réalité,
lorentation des tuydres du motew du Harmer
peut éhe vorée de ko postion hofzontale
Jusqu'd un angle de 78 degrés. Pour smplifier les
mangeuvies, la simulation permet de réoiiser
troly horzontale, 45 degrés et
wartic

ADAC/V parmat 4 THamer détre opérationnal
4 portir de ftemcins daoMterissoga pefits et
difficles & repérer prochas des hignes de
combot, ce qui i parmel da répondie
ropidement & des exgences doppu toctique.

En combot odden. TADAC/Y pemel &
fopparel de décélérer rapidement ce qul,
dans certalnes ciconstonces, peut &lre un atout
considérable. Cette lechnigue est connue sous
le nom de ViFFing (Vector in Forward Flight' ou
guidage en vol vers l'avant) et alle sera décrite
oe fogon plus opprofondie dans le présent
manuel. Avec le Hamler on est censd obfenir
réguiidrement un roppor 3/1. & lavantoge. de
destruction dovions ennemis dons des
combats contre les mealleurs opporells de
combat da FOccident.

Lo polyvolence du Horier comme avion de
combat fut occlomée publiquement et de
foutes parts dons le codre de ses performences
dons une granda varkité da bles ou cours du
conflit des Malouinas, en 1982,

positions
aler

Le programme

STRIKE FORCE HARRIER ne se borma pas @ un
dumple simulatew de vol. Il founit également une

simulation  Intégrole des opérations.- ovoc
planification de la stratégie of objectils globoux
A partir do sites ou sol. et de la lagon propre ou
Harder. votre 18che est de détnire le @G do
lennamil que & trouve & guelgues BOOD km. tout
en utiisant & ban asclent vos forces ou sol.

A son niveau le plus simple, le programme ast un
jeu sembiable ou jeux de fates foroines avec
destruction diobjectifs & la fols cu sol at aérens

A son niveou plus complexe. STRIKE FORCE
HARRIER axige des monoewvres zovontos ol
précizes de volre apparell ocindt guune
connaissance  des  technmiques modemas
d'attagque ou sol ot de combot céren. Ce

niveau de tachnique nécessitera notwelament
une pratigue et une expéience considérables
ansi que lGhede en profondeur du présent
manual.

La vesdon du Homler ufiisée dons cefte
simulgtion rossemble les coroctéristigues des
frols oppaoreils dons une- copacité multirdle. En
oulre, on O Incorpord certaines caractéristiques.
an paricuier @ fobleou de bord (p.ex
FOFTRAC - rador de poursulte ‘omi ou annernl’)
dars le codre das dispositits pidusibles pour un
Harler de l'avenlr, Naturellemeni, pour des
ralsons do  sécurlté les coroctérstiques de
manicbiiité et les performances ne dewviont pas
ahre considdrdes comme une reproduction
fidide du Haomlar doujowrdhud, blen queles
solent tout & falt représentatives des avions de
combal modarmes de ce type.

LA PREPARATION 1

Pour vous fomiiorser avec o maniobilitd du
Harrier, foites un braf vol dessol ovec cet
appaorell. Suiverz les Instructions fournles lci qui
concement des manoeuvies da dbcolloge et
d'atermissage des avions standord plutd! que
celles das ADAC/V. Lo fg. | st un modale de
misslon de vol tpigue

NOTA: A parti da maintenant, larsguon parlera
de commondes ou levier, of  powia oS
remplocer por les commandes equivolentes ou
clavier.

I. Charger le programme de o fogon
indiguée dans les Instructions
2. Vous wvemer des “boutons® sur lecron

Salectionne? le mode combol /entrainement
{comba! practice). combal ou enfroine-
ment (praclice) en oppuyont sur ke bouton
corespondant & volre chokx, et puis sur OK
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3. Topez volra nom  Pour comger une eredr
utlisez o fouche deospocomont omcn:
DELETE of los touches pow podllonner b
curseur, Appuyerz sur RETURM.

Augmentia:z volie poussée jusqu'd 80 de 1o
poussée moxmale en oppuyoant sur P
(puissance)

Y

e

lorsgue wolte witosse alten? 125 nocuds
(uste ou-dessus du 2ame  repére  sur
fanemomaétre). donnez moins da lavier an
fojustont de fogon & oblenir un angle
dincinolson longitudinole de 20 degros
Rentter le hoin doftermsoge en oppuyani
sur U, foute de quai lo Homer comimencans

o

4 vibrer ot un messoge 100 FAST (wiesie
nop dlowda) sero offichde. Les wbralions sa
produlront dgolemant en cos do pussance
excessive pour une stuofion donnes. dans
€@ cas, on gminuera lo puissance en
oppuyant sur O (pussance -} usQUo ce
quicn aifeigne le NIveou oppropnié

7. Voloz tout drolt el on polier. ovec un angle
dinclinolson lengitudginale denviron 0 degré.
Lo légére cscilation de Ihafzon donne une
imprassion de mouvernenl el da per
pective.

8. 5| vous explorez wolre zone Immédiafe.
wvotre type de cop appargitra suw FOFTRAC
{3l vous déshez Interrompre e programme
pour quelle que roison que ce solt. oppuyer
sur A (arrét). A noter que les détails au sl tels
que les pefites colines, les monfagnes. les
objectils ennamis et las bateres de missias
scl-cir. 5 vous volez & plus cle 000 mélres
dalfitude. vous Iroverserez les nuoges. En
wol d'antrainement, vous pouvel ignorar les
oltoques dovions ou clloquer an foute
Impunite. S wvous quifez la zone
opérationnele. vous receviez un signal
FOFTRAC WEAK (rodar de poursuite foibie).
Powr revenir dans ko zone opérationnella,
prenez un cop de 045 degrés.

Pour faftenissoge. vous dever établr fout
dubord un leroin oppropré. Appuyer sur 8
(rodiocompas) sulvi de @. W, E ou R (les codes
das  lenging dallerissoge  prédétermings)
Mediflez o direction de sorte que la kigne sur le
viseur téte haute soit longue et vericals - ceci
vous foumnit le cop & suivre. Pour tout
rensalgnemant supplémentolre concermant lo
locallsotion des terrains ou sol et loMerissoge.

on 38 reporters oux poges 15-1éet 18
UN GUIDE DETAILLE DE VOS INSTRUMENTS

Lors de lo leclwe de cefla sechion. reporner-
vous ou tableou de commaonds fourni pour
volra orgimates.

WVISEUR TETE HAUTE

recouvie 1o vue du cockpit en fournizsont das
infarmations de vol essentielles. De gauchs &
droite., les dispodiifs doffichage sont les suvants

VSl Variométe. Cat instrument indique ke gain
ou ba perte dallitude.

ASI Anamomélire. Indique lo witesse dons
lak. Grodué tous les 50 noeuds avec
graduation pius longue tous les 100
noeuds.

Gyro Gyroscope. Indique le sers du déplace-
ment,
Sight Visée. Sert & lo fols de view et

dindicateur de roulls, en lndauant la
posifion des olles ot da lo queue du
mmuparappoﬂdblgﬂedhuﬂm

Haight Hr.‘lufeul en plads au-dessus du niveou du

Rtch MG‘B dincinaison  longliudinale  ou
offifude ou-dessus ou en-dessous de
laxe harlzontale.

La visew l&le hoaule peu!l aficher dgalement

des informations supplémantalres en préréglant

Ia touche approprié.

7 Viseur de bombaidement
Indique la dreclion et le point dimpoct
prévu (représenté par une petite ligne
horlzontale) lorsgu'une bombe est idchée, Il
corwlen! de précher que la point dimpoct
ne paul pas &te colculd lorsque lo ligne est
4 12 hewres.
& Leradiccompas

Il est ulle de dsposer du guodiloge de
corfe & porée de la main pouw cette
section. En cours de vol, oppuyez sur B puls
suu @ W, E ou R pour wvolta poinl
dolenissage choisl, Sl volre premiler teroin
choul nindigue pas ko présenca dun point
dolternistage dans les environs, asoye: las
oulres points sélectionnds jusqu'd ce que
vous en frouviez un qul convienne. Si vous
frouver une longue Bgne vedicale, cecl
indigue que vous vous dirigez vers un polnt
d'ofterissoge. alors gquune  gne bréve
indique que vous vous dloigrez de ce point -
chongez de cop jusqud ce que lo ligne
devienne lohgue et vericale.
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de monler avec un angle rop rolde et une

puissonce  Insuffisonte,  vous  mquez de
aécrocher.
Lo décrochoge

e décrochoge es! Indiqud por un chongoment
da brut sulv de lnclinalson soudoing du noz
Powr redresser, diminuez la pulssonce. poussol
g lgvier de commonde en avont usqu'd ce
que la vitesse de vol scit rélablle puls stoblliser

lopporell el ougmentez lo puissance en meéme
temnps. *

Le plgué

Lo vitesse do lopparel augmenta on pigud
soul si on dminue lo pulssance. Les piguds o
vitesse trop dlavée enfrainerant dventueliemaont
o nipture,

Les vols horlzontaux .

En wvol horizontol, wous pouver gaogner de
lolfitude en ocugmeontant lo puissanca. Pour
mainlenic lo nouvele olfifude. poussez le lavier
da commonds en avan! pour  ramener
loppored en wvol drolt et horzontal Lo
monoeuvre Inverse donnera lleu & un wvol
horizontal & une altitude Inférisure.

Les virages

Plus Ffongle de roulls est sermé, plus favion wwero
iopidement - le Hamer peul foumer da 20
degrés par seconde avec un angle de roulis de
B85 degrés. Toutefois Mnconvénient du virage
serrd 4 foitde vitesse est lougmentation de lg
résistance et lo diminution de lo vitesse et de
laititude, blen que fon pulsse compenser cecl
dons une cerfoine mesure en ougmentant la
puissance.

Il eonviendra de se souvenlr de ces remarques

en combal al-ak, cor vous devrez établr ce

Que vous pouvel vous permatire de sccilficier

an ce qul conceme l'oltitude at lo vitesse lors de

la planificotion da certalnes manoeuvas,

Pilote

Niveau de bose préconisé pour vos premigras

missions.

Le décolloge

Les points daoMerfssoge dans lo  présente

simulation sont représentés sous torme de zones

proporgées el balsées oux 4 coins. Chogue

tarraln posséde une longueuwr sutfisante pour les

décolloges ou les alferissoges hadilionnels,

mals |l est consellable dutiiser FADAC AV,

| Décolloge lradiionnel

() Porarlo pulssance & 80%

(i) A 125 nosuds, décoller en ropeiant le levier.

{li) Rentrez le train dotterssoge et diminues la
pulssonce progressivement  usquid  ce

qu'on aieigne les conditions opération-
nefles opproprées.

2 Décolioge court

() Porteria pulssance & 80%

(i) Appuyer s 4 pour metire lo poussée & 45°

() A 100 noeuds, décoller an ropelant le levier

(W) Rentrer le frain dattenissoge et diminuer la

seion les exgances

(v) Voler ovec un ongle dinclinolson
longitudinale inférieur & 10 degrés

) A 150 noeuds. oppuyer s 5 pour
s¢leclionner lo poussée hovzoniale.

3 Décolloge verical

) Appuyer s 3 pour ef la poussée verticale

(i) Porteria pulssonce & 100%

(iy Aprés le décolloge. rentver I8 frain
dottenissage puis diminuer légérement g
puissance.

v) A 700 pleds. baisser le nez légérement pour
ougmanter la vitasse an avant

{v) Appuyer s 4 pour lo poussée 45° et
romener & un ongle dincinalson zéro

) A 150 noeuds. oppuyer sur 5 pow lo
pousséa horzontola.

Le vol siatlonnalie

A lo sile dun décolioge verficol, ef pendant
quon se frouve en poussée verticale, ajuster la
pulssonce jusqu'd ce que le vorlométre indigue
2é0 et que laltifude solt réguidre - ce qul
nécessite une poussdée denviron B0%. En
dbplagant le levier en avonl pout Inclinet le naz
en bas, vous vous déplocerez en ovanl, ef en
déplagant le leviar an arréra, c'ast la contraite
qul 3@ produlra. Lo technique du vol stationnaire
consisla & hrouver un équiibre enire cos doux
mouvements do fogon que le mouvement en
ovont ou an ordie soit minime ou nul. On powrrg
maodifier le cap du Harrier en vol stalionnaire au
moyen des fouches de gouverna de direchion
Indiquées sur le toblegu de clovien Clest
Jdoileurs probcblement le seul cas ol vous
wtiliserez ia gouvama de direcition.

Lattenissage

On o déjd expliqué lo technique dullisafion de
la touche de rodiocompas pour la locallsation
des femains d'oHerissoge. Lomsque vous vous
opprocher du  temain, vous  gperceviar
quelques-unas des balises et lonsgue vous en
alleindrez le centra, vous entendrez un son aigl
qui vous indiquera que vous dve: atteint la
posiiicn d'attamssoge optimala. On ne tiendra
pas compte des petites collines - il ne sogit que
da comoufloge.

1 L'atterisage verical

() Approchez de lo zone proposée G 500
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Sl vous aver afteri hors du  point
d'olternssage. vows pouver foire appel ou
personnel ou sol pour qQuil étoblisse volre

position coutante comme paint
dolterissoge  désigné  Appuyez sur B
(rodiocompas), puis o, W, L owr R

9 Visée de missiles
Ce , dispositit indique quel esl loppored
ennemi  vers lequel vos engins  oirfair

Sidewinder s@  digent.
lonctionne que lorsque vous entendez le
rugissemen! de vos Sdewinders. Avec des
objectils multiples, i est indspensable de
savoir  lequel des owions  vous  avec
occroche - ce nest peut-8ire pos celul gue
VoS vouliez,

0 Affichage standard
Annule |es visées de bombes el de rmissies
al affiche la viseur téle houle normale.

Tableou de bord

De gouche & drolte, le 1oblecu ndique:

MFD

Afichoge polyvolent, commondé por |
comme commutateur, Il fownlt das informations
de vol ou lo situclion de lormement Les
infarmations e vol comprannent les suivantes:

Lo poussée oule niveau de pussonce

Lo pasilion du vectew poussbe (horzonlcle, 45
degrés ou verlicals)

Le niveau de caibuiant
pousséa maximala)

Lo position gu troin d'gtlemssogs (blanc = an
baos)

La position des volets (blanc = an Das)

Les freins (Blonc = non oppiiqués)

(20 min. anviron an

Au décollage, larmement et compose de lo
fogon suivania:

2 rrussil@s Qirfoir Sidewsnder AIM-FL ovec une
ponée de wm

3 bombes de 1000 Ivies

250 obus oyont une portée de 3 km. Vous ne
pouver wvous réarmer qu'd wn  point
d'atterissoge oésignd.  Lormsque vous  Oves
atteri, amenez ko puissonce & 280 el appuyel
S 2 pour wous réanmer,

AAR

Rodor dfaltoque oérienne - indique o position
des opporeils ennemis (louge). de missies
alr/air (blonc) el solfal (blonc) dans un rayon de
8 km &l ou sen d'une bonde de hauteur da phus
ou moins 5000 pleds. L'échells du cété gouche
indique 1o hauteur des rmissiles au-dassus ou an-
daessous de volre posifion, eof celle de dioite

Ce dispositit ne *

indiqua l'altitude des avions ennamis.

FOFTRAC

Rodor de pousulo 'Ami ou onneml. Un
dispositil drolfichoge mixie de déroulewr de
core el de mise & jour des abjectits dans vatro
zone opérationnelie - environ 38.4 km x 19.2 km
ou un comd dy quadiiloge de lo corte. Les
informnations suivantes sant représantées:
Montagnes {montages’ vedeas)

Paoints datterissage (faus clignotants)

Valia reute (Blenc)

Las bases da missiles sol/oir (vart)

Les chaus el beurs pistes (vert)

Les ovions et missiles ennemis el leurs roufe
(paints rougas mobiles)

Etant donné gque FOFIRAC est un disposilit
dothchoge 4 mise & Jowr continuelle ovec
objoctifs mobiles cignotants, vous pouvez vous
an servir pow sulvre les rmouvements de
lennemi at matire au point volre stratégle. Pour
débarasser FOFTRAC de routes gul ne sont plus
valables, oppuyer sur 6. Le messogo offiché
représantera dgolement la rélérence gille de
Ia rone (voir la carte).

A noter que lorsgque vous volel vers une
nouvelle zone de combol, FOFIRAC ne
représentero pas dobjecltits au sol jusque ce
que vous eflectuer une mssion de
reconnalssonce & environ 16000 pieds Jusqu'ou
cenfre de lo zone (représentd por un point
blonc). Sur ce point, l'opparel de prse de vue
photogrophlera cutomaliquement lo zone et
F entrerg en action.

Le Harer est égquipé dun modédle FOFTRAC frds
avoncé disposont dun affichoge ‘inteligent.

L'aftichage des mesiges

Au cours de volie iole. des messoges el das
averissements seront offichés dons ce lobleau.
sl nécessaire.

Les commandes au clavier

Ces commandes son! indiquées e le l1obleay
de clovier fourni gvac ca manuel.

Remarquas imporanias R
Méme si vous connalssez les principes généraux
du pilctage d'un ovion, I ast utile de roppelar

certains facteurs en ce qul conceme lo
réustonce et lo growlé,

Le pilotoge de volre Harrer

Lo montée
Lo vitesse de l'avion aminuera en montée sauf
sl l'on ougmente lg puissonce. S vous essayelr
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pieds et 400 noeuds. Choque giodin sur
ronémoméira représente 50 noeuds.

(0} Sélactionner le vecteur de poussée de

45° ot utillser la levier pour maintani un voi
horzontal. Aflendre que ko vilesse descende
& 200 noeuds.

iy Sortir e troln d'offerissoge (U) of les volats
(F). Aftencire que la vitesse tombe & 120-100
noeuds. Maintenk Fongie dinclincison
harizonfale entre 0 et & degrds en s'assurant
que la vitesse ne dascende pos en-dessous
da 100 nosuds.

(i) Ajuster la puissance et langle dinclinaison
horizontole  pour  malntenir  la  vitesse
descensionnalle & molns de 10 pleds par
s@conde (un gradin sur e vatiomatra).

(v) A latterissoge. couper lo puissance ef
rmetire les frains (B).

(Vi) Appuyar s 2 pour e rovitcilement, le
réormement et les réparalions dventusiies
des dégdats dis oux combots.

3 UaMerrssage troditionnel

Bien guils solen! possibles, les ofterssoges
fraditionnels sont  exlidmoment  difficlas  car
limpoc! dolt avolr leu cu bord extBme du
lerrain Jatterrlssagea,

Ne wvous Ingquiétez pas sl vous éprouvez des
difficultés Inlticlement pour oMerlr de fagon
préclse sur le terain dotterissage. La maniére
la plus simple est d'ofterir verticalement puls
d'appuyer sur 1o louche Homer {radiocompas)
suvie de la louche comespondante ou terroin
doftertissoge @ plus proche pour oppeler le
personnel ou sol.

Aulres applicalions de la poussée

vaclorlalle

Les technigques da poussée veclonels pauvent
afra ullisées égolement & bon esclen! en
translation avant ropde “VIFFing). Enlrainez-vous
en sélectionnont lo poussée G 45° ce qu
donnara lieu & une décéléation ropide olng
qu'd une cugmentolion de la houteur, puls
elsoyez le méme angle de poussée en vilage
4 la vericole - cecl provoquera une brusque
LE COMBAT

Niveoux de difficulté

Lorsque vous sélectionnez le mode de combat
sur 18 menu principal, vous disposer de frols
niveaux da dextéarité - PILOT, COMMANDER et
ACE.

Commandar

Dons ce nivedu voul  commencersz .4
dprouver les effats de lo force d'accélération;
3l wous reculez frop le levier de commaonds.

vous lombeare: en syncope (onél de coure
durée du coew) lorsgue vous ofteignez 96
posilil. Au contraire. en poussont le levier de
fogon excessive en ovant, c'est ie red oul’ qui
A produira (offfue de sang a lo téte) & 3G
négatif, Appliquer solgneusemnent un
mauvernant contrare ou levier pour redrasser o
situgtion. En outre. une maileurs gestion
corburon! serg necessalre & ce niveou cor la
toux de consommation ast plus dlavé

Ace

En plus des focteurs que lon rencontre ou
nivecu de chef de bord, ce niveou nécassile
una précision supérieure de visée et de tr ou
canen. et la portée utle du conon est réduite.

UNE MISSION TYPIQUE

i

L Mouveauisran,
;::;:"wbﬂt Anague au sal danerssage

_—-—'—'_'_'__F'_
et Technicue cu lang Toss’
ot Uotiong)
e 2 L
P
VOTRE MISSION

Votre mission as! da détruire le QG ennamd & 800
km ou NNE de volre point de départ, comme
celo est indiqué & lo fols sur le FOFTRAC et sur lo
corte quadriiée.

Pow porvenir ou &G de l'ennemi. | vous faudra
toul dabord détrulre les chars ennemis qu
menacen! vos tengins dafterissoge. Lonsque
cecl oura été effectud. vous dever éloblir un
nouveou lerrain d'ofterissoge dons une 2one
operationnelle odjiocents, Maolheweausement,
ces zones seront elles oussl manocées por las
chars de l'enneml qui dewont &ire détrits eux
ousl, et cingt de suite. Vious disposez en tout de
512 zones opérationmelles. maks B nest
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gvidemment pos nédcessole de toutes les
piencra pour afteindre volre objectir,

Nous wous corselions de prendre un
exemplolre de la'cone quodrilée el de l'utiliser
comme référence pout éloblir un relevé de
volra progresshon.

Identification des terrains d'ottenissage
Lomsgue wvous voler dons une nouvelle zona,
commencezr por effacluer un vol de
reconnaissance pour lo photographier afin de
disposer de FOFTRAC. Cela vous permetira de
séiactionner une one relolivement dénuée de
forces ennemies.

Etabllssement des temalns d atterrissage

Les teralns non prépords nécessiten! un
ofterissage vertical ovec vitesse haodzontale
nulle. Aprés avolr  afttem, utiisez volre
roclocompas pour sélectionner o base vers
faquelle vous désirez vous dinger (&, W, E ou R).
Vos forces @& terre seront  déplocées
automatiquement par une zone de saut & une
vitesse d'environ 150 noeuads

Un son cigl opeds le aéplocement des forces
au sol vous Indiquera que ces forces seront en
mesxe de wous prépover un  leraln
doHenissoge.

5l vous Mentendez pc  ~y ion aigl. celo signifie
qua lemplocamant ¢ o onnd nest pos idéaol
8! que e terrain o &té prépord tout prés. Vous
dovezr dbcoller de nouveou el vous servie du
rodiocompas pour localises la position du tarain
datterssoge.

Vous ne pourrez Nl vous rovitadler ni vous réarmer
avant que ces forces n'arfvant, par conséquent
£l vous reste du carburant et des munitions en
suffisance, vous pouver effecluer quelques
muissions locales en attandont

SOUVeneI-vous qué vous pouvel Interompre
laclion 4 lout momaent an appuyan! S A gour
Préparer volre rochaln coup.

Dégats & lo sulle des combals

Les dégdts cousés par l'orilerie au sol ou por o
fit ou caonon sont Indiqués sur ldcran el por la
misé  hors  duscge  progressive  do vos
instrurments Jusqu'd ce que vous soye: enfin
obatty. Nohwelernoni. losgue vous élas toucht
o un missle, vous Gles défintivernent abattu
Technigues d'aftaques ou ol

Les dalenses cu soi boguées conlie vous sont

les sulvantas:

Les misslies SAM sal/alr

Guidés par radar en mesue do déliute des
objeclits ou-dessus do 2000 piods. I pouvent
éire gQuidés ou rodor jusqua I'mpoc! avec

Fobjech! ou por infra-rouge por vos sowces de
chaleur.

Les batteries anlioériennes

Générolement commandées par rodor, elles se
frouven! & proximitd des Daftenes do missles
solfolf SAM,

Tir dinfanterie au sol

Porols Inquidtant, I est improboble que le tir
doimes de Woupes ou sol ne couse de
vénitobies dégats.

Lo méthode d'ottaque la plus efficoce semble
étre lopproche roplde et & bosse offitude. cest-
G-dire & 500 pleds ou moins. en fissoge.
SouvenaEvous que les montagnes présentant
une ceraine protection conte les radors de
l'ennemi. Toutefois. ceci sgnifie parfois que vous
na verrez volre objecti! qu'd lo dernigre minute.
Une oulre possibiité sercit dopprocher & haute
altitude puis d'attaquer en rase-mottes.

On pourra utliser auss! blen les bombes que le
canon pour l'oftogque dobjectifs ou sol. Les
bombes sent relgtivement foclles & utiiser dtant
donné gue wvous pouver obfenk le point
dimpoact prévu ou moyen du visewr de
bombardemant. Normaolement vous volez ou-
dessus ce volre objectl oprés avoir largué la
bombe, mals cecl rsque d'élre dangereux, On
pourra égolement utiiiser lo technique du et long
(long toss) - fig. 2. Les conons ne parmeltant
pas un usage outl souple cor lls nécessitent un
vol an plongbéa drectament sur Fobjecti la
sélaction dune Inclinolion  longltudinale
comprisa entre -5 at +5 fociltera le malntien
duna allitude corstanta,

Manoeuvres o évitement du radar

Vole avertisseur de rodar vous averflro lorsque
les rodors ennemis wous ouront repdé en
emettant une tonaliité daverfissement et an
offichant un messoge sur lécran. Le Harmer
dispose dun systéme de confremesure qul
svefforcero outomotiquement d'en sorth ou da
brouiier I8 rodor, ce qul sero focillé en
changean! de cap ou an plongeont & moins de
500 plads.

Las combals addens

Dans lo meswe du possible, esayar de vous
posfionner & [intériewr dun ‘céne’ de 0°
deriére rennemi @ une portée convenon! &
volte arme cholsia. Apréds vous &tre ainsi
posifionnés, vous devez tenir comple

1. des coroclérstiques de wvolre propre
apparail af de celles de l'oppareil ennemi,
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2. des aeMals secondoies da cerfoines
monoeuwes - volre dextdité pour les
viroges senés sora fonclion de votre vilesio
Les virages hop serds el & witesse frop
basse entroineront & lo fois une perte
daltitude et una diminufion da la vitesse:
toutetols, ovec une vitesie plus élevée, lo
vitesse ongulare de virage sero phus lente.
Volre vitesse de viroge oplimale et emviron
450 nosuds.

L'attaque

Lorsque vous vous trouvez dans le cone de 30°,

vérifiez que vous disposez de I'ovontoge en.ce

qui conceme dune port laiitudae et d'oulre part

la vitesse. Cecl vous permetiro de vous gloigner
4 toute vilesse, en gagnaont de loitiude, oprés
avolr largué vos munifions. Les missiles peuvent
dtre  ulilsds & une witesso de  fermoluro
relofivernent dlovéo, alos que le tir au conon
nécasite une vileie d'appioche plus lanta ofin
de brogquer fobjecti de fogon précisa.
Souvenez-vous toutelfols que lenneml fero son
possible pour que vous le dépossier, en
renversant aingl la situation en un instent

La délense

La réporse clossque & une attogue de Forére
esl de se relournet vers fennemi en i@
aégogeont de lagon défensive (fig. 3} Les
auires manoauvres comprennent las ‘cisaoux’
et limmeimann (figures 4 et &)

Votre ogresewr peul &he forcd de vous
déposser 3 vous chonge: de cap plus
ropidement que lul ou en cugmantant lo vilesse
telative de lermeture por décéiérolion elfou
PO MONCeLUTe

Sl vous éprouver une védloble difficulté & vous
débaraster de fennemi. vous pouver. comme
uitime remade. essoyer le Jinking'. c'est-d-dire
le changement de cap répétéd alin déviler gul
vous llenne constamment an jous, Cholussez
blen votre moment et dégogez-vous. Lo fogon
o plus roplde de vous dégager est deMectuer
un § fendu (fig. &) Dwiger-vous vers ls groups
de nuoges i plus proche cor cecl permettie
&galement de brouller las missies Sidewinder
ou SAM,

Lo copocitd oe VIFFing du Hamler peul
également vous alder & mieux vous placer pour
des monoeuvres d'éviltement el de conhie-
oHtoques rapldes (igures 7 et 8).

Manceuvres de conire-délanse
Aussl bien lenneml que vous-mame pouvel

effectuer des monoeuwes poul délousr un
grand nombre des oclions  délansives
susmentionnées. Les figues 9 & 14 raprésentent
les techniques les plus connues,

L'avion de Fennem|

Les corocléristiques de loppored de volre
ossaliont sont bosées sur celles du MIG 23. un
opparell & copocitd supersonigue. Le Harrier
ast subsonique soul en plongde. A plus de
20000 pleds. le MIG présente des toux de
viroge, vilesse, occélération et toux de montée
différents: votre toctiqgue lo medleure esl ce
loftver & moins de 20000 pieds el de le forcer
de combatire & vos condifions.

Volro ossollant est armd ovec un conon of 4
missilas, guidéd solt & linfrarouge (IRHY ou ou
rodor (RG). Losquil est juste demlére vous, i
frérc ou conon ou d lancerc des mussies &
guidage & linfrorouge, olors que les misslies
Quidés ou rodar pauven! &tre derére vous
Avec celte simulafion. mals pas encora dans la
réolité, Il pourra loncer des missiles ‘e o cublia®
lorsquil est devont vous et quiil s éloigne.
Défense contre les aflaques oux missiles
sol/alr et alr/alr
1 Lorsgue vous entendez l'avertisseur de
poursuite rodar et que ce message apparait
sur volre écran, essayez de vous dégager
gveocépm chongement de cop brutal de plus
e 90°,

2 Sivous ne pouvez pas vous dégager
lmrnédautqmsn!. essayez de daterminer o
fype de missile et de contrdler sa position sur
le radar anti-aérien et/ou sur le FOFTRAC,

35 vous avez le temps. foumez-vous vers le
mussile en vol fissé': ou tout desnier moment
change brutalement de cop.

4 v:msl pourrez également uliliser vos fusées
&clairontes (pour le guidage & linf rarouge)
Ou vos paguets de rubans métaliques anti-
radar pour fromper les missiles. Votre
_équipement en comprend 9 de chaque.

Sifalarmne au missile s'arréte. vous aves réuss &
VOus de_gn_agrar el vous étes libre de poursuivie
volre mission.
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dons le présent programme sont bosés sur la réoiité ef nous tenons & ajouter que nous
avons constaté avec un grond plaisic lo supérionté du Horrier en combat oérien,
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FOOTBALL MANAGER2

REPRESENTATION VISUELLE DE L’EQUIPE selonles
3 sections du terrain défensif, milieu de terrain, offensif. Chaque
équipe apparait avec les joueurs dans leur portion de terrain. Les
marquages d’homme & homme sont indiqués sur 4 portions adja-
centes par écran: les joueurs placés dans les portions adjacentes se
margueront les uns les autres durant le match.

L’HABILETE DES JOUEURS:

Influence I'action du match. Plus les joueurs sont habiles, plus ils
dribblent et marquent facilement leurs adversaires. A chague mi-
temps, les joueurs des 12 zones sont comparés a leurs adversaires.
Un élément de hasard est introduit et le joueur de plus haute valeur
entame une série d'actions balle au pied. Si la différence entre 2
joueurs est minime, il n'y a pas de séquences d'actions. Vous
pouvez ainsi influencer le début et le nombre des attaques en
opposant judicieusement les joueurs pour le marquage d'homme a
homme.

NOTE: & habileté égale, les joueurs se neutralisent. Le joueur le plus
habile gagnera sans doute et commencera une attaque, balle au
pied. Un joueur sur un endroit libre peut y commencer une attaque,
on lui préte alors une habileté de 2. On attribue aux joueurs jouant
hors de leur portion (ex: un défenseur jouant en milieu de terrain) une
habileté de 2.

L'habileté du goal correspond & son aptitude a garder les buts.

FORMATION:

Il existe 12 zones possibles de positionnement des joueurs (goals
exlus). Elles sont représentées par les 4 places sur chacun des



FOOTBALL MANAGER 2

écrans de sélection des équipes. Exemple de formation: 4-3-3, 4-
2-2-, 4-2-4, Votre équipe jouera dans les positions que vous aurez
choisies vous-méme.

Chaque place de sélection d'équipe est visualisée directement sur
la section de terrain sur laquelle le joueur de cette section jouera au
début de I'action. Aucun joueur d'une zone adjacente ne pourra le
marquer et jouer dans la méme zone durant le jeu. Les joueurs
couvrent également les sections de terrains pres de leur propre
section s'iln’y a pas de joueur présent a cette place. Cette répartition
en zones permet d'évaluer les performances de chague joueur, car
on peut les identifier en fonction de leur position.

ADVERSAIRES

L’habileté dépend de I'équipe adverse. En progressant dans le
championnat, les adversaires sont de plus en plus habiles.

FORME PHYSIQUE

La participation & unmatch affecte la forme des joueurs. lis recoivent
des chocs et peuvent étre blessés.

EQUIPE COMPLETE

Vous devez choisir 11 joueurs avant de pouvoir compléter la
sélection d'équipe. Choisissez ensuite 2 remplagants qui pourront
étre introduits pour changer la formation.

STYLES DE JEU.

Pendant la partie du jeu «Entrainement supplémentaire» vous pou-
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vez modifier le style du jeu de I'équipe. L'effet sera visible durant le
match. Votre équipe utilisera les passes proches, longues ou hautes
en fonction de votre sélection. Les différents adversaires ont aussi
des styles variables.

ACTION

Chaque mi-temps consiste en plusieurs ségquences d'actions. Une
séquence se termine lorsque le ballon est hors-jeu, qu'un but est
margueé ou que le goal pare un but. L'action du match permet de voir
les résultats de vos actions.

MI-TEMPS

Lors de la mi-temps vous pouvez introduire des remplagants et
changer la formation de votre équipe.

RESULTATS DU MATCH

Aprés votre match;
Soit les autres résultats du championnat et le classement apparais-
sent, soit le résultat de votre match de championnat apparait.

RAPPORT DE SANTE

C'estlaliste de vos joueurs blessés. Une forme physique inférieure
a 50% signifie gqu'un joueur ne peut plus jouer. Plusieurs chocs
peuvent avoir comme conséquence une blessure a long terme. Un
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joueur blessé retrouvera sa forme en se reposant.

FINANCES

Indique la rentabilité de votre club. Si la balance devient négative,
vous aurez des problémes. La recette dépend du club jouant &
domicile. La recette grimpera en fonction de vos succés d'éguipe et
de championnat. Acheter/vendre un joueur représente le total de
vos affaires sur le marché du transfert.

Les salaires des joueurs dépendent de leur habileté et de leur
nombre.

Les frais généraux sont un rapport de codts fixes supportés par le
club. Le profit est mesuré tous les 8 jours. Les valeurs financiéeres
s'élévent en fonction de votre progression.

VENDRE DES JOUEURS

Si vous voulez vendre un joueur, une offre sera faite. Si vous rejetez
cette offre, vous devrez attendre la semaine suivante pour refaire
une tentative. N'oubliez pas que vous payez le salaire de tous les
joueurs, gqu'ils soient sélectionnés ou non pour un match. Si vous
possédez une équipe de moins de 13 joueurs, votre équipe sera
incompléte et vous perdrez.

ACHETER DES JOUEURS

Un maximum de 3 joueurs peuvent étre a vendre. Vous pouvez faire
une offre pour n'importe lequel de ces joueurs. Plus|'offre est élevée,
plus vous augmenterez vos chances de gagner en |'achetant. Vous
pouvez méme avoir la chance d'acheter les joueurs & un montant
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inférieur a leur valeur réelle. Le message «<EQUIPE TROP GRANDE=»
signifie que vous devez vendre un joueur avant que d'autres
propositions ne soient faites.

ENTRAINEMENT SUPPLEMENTAIRE

Pour modifier la fagon dont les joueurs passent le ballon.

Hauteur de Passe: pour augmenter ou diminuer la hauteur des
passes.

Longueur des passes: pour augmenter/diminuer la longueur.

Elaborez votre propre technique en fonction de votre équipe et de
votre style de passe.

Quand le message «PARACHEVE- aparait, cela signifie que vous
avez atteind la longueur/hauteur maximum/minimum de passe.
Vous entrainer encore ne servira a rien.

LA SAISON

Vous jouerez une fois contre toutes les autres équipes de votre
division et vous jouerez en fonction de votre progression dans les
championnats. En fin de chaque saison, il y aura 3 promotions et 3
régressions.

SUCCES

Le but du jeu est de gagner le Triple-Championnat ainsi que 2
COupes.
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LES 5 ATTRIBUTS DES JOUEURS
- NOM: le nom du joueur apparait.

- HABILETE: d'une échelle de 3 4 9. Le degré affecte la
performance du joueur pendant le match.

- FORME PHYSIQUE: notée sur 100. la note diminue en
fonction des chocs ou 'des blessures recues durant le jeu.
Si cette valeur est inférieure & 50, le joueur doit étre mis au

repos.

- POSITION:
G= GOAL

D= DEFENSEUR
M= MILIEU DE TERRAIN
A= ATTAQUANT.

Ce sont les positions correctes des joueurs. Un joueur hors de sa
position sera moins efficace. Pour identifier ces positions a I'écran
lors de la sélection d'équipe: la position dugoal est sur le but, les dé-
fenseurs sont sur le méme écran que le goal, les milieu-de-terrain
sont sur le milieu du terrain et les attaquants sont sur le méme écran
que le goal adverse.

_=VALEUR:30,000a 360,000, dépendde 'habileté du joueur
et de la division dans laquelle vous jouez; elle affecte le prix
d'achat/de vente du joueur sur le marché du transfert.
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INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT.

AMSTRAD DISC
Taper run"DISC"

AMSTRAD CASSETTE

-Insérez la cassette dans le lecteur

-Appuyez silultanément sur les touches CTRL et ENTER
-Appuyez sur PLAY

INSTRUCTIONS DE SAUVEGARDE:

Cas des 16 BITS: prenez soin d'avoir une disquette vierge avant de
charger le programme. Placez une disquette formatée dans le drive.
Sélectionnez SAVE dans I'écran de direction puis un n° de fichier (de
04 9). Appuyez sur FEU.

Cas des 8 BITS: prenez soin d’avoir une K7 vierge avant de charger
le programme. CPC K7: Notez les numéros de I'index afin de ne pas
effacer un jeu déja sauvegardé. Appuyez sur PLAY et RECORD. Sé-
lectionnez un n° de fichier (de 0 & 9) et appuyez sur FEU. Laissez un
écart de 10 secondes entre 2 fichiers FM2. CPC D: placez une
nouvelle disquetie formatée dans le drive. Selectionnez le n° de
fichier (de 0 a 9). Appuyez sur FEU.

Prenez soin de ne pas sélectionner le méme n° de fichier 2 fois car
la routine SAVE est destructrice.
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LE NOUVEAU JEU:

FOOTBALL MANAGER Il n'est pas seulement une amélioration de
FMI, ¢’est un remaniement total:

«J'ai redessiné complétement I'action graphique du match et la
tactique de la sélection des équipes. Votre équipe joue maintenant
dans le style et dans la formation que vous choisissez; vous pouvez
observer et évaluer la performance de chacun de vos joueurs. Vous
trouverez des passes habiles, des plaquages, des lobs dans le filet,
des blocages par un goal plongeant, le marquage proche, une
diversité infinie d’actions. Les versions 16 Bits permettent la répéti-
tion immédiate d'une séquence.

Les changements tactiques comprennent: le marquage d’homme a
homme, la sélection de formations et les remplagants.

D'autres améliorations: les matchs de championnat, 92 équipes, les
commandes publicitaires, les points de succés, I'exposition du goal,
les transferts et I'entrainement...A vous de développer votre propre
style de management!»

Pour commencer rapidement le jeu:
COMMANDES & utiliser en fonction de I'ordinateur.

ACTION MANETTE SOURIS CLAVIER

en haut en haut en haut Q

en bas en bas en bas S

gauche gauche gauche |

droite droite droite P

Action Bouton Bouton Return/
Action Action Enter
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Le jeu utilise en haut/en bas/gauche/droite pour sélectionner les
points avec l'index montré & I'écran.
Action est utilisé pour confirmer une sélection.

SELECTION DES EQUIPES:

La sélection des équipes se fait sur 3 écrans: défensif, milieu de
terrain, offensif. !

Réserve de remplagants:

1) Positionnez-vous sur le haut de I'écran et pressez le bouton
ACTION. Le message FIRE TO QUIT apparait .

2) Positionnez-vous sur un remplagant (en haut/en bas) puis
cliquez sur ACTION pour le sélectionner.
Pour déplacer le visuel sur I'écran suivant, utilisez gauche/
droite.
Pour terminer la sélection de I'équipe, appuyez sur ACTION,
puis orientez-vous vers la droite pour réaliser une autre
sélection.

3) Positionnez-vous sur un endroit libre, en cliquant sur ACTION;
le remplagant indiqué sera transféré une nouvelle fois chez les
remplagants.

4) sivous cliquez sur ACTION alors que vous étes positionné sur
un joueur sélectionné, il sera transféré chez les remplagants.

5) Alafin de la sélection de I'équipe, sélectionnez 2 remplagants
(en haut/en bas) et cliquez sur ACTION pour valider puis
orientez-vous vers la droite pour pouvoir sélectionner une
autre section.

6) Alami-temps, vous pouvez changer votre équipe et introduire
des remplagants.

7) les places se trouvent directement sur le terrain et délimitent la
portion de terrain couverte par votre formation.
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COMMANDES PUBLICITAIRES:

Au début de chaque saison, on vous offre des commandes publici-
taires. Le maximun est de 50,000 par division (1ere Division =
200,000). Si vous rejetez une commande, la possibilite d'une
nouvelle offre dépendra de votre classement de management (MR).
Un MR de 100 donne une possibilité de 75% pour une nouvelle offre,
un MR de 50 une posibilité de 50%. Si votre MR indique 25% ou
moins, vous ne recevrez plus d'offres.

NIVEAU D’HABILETE:

commencez par le premier afin gde gagner en expérience et en
habileté.

MANAGEMENT:

selon votre classement en fin de saison et vos résultats dans le
championnat, vous gagnez des POINTS DE SUCCES. Voire classe-
ment de management représente une moyenne sur 100 de vos
points de succes par saison.

SAUVEGARDE DU JEU:

VOus pouvez sauvegarder le jeu au début de chaque match. Ceci
permet de suspendre le jeu et de le reprendre plus tard.

LE MATCH
L'équipe qui regoit commence toujours le jeu en jouant de gauche
a droite.
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