SPECTRUM LOADING INSTRUCTIONS
ARCADE HALL OF FAME

1) Both cassettes are recorded on each side. Tape one has

Raid on side one and Hunchback Il on side two. Tape two

has Rocco on side one and Blue Max followed by Flak on side

two.

To load the games on tape one, sides one and two, and tape

two side one simplg ensure that the tape is fully rewound and

follow loading list below (4).

3) When loading Blue Max for the first time rewind the tape, set
your tape counter to 000. Immediately it has loaded make a note
of the tape counter reading. This will be used as the starting
point when loading Flak. On subsequent loading of Flak you
should rewind tape two side two, set your tape counter to 000,
fast forward your tape until the tape counter reaches that of the
previous number noted. It is always better to be slightly before
the noted counter reading for loading purposes.

4) Ensure that the connection lead goes from the EAR socket on
your cassette recorder to the EAR socket on your computer, and
that the MIC lead is disconnected. Now type LOAD" " (LOAD, is
found on the J key”). Note that there are no spaces between the
two sets of ". The "symbol is obtained by pressing the SYMBOL
SHIFT and P keys simultaneously. 5) Press the PLAY key on your
cassette recorder. The message will appear and the game will
load and run automatically if this does not happen adjust the
volume on your cassette recorder and repeat the procedure.
When the game has loaded press the STOP key on your recorder
and follow the instructions displayed on your screen.

RAID!!!

Please read thoroughly before beginning

RAID is a multi-screen action game which requires

different skills and provides new sequences as you progress through
the game. As squadron commander of the U.S. Defence Space
Station, you will lead your commandos on a virtual suicide mission.
You will attempt to stop the nuclear attack. If your force is
successful in knocking out the Soviet launch sites, you must go into
the city of Moscow itself. Armed with only the weapons you can -
carry, your commandos lead an assualt on the Soviet Defense
Center.

Using the Menu

The menu screen displays three status boxes: one for the skill level;
one displaying whether keyboard or joystick is selected; and finally,
the largest box which displays the current keyboard selection for
movement, fire, etc. Further to this is a list of keys to press which
perform various functions:

"S" to start;

"I" to go to the instructions pages;

h tdo )change skill level (this loops through "easy”, "fair" and
"hard");

"D" to define the game keys — you are asked to press your key
selections with the option to reselect should you make an error;
"J" to make ajoystick selection (keep pressing to loop through
selections);

"K" to choose keyboard;

"G" start demo mode.

If the machine is loaded and left unattended the game will self-
demonstrate.

When you press "S" to start the game you are asked to Input your
name, which can be up to eight characters. This Input routine has
an erase facility using the normal Spectrum "Delete" keys. When
you are finished Inputing your name press "Enter" to start the game
itself. From now on the program will refer to the player by name.
Playing Instructions

Sequence | — SAC Headquarters

The opening sequence is a world overview from Strategic Air
Command Headquarters (SAC). This computer overview alerts U.S.
Commanders of any nuclear activity. When a Soviet launch has
occurred, the launch point will turn white on the screen. The
computer then immediately identifies the launch site, the target, and
time to impact. The Soviet Missiles will be identifiable on the screen
as a small cluster of white dots heading toward the U.S. Above the
Earth is a white figure which is the U.S. Space Station equipped
with Stealth Fighter Aircraft. After a launch has been detected, you
may enter the space station by pressing the fire button.

Sequence Il — Defense Tactics

Once inside the Space Station, fighter pilots will begin to scramble
to their aircraft. Each Pilot must take his plane out of the station.
Because the aircraft is in a semi-weightless condition, control is
handled by three thrusters and the main engine.

PUSHING LEFT OR RIGHT on the stick will rotate the aircraft to the
left or righ* thus controlling the direction that you arc facing.
PUSHING THE BUTTON will fire the vertical thruster, which will
raise the aircraft off the launch deck.

PUSHING FORWARD on the stick will fire the main engine causing
the aircraft to accelerate in the direction it is facing.

Once moving in a certain direction, the only way to slow your
speed is to rotate (by pushing left or right) until you are flying
backl;wards, and then fire the main engine (push forward on the
stick).

Gravity is very slight, and you will gradually begin to fall back to
the deck unless you press the button occasionally to maintain your
altitude. If you hit the launch deck too hard your craft will be
destroyed.

OPENING THE HANGAR DOORS is accomplished by moving
backwards once your aircraft is off the hangar deck. (The door will
stay open only for a short period of time!) Once outside the space
station, the screen will switch to the overview: Your craft will be
identified by a flashing white dot. At this point, you must decide
either to attack the launch point (identified by the white launch site)
or to take more planes out of the station. If you decide to attack,
guide your craft by the joystick to the target.

Note: Taking More Planes Out

The advantages to taking more planes out is that if you lose one
you will not have to come back to get another plane from the
space station. One will appear at the point at which your last one
was destroyed. If you wish to bring additional aircraft out of the
station, press the fire button and follow the same procedure as
before.

Strateﬁy Tip

Once the launch silos are destroyed (explained in next two
scenarios) all remaining aircraft will go back inside the station. Each
time you attack a new city and destroy the launch site, you will
have to go back inside the hangar. Because of this, take out only
the number of aircraft you believe will be required to destroy one
launch site. This will save time and allow you a better chance to
destroy the site before the missiles hit U.S. targets.

Sequence Il — Attack Run

Now that you are in Soviet airspace, you begin your attack run on
the Soviet launch sites. In order to reach the launch sites, you must
first make a run through enemy territory to reach the missile silos.

D

To avoid Soviet radar, your craft will have to fly at a very low level,
and this allows Soviet ground defense a chance to shoot you down.
Various defense weapons will appear as you travel. Each of these
are worth points. Beware of Soviet heat seeking missiles, which will
come up from behind you. When you see them coming from
behind, fly as low as you can to the ground. Once they have flown
past you, shoot the missile down for additional points.
ATTACK RUN CONTROLS — the controls for this scene are similar to
the controls for a real jet aircraft. Push left to bank left, right to
bank right. Push forward to dive and pull back to climb. (Some
people find it helpful when playing this scene, to face the right as if
they were actually sitting in the aircraft).
.After the run through enemy territory is completed, prepare to
destroy the launch silos.
Sequence IV — The Missile Silos
Once you reach the missile silos, check the control panel to see how
much time before the missiles hit the U.S.
In this scene there is one main control silo surrounded by four
launch silos. Control of your aircraft is the same as the attack run:

Move joystick left to move left.

Move joystick right to move right.

Push forward to dive.

Pull back to climb.
Each silo has a small window which you must fire a rocket through
in order to destroy it. When you are properly lined up at the target,
the séghts will light up and you will be informed that you are "ON
TARGET".

As you attempt to line up on a target, the silo defense system will
fire at you. You can avoid the enemy rockets by moving left or right
or by moving up or down. The elevation of the enemy rocket is set
at the same elevation as your aircraft at the time of firing.

The Center Silo is the control silo. The nuclear missiles launched are
controlled from this point.

When the silo is destroyed the missiles can no longer be controlled
and cannot be detonated. This silo can be destroyed first if time is
running out, but when it is hit the attack will stop and you will
switch back to the computer overview. The silos located on the side
of the Control Silo are worth high points. In addition, when you
destroy one of these silos, you will be awarded an extra aircraft
(you may have 9 aircraft maximum). If you destroy all the silos in
the scene, extra points will be added to your score.

As you attempt to destroy the silos, enemy aircraft will enter from
left and try to shoot you down.

Note:

Pay close attention to the "Time to Impact” heading on the control
panel. If time is running out, you may want to attack the main
control silo first. However, because each silo is worth an extra plane
and a considerable amount of points destroying all of the silos will
greatly enhance your score.

Sequence V The Soviet Defense Center

You will not be allowed to attack the Soviet Defense Center in
Moscow until you have destroyed each of the three perimeter
launch sites at Leningrad, Minsk, and Saratov. After the last
perimeter site is destroyed, you will make a final attack run into the
city of Moscow. Your mission is to blow up the Defense Center. If
you allre successful, you will set Soviet military strength back ten
years!

The scene opens with a U.S. Commando in a trench behind a stone
wall in front of the Defense Center. To control movement from side
to side move the joystick left and right. Moving the joystick forward
and back controls the elevation of the rocket launcher on the
shoulder. Once a target is lined up, use the button to fire.

TARGETS — Soldiers are located on the walls on both sides of the

. Defense Center. These soldiers will fire at you, so it is imperative

not to stay in the same position for very long in the trench.
Secondary targets include all of the towers on the buildings. These
can be destroyed to increase your score.

Other targets are the doors located directly ahead of you. One of
these doors is an entrance into the reactor room (the next scene).
While the other doors will turn blue when hit this door turns
white. The door is randomly selected and will be different each
time.

Enemy tanks will come out of side doors and try to stop you.
Again, if you stay in one position too long you're likely to get
blasted.

Entering the Reactor

Once all the soldiers are eliminated, the tank destroyed, and the
door opened, you will progress to the next scene. Remember,
however, that all the towers on the building can be destroyed for
additional points.

Once a soldier is shot off the wall, he will be replaced after a
certain amount of time. Keep this in mind when you are playing
because you will not be able to progress to the next scene until the
wnite door is exposed and tnere are no men or tanks in the scene.
Sequence VI — Inside the Reactor Room

Now you have penetrated inside the Soviet Defense Center and are
inside the nuclear reactor chamber, which is the power source of
the facility.

Description of the Screen

A maintenance robot will travel from side to side injecting coolant
into the cells to keep the reactor temperature stable. If the cooling
process is interrupted, the reactor will overheat and become
unstable. The system will gradually reach critical mass and explode.
Your objective Is to sabotage this operation by neutralizing the
maintenance robot.

The robot has defense capabilities and will be able to sense your
presence inside the facility. He will begin automatically firing at you.
In addition, he is invulnerable to a frontal attack. The robot does
have an achilles heel. If the robot is hit from behind, the control
circuits can be damaged and it can eventually be destroyed.

Because the robot maintenance area cannot be penetrated; your
weapon is a small disc grenade. To hit the robot from behind, your
disc must be bounced off the rear wall of the facility.

To help you get the proper angle you also have a laser beam
guidance system. This appears as a small black dot on the back wall.
To adjust the guidance system, push forward on the joystick to
move right and pull back to move the target left.

To move your commando push the joystick left or right. When your
commando and target are properly lined up, push the button on the
joystick to release the disc.

You have only a certain number of discs and men. You can retrieve
your discs by catching them before they pass you. Each time a disc
hits the robot, that disc is lost. You are awarded an extra disc when
a robot is destroyed. To catch a disc, you must move your man
directly in front of the disc as it comes towards you. Each robot will
require four hits from behind it to destroy it. More than one robot
will need to be destroyed to accomplish your mission. The number
of robots which must be destroyed is as follows:

Level 1 2 Robots
Level 2 4 Robots
Level 3 5Robots

In addition, each time you hit the robot, it moves faster and
becomes more aggressive. The number of men you have in this

scene will be determined by how successfully you have been
throughout the game. Once you are out of men, the game is over.
If you run out of discs, and you still have men left, you will have to
go back outside to the previous scene (Defense Center) and battle
back inside in order to have more discs.

In some cases, you may want to sacrifice a man in order to save a
disc. If the disc is still on the screen when a man is lost, the disc will
be saved.

After the next to last robot is destroyed, the final robot offers up a
big problem. This last robot is so aggravated by your presence that
he neglects the reactor, which is already unstable. This will cause
the reactor to go critical. On the right edge of the screen is a time
that will show the amount of time to ETCM (Estimated Time To
Critical Mass). At critical mass the reactor will explode taking the
Defense Center with it. Whether you escape alive or not will be
determined at this point. If you destroy the robot with enough time
left to make it to your plane you will survive. If not, we will notify
your family.

Scene VII — The Final Chapter

This scene will let you know if your mission is entirely successful. If
you escape, you will be awarded considerable bonus points.

ADDITIONAL FEATURES

Pause Feature

To stop all action and "Freeze" the game, simply press the Halt Key.
To continue, press the same key again.

Abort Feature

To cancel the game and return to the Hall of fame press 'space' and
‘caps shift' together.

Automatic Demo

If left unattended for some time the game will go into demo mode.
Under demo the computer will briefly display all of the major action
screens. You may initiate the demo from the menu by pressing "G".

HUNCHBACK I

Its program code, graphic representation and artwork are the
copyright of Ocean Software Limited and may not be reproduced,
stored, hired or broadcast in any form whatsoever without the
written permission of O.S.L. Ali rights reserved.

The program runs on the 48K Spectrum and ZX Spectrum +
Playin

QUX‘SIMODO must reach Esmerelda imprisoned in the castle
stronghold. During each of the first six screens he must collect
bonus bells, or push bells to the top of the rope (screen 6 only), to
reach the giant bell in order to go on to the next, more difficult
screen which will bring him nearer to achieving his ultimate goal
(on screen 7 by collecting all bonus bells), — to rescue the beautiful
Esmerelda. The sinister castle stronghold is fraught with danger and
menacing creatures such as fireballs, arrows, bats and birds and
more! After rescuing Esmerelda you can continue playing from
screen one but on an ever increasing level of difficulty but keep
your chin up, Quasi can do it if you can!

Controls

The game is keyboard or joystick controlled.

The key controls are redefinable as shown on MENU.

Joystick option: KEMPSTON, INTERFACE 2,

PROTEC.

Menu

Control options

Demonstration Mode.

Redefine keys.

Scoring and Status

Points are awarded for collecting bonus bells and completing each
screen. On screen shows current score and number of lives
remaining.

There is also a separate High Score table.

ROCCO

Instructions to Play

Three-dimensional simulation of a boxing match. Fight against
CIMBEL-LIN, TED MATARE, JANSEN SINO and FIGHTER BULL.

Finish the four rounds, and you will have won the WORLD
CHAMPIONSHIP.

On the screen you will see your card, and your opponent's,
showing the name, category and weight. There are also two
indicators of strength.

To beat your opponent, you must knock him down three times: this
will happen when the strength indicator reaches zero.

Controls

15 Left attack
Q-T Left defense I-P
5PACE Stop action

CAPS SHIFT Restart action

6-0 Right attack

Right defense

BLUE MAX

Joysticks
Blue Max is compatible with the Kempston, AGF, Protek and
Interface Two.
Playing Instructions
Objective
You are Max Chatsworth! Known by your mates as "the Blue Max"
you wear the very name of the medal given by the Axis powers to
shoot down your plane!. Now, you must earn that title! To be
successful you must make a final assault on three specially marked
targets within the city. You have only one aircraft and very little
time to accomplish this most difficult of missions.
Takeoff
Press fire to begin taxi-ing. When the speed reaches 100 miles per
hour, press forward on the joystick. Your plane will lift off the
runway and you may proceed with your mission at your desired
altitude. Subsequent takeoffs will begin automatically when repairs
have been made, or you can abort repairs by pressing the fire
button (or key). Again your speed must be at least 100 mph to
successfully lift off.
Targets
These include all bridges, buildings, enemy planes, tanks, anti-aircraft
batteries, vehicles, and ships. From time to time some targets will be
specially marked as follows:

« Buildings and bridges with flashing bullseye

* Flashing enemy planes

« Flashing cars

« Flashing ships
These are primary targets and a certain number must be destroyed
in order to gain entry to the next level.
Strafing
Air-to-ground strafing can be accomplished by reducing your
altitude to 18-26 feet (the command bar will show a steady
magenta colour), and pressing your fire button. Left and right
movement will improve strafing results. Attempting to bomb will
most likely cause a crash.

Bombing
Bombing is accomplished by pressing the fire button and pulling
back on the joystick (or by pressing the "fire and down” keys
simultaneously). You will descend during a bombing run, so be sure
that your aircraft is high enough.
Landing
When a friendly runway approaches, a tone will be heard and an
"R" will appear on the command bar. Press the fire button to lower
the landing gear, and the "R" will change to "L". When you are
over the runway, descend and land. Repair work will begin
automatically and you can watch progress on your command bar. If
you wish to abort the repair work, press the fire button. As with all
takeoffs, your speed must reach 100 mph before liftoff.
Control Display
The display shows:-
Fuel remaining
Bombs remaining
Altitude and speed
Score
The large warning letters which appear from time to time indicate:-
W = Cross-wind
Enemy plane approaching
R Runway approaching
L Landing gear down
Flashing "R"™ or "L" = Must land (enemy city approaching).
Damage Display
Anti-aircraft fire as well as enemy planes can damage your aircraft.
When hit, the command bar runs red briefly. Damage is shown
along the top right of the command bar as follows:
F = Fuel leak B = Bomb gear damaged (intermittent bombing).
M = Decreased maneuverability
G = Machine gun damage (intermittent firing)
When all the above are lit, the next anti-aircraft hit causes a crash.
Command Bar Colours
Red = hit by enemy gun or anti-aircraft.
Blue = at same altitude as enemy plane — can now be destroyed.
Magenta = strafing altitude.
Yellow = flying too low — a crash is imminent!

P

green = mission complete!! — and land and receive award.
ptions

Press:-

"K" — To redefine play keys and set game to play via the
keyboard. . S :
"j" — To select the type of joystick in use and set game to play via
the joystick.

"C” — To select "normal™ or "reverse" controls.

"G" — To switch gravity on or off.

"S" — To start game

(or fire button if joystick selected).

Normal CTRL = push joystick forward to climb, back to descend.
Reverse CTRL = pull back to climb, push forward to descend.
Gravity = plane will drop when joystick is released.

No Gravity = plane will not drop when joystick is released.
Pause

Press the "I" key to pause the game. There is no time penalty for
pausing the game.

Hints for Better Play

1 Choose which joystick direction suits you best. Most aircraft are
actually flown using Reverse Control.

2. Climb slightly just prior to releasing a bomb. Bombing causes you
to drOﬁ in altitude.

3. At higher altitudes you need to lead your target a bit more. Use
your shadow as a general benchmark.

4. Don't excite the Axis Powers!! They anger easily and may come
after you in greater numbers.

5. Stay airborne. Crashing shortens game play.

FLAK

Fly in Low...
The year is 2096 and the universe is threatened by COMPUTER
CONTROL, a sinister force attempting to eliminate all existing
freedom. Your mission as a pilot-warrior is to attack and destroy this
menace. You'll fly in low over awe-inspiring scenery which just
might be your end. For guarding the approach to COMPUTER
CONTROL'S fortress is an array of intelligent flak batteries. Their
deadly fire comes from all directions and can only be countered by
your manoeuverability and air-to-ground cannon.
Object
Your mission is to destroy COMPUTER CONTROL, this renegade CPU
gone mad. Be careful, the flak batteries protecting him are ruthless
as they even try to shoot you in the back and team up to produce
multiple cross-fires. Survival requires a steady hand on the flight
and a quick finger or. the fire button.
Good shooting!
Scoring
Your score depends on the flak batteries that you destroy with your
air-to-ground cannon. Additional bonus points are awarded for the
destruction of COMPUTER CONTROL. Normally you have three
lives; however you are awarded an additional life for each 10,000
points that you score.
Joystick Control
Game can be played with joystick by selecting "J" on menu and
selecting interface of your choice on the sub-menu. Push the joystick
to the right to move the aircraft right or push the joystick to the left
to move the aircraft left. Press the joystick button to fire.
Other controls
P — Play game.
K — Select keyboard play.
J — Select joystick play.
L — Normal or beginner play level. The game starts in normal
play level.
N — One or two players choose this key to choose between a
one or two player game.
H — Press this key to pause the game. Press again to restart.
Keyboard Control
Press the "Q" key to increase the aircraft's speed or press the "A"
key to reduce the aircraft's speed. Press the "O" key to move left
and the "P" key to move right on aircraft. Press "M" to fire.
Pressing "L" or "ENTER" during the game aborts your mission and
returns you to the opening screen.

Manufactured in the U.K. by U.S. Gold
Limited, Unit 10, The Parkway Industrial
Centre, Heneage Street, Birmingham B7 4LY

(C) U.S. Gold Limited 1985



ARCADE HALL OF FAME

Spectrum:

Les deux cassettes sont enregistrées des deux cotés. Sur la premiére: Raid

d'un coté, et Hunchback Il de l'autre. La seconde bande porte Rocco d'un coté, et Blue Max

suivi de Flak sur l'autre.

Pour charger lesjeux de la bande |, faces un et deux et de la bande Il face un, assurez-vous

que la bande est complétement rebobinée, puis suivez les instructions de chargement ci-

dessous (4).

. Quand vous chargez Blue Max pour la premiére fois, rebobinez la bande et réglez votre
compteur de défilement sur OOO. Dés que le chargement est terminé, relevez la valeur
indiquée par le compteur de défilement. Elle vous servira ensuite de point de départ pour
recharger Flak. Pour tous les rechargements ultérieurs de Flak, rebobinez la Bande Il face
deux, réglez votre compteur de défilement sur OOO et faites défiler rapidement en marche
avant, jusqu'a ce que le compteur atteigne le chiffre que vous aviez noté auparavant. Pour
charger, il est toujours préférable d'arréter un peu avant la valeur relevée.

. Assurez-vous que le fil reliant la douille EAR de votre ordinateur et la douille EAR de votre
magnéto-cassette est connecté, et que le cordon MIC ne I'est pas. Tapez maintenant LOAD
" "(LOAD se trouve sur la touche J". Vous remarquerez qu'il n'y a pas d'espace entre les
deux groupes de"). Pour obtenir le symbole”, appuyez simultanément sur les touches
SYMBOL SHIFT et P.

. Appuyez sur la touche PLAY de votre magnéto-cassette. Le message va apparaitre et lejeu
va se charger et se dérouler automatiquement. Dans le cas contraire, réglez le volume de
votre magnéto-cassette et reprenez l'opération. Une fois le jeu chargé, appuyez sur la
touche STOP de votre magnéto-cassette et suivez les instructions qui apparaissent sur
I'écran.
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RAID

Lisez attentivement ces consignes avant
de commencer

RAID est un jeu d'action a plusieurs écrans, qui exige de votre part des

aptitudes trés diverses, et qui vous présente de nouvelles séquences durant lejeu. En votre
qualité de Commandant d'escadre de la Station Spatiale Militaire Américaine, vous allez, a la
téte de vos commandos, entreprendre une mission incroyablement dangereuse. Vous allez en
effet tenter d'enrayer une attaque nucléaire. Si vous réussissez a détruire les aires de lancement
Soviétiques, vous devrez ensuite pénétrer dans Moscou. Vos commandos doivent monter a
l'assaut du Centre Militaire Soviétique, sans autres armes que celles qu'ils peuvent porter.

I« Aima-..

L'écran des menus affiche trois encadrés d'état: un pour le niveau d'adresse, un qui affiche la
sélectionjoystick/clavier, et le troisitme—Ie plus grand—aqui affiche la sélection faite au clavier
pour les mouvements, le tir, etc. Vous disposez également d'une liste de touches qui effectuent
diverses fonctions:

"S”' pour commencer;

"1" pour passer aux pages d'instructions;

"L" pour changer de niveau ("facile”, "moyen et "difficile");

"D" pour définir les touches dejeu—Ie logiciel vous demande d'agir sur certaines touches de
sélection, mais vous pouvez modifier votre choix en cas d'erreur;

"J" pour la sélection aujoystick (enfoncez a plusieurs reprises pour faire défiler les sélections);
"K" pour sélectionner le clavier;

"G" pour commencer une démonstration.

Si la machine est chargée mais que personne nejoue, lejeu fait une auto-démonstration.
Quand vous appuyez sur "S" pour commencer lejeu, le logiciel vous demande d'entrer votre
nom (huit caractéres au maximum). En cas d'erreur, vous pouvez effacer aisément en utilisant
les touches "Delete” normales du Spectrum. Quand vous aurez fini d'entrer votre nom,
appuyez sur "Enter": lejeu proprement dit commence. A partir de maintenant, le programme
va nommer lesjoueurs par leur propre nom.

Pour Jouer

Sequence I—QG De L'Etat-Major, Strategie
Aerienne (SAC)

Dans la premiére séquence, I'Etat-Major SAC examine la situation mondiale. L'ordinateur
explore le globe et avertit le Commandement Américain de toute activité nucléaire. Lorsque les
Soviétiques lancent un missile, le point de lancement passe au blanc sur I'écran. L'ordinateur
identifie alors immédiatement I'aire de lancement, la cible et le temps qui reste avant I'attaque.
Les missiles Soviétiques s'identifient sur I'écran par un petit groupe de points blancs se dirigeant
vers les U.S.A. Au-dessus de la terre, une silhouette blanche représente la Station Spatiale
Américaine équipée d'avions Stealth Fighters. Apres détection d'un lancement, vous pouvez
entrer dans la station spatiale en appuyant sur le bouton fire.

Sequence Il—Tactique De Defense

Une fois a I'intérieur de la station spatiale, les pilotes de combat se dirigent vers les avions pour
décollage immédiat. Chaque pilote doit pouvoir sortir son avion de la station. Etant donné que
I'avion est en état de semi-apesanteur, il est commandé par trois propulseurs et le moteur
principal.

EN POUSSANT LE JOYSTICK VERS LA GAUCHE OU LA DROITE, vous faites tourner I'avion
vers la gauche ou la droite, et vous contrélez donc votre cap.

EN APPUYANT SUR LE BOUTON, vous activez le propulseur vertical, ce qui fait décoller
I'avion de la plateforme de lancement.

EN POUSSANT LE LEVIER VERS L'AVANT, vous activez le moteur principal: I'avion accélére
dans la direction a laquelle il fait face.

Une fois que vous vous déplacez dans un sens donné, la seule maniére de ralentir est de
tourner (en poussant a droite ou a gauche) jusqu'a ce que vous voliez en marche arriere;
activez ensuite le moteur principal (en poussant lejoystick vers l'avant).

LA PESANTEUR est pratiquement nulle: vous commencez donc a retomber sur le pont, sauf si
vous appuyez de temps en temps sur ie bouton pour conserver votre altitude. Si vous
atterrissez trop brutalement sur la plateforme de lancement, votre avion est détruit.

POUR OUVIR LES PORTES DU HANGAR: tirez lejoystick vers l'arriere une fois que votre avion
est sorti du pont du hangar (la porte ne reste ouverte que tres peu de temps!). Une fois que
vous avez quitté la station, I'écran présente a nouveau une image du monde, sur i<jqoei'«
votre avion est identifié par un point blanc clignotant. A ce moment, vous décidez soit
d'attaquer le point de lancement (identifié par I'aire de lancement blanche), ou de faire sortir
d'autres avions de la station. S vous décidez d'attaquer, guidez votre avionjusqu'a I'objectif
avec lejoystick

Note: Pour sortir d'autres avions

Il est avantageux de sortir d'autres avions parce que, si vous en perdez un, vous n‘avez pas
besoin de revenir chercher un autre avion dans la station spatiale. Il apparaitra au point ou
votre dernier avion a été détruit. S vous voulez sortir d'autres avions de la station, appuyez sur
le bouton fire et recommencez comme avant.

Un "Truc" Stratégique

Une fois les silos de lancement détruits (cf. les deux scénarios suivants), tous les autres avions
rentrent dans la station. Chaque fois que vous attaquez une nouvelle ville et que vous
détruisez I'aire de lancement, vous devez rentrer au hangar: il vaut donc mieux ne sortir que le
nombre d'avions dont vous pouvez avoir besoin pour détruire une aire de lancement. Ainsi,
vous gagnez du temps et vous avez plus de chances de détruire I'aire de lancement avant que
les missiles frappent les objectifs Américains.

Sequence lll—Passage A L'Attaque

Vous étes maintenant dans I'espace aérien Soviétique, et vous allez lancer votre attaque des
aires de lancement Russes. Pour atteindre ces aires de lancement, vous devez d'abord traverser
le territoire ennemi pour atteindre les silos. Pour éviter le radar Soviétique, votre avion doit
voler trés bas, ce qui donne a la DCA Soviétique une chance de vous abattre. Diverses armes
de défense apparaissent a mesure que vous avancez. Chacune vaut plusieurs points.
Attention aux missiles guidés par infrarouge. Lorsque vous en voyez un, abattez-le: ceci vous
donne des points supplémentaires. Vous devrez peut-étre tirer plusieurs fois, ceci dépend du
niveau.

COMMANDES DE PASSAGE A L'ATTAQUE—Les commandes de cette scene sont analogues
a celles d'un avion a réaction réel. Appuyez a gauche pour mise en virage a gauche, a droite
pour virage a droite. Appuyez vers I'avant pour piquer et tirez vers I'arriere pour monter. (On
trouve quelquefois utile, enjouant cette scéne, de se tourner vers la droite comme si on était
vraiment assis dans l'avion).

Apreés avoir traversé le territoire ennemi, préparez-vous a détruire les silos de lancement.

Sequence IV—Les Silos

Lorsque vous atteignez les silos ou puits de lancement, vérifiez le tableau de commande pour
voir combien de temps il reste avant que les missiles frappent les U.S.A.
Dans cette scéne, ily a un silo de commande principal, entouré de quatre puits de lancement.
Vous contrdlez votre avion comme pour la séquence précédente:

Poussez lejoystick a gauche pour aller a gauche.

Poussez lejoystick a droite pour aller a droite.

Poussez vers I'avant pour piquer.

Tirez vers l'arriére pour monter.
Chaque silo posséde une petite fenétre a travers laquelle vous devez tirer une roquette pour le
détruire. Le viseur s'allume lorsque vous étes bien pointé sur I'objectif ("ON TARGET").

Lorsque vous essayez de viser un objectif, le systeme de défense des silos vous tire dessus.
Vous pouvez éviter les roquettes ennemies en allant a droite ou a gauche, ou en montant ou
en descendant. Au moment du tir, le pointage en site de la piéce ennemie est & la méme
hauteur que votre avion.

Le silo central est le silo de commande, qui contrdle tous les missiles nucléaires lancés.

Une fois ce silo détruit, les missiles ne peuvent plus étre contr6lés, ni détoner. Si vous n'avez
que peu de temps, vous pouvez détruire tout d'abord ce silo, mais, apres cela, I'attaque cesse
et I'ordinateur recommence & explorer le monde sur I'écran. Les silos situés a coté du silo de
commande valent beaucoup de points. En plus, si vous détruisez I'un de ces silos, vous
recevez un avion supplémentaire (vous pouvez en avoir 9 au maximum). Si vous détruisez
tous les silos de la scéne, votre score recoit des points supplémentaires.

Quand vous essayez de détruire les silos, des avions ennemis entrent a partir de la gauche et
tentent de vous abattre.

NOTE:

Faites tres attention a I'en-téte "Time to impact” du tableau de commande. S'il vous reste peu
de temps, vous voudrez peut-étre attaquer en premier le silo de commande principal. Mais,
étant donné que chaque silo vaut un avion supplémentaire et beaucoup d'autres points, votre
score sera bien plus élevé si vous détruisez tous les silos.

Sequence V—Le Centre Militaire Soviétique

Vous n'aurez le droit d'attaquer le Centre Militaire Sovitique de Moscou qu'apres avoir détruit
les trois aires de lancement périmétriques de Léningrad, Minsk et Saratov. Apres la destruction
de la derniére, vous commencerez votre parcours d'attaque finalejusque dans Moscou. Votre
mission: destruction totale du Centre Militaire. Si vous réussissez, vous retarderez de dix ans la
puissance militaire Soviétique!

Au début de la scene, vous voyez un commando U.S. dans une tranchée, derriére un mur en
pierres, devant le Centre Militaire. Pour contréler ses mouvements latéraux, poussez lejoystick
a gauche et a droite. En déplagant le joystick vers l'avant et vers l'arriére, vous contrdlez
I'angle de pointage en hauteur du lance-roquettes qu'il porte a I'épaule. Pointez sur I'objectif,
puis poussez sur le bouton pour tirer.

OBIJECTIFS—Il'y a des soldats sur les murs, des deux cotes du Centre Militaire. lls vont vous
tirer dessus: il est donc essentiel que vous vous déplaciez fréquemment dans la tranchée.
Les objectifs secondaires comportent toutes les tours du batiment. Vous pouvez les détruire
pour gagner des points supplémentaires.

Autres cibles: les portes qui se trouventjuste devant vous. L'une d'elles est I'entrée de la salle
du réacteur (scéne suivante). Elle tourne an blanc lorsqu'elle est touchée, tandis que les autres
deviennent bleues. Cette porte est sélectionnée de maniere aléatoire, et elle change donc a
chaque fois.

Des chars ennemis sortent des portes latérales pour tenter de vous arréter. A nouveau, si vous
restez trop longtemps au méme point, vous serez probablement touché.

Entree Dans Le Reacteur

Une fois tous les soldats éliminés, les chars détruits et la porte ouverte, vous passez a la scéne
suivante. N'oubliez pas cependant que toutes les tours du batiment peuvent étre détruites, ce
qui vous donne des points supplémentaires.

Une fois que vous avez élimine un soldat du mur, il est remplacé par un autre aprés un certain
Lempi. Ne i'ouliicz (jcii pciilidfn que viuijuuez, cai vuui ne pounez passer a la scéne
suivante qu‘apres que la porte blanche est révélée et qu'il n'y a plus d‘hommes ni de chars sur
les lieux.

Sequence VI—A L'InSerleur De Le Selle Du Reecteur

Vous vous trouvez maintenant a l'intérieur du Centre Militaire Soviétique, dans la salle du
réacteur nucléaire qui constitue la source de puissance de l'installation.

Description de I'écran

Un robot de maintenance se déplace latéralement et injecte un réfrigérant dans les éléments,
afin de maintenir une température stable dans le réacteur. Si le procédé de refroidissement est
interrompu, le réacteur surchauffe et devient instable. Le systéme atteint alors progressivement
sa masse critique et explose.

Votre objectif est de saboter cette opération en neutralisant le robot de maintenance.

Ce robot peut se défendre et capter votre présence dans linstallation. Il commence alors
automatiquement a vous tirer dessus. En outre, il est invulnérable aux attaques frontales. Il
possede néanmoins un talon d'Achille: si vous l'atteignez par derriére, ses circuits de
commande risquent d'étre endommagés et il peut méme étre détruit.

Etant donné qu'il est impossible de pénétrer dans la zone de maintenance du robot, votre
arme est une petite grenade-disque. Pour frapper le robot par derriere, vous devez faire
rebondir votre disque sur le mur arriere de l'installation.

Pour vous aider a trouver I'angle approprié, vous possédez également un systeme de guidage
au laser, qui apparait sous forme d'un petit point noir sur le mur arriére. Pour régler votre
systeme de guidage, poussez lejoystick vers I'avant pour aller a droite et tirez-le vers l'arriére
pour déplacer la cible vers la gauche.

Pour déplacer votre commando, poussez le joystick a gauche ou a droite. Une fois votre
commando et la cible correctement alignés, poussez sur le bouton dujoystick pour lancer le
disque.

Vous ne disposez que d'un certain nombre de disques et d'hommes. Vous pouvez récupérer
vos disques en les attrapant avant qu'ils vous dépassent. Chaque fois qu'un disque frappe le
robot, le disque est perdu. Chaque fois que vous détruisez un robot, vous recevez un autre
disque. Pour attraper un disque, vous devez amener votre homme juste devant le disque
quand celui-ci arrive vers vous. Pour détruire chaque robot, il faut I'atteindre quatre fois par
derriére. Pour accomplir votre mission, vous devez détruire plus d'un robot. Le nombre de
robots devant étre détruits est le suivant:

Niveau 1 2 robots
Niveau 2 4 robots
Niveau 3 5robots

De plus, chaque fois que vous frappez le robot, il se déplace de plus en plus vite et devient plus
agressif. Le nombre d’hommes dont vous disposez pour cette scéne sera déterminé par votre
succes précédent dans lejeu. Une fois qu'il ne vous reste plus d'hommes, lejeu est fini. Sivous
n'avez plus de disque mais qu'il vous reste des hommes, vous devez repasser a la scéne
précédente (Centre Militaire) et recommencer a vous batailler pour rentrer afin de gagner
d'autres disques.

Dans certains cas, vous préférez peut-étre sacrifier un homme au profitd’un disque. Si le disque
est encore sur I'écran lorsque vous perdez un homme, vous le conservez.

Aprés la destruction de I'avant-dernier robot, le dernier constitue un énorme probléme. En
effet, votre présence l'inquiéte tellement qu'il oublie son réacteur, lequel est déja instable. Ceci
le fait passer en divergence. A droite de I'écran, vous voyez l'indication du temps ECT (heure
estimée de la masse critique). A la masse critique, le réacteur explose, et le Centre Militaire avec.
Quant a vous, & ce point, vous ne survivrez que si vous réussissez a détruire le robot a temps
pour revenir a votre avion. Dans le cas contraire, nous informerons votre famille.

Scene VIl—Le Dernier Chapitre

Dans cette scéne, vous saurez si votre mission a entierement réussi. S vous en réchappez,
vous recevrez énormément de points supplémentaires.

Fonctions Supplémentaires

Fonction de suspension

Pour faire tout cesser et "figer" lejeu, appuyez simplement sur la touche Hait. Pour reprendre,
appuyez a nouveau sur la méme touche.

Fonction de terminaison

Pour annuler lejeu et revenir au "Hall of fame", appuyez ensemble sur les touches "space" et
"caps shift".

Démonstration automatique

S'il demeure inutilisé durant un certain temps, lejeu passe en mode de démonstration. Dans ce
mode, l'ordinateur affiche briévement tous les écrans principaux. Vous pouvez lancer la
démonstration & partir du menu en appuyant sur “G".

BLUE MAX

Joysticks

Blue Max est compatible avec le Kempston, I'AGF, le Protek et I'interface Two.

Le Jeu—L'Objectif

Vous étes Max Chatsworth! Vos camarades vous appellent “The Blue Max". C'est le nom de
la médaille décernée par les puissances de I'Axe a celui qui peut descendre votre avion!
Maintenant, vous devez vous rendre digne de ce nom! Pour réussir, vous devez attaquer trois
derniers objectifs, spécialement repérés, a l'intérieur de la ville. Vous n'avez qu'un seul avion,
et trés peu de temps, pour remplir cette mission des plus difficiles.

Decollage

Appuyez sur fire pour commencer a rouler. Lorsque votre vitesse atteint 100 milles/heure,
appuyez sur la commande forward de votre joystick. Votre avion décolle de la piste et vous
pouvez commencer votre mission a l'altitude que vous préférez. Les décollages ultérieurs
commencent automatiquement suite a des réparations; vous pouvez aussi suspendre les
réparations en appuyant sur le bouton (ou la touche) fire. En ce cas également, vous devez
atteindre 100 milles/heure au minimum pour pouvoir décoller.

Objectifs

Tous les ponts, batiments, avions ennemis, chars, piéces antiaériennes, véhicules et bateaux.
De temps a autre, certains objectifs porteront les repéres spéciaux suivants;

« Batiments et ponts: visuels de cibles clignotants

« Avions ennemis clignotants

« Voitures clignotantes

« SattrauA Liignoidi as

lls constituent vos objectifs primaires et vous devez en détruire un certain nombre pour
pouvoir entrer dans le niveau suivant.

Mitraillage
En Rase-Mottes

Pour mitrailler au sol, réduisez votre altitude jusqu'a 18 a 26 pieds (la barre de commande
présente alors une couleur magenta sans clignotement), et appuyez sur votre bouton de tir. En
vous déplacant de gauche a droite et vice-versa, vous améliorez vos résultats. Toute tentative
de bombardement risque de vous détruire.

Bombardement

3our bombarder, appuyez sur la commande de tir et tirez lejoystick vers l'arriére (ou appuyez
simultanément sur les touches “fire" et "down’). Durant un bombardement, vous descendez:
veillez a ce que votre avion conserve une altitude suffisante.

Atterrissage

Lorsque vous vous rapprochez d'une piste alliée, vous entendez une tonalité et un "R"
apparait sur la barre de commande. Appuyez sur la commande de tir pour abaisser le train
d'atterrissage: le "R" est remplacé par un "L'\ Lorsque vous étes au-dessus de la piste,
descendez et atterrissez. Les réparations vont commencer automatiquement et vous pouvez
surveiller I'avancement des travaux sur votre barre de commande. S vous désirez suspendre
les réparations, appuyez sur la commande de tir. Comme pour tous les autres décollages, votre
vitesse doit atteindre 100 milles/heure avant que vous puissiez décoller.

Affichage
Des Commandes

L'affichage indique:

Le carburant qui vous reste

Les bombes qui vous restent

L'altitude et la vitesse

Le score.

Les grandes majuscules qui apparaissent de temps & autre vous signalent.
W =Vent de travers

P =Approche d'un avion ennemi

R=Approche d'une piste d'atterrissage

L =Train d'atterrissage abaissé

R ou L clignotant = Atterrissage impératif (approche d'une cité ennemie).

Visualisation Des Avaries

Le tir antiaérien, ainsi que les avions ennemis, peuvent endommager votre aéronef. S vous
étes touché, la barre de commande passe brievement au rouge. L'avarie est signalée en haut
et a droite de la barre de commande, comme suit:

F =Fuite de carburant

B = Dispositif de largage de bombes endommagé (bombardement intermittent)

M = Manoeuvrabilité réduite

G = Mitrailleuse endommagée (tir intermittent).

Lorsque toutes ces lettres sont allumées, vous étes abattu ia prochaine fois qu'une arme
antiaérienne vous atteint.

Couleurs De La Barre De Commande

Rouge =Atteint par un canon ennemi ou une arme antiaérienne.

Bleu = Méme altitude que I'avion ennemi—vous pouvez donc étre abattu.
Magenta = Altitude de tir en rase-mottes.

Jaune =Vous volez trop bas—vous risquez le crash imminent.

Vert =Mission achevée!!—vous allez atterrir et recevoir votre récompense.

Options

Appuyez sur:

"K": Redéfinition des touches dejeu et préparation dujeu au clavier.

"J": Sélection du type dejoystick utilisé et préparation dujeu au joystick.

"C": Sélection des commandes “normales” ou “inversées".

"G": Pesanteur/apesanteur.

"S": Commencement dujeu (ou commande de tir si I'onjoue avec lejoystick).
Normal CTRL =Poussez lejoystick vers I'avant pour monter, et vers l'arriere pour descendre.
Reverse CTRL =Tirez pour monter, poussez pour descendre.

Pesanteur =L'avion perd de l'altitude lorsqu‘on lache lejoystick.

Apesanteur =L'avion ne perd pas d'altitude lorsqu'on lache lejoystick.

Pause

Appuyez sur la touche "I" pour suspendre lejeu. Vous pouvez suspendre aussi longtemps que
vous voulez sans pénalisation.

Quelques Conseils Pour Mieux Jouer

1.Choisissez le sens de commande qui vous convient le mieux. La plupart des avions réels sont
généralement pilotés par Commande Inversée.

2. Montez légerementjuste avant de larguer une bombe, étant donné que le bombardement
vous fait perdre de I'altitude.

3. Aux altitudes les plus élevées, vous avez besoin de prendre un peu plus d'avance sur votre
objectif. Utilisez votre ombre comme repere.

4. Ne provoquez pas les Puissances de I'Axel! Elles sont extrémement susceptibles et
pourraient en ce cas vous attaquer en plus grands nombres.

5 Demeurez constamment en vol. Chaque fois que vous vous écrasez au sol, vous réduisez
votre durée dejeu.

ROCCO
SUR SPECTRUM 48K

Instructions

Simulation tridimensionnelle d'un match de boxe.

contre CIMBEL-LIN TED MATARE, JANSEN SINO et FIGHTER BULL
9 vous finissez les quatre reprises, vous avez gagné le Championnat du Monde.
Sur I'écran, vous allez voir votre carte et celle de votre adversaire, sur lesquelles sont précisés
nom, catégorie et poids. Ily a également deux indicateurs de force
Pour battre votre adversaire, vous devez le mettre K.O. trois fois: ceci survient lorsque
l'indicateur de force atteint zéro.

Commandes

| - 5/Attaque du gauche
Q - T/Défense du gauche
SPACE/Arrét

CAPS SHIFT/Reprise

6 - 0/Attaque du droit

|- P/Défense du droit

Compatible avec lesjoysticks (KEMPSTON).

FLAK
Voler En Rase-Mottes ...

Nous sommes en 2096; l'univers est menacé par COMPUTER CONTROL, une force sinistre
qui tente de réduire a I'esclavage I'humanité entiére. Vous étes pilote de guerre et vous avez
pour mission d'attaquer et de détruire cette menace. Vous allez faire du rase-mottes au-dessus
de paysages majestueux, mais qui pourraient cependant signifier votre mort. Les approches de
la forteresse de COMPUTER CONTROL sont protégées par des pieces dartillerie antiaériennes
intelligentes. Leurs projectiles mortels viennent de partout, et seuls votre manoeuvrabilité et
votre canon air-sol peuvent vous protéger.

Objectif

Votre mission: la destruction de COMPUTER CONTROL, cette unité centrale traitresse et
complétement démente. Mais faites tres attention, car les piéces antiaériennes qui I'entourent
sont sans pitié: elles tentent méme de vous tirer dans le dos et s'organisent ensemble pour
produire des tirs croisés. Pour survivre, vous devez manier sans trembler votre manche a balai
et actionner rapidement votre commande de tir.

Bonne chance!

Le Score

Votre score dépend du nombre de piéces antiaériennes que vous détruisez avec votre canon
air-sol. La destruction de COMPUTER CONTROL vous donne des points "prime"
supplémentaires. Normalement, vous avez trois vies, mais vous recevez une vie
supplémentaire chaque fois que vous avez obtenu 10.000 points

Commande Au Joystick

Vous pouvezjouer aujoystick en sélectionnant "J" sur le menu, et l'interface de votre choix
sur le sous-menu. Poussez lejoystick vers la droite pour déplacer votre avion vers la droite, et
vice versa pour le faire avancer vers la gauche. Appuyez sur le bouton dujoystick pour tirer.

Autres Commandes

P—Début dujeu.

K—Sélection de la commande au clavier.

J—Sélection de la commande au joystick.

L—Niveau dejeu normal ou débutant. Le jeu commence au niveau normal.
N--un ou deuxjoueurs sélectionnent cette touche pourjouer seul ou a deux.
H—Appuyez sur cette touche pour suspendre lejeu. Un nouvel appui le relancera.

Commande Au Clavier

Appuyez sur la touche "Q" pour augmenter la vitesse de I'avion ou sur la touche "A" pour la
réduire. Appuyez sur la touche "O™" pour vous déplacer vers la gauche, et sur la touche "P"
pour vous déplacer vers la droite. Appuyez sur "M " pour tirer. Un appui sur “L" ou "ENTER"
durant lejeu annule votre mission et vous renvoie au premier tableau.

HUNCHBACK I

Pour Jouer

QUASIMODO doit atteindre Esmeralda, emprisonnée dans la place-forte du chateau. Pendant
les six premiers écrans, il doit ramasser des cloches "primes" ou pousser des clochesjusqu'en
haut des cordes (écran 6 uniquement), pour pouvoir atteindre le grand bourdon, ce qui lui
permet de passer a I'écran suivant (plus difficile) qui va le rapprocher de son but (sur I'écran 7,
en ramassant toutes les cloches-primes): sauver la belle Esmeralda. La sinistre place-forte du
chateau est pleine de dangers et de créatures menagantes: globes fulminants, fleches,
chauves-souris et oiseaux, et bien d'autres! Aprés avoir sauvé Esmeralda, vous pouvez
continuer ajouer a partir de I'écran 1 mais, pour ne pas vous endormir, le niveau devient de
plus en plus difficile. Pensez a lajoie de Quasimodo si vous réussissez!

Commandes

Lejeu se contréle au clavier ou au joystick
Les touches de commande peuvent étre redéfinies (voir MENU).
Options joysticks: KEMPSTON, INTERFACE 2, PROTEC.

Menu

Options de controle.
Mode de démonstration.
Touches de redéfinition.

Score et Etat

Vous recevez des points lorsque vous ramassez des cloches-primes et que vous réussissez a
finir un écran. L'écran présente le score actuel et le nombre de vies qui vous restent.
'y a également une table High Score séparée.

Hunchback 1

Hunchback I, écrit par Paul Owens, fait partie d'une vaste gamme de jeux passionnants
produits par Ocean Software. Demandez a votre concessionnaire local les autres tires de la
gamme.

S vous avez vous-méme écrit un bon programme, pourquoi ne pas nous contacter, sans
obligation de votre part, polir voir si nous pourrions le commercialiser pour vous.



