LEADER BOARD

HOW TO PLAY

SPECTRUM/AMSTRAD

Key Controls

Z - Left. X - Right. D - Down. R - Dp. 5 - Fire
Am strad only: To exit driving range on
Tournament, CPC —Up and Fire. PCW - Q

LOADING INSTRUCTIONS

SPECTRUM 48K

TypeLO AD "" andpressENTER.PressPLAY on
the cassette recorder. The program will load and run
automatically.

SPECTRUM 128K /+2

Use the TAPE LOADER as normal.
SPECTRUM +3

Disk: Usethe DISK LOADER as normal.

LOADINGINSTRUCTIONS

AMSTRAD

Cassette: Insertcassette intocassette unit. Press
CONTROL (CTRL) and the small ENTER keys
simultaneously. Press P L A Y on the cassette unitand
then any key. The program will load and run
automatically.

D isK: Insert the disk into the drive, label side up.
TypelCPM and press ENTE R . The program will load
and run automatically.

LEADERBOARD, TOURNAMENT
EXECUTIVE EDITION

SETTING UP THE GAME

SELECT NUMBER OF PLAYERS
LEADERBOARD can accommodate up to four
players, press 1, 2, 3 or 4.

ENTER PLAYER NAMES AND ABILITY
LEVELS

:ype inthe name tor tne 1stplayer (up to» characters)
and press RETURN..

now select the ability level for the 1st player. Each player
can compete under conditions that match his or her
level ofability and experience. Press (N) for nOVICE, (A)
for AMATEUR, or (P) for PROFESSIONAL. Below is a
description of each level.

ABILITY DESCRIPTION

Novice Beginner Level—When a shot is taken on
this level, it will not hook or slice or be
affected by the wind.

Amateur Intermediate Level - Shots at this level

will not be affected by the wind.
Advanced Level - No restrictions on wind
or hook and slice.

After entering the NAME and ABILITY for the 1stplayer,
do the same for each of the other players.
SELECT NUMBER OF HOLES
LEADERBOARD allowsyouto play from 18—72
holes withcomputerised scoring. To select the number
of holes:

Professional

Type:
(F1) 18 Holes (F5) 54 Holes
(F3) 36 Holes (F7) 72 Holes

SELECT COURSES

There are fourdifferent courses to play. Each varies in
difficulty. Ifyou have selected more than 18 holes, you
can play the courses In any order. For example, if
selected 72 holes and wish to play all courses enter 1
2340r412 3etc.Toplaythe same course four times,
enter 1111 or2222 etc.

PLAYING THE GAME

SELECT A CLUB
Club selection is made by moving the joystick up or
down. The following table lists the range of each golf

CLuB SHORTEST LONGEST
1W1Wood 156 271
3W3Wood 135 245
5W5Wood 128 234

Illron 110 220
2121ron 100 210
313 Iron 88 202
4l41ron 70 189
5151ron 67 181
6161ron 55 169
717 Iron 50 153
8l8lIron 36 138
919 1ron 26 117
PWPitching
Wedge 11 83
Putter* 1 64"

* The computerautomatically selects the putter foryou
wnenyou are playing on the green (witnin b4 reet ot the
hole). This is the only club you can use on the green.
AIM YOUR SHOT

Use the cursor to aim the direction of the flight of the
ball. The cursor is located several yards in front of the
golfer. Tocontrol the cursor, move thejoystick rightor
left. Ifyou are playing on the professional level, be sure
to check for wind eifect.

W IN D

(Professional Level Only). Wind can have a substantial
effectonyourgolfshot. To control its effect, you need
to learn to read thewind indicatoron the right side of
the screen.

W hite — The white stake
indicates wind velocity. If this
marker is tall, the wind velocity
could have a substantial effect Theblue line indicates
onyourshot. Theshorterthe  thedirection thewind is
white stake, the less thewind blowing. Thelineactsas a
will be a factor. streamer. If the lines are

toward you, the wind is

blowing toward you.

SWING THE CLUB AND HIT THE BALL
Once you have selected your club and positioned the
cursor to aim your shot, there are only three more
things todo before the ball is on itsway; start the swing,
setthe power, and snap yourwrists to control hook or
slice.

All three are accomplished during the swing sequence
and require careful timing and concentration. The
sequence can be viewed by watching the golfer or the
power/snap indicator.
Step 1 Start the swing by holding down the button.
Step 2 Set the power by releasing the button during
the backswing. Power is at maximum only at the
top of the backswing. Releasing the button at
the top wili set maximum power. Releasing the
button just before orjust after the top will
reduce the power slightly. Releasing the button
well before or after the top will reduce the
power.
The amount of power available during backswing is
shown on the upper left portion of the power/snap
indicator. When the button is released, the setting you
have chosen will be locked on the indicator.

THE POWER SNAP INDICATOR

Blue —

contactwith the ball. Snappingjustas the club
hits the ball (or at the Tee Bar on the snap
indicator) will produce a straight hit. Snapping
too soon will cause the ball to "hook" (go left).
Snapping too late will cause the ball to "slice”
(go right). When the button is pressed, the
pointofthesnap will be locked on the indicator.
The swing sequence then is: Start — Power —
Snap orButton — Release — Button.
The bestwayto learn to hitthe ball straight consistently
is to practice on the driving range.

PUTTING
Once you get within 64 feet of the hole the computer
will automatically place you on the green and remove
the pin (the pole with the flag). You cannot change clubs
at this point since the putter is the only club you can
use on the green.
To putt the ball, you need to do only two things; aim
our shot and set the power.
Use the cursor as before to aim the shot. The ball will
start out in this direction. The ball may break left or
rightdependingon the slope ofthe green. Todetermine
the amount and direction of break, you must learn to
read the slope indicatorwhich appears on the green to
the left of the golfer.
Estimate the power needed by noting the distance to
the hole. Press the button and hold it until the power
level is sufficient to reach the hole and then release it.
The golfer will putt automatically. Refer to the figures
following.

SLOPE INDICATOR
Amount (This putt is uphill
of breaking hard left).
Slope Hole
Straight POWER INDICATOR
down hill Indicator starts
Ball here when button

is pressed.

Pre-putt section
(for timing only) Approximate
distance bail
will travel on
level ground
(in feet).

Power section
(Release button
to set power).

READING THE SCORE

The scoring indicator is displayed on the right of the
screen. The indicator shows which player is hitting.

which players are in the hole, how many strokes each
has taken this hole, and how each player's total score
compares to par for the course. Par represents the
number of strokes a good player should have used by
the time he or she got to this hole. Ifyour score is'—5'
for example, that means that you are 5 strokes under
par or 5 strokes less than the good player (which is
good). An 'E' means you are even par or just equal to
thegood player.A'+5" meansyou're 5 strokes over par.
The par comparisons do not reflect the scores for the
current hole.

SCORING INDICATOR

Name of player now hitting

JACK

1 2 - 2 (2 Under Par)

2 2 —3 (3 Under Par) This player is leading
3 3 E (Even Par)

4 3 +1 (1 Over Par) This player is last

i Number of strokes
1 over or under par
(Does not include this hole).

Number of strokes
”taken on this hole
(Turns blue when finished).

Player Number (Turns red when player is hitting).
RULES FOR SCORING

(1) You receive 1 point (stroke) each time you hit the .
ball, regardless of the distance it travels, from the time
you tee off until you sink the ball in the hole.

(2) You receive a distance penalty if you hit a bail out
of bounds, into a water hazard, or into the mud.

(3) Low score wins.
RULES OF THE GAME

(1) PLAY AS IT LAYS. You must play the ball from the
position in which it lands. Exceptions are: out of
bounds and those that land in the water or mud.
(See below).

OUT OF BOUNDS. Ifyour swing takes the ball out of
bounds, you will heara BUZZER. You are penalised
distance and the ball is returned to its original
position. It is still your turn.

INTHEWATER. Ifyour ball lands inawater hazard,
you will see and hear a SPLASH. You are penalised
distance and the ball is automatically placed back
at the point from which you took your shot in the
first place.

IN THE MUD. If your ball hits the side of an island,
it will stick in the mud and have to be replayed.
Occasionally you will find other small hazards that
do not appear to be grass. Do not land in them as
your liewill be considered to he unpayable and you
will have to hit again.

THE COMPUTERwWill take the same point ofviewas
the player in determining the playability of a ball
that has come to rest. If, after moving up closer,
theball is found to be in mud orwater, the computer
will place a small pad under the ball so the player
can hit it. Just consider it a 'lucky bounce'.

METHODS OF PLAY

1 FLAYER

Inthisgame you play alone, eitheragainst par oryour
own best score. You do NOT play against the computer.
2 OR MORE FLAYERS

(1) Aftereach player has teed offon Hole 1, the player
who is farthest away from the hole shoots first, the
playerwho is next farthest away shoots second, etc.
If, afteryour shot, you are still away (farthest from
the hole), itis still your turn. You continue until you
are no longer away.

When a player has hit his ball and his turn is over,
his ball will not appear on screen again until it is
his turn.

Decide the order in which players tee off when
names are typed in at the beginning of the game.
This order will determine which score readout is
yours throughout the game. If you tee off second
on Hole 1, the second readout will always indicate
your score.

After a hole has been played, the player with the
lowest score on that hole tees off first on the next
hole. Thisis called "having the honour". Since the
score is kept on each hole, you will be able to
determine from it who has the honour. The
computer also keeps track and automatically
changes the colour of the score readout for the
player who has the honour.

METHODS OF SCORING

1 PLAYER AGAINST FAR

Compete against your best score and the golf course
by trying to come in under par. Depending on the
course, a very skilled player can score 10 - 20 strokes
under par on eighteen holes.

2 OR MORE FLAYERS
MEDAL PLAY (Singlesor Partners). Winner is determined
by total of all strokes (points) for entire game. Low
score wins.

MATCH PLAY (Singles or Partners). Each individual hole
is awarded to the player or team with the lowest score
on that hole. Atgame's end the player or team with the
most holes won takes the game.

BEST BALL (Partners only). Method of scoring for either
Medal or Match Play. Best score by either partner on a
team is used as the team's score.

NOTV : If vou decide on Match Play or Best Ball game
youwill need to keep track ofyour scores on aseparate
sheet of paper. The computer does not keep score in
this manner.

GAME TIPS

(1) Besure to CHECKYOURCLUB-Check to make sure
thegolfclub youwantto use is displayed. When you
are making final direction adjustment, the golfclub
can sometimes change accidentally.

Always go to the Driving Range before starting. This
allows you to get the correct timing on your swing.
Remember that the wind can make a substantial
difference to your shot, especially short irons and
your pitching wedge.

Try to avoid hitting your ball onto the edge of the
green faraway from the hole. Thegreensare large
with downhill and uphill breaks and if you are too
far from the hole, you may require 2 putts to get to
the hole. Remember: You MUST use your putter on
the green.

Be extra careful injudging distance over water. If
your ball falls short and lands in the water, it'll cost
you a distance penalty.

Learn to use the hook and slice. They can be used
to your advantage on difficult shots and when the
wind is in play.

Iftnfitt Wiljinf
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TROUBLE SHOOTING

IF YOUR SHOTS HAVE NO POWER —
Eitheryou are releasing the button too soon, too late,
or notatall during the backswing. Préss the button to
start theswingand hold itdown until the club isat the
top (highest point) of the backswing and then release.
IF YOUR SHOTS CURVE BADLY LEFT
OR RIGHT — Youare notpressing the buttonjust
as the club hits the ball. Re-read the section on
"Swinging the Club and Hitting the Ball" and practice
your timing on the NOVICE level.

Manufactured in the U.K. under license from ACCESS
Software by U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way,
Holford, Birmingham B6 7AX.

This Compilation © 1988. All rights reserved.
Unauthorised copying, lending or resale by any means
strictly prohibited.

10th FRAME
SETTING UP FOR GAME PLAY

1I0th FRAME™ can accommodate up to eight
players in league or open bowling. When the 'SELECT
LEAGUE OR OPEN BOWLING' prompt appears, press L
forleague playor O foropen bowling. Ifleague play is
chosen, you will have to supply the following
information:

1. Team Names.

2. Number of players on each team (up to 4).

3. Player names and ability levels.

4. Number of games to play (up to 3)
If open bowling is chosen, you will be asked to supply
the following information:

1. Number of players (up to 8).

2. Player names and ability levels.

3. Number of games to play (up to 5).

ENTERING PLAYER NAMES AND
ABILITY LEVELS

Type in the name of a player (up to 8 characters) and

pressRETURN (Spectrum ENTER). Nowselect the
ability level for the first player. Each player can compete
under conditions that match his or her level of ability
and experience. Press K for Kids, A for Amateur or F
for Professional. Below is a description of each level.

Ability
Kids

Description
This level has been designed so that
younger children (4—8) can play the

game. When a ball is thrown on this level,
the amountof speed is automatically set
and the ball will go straightwhere the
shot isaimed with no hook. Kids level
should not be considered the beginning
level as mostof the elements ofskill have
been eliminated.

This can be considered the 'Beginning
Level'. Throws are affected by your
selected speed setting and theamountof
'hook' you put on the ball.

Advanced Level - On this level your
accuracy using the speed/hook indicator
iscritical. Anyerror made will greatly
increase the chances of making a poor
throw. This is the level you should work
toward for true tournament play.

PLAYING THE GAME

AIMING YOUR THROW

Before the ball is thrown, both the bowlerand his 'mark’
must be positioned. Pushing FORW AR D on the
joystick will activate the 'mark’. While the 'mark’ is
active it may be positioned by moving the joystick
LEFT or RIGHT. To position the bowler, pull

B A C K on the joystick to de-activate the 'mark’. Now
moving left; or right will move the bowler.

THROWING THE BALL

Once the bowler has been positioned and the direction
set, there are only three more things to do before the
ball ison itsway; start the approach, set the speed and
throw the ball straight or with a hook. The control is
accomplished during the approach of the ball and
requires timing and concentration. The sequence can
be viewed by watching the Speed/Hook Indicator.

STEP1 Start the approach by pressing the
joystick button. To help your timing,
three short bars will appear on the
indicator as the bowler starts his delivery.
After three bars, the indicator will move
quickly toward the speed zone (see
below). To set the speed, release the
button when the indicator reaches the
desired level within the zone.

The speed zone is noted on the left side
of the Speed/llook Indicator. Releasing
the button at the bottom will give you
minimum speed. Ifyou release the button
in the red area, a direction error will
occur. The indicator moves quickly so
maximum concentration is needed to hit
the desired level of speed. When the
button is released, the setting you have
chosen wh* on the indh-ator

Amateur

Professional

STEP2

SPEED HOOK INDICATOR

Error

Maximum Speed

without Error
Error

Medium Hook
Maximum Hook

Minimum Speed

Error

STEP3 Set the Hook by pressing the button when
the indicator is within the hook zone.
Pressing the button near the top of the
hook zone will cause the ball to be thrown
straight. The amount of hook increases
as the indicator moves downward.
Pressing the button at the bottom of the
hook will produce a curving shot with
maximum hook. As in the speed zone,
stopping the indicator in the red area will
produce a direction error.

Theoverall sequence isFU SH THEBUTTON TO START
- RELEASE THE BUTTON TO SET THE SPEED -
FUSH THE BUTTON AGAIN TO SET THE AMOUNT OF
HOOK.

NOTE: Your speed setting affects the amount the ball
will curve as it travels down the alley. When you throw
with less speed, it maximizes the hook's effect. The
greater the speed, the less the ball will hook.

SCOREBOARD

When each player bowls, a line score will appear on the
top portion of the screen. The line score will show the
last five frames of a bowler's score. An overall
scoreboard willappear after bowlers have completed a
frame (2 or more players). When the scoreboard is
displayed, press the joystick button to continue play.

BOWLING STRATEGIES

Bowling pins are set up in a form of triangle. Each pin
has its own number. Spares and splits are named by the
number of pins left standing after a ball has been rolled.
10th FRAME™ bowlers can throw two kinds of
balls —a straight ball or a hook. No matter what kind
isused, a bowler should aim for the pocket between the
one and three pins.

BOWLING FOR SPARES

Asuccessful bowler must be able to make spares, which
means to knock down with his second ball all the pins
left standing after his first ball in a frame. An
arrangement of pins with more than one pin space
between is called a split. Abowler usually rolls from the
left side of the lane if the remaining pins are on the
rightside of the lane. Ifthe pins stand on the left side
ofthe lane, he generally delivers the ball from the right
side.

STRAIGHT BALL HOOK BALL

SCORING

While scoring in IOth~” FRAME ™ is automatic, the
fundamentals of scoring need to be understood inorder
to fully egjoy the game.Abowling game consists of 10
frames. Each bowler rolls the ball twice in each frame,
unlessastrike isscored. ASTRIKE counts 10 pins, plus
the total number of pins the bowler knocks down with
the next two balls that are thrown. On a strike, the
scorer marks an X in the small square in the comer of
the larger square on the score sheet. (Shown as m on
the scoreboard). A SPARE counts 10 pins, plus the
number of pins the bowler knocks down with the first
ball thrown in the next frame. The scorer marks the
diagonal line /through the small square for a spare.
(Shown as a »on the scoreboard). When a bowler fails
to make a strike or spare, only the pins knocked down
count, and no scoring is carried over to the next frame.
Abowler must roll 12 consecutive strikes to score 300,
aperfectgame. This includes one strike for each of 10
frames, plus one strike for each of the two extra, or
bonus, chances that a bowler receives for scoring a
strike in the 10th frame.

TYPICAL SPARES AND SPLITS

3-8-10 1.2.8
SPLIT SPLIT
1-2-4-10 510
SPARE SPLIT
5-8-10
SPLIT

BOWLING TERMS

BROOKLYN is a strike made when a right-handed
bowler's ball hits on the left side of the head pin, or
when a left-handed bowler's ball hits on the right side
of the head pin.

FRAME is one tenth ofagame. A player can roll twice in
each frame but the tenth. In the tenth frame, a player
can roll up to three times. The score is marked in a
frame, or square, on the score sheet.

LINE is a complete game of 10 frames.

LOFT means to throw the ball into the airso that itdrops
on the alley beyond the foul line.

POCKET is the space between 1 and 3 pins for a right-
handed bowler. A left-handed bowler tries to hit the
pocket between the 1 and 2 pins.

SPARE occurs when a bowler knocks down all 10 pins
with two balls in the same frame.

SPLIT, or railroad, occurs when a bowler leaves two or
more pins standing that are not close together.
STRIKE occurs when a bowler knocks down all 10 pins
with the first ball.

TURKEY is three strikes in a row.

ADDITIONAL FEATURES

ABORT FEATURE- You can return to the 'Select’screen
from almost any point in the game by pressing
CONTROL and STOF. This will cancel the game
in process.

REPLAY FEATURE- Ifyou wish to start over at the First
Frame without changing names, etc, press F from the
'Select’ screen.

AUTOMATIC DEMO - If left unattended for one minute,
the computer will start the demo. You may start it
manually by pressing D from the 'Select’ screen.

© 1987 U.S. Gold Ltd. Ail rights reserved. Unauthorised
copying, lending or resale by any means strictly
prohibited.

Manufactured in the U.K. under licence from ACCESS
Software by U.S. Gold Ltd., Units 2/3. Holford Way,
Holford, Birmingham B6 7AX. Tel: 021 356 3388.

RANARAMA
by Steve Turner
HINTS AND TIPS

To play Ranaramayou are advised to read the detailed
instructions carefully. However, in order to get you
started, here are some brief hints and tips:

1. The aim of the game is to start on the top level of
the dungeon and to defeat each warlock that you
encounter.

2. Don't get sidetracked. The warlocks are the key to
the game. Seek them out, destroy those around
them, then jump on them.

3. Keep moving from room to room. As long as you are
making new ground, you will come across energy
crystals and warlocks. Use the maps to plan your
progress.

4. Don't go down to other levels until you have plenty
of nines and higher spells, or you won't last more
than a few seconds.

5. Ifyou lose your Power spell and are mortai, the first
priorityistogetaGlyphofSorcery and fire up a new
Power spell.

6. Use runessparingly. Onlyincrease your firepower or
shields when you have runes to spare.

~

Use Glyphs of Power to attack all the creaturesina
room at one go.

8. When the time comes to change levels, if the Glyph
of Travel takes you too deep, return and tryanother.

Mervyn the sorcerer's apprentice is trapped in an evil
dungeon after escaping from an invasion of warlocks.
Life wouldn't be so bad if he hadn't inadvertently
changed himselfinto a frog whilst concocting a potion
to improve his looks. Help Mervyn seek out the evil
warlocks and destroy their mis-shapen guardian hordes.
Blast their looming weapon generators and defeat the
warlocks themselves in ritual magic combat... and ifyou
have enough strength after all that —who knows, you
might succeed in turning him back into a human Mervyn
—el Wimpo or Rambo?... Only if he gets the right potionl |

The aim of the game is to start on the top level of the
de—geon and to eaebwariock thatycttgateunter.
Eachwarlock isguarded bygroups ofevil creatures. You
earn extra points for destroying these creatures, but
they do not affect the main course of the game. Some
ofthe rooms inthe dungeon contain tomb-like weapon
generators which create vicious weapons such as
spinning knives. Destruction of the weapons earns you
nothing but you can shoot the generators for extra
points.

Some rooms also have mysterious symbols embedded
in the floor. The symbols are called Floor Glyphs and
are of four different types. One type is used to weave
magic spells, another may be fired to destroy some or
all your enemies in the room. The other two types are
used to reveal a plan of the current level of the dungeon
or to transport you to a new level.

When you defeat awarlock you should strive to capture
the magic runes which he releases because you may
then use them to conjure spells to make yourself
stronger inattack and less vulnerable indefence. When
you have cleared the top level of the dungeon you will
be strong enough to proceed downwards to tackle the
more aggressive warlocks and theirguardian creatures
which lurk below.

CONTROLS

The game can be controlled by joystick only on the
Commodore. However, you may use either the joystick
orcomputer keyboard on all other machines. Make your
selection by pressing the appropriate key or FIR E
button when the control menu is displayed after the
game has loaded.

JOYSTICK CONTROLS KEYBOARD EQUIVALENT
UF A,S,D,F,G
DOWN Z,X,C,V

LEFT B, N

RIGHT M

FIRE H,3.K, L

Press FIRE witha
direction selected.
Press F IR E withno
direction selected.
Stand on the Glyph and
press F IR E withno
direction selected.
Press Fkey.PressFIRE
to restart.

Tofire an Offence spell
Tocastan Effect spell

Toactivate a Floor Glyph

To pause the game
(inoperative during ritual
combat)

Tosetauto-fire PressW key. Pressagain to
unset.
PressLEFTOrRIGHT
toselectapairofletters
and press FIRE to
rearrange the pair.

During ritual combat

PLAYING THE GAME

Mervyn the frog is transported to one of the rooms in
the top level of the evildungeon. Your aimis to explore
each room in turn to track down the evil warlocks but
youwill probably also have to battle with the evil hordes
which guard each warlock. Insome rooms there are also
squat, tomb-like weapon generators which are the
source of spinning knives and otherweapons. You can
destroy the generators to score extra points.

Each room lights up as you enter it and the aerial
viewpoint shows you the magic Floor Glyphs which you
may use to help you inyour quest. The Floor Glyphs are
square markings on the floor and to use one you must
be stationaryon itbefore you pressthe F IR E button.
They are explained in more detail below.

When you locate awarlock, leap on top of himand you
will lock himina ritual combat game. The letters of the
word RANARAMAwill be scrambled before your eyes and
you must put them back in order before the time runs
out. Press LEFT or RIGHT to select a pair of
highlighted letters and press F IR E to reverse the
order of the pair.

Having defeated a warlock his runes are scattered to

the four corners of the room he inhabited. Collect as

many of his runes as you can before they fade and die
because you can use them to increase your power and
resilience.

FLOOR GLYPHS

To activate a Floor Glyph step on to it, stop and press
FIRE.

GLYPH OF SEEING

All the rooms and doors (including invisible
doors) which you have explored so far are
shown on a map together withyour pos
Ifyou obtain the SEE Effects spell during the
game the position ofwarlocks is shown in red.

GLYPH OF POWER

A magic bolt of varying intensity is released
killing some or all of your opponents in the
room. This Glyph disappears after use.

GLYFI1 OF TRAVEL

A side view of the dungeon appears and you
mayuse UFor D OW N to travel to another
levelorpressriK E to leavetneuiypn. But—~
be careful, you maynotbe able to return the
wayyou came. Do not be tempted to explore
lower levels before you have won sufficient
runes and spells.

GLYFH OF SORCERY

This Glyph is the key to building your power and
resilience. At least five screens of information may be
accessed using UF or DO W N to scroll through the
screens. The first screen shows the currently active
levels of the four types of spell available and the runs
which you have collected to date. Subsequent
screens give more details on each currently

active spell and on spellswhich may be cast

using the runes collected. For more details see

the section headed ALL ABOUT SPELLS.

ALL ABOUT SPELLS

SPELL TYPES AND LEVELS

There are four types of spells—Power, Offence, Defence
and Effect. You start the game with weak versions of
each spell but as you collect runes by defeating warlocks
you may cast stronger versions. You need more and
more spells to build up your psychic powers so that you
can safely tackle the stronger creatures which you
encounter at lower levels of the dungeon.

You must be careful to maintain abalance between the
different types of spells. A strong Offence spell for
example will enable you to destroy the more aggressive
creatures more quickly but it will also drain a weak
Power spell rapidly so that you may die.

You start the game with Psychic, the second weakest
Power spell, with a Mortal Power spell (the weakest
Power spell) inreserve. Ifyou do not succeed inboosting
your power level by capturing energy crystals or by
casting a stronger Power spell you will eventually fade
and die and drop from the Psychic to the Mortal power
level. If you fail a second time you lose the game and
must start over.

You also start the game with the weakest Offence spell
(Zap) so thatyou will have to fire and strike the stronger
creatures or weapon generators several times before
theyare destroyed. Your Defence spell (Protect) is also
weak so that you are poorly shielded from the attacks
ofothers. Your initial Effects spell is called FIND and it
enables you to locate invisible doors. If you suspect
there is a door hidden in your current room, stop,
CENTRE thejoystick and press FIRE. The FIND
spell will then reveal any hidden doors.

CASTING NEW SFELLS

Find a Glyph of Sorcery, step on to itand press FIRE . The
first screen shows the currently active levels of the four
typesofspells. You mayobtain more details on each spell
by scrolling up or down to new screens.

Ifyou progress well in the game by defeating the warlocks
and collecting the runes that they surrender then new
spells of each type become available to you. These are

shown on new screens and an audible tone informsyou that option will make flying and navigation more di

you may cast the new spell inexchange for one or more of
your runes. Press F IR E to cast the new spell.

ENERGY CRYSTALS

Asyou explore you will stumble across these
crystals floating in their rooms. When they
sense your life force theywill close inon you,
be absorbed and boost your power level.

THEEVIL GUARDIANHORDES

DWARF WARRIOR

1st Level Fighter

Recruited from the Kuri, a tribe ofdwarfs long
corrupted by the nether forces. Not very
intelligent, they lust for gold, drink and a
good fight.

Score 100 points

FIRE GOLLUM

2nd Level Fighter

Butapale shadow ofa true elemental, these
unfortunate creatures were the creation of
the wise in their attempt to overthrow the
Netheriords at the end of the great Dark Age.
Hateful of theircreators, the few that survive
serve the Netheriords who cherish their
abilities of constant light and warmth in the
depths.

Score. 200 points

BISECT

3rd Level Fighter

A hideous creation of the Netheriords,
spawned in the depths by mixing the life
pattern of insects and man. Protected by
their exoskeletons, they are formidable
warriors.

Score 300 points

GUARDIAN

4-th Level Fighter

Not a living creature, but an armoured shell
animated by the dark arts of the Netheriords.

magical attacks of lesser creatures.
Score 400 points

DEATH SERFENT

5tti Level Fighter

Spawned from the heads of dead warriors,
these snake like creatures are fast and
deadly.

Score 500 points.

GHOUL

6th Level Fighter

Almost invisible, these undead creatures
drain the energy of living things at a
shuddering rate.

Score 600 points.

ARACHNAE

7th Level Fighter

Anancient race of man eating spiders, these
creatures are found in the deeper levels.
Frogs are a particular delicacy of theirs.
Score 700 points.

GARGOYLE

8th Level Fighter

A magical creature created by dark forces,
these are the epitome of evil. Most deadly of
the creatures lurking in the depths, theyare
fast and cunning.

Score 800 points.

WARLOCKS

WIZARD

Levels 1 to 4

These cowardly leaders of the undead will
only volunteer for ritual combat ifyou are of
alesser status than theyare. Ifthey run from
you they are weak. Equipped with various
missile spells and attack spells and resistent
to missile attack, warlocks are best defeated
by ritual combat.

Score 500 to 4000 points.

NECROMANCER

Levels 5 to 8

Powerful in attack, defence and magical
combat, these towering Netheriords possess
powerful runes which are your key to ultimate
success. Do not tackle them without a high
Defence spell and power level of 4 or better.

Score 4500 to 8000 points.

MAGICAL WEAPONS

U/oajv<- aro iHQEjly Imporutpi.t > yr

BLIND LAND ING : Thisoption simulates landing
and take-offin fog. Novisual display is given whenever
the aircraft is above 50 ft. and the horizon is not
displayed at any time. Navigate by using your radar,
flight computer and map. Press key 5 to switch this
option on or off.

CROSSWINDS AND TURBULENCE: This
option gives crosswind effects and random aircraft
disturbances due to turbulence. Selection of this
cult
and is recommended aftera little practice. Press key 6
to switch this option on or off.

PILOT RATING : Skill levels increase from trainee
to ace. This feature varies the skill of the enemy pilot
during combat, e.g. how soon he will detect your
approach, the types of manoeuvres he can execute, how
quickly he can get you into his sights, and how close
you have to get to shoot him down. Your pilot rating
does not affect the flight characteristics of your own
aircraft. Beware, an ace enemy pilot is very meant

SPECTRUM

CONTROLS: Selectyourjoystick type by pressing
key8. The AGF option corresponds to keys5, 6, 7,
8 and O.

CONTROLS

During flight, your aircraft is manoeuvred using the
elevator, aileron and rudder controls. The ELEVATORS
are operated using keys 7 and 8 (Spectrum 6 and 7)
(BACK and FORW AR D on the joystick) to pitch
theaircraft up and down. The AILERONS are on the

U F and DOWN keys(Amstrad) (Spectrum 5 and 8)
(LEFT and RIG H T on thejoystick) used to roll the
aircraft left and right. Finally, the RUDDER control uses
LEFT and R1G H T arrow keys) (Amstrad) (Spectrum
CAPS SHIFT and Z) for left and right rudder.

The rudder gives both a heading change and a roll
change. During aerobatic manoeuvres, the effectiveness
ofthe controls will vary.

For example, at near 90 degrees roll, the elevator
controlwill have a primary effect on heading, not pitch.
Theaircraftwill also tend to pitch nose-down when ina
steep turn. Your pitch rate, roll rate and yaw (heading)
rate will all increase in proportion to how long the
control is applied. This feature gives a good
approximation to the feel of a real aircraft.

The THROTTLE control uses keys Q and A; Q to

icrease engine THRUST, and A todecrease thrust. As
»»- iMtrffetiiag the -irersftspied, yoili pitch angle will
vary when changing the thrust setting. The amount of
thrust required to maintain a particular speed depends
primarily on pitch angle and altitude. At low speeds, for
example on the approach, the aircraft must adopt a
nose-up altitude to maintain lift on the wings. This
generates more drag and will require more thrust as a
result. At higher speeds, this nose-up altitude is no
longer necessary and the same thrust will maintain a
higher speed. Your maximum speed will increase with
altitude because of the decreasing air density.

The FLAPS are on keysW (up)and S (down) next to the
throttle controls. The flaps are used to give a slower
runway approach speed and a reduced rate of descent.
The stall speed varies with flap setting, and operation
of the flaps during flight will affect the pitch angle.
Operation of the flaps at speeds above 472 kts will
cause them to fail.

The UNDERCARRIAGE is raised and lowered using the
key U. Lowering the undercarriage will have a small
effect on aircraft speed. BRAKES remain on whenever
the key B is pressed, indicated by the panel BRAKES
light. The brakes do not function when airborne.

The GUNS are fired by pressing SFACE BAR
(Spectrum pressing ZE R O) after selecting COMBAT
anode with key C. The ammunition status is shown at
the bottom right hand corner ofthe instrument panel.
The 3lightning symbols above the ammo indicate that
enemy aircraft are present. The number of enemy
aircraft destroyed is to the right of these.

One linai point... flying a fighter aircraft is not easy and
will take a little practice - particularly air-to-air combatl

INSTRUMENTS

ARTIFICIAL HORIZON: This instrument, in
the centre ofthe panel, shows the roll angle and pitch
angle ofyouraircraft, and is particularly useful during
aerobatic manoeuvres or air-to-air combat when you will
frequently lose your view of the horizon. The small
aircraft symbol rotates to showyour roll angle relative
to the ground, and the roll angle; leftor rightis shown
underneath. A roll angle over 90 degrees equates to
inverted flight. The pitch angle is shown on a "moving
tape” with blue to indicate nose-up (skywards) and
yellow to Indicate nose-down, towards the ground. 90
degrees equates to a vertical climb or dive.

SFEED: To the left of the artificial horizon is your
speed, in knots.

ALTITUDE: Aircraft height, in feet.

sHarb il thow” j| — = -

destruction wins you no points but you may prevent their VERTICAL SFEED INDICATOR, VSI: This
creation and earn 500 points by destroying their tomb-like gives your rate of climb or descent in feet per second,

generators.

MUNCHING MOUTH
To avoid its rapid strikes you must run from
the room or'hide.

SPINNING KNIVES

Slow as individuals they attack in large
numbers if you do not destroy their
generators.

ORBITER

Four glistening steel balls rotating round a
pulsing ball of energy, an orbiter is slow
enough to shoot.

ENERGY BALL
A spinning ball of pure energy renowned for
its bodyline tactics.

CREDITS

Designed and programmed by Steve Turner. Published by

Hewson Consultants Ltd.

© Craftgold Ltd., 1987 and 5Hewson Consultants Ltd.
1987.
Commodore conversion by Gary Foreman.

The program and data are copyright and may not be

reproduced in part or in total by any means without the
written permission of Hewson Consultants Ltd. AH rights

reserved. No responsibility is accepted for any errors.

Whenyouraircraftis gaining height the arrowwill point
upwards, and when you are losing height the arrowwill
pointdownwards. Yourrate ofdescent on the approach
should be approximately 20 ft. per sec.

FLAPS: Flaps may be set at any angle from zero to
Full. The stall speed varies from 130 kts at zero flaps,
to 120 kts at full flaps.

THRUST: Theengine thrustindicatorisabarscale
running along the bottom of the instrument panel. The
green region represents 0% to 100% engine thrust, and
the red region indicates reheat. Reheat gives a
considerable boost to your thrust at the expense of
heavy fuel consumption.

RADARAND COMPASS: Thisis the instrument
an the far left of the panel. The readout above the
aircraft symbol is your compass heading. At the bottom
ofthe instrument is shown the bearing and range of the
beacon onwhichyouare currently logged. As you select
the Next Beacon by pressing N, the beacon identifier
willchange and new range and bearing information will
be displayed. The flashing cross shows the bearing of
the beacon relative to your own aircraft. To fly to the

the beacon bearing. You should now see the flashing
cross at the nose of the aircraft symbol on the radar.

COMBAT MODE: Switch to Combat Mode using
keyC . Thisswitches on your sights, activates theguns
and locks your radar and flight computer onto the
enemy. Combat mode is shown on your radar by the
lingsymbol. The range and bearing is now that of
(he enemy, and his bearing is shown as the flashing

Our policy is one of constant improvement. Therefore, we cross. Select the Flight Computer to And his altitude,

reserve the right to modify any product without notice.

Hewson Consultants Ltd., Hewson House, 568 Milton
Trading Estate, Milton, Abingdon, Oxon. 0X14 4RX.

MADE IN GREAT BRITAIN.

FIGHTER PILOT

FIGHTER PILOT is a real-time flight simulation based
upon the F15 Eagle, USAF air-superiority jet fighter.
This supreme simulation offers many of the features
found on modern flight simulators including 3-D view
from the cockpit, fully aerobatic performance, air-to-air
combat, crosswinds, turbulence, and blind landing. The
program offers training modes for each option and a
Uxauft for varying difficulty levels

OPTIONS

LANDING PRACTICE: Youraircraft is
positioned at an altitude of 1700 feet, 6 miles from
touchdown at runway BASE. The undercarriage is
lowered, ready for landing. Use the throttle, flaps and
elevator controls to adjust your rate of descent and
approach speed. Guidance may be taken from the
Instrument Landing System (ILS) or the Flight
Computer. Onceyou have landed, reduce the thrust to
zero and apply the brakes.

FLYING TRAINING: Your aircraft is positioned
at the threshold of runway BASE, facing due North. Take
off by opening the throttle, typically to 100% or full
reheat, and pulling B A C K on the joystick (or key 7
for Spectrum or Amstrad) when you reach take-off
speed. Maximum acceleration on take-offis achieved by
applying the brakes until full thrust is reached. Raise
the undercarriage shortly after take-offifyou intend to
exceed 300 kts. Take-off is possible at a lower speed
with full flaps. Steer on the ground by using the rudder
controls, easiest if your speed is below 10 kts.

AIR-TO-AIRCOMBAT FRACTICE: Youare
positioned 2 miles behind the enemy aircraft at the
same altitude. Select Combat Mode and the Flight
Computerto obtain areadout of enemy bearing, range
and altitude. The enemy will be flying at 550 kts and
will not return Are during the dogfight. Manoeuvre your
aircraft when you see the enemy and open fire as he
passes through your sights.

AIR-TO-AIR COMBAT: Inthis final option, you
are responsible for defending the four airfields BASE,
TANGO, DELTA and ZULU. Your mission begins with a
scramble from runway BASE. Use your radar and flight
computer to determine the location of the enemy
aircraft, and after assessing his likely target, fly your
aircrafton an interceptcourse. Visual contactwill occur
at less than 1 mile and less than 5000 feet altitude
difference and the dogfight begins with the enemy
manoeuvring to gain advantage. Damage to your own
aircraft is indicated by a colour change of the aircraft
symbol on your radar. A fourth strike by the enemy is
fatal! If you wish to break-off during the dogfight
because of extensive damage or no ammunition left,
the enemy will cease to attack once you are over 1 mile
away or more than 5000 ft. altitude difference. At this
stage he will lock-on to his original ground target and
pursue his ultimate objective of destroying aU airfields.
Thiswill leave you free to return to any remaining runway
for repairs, re-armament and refuelling.

ILS/FLIGHT COMPUTER: Totherightofyour
altitude and VSl isadual-purpose instrumentused for
landing guidance and air-to-air combat. Switch between
the two modes by pressing F (Amstrad) SYM BO L
SHIFT —symbol change(Spectrum).

(a) Instrument Landing System : This
mode gives the pilot direction guidance when
approaching a runway and may be demonstrated by
selecting the "landing practice"” option. By keeping the
flashing square in the centre ofthe instrument, you will
be flying on the corret glideslope to the runway at the
correctrate ofdescent (3 degrees) foragood landing.
As the flashing square drifts from the centre of the
Instrument, turn towards it and you will return to the

3-o-Tectapproach. Forexample, ifthe square drifts left
and up, bank your aircraft to the left and pull BACK
an the joystick (or Amstrad —U F arrow key)
(Spectrum —key 6 ) and the flashing square will slowly
return to the centre.

(b) Flight Com puter: Select the Flight
Computer by pressing F (Amstrad) SYM BO L
SHIFT (Spectrum). This displays your precise
ground position in units of feet. North, South, East or
West of any runway with a beacon within a radius of 6
miles. The distances are relative to the beacon currently
indicated on your radar. However, if the runway has been
destroyed or it is out of range, the computer will be
inactive, shown by black and yellow stripes.

The Flight Computer will also display the altitude of
enemy aircraft when the radar is in combat mode.
During a dogfight, try and keep your altitude roughly
equal to that of the enemy, pointed to by the arrow on
the flight computer.

FUEL: Thisisasimple fuel gauge showing the amount
of fuel left.

UNDERCARRIAGE: The indicator for the
undercarriage is below the fuel gauge.

3reds and an UP arrow = undercarriage UP.

(Amstrad) - 3 blues and UP arrow = undercarriage UP.
3 greens and a DOWN arrow = undercarriage DOWN.

M AF: Switch between the map and normal visual
display using key M. Your instruments are displayed at
all times enabling safe flight to continue.

SFECTRUM

5 - Joystick LEFT

6 - Joystick BACK

7 - Joystick FORWARD

8 - Joystick RIGHT

CAPS SHIFT - Rudder LEFT

Z - Rudder RIGHT

Q - Increase THRUST

4 - Decrease THRUST

W - Flaps UP

5 - Flaps DOWN

U - Undercarriage UP and DOWN

8 —Brakes ON

N —Next Beacon

M - Map

SYMBOL SHIFT - ILS/Flight Computer
O - GUNS (active only in Combat Mode)
H - Hold

J - Release

XVYIl —To return to menu.

AMSTRAD

LEFT arrow - Joystick LEFT
DOWN arrow - Joystick BACK
UF arrow - Joystick FORWARD
RIGHT arrow - Joystick RIGHT
Z - Rudder LEFT

X - Rudder RIGHT

Q - Increase THRUST

A - Decrease THRUST

W - Flaps UP

S - Flaps DOWN

U —Undercarriage UP and DOWN

B —Brakes ON

N —Next Beacon

M - Map

F —ILS/Flight Computer

SFACE —GUNS (active only in Combat Mode)
H - Hold

J —Release

ESC —To return to menu.

N ote: To improve the clarity of the display panel we
recommend that the brightness level be reduced on
your television set.

PILOTS NOTES
Take-off speed:
- 130 kts.

Stall speed :zeroflaps—130kts, full flaps —120
kts.

Flaps: Vmax full flap - 352 kts Vmax any flap - 472
kts.

Undercarriage:

zero flaps - 140 kts, full flaps

Vmax = 300 kts.

Vmax on ground = 250 kts.
Perform ance: Vmax = 802 kts, at sea level, full
reheat Vmax = 1439 kts at 60,000 ft. level flight.
Ceiling: approx. 65,000 ft.

Approach:
Thrust  Flaps vIC Pitch VSI Speed kts
74% Full Down +3 i 9 125
62% Zero Down +6 j12 135

Landing: Normal j 15 max
Undercarriage faled j 8 max

Technical Data - McDonnell Douglas F15 Eagle
R ole: Air superiority fighter.

Perform ance: Maxspeed 800 kts at sea level
(Mach 1.2) 1440 kts at 60,000 ft. (Mach 2.54).

Landing Speed: 130 kts.

Take-off run: 900 ft., 8 secs, with reheat.
Ceiling: 65,000 ft.

Initialclim b rate: greaterthan 50,000 ft./min.

Engines: 2Pratt» Whitney FIOO-PW-100 turbofans.
Each giving 17600 Ibf thrust, diy
25000 Ibf thrust, reheat
Wing span: 42ft. 91ns.
Length: 63ft. 9ins.
Wing area: 608 sq. ft.

W eigh t: Intercept mode, full internal fuel: 41,500
Ibf.

Dimensions:

Allofthe above information isapproximate and widely
published. Although considerable effort has been given
to achieving a realistic simulation, approximations
have been made due to the limitations of the CBM 64
and certain technical data not being available to the
public.

FIRELORD

by Stephen Crow

The path wove deeper through the forest beckoning Sir
Galaheart further into the flickering shadows. A voice
spoke out in the dimming gloom.

"My son, you have returned to this land of Torot, to
discover its hidden secrets. You must seek out the
sacred Firestone and return it to the Dragon's
safekeeping.”

Galaheart trembled with fear as he recalled how the Evil
Queen had seized the Firestone and used its power to
curse the land with fire and ghostly appa ns who
drifted the streets in ghastly imitation of the once
happy inhabitants. At one time the people had roamed
freely but now they cowered in their homes. Her price
for the release of the Stone was for some brave warrior
to win for her the four charms of eternal youth. The
brave knight sank to his knees overpowered by fearand
foreboding.

"Fear not," said the voice, "for the answer lies within
the kingdom. Use the enchanted crystals and fall not."
Sir Galaheart was alone. A feeling of mystery filled the
forest. Theveryairbreathed the secrets ofthis haunted
land.

CHARACTERS IN TOROT

As well as the ghosts which Sir Galaheart must dispel
thereare a host of characters for him to meetand trade
with. The Peasants know the villages and forests well
although they are often slow-witted. Travel may be
arranged by paying the Gatekeeper at a ToU House or
by buying a Timescape spell from a Herbalist or some
other magic character. The Tithe Ward Keepers will keep
uLijecvls »<iic dfid sound.

The Witches and Wizards have spells available and the
Dragon's teeth may be of use. Weapons can be obtained
from the Knights and the Wise Old Man is a useful source
ofinformation as is the Hermitwho is rumoured to live
in the forests.

The Bishops tend to be quick and greedy so it pays not
to try and cheat them. Justice is administered by the
Reeves who may be helpful if treated with respect.
Princess Eleanor is held captive by the Evil Queen and
she may look kindly on those who are trying to free her.

CONTROLLING SIR GALAHEART

SFECTRUM

Follow the instructions on the screen to select your
preferred method of control. The default keyboard
setting is:

O - Left, F - Right, Q - Up, A - Down, M - Fire.

Firelord is compatible with ail recognised joystick
systems including Kempston (i.e. IN 31 type), Sinclair
Interface 2 and Cursor types.

To pause game press the BREAK/SFACE key. To
restart press any key or use anyjoystick action. Toabort
the game press keys ASD F G simultaneously.
AMSTRAD

Follow the instructions on the screen to select your
preferred method of control. The default keyboard
setting is:

O - Left, F - Right. Q - Up, A - Down, M - Fire.
To pause thegame press the E S C key. Torestart press
any key or use any joystick action. To abort the game
press the SHIFT and D E L keys simultaneously.

BARTERING IN TOROT

When you enter a house you may trade with the
occupant. Place the cursor over an icon and press
FIRE to select it. To cancel a selection press FIRE
a second time.

Each occupant provides one or more types of service.
Select the type you require and between one and four
of your objects which you are prepared to trade in
exchange. If your payment is sufficient the occupant
wUl make an offer by displaying a suitable icon. If you
wish to complete the deal select the icon displayed.

TYPES OF SERVICES

SCALES

Trade an object PORTCUL1S

SIGNPOST Paya toll to pass

Find out where through the

you are. house.

TIMESCAPE SUPPLIES Ifm

Cast a spell to a Buy food,

magic place. weapons or
trading tokens.
INFORMATION non
Find out howto H i
accomplish your wWazi

quest.

RIBBONS
Colour distinguishes similar characters. Green Witch,
Red Witch, etc.

CHEAT

Select this and you may not have to surrender the
objects thatyou are paying with. Get caught andjustice
will be swift.

EXIT
Select this icon to leave the house.

OFFER

When a deal is set up the occupant displays his offer
here. Inthis case the Dragon is offering the Timescape
spell in exchange for a bag of gold and a candlestick.

SURVIVOR

THE GAME

The object of the game is to perpetuate the race by
introducing ten pods in the incubators which can be
found all over the ship. The alien has an energy level
which slowly decreases. The only way to restore the
energy level isdropping the pods in the incubators, or
else devouring the little engineers to be found on board
the ship. Thecreatures can defend themselves spitting
paralysing acid, or hiding in air vents, etc.

Theship consists of 142 areas divided into four zones,
which are Joined by doors or air vents. Each zone has
various levels, whichare entered by lift. To enter a lift,
adoor, oravent, youonly need toplaceyourselfinfront
of it, and duck.

The powerofthecreature'sjumps can be increased by
ducking before jumping. The acid can be spat over a
longer distance simply by keeping the F IR E key
pressed down longer.

Keep in mind that not all the creatures on board the
spaceship are necessarily unfriendly, but they might
become nasty if you provoke them.

CONTROLS

SFECTRUM

The game can be played withtie keyboard or ajoystick
connected to a Kempston, Sinclair or Cursor interface.
IMPORTANT NOTE: The Kempston interface
can NOT be used on the Spectrum 128and and Spectrum
+2.

KEYBOARD JOYSTICK

Left CAFS SHIFT', <
X,V ,N

Right z,C,B,M _>

Jump RowQtoF t

Duck RowA toENTER i

Spit Row 1 to O FIRE

Information SFACE SFACE

Pause SYMBOL SYMBOL
SHIFT + A SHIFT +~A

Restart SYMBOL SYMBOL
SHIFT + H SHIFT + H

AMSTRAD

Thegame can be played with the keyboard orajoystick
KEYBOARD JOYSTICK

Left o <~

Right F —m

Jump Q T

Duck A i

Spit SFACE FIRE

Information CLR CLR

Pause DEL DEL

Restart CTRL --ESC CTRL --ESC

© 1987 TOPO SOFT.

Manufactured and distributed under license from Topo
Soft by U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way, Holford,
Birmingham B6 7AX.

Allrights reserved. Copyright subsists on this program.
Unauthorised broadcasting, diffusion, public
performance, copying and re-recording, hiring, leasing,
renting and selling under any exchange or repurchase
scheme in any manner is strictly prohibited.

ROCCO

Spectrum 48K

INSTRUCTIONS TO PLAY

Three-dimensional simulation ofaboxing match. Fight
against CIMBEL-LIN, TED MAT.ARE, JANSEN SINO and
FIGHTER BULL.

Finish 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.
Tobeatyouropponent, you must knock him down three
times: this will happen when (he strength indicator
reaches zero.

CONTROLS

SFECTRUM

1 — 5 - Left attack

6 — O - Right attack

Q — T - Leftdefence

I — P —Right defence

SFACE —Stop action

CAFS SHIFT - Restart action

N ote: We regret that Rocco is compatible only with
Kempston-typejoysticks. Users of Spectrum +, +2 and
+3 computers may use keyboard controls as shown.
AMSTRAD

N - Left attack

M - Right attack

Z - Left defence

X - Right defence

Joystick Compatible.

TO LOAD

SFECTRUM

Type LOAD"" and press ENTER .

AMSTRAD

HitCTRL andENTER together. PressF LAY then
any key.

© Gremlin Graphics Software Limited 1985.

Alpha House, 10 Carver Street, Sheffield S| 4FS.

All rights reserved. Unauthorised copying, lending,
broadcasting or resale by any means strictly prohibited.

J J3EOSSABALL ~ 1
by John Phfflips

Do you have the nerve and skill to guide your bouncing
Impossaball through the corridor of doom? Time is
running out.

Bounce onto a spike and Impossaball is obliterated.
Touch a column and Impossalall rebounds at electric
speeds. Against a constantly moving background of
death dealing obstacles you must squash all the
cylinders to complete the game.

Are you good enough?

CONTROLS

The game can be controlled using either one of two
keyboard options or ajoystick. Make your selection by
pressing the appropriate Are keyor F IR E button after
the game has loaded. The Spectrum program
automatically distinguishes between Kempston, Cursor

and Sinclair joystick standards.

KEYBOARD KEYBOARD  JOYSTICK EFFECT

OPTION 1 OPTION 2

X M FIRE Pressto

button bounce

higher

Q o LEFT Move left

w F RIGHT Move right

F Q uP Move into
screen

L S DOWN Move out of
screen

ENTER orRETURN key as appropriate —Pause
Press FIRE to restart.

BREAK or ESC key as appropriate —Reset to
beginning of game.

PLAYING THE GAME

Race against the clock to bounce the Impossaball from
the start to the finish line squashing all the cylinders
and avoiding the spikes, plasmafields and fire bolts on
the way. The first time you hit a magic ring you gain
extra time, but do so twice and you lose a life. You've
got four lives to start with and gain an extra life every
5000 points.

TECHNICAL FEATURES

Fast, variable speed scrolling with inertial control.
True perspective with precise curved-surface collision
detection.

Eight levels of play.

Automatic joystick mode detec tio
onlvl- -
Three voice sound effects (Am.»trad version only).

(Spectrum version

CITY SLICKER

by Steve Marsden and David Cooke

INTRODUCTION

Hi—my name is Slick. Most dudes who knowwhere it's
at call me Slicker—City Slicker, I've been called inby -
whoops! sorry, can't mention any names... to take the
bang out of a bomb planted by Abru Cadabbra, that well
known thorn in the side of decent living. You have been
chosen to control my actions, the computer controls
the action of 'Abru’ and all other characters inthe game.
It's you and me partner - let's go...

OBJECTIVES

The object of the game is to defuse a bomb which has
been planted in the Houses of Parliament by'Abru’and
which has been timed to go off at midnight. To defuse
the bomb, there is a special M.O.D. gadget called a
B.D.U. or Bomb Disassembly Unit which has to be put
together by 'Slick’ in order that he can rescue this
perilous situation.

The B.D.U. parts are scattered all over London and
'Slick’ doesn't even know how many parts to collect. To
build the B.D.U. he must take the components to his
hideaway which is cleverly disguised in the Houses of
Parliament. When the device has been completed, itwill
automatically change into a portable B.D.U. which
'Slick’ can carry around with hiriand use in the Houses
of Parliament to complete his vital task.

CONTROLS

SFECTRUM

Left- Q, E. T, U, O. Joystick LEFT.

Right- W, R, Y, I, F, Joystick RIGHT

Jump- CAFS SHIFT,Z,X,C,V,B,N, M,
SFACE Joystick | P

Pickup- H, J, K, L, Joystick FIRE

Drop- S, D, F, G, Joystick DOW N

Pause —A —Press again to restart

Sound —ENTER —toggle on/off

Reset- BREAK ENTER

AMSTRAD
Left- Q, E, T, U, O, @ Joystick LEFT.
Right- W, R. Y, I, F, [, Joystick RIGHT

Jump- SHIFT, SFACE Joystick UF
Pickup-J, K, L. :, ], Joystick FIRE

Drop- A, S, D, F, G,
Pause on/off —-ES C

Sound on/off- ENTER
Reset- CTRL R, ENTER

CONTROLLING SLICK’

'Slick' can move teftor right,jump and pickup and drop
various objects.'The jump height is governed by his
energy status.

PICKING UP

When 'Slick’ collides with certain scenery, objects or
animated characters, the item's name will appear inthe
pickup status window. Ifthe pickup key is pressed down
when this happens and the item is an objectwhich can
be picked up, then, providing 'Slick' is holding fewer
than six items, it will be added to the inventory. If the
item cannot be picked up, then its function may vaiy,
for instance, it may be an exit or entrance and in this
case 'Slick’ will pass through it.

DROPPING ITEMS

The name of the item to be dropped is displayed inthe
inventory. Itisonly possible to drop items inareas with
a clear background. To change the current item when
holding two or more items press the F A U S E keyand
by using leftor right, selectthe required item. Pressing
F A USE again will restart the game with the newly
selected item being displayed in the inventory.

ENERGY

Energy is controlled by various factors. 'Slick’ obeys the
normal laws of gravity, and so when he falls from agreat
height he is hurt and loses energy. There are many
hostile things in the game environment that means loss
of energy when 'Slick’ touches them.

At the start of the game, three pep pills are displayed
at the lower left of the screen. At any time 'Slick' can
use one of these to boost his energy by pressing

P A C S E and then pick up key simultaneously with the
ENTER key. Food also appears at intervals
throughout the game.

GAME CHARACTERS

The other characters in the game have different
characteristics. They can jump over obstructions, pick
up objects, go through doors, throw objects, follow
'Slick’, run away from 'Slick’, be a general nuisance or
push 'Slick' around.

If a character picks up something that you want
(peihaps, a pari for your b.ti.u.) men you will see it
disappear from the screen and the only way to get it
from himis either by picking up and dropping him from
aheightorbydropping a heavyweight on him. Thiswill
make him release the object and then if you are quick
enough, you can snatch it before he tries to pick it up
again.

THE TUBE

To enter the Tube, walk 'Slick’ over a Tube entrance and
press a pick up key. 'Slick’ will now be on the Tube
station platform with the name of the current sta
displayed at the top of the Display Board. Walk 'Slick’
to thedoorofthe train, press a pick up key and he will
board the train. After a short delay the door will close
and the trainwill advance to the station on the Display
Board. To get off the train press a Drop key when the
train door is open. Leave the station via the exit door.

THE CLOCK AND THE
END OF THE GAME

The clock starts at 8.00 a.m. and has an hourly chime
from Big Ben until 12.00 p.m. at which time the bomb
will go off and 'Slick’ will have failed. This is the usual
end of the game, butitisalso possible for the game to
end in a more sinister way —namely an encounter with
Abru CadabbralAbru is on 'Slick’s’ trail and if he catches
him it is instant death and the end of the game.

H, Joystick DO W N

THE DRAGONTORC OF AVALON

INTRODUCTION

DRAGONTORC is inhabited by a cascade of people and
creatures for you to meet and match —Werewolves in
Wolfwood, Wraiths in the Cursed Crypt, Dwarfs on
Dreamdown and Bats in Hellsmouth Caverns. It will
probably take you several hours of play before you meet
them all. Good luck!

HINTS TO GET YOU STARTED!

You start off in Wispwood with the spells, MOVE,
SERVANT and BANE atyour command. Toselectaspell
use UF orD OW N towind thescroll. When the arrow
indicates the spell you need, press FIR E once to
select it and a second time to activate it.

Notice that it is Maroc's astral projection which moves
away- hisbody is leftbehind. We suggest thatyou take
the Seal of Merlyn because you'll need it later on. The
Wispwood is inhabited by Wisps and Elves. You can
sample the arcade style features of Dragontorc by
selecting BANE and attacking the Wisps but be careful
of your energy level.

Exnlore thewood to cc lect the MISSILE speli. Find the
stone and use the Seal to get under itand into the lost
Vaults of Locris. Attack the Skeletons in the vaults with
MISSILE- collecting further spells asyou go. Whenyou
have completed Wispwood and the Vaults you'll get a
message from Merlyn telling you where to go next.

HINTS FOR EXPERIENCED USERS

1. Dragontorc is notjust a sequel to Avalon —it's a
whole new world of experience. There are peoples
and creatures who have lives of their own. How to
deal with them is crucial to your progress.

2. You can now select the MOVE spell very quickly by
hitting LEFT or R1G H T whilst in the "scroll”
mode.

3. Othercreatures are often unfriendly and may tryto
kill you. You will have to overpower them. Some,
like the Elves, are fairly harmless. Ifyou trade with
them you will win their confidence and they will
become more useful to you.

4. The characters of the other creatures will change
asyou progress depending on howyou treat them.
You may be able to win over the most dastardly
enemies if you try hard enough - but you may get
killed off several times in the processi

5. Each stone circle is a separate explorable area.
Some circles have underground levels which are
accessible through trapdoors etc.

6. Ifyouare killed you return to the beginning of your
current area. The objects that you were carrying
remain at the place where you were killed although
they may be picked up by one of the creatures in
the game.

7. Leylinesconnect each area—mark them on the map
as you discover them.

8. Make a note of Meriyn's messages as they appear
because they usually only appear once.

9. Your score increases as you discover objects or
spells, when you defeat enemies or unlock doors,
etc.

10. Yourcurrentrank isdisplayed posthumously when
you are killed.

DETAILED INSTRUCTIONS

This game has a number of features you will not have
previously encountered and though you will quickly
become accustomed to them, these detailed
instructions are necessarily lengthy. If you get stuck
you are advised to read the relevant instructions
carefully.

BASIC CONTROL

SFECTRUM

Thecontrols for Dragontorc are verystraightforward —
UF, DOWN. LEFT, RIGHT and FIRE. You are
asked to select your keyboard/joystick preference
before the game begins.

No other commands are necessary during play although
the F and O keys freeze and unfreeze the game
respectively and the Save and Load keys (S and J) can
be used to SAVE the currentgame and LOAD itat a later
date.

AMSTRAD

The controls for Dragontorc are very straightforward —
UF. DOWN, LEFT, RIGHT and FIRE. You are
asked to select your keyboard/joystick preference
before the game begins.

No othercommands are necessary during play although
SHIFT F and SHIFT O pause and unpause the
game respectivelyand SHIFT SandSHIFT Lean
be used to save the current position and load it at a
later date.

WINDING THE SCROLL

When Dragontorc has loaded and the initial screens are
completed you will be presented with aviewofa forest
clearing with a pathway on the right hand side. Maroc
sits cross-legged in the centre and a large scroll is
displayed at the bottom of the screen on which the world
MOVE, SERVANT and BANE are written (these are spells).
Alarge arrow points to the spell whichwill be selected
when the F IR E button is pressed. Moving thejoystick
UF orD OW N scrolls the listofspells slowly at first,
then quickly. To scroll veryslowly,just repeatedly touch
the joystick UF or DO W N and the scroll will move
one position at a time. When you have manyspells itis
best to fast scroll until you see the spell you need and
then stop. Adjust up or down by the one touch method
until the arrow points to the right place.

SELECTING THE MOVE SPELL

To move, first align the MOVE spell with the arrow. Press
the FIR E button once and the scroll changes to
display MOVE in the top left of the scroll —this is the
spell you have selected. Three M's to the right of MOVE
tell you you have three or more uses of the spell left.
On the far right is a staff - this is the carrier of the
MOVE spell and you will notice that Maroc is carrying a
staffln hisright hand. Underneath is the phrase ‘project
thysoul'which isaclue to the effect of the MOVE spell.

Press the F IR E button again and the staffon the scroll
will flash. This tells you that the MOVE spell is now
activated. Pressing the F IR E button again de-
activates the spell and the scroll returns.

There is a second, emergency method for selecting
MOVE. Deselect your current spell by pressing FIRE
and hitLEFT or RIGHT. Move is selected
immediately.

Tiyselecting and deselecting MOVE by either method a
few times. When you have finished make sure the staff
on the scroll is flashing.

ENERGY LEVEL

Across the bottom of the scroll is a flame. This is a
display of the energy level you have left. The longer the
flame the more your energy.

MOVING AROUND

You can now use the keyboard or joystick (depending
on which was originally selected) to move the wizard
around. Notice the wizard cannot pass through the
trees but he can move down the gravel paths
(represented by dots on the "ground") to an adjacent
location.

Explore the Wispwood Forest. There are magic items for
you to collect by moving Maroc so that he passes over
them. You will encounter Wisps and Elves as you move
around.

Below the Forest are the Lost Vaults of Locris. Each
location in the Lost Vaults is separated by a door. To
open the door take Maroc (the wizard) up to the door
knob and the door will open. Now take Maroc through
the door. This operation will take a little practice but
you will soon master it.

COLLECTING SPELLS

If Maroc collects a magic item the demon at the top of
the screen flashes. When this occurs, turn off the MOVE
spell by pressing the F IR E button. Youwill usually see
that a new spell has been added to your Spell List.
Sometimes you will collect a duplicate of a spell which
you already have in which case your Spell List will be
unchanged. However, you will now be able to use the
spell more times. Forexample, ifyou collect more than
one copy ofthe MISSILE spell you will be able to fire it
more times before it becomes exhausted.

THE SERVANT SPELL

The SERVANT spell gives you control ofa sprite who can
pick objects up, give them to you or to other characters
by way of trade, take things from your sack, throw
objects, hit things with objects, etc. He is moved with
the control keys orjoystick. He cannotrelease an object
unless he is switched off by moving him offthe bottom
of the screen, or unless Maroc or someone else takes
the object. The name of the objectappears on the scroll.
The sack on Maroc's back can hold a small number of
objects. When you have collected a few objects using
tH-«frvanTand»laced thesw la the seek, fisd a-p ie * -
place and experiment taking things from the sack and
replacing them. When taking an object from the sack
steer it away from Maroc or he will take it back again.
You will be able to use the SERVANT to look through
the objects in the sack by moving the sprite to and from
the sack.

EXPLORING DRAGONTORC

As you move about you will encounter various people
and creatures, some friendly who may help you, some
unfriendly and dangerous. If they attack you they will
drain your energy. You can deal with them by attacking
with a spell or object, running away and escaping
through a leyline, frightening them, or making friends
with them. They may have objects to give you or they
may steal objects from the place you are in.You maybe
able to trade with them.

Dragontorc is verycomplex. There are over250 rooms,
forest clearings, caves, crypts and stone circles to
explore, connected by magical leylines. Just like an
eordinary adventure you must do the correct sequence
ofthings to progress inthe game. Here are some clues
to help you:

« Almostall significantobjectsare coloured differently
from the location in which they are found.
Some exits are locked and you must find the key.

+ Some exits are invisible until you solve a problem.

+ There are some spells and objects to help you
maintain your energy as you penetrate further.

Merlyn will give you instructions whenever he can.
This will usually be when you find an artefact with
energy —enabling him to transmit his thoughts to
you. His instructionswill appear on the scroll and you
will need to write them down as they mayonly appear
once.

MAKING A MAP

SFECTRUM

If you wish to pause to make a map or for any other
reason press the F key to freeze the game and the O
key to unfreeze it.

Each stone circle on the map is the location of a
separate explorable area. Aseparate map can be made
foreach area. Some areas have underground levels that
overlap the ground level requiring two maps.
AMSTRAD

If you wish to pause to make a map or for any other
reason press the SH IFT F key to pause the game
and the SHIFT O key to unpause it.

Each stone circle on the map is the location of a
separate explorable area. A separate map can be made
for each area. Some areas have underground levels that
overlap the ground level requiring two maps.

LEYLINES

As you discover leylines mark them in on the map of
Britain.

SPELL DISPLAY

At the top of the spell display is the spell name which
is a clue to the spell's use, and a number of magic
tokens. This part of the scroll is replaced by the name
ofthe partofthe underground citadel you have reached
whenever you pass into a new room.

MAGIC TOKENS

The number of tokens indicates how many more times
the spell maybe used. When there are three tokens, the
spell may be used three or more times more. When only
two tokens appears it warns that you can only use the
spell twice more. On the spell's last use, onlyone token
is displayed.

ENERGY DISPLAY

On the lower half of the spell display is a dragon's
tongue of flame. This is a visual display of your
remaining energy. When the flame grows short and
disappearsyouwill die and be returned to the beginning
of your current area. An audible bleep can be heard
every timeyou lose or gain energy. The higher the beep,
the more energy you have.

BACKGROUND SPELLS E.G. BANE

Background spells when activated last until you switch
them off. You are allowed to select another spell while
these spells are running, for instance, you can MOVE
whilst UNSEEN. When activated, the spell list is
displayed. The background spell name, shown on the
small scroll on the bottom rightofthe screen, reminds
you that you have a background spell running. Energy
used by the spell will be deducted every few seconds.
To turn background spells off, reselect the spell and
press FIRE.

FOREGROUND SPELLS
E G. ENERGISE

These have an instant effectwhen activated afterwhich
the spell scroll is redisplayed.

CURSOR SPELLS E G. SERVANT

These display some form of object whilst active and the
object can be directed with the keyboard controls or
joystick. To switch the spell off, press FIR E or move
the object off the bottom of the screen.

MISSILE SFELLS E.G. MISSILE

These are rather like cursor spells. The spell energy is
fired from Maroc to the cursor by pressing FIR E and
switches off automatically after firing. The spell may
also be switched offwithout firing by moving the cursor
off the bottom of the screen.

SCORING

Adigital score isupdated every time you acquire spells,
useful objects, defeat enemies, unlock doors, etc. Each
timeyour energy isdepleted and you return to the first

location your current rank is displayed. In this game

Maroc starts as a Magician. There are eight ranks he

can master, each divided into eight stages:

STAGES RANKS
Apprentice Magician

Minor Sage

Lesser Lore Master
Learned Warlock

Master Wizard

Chief Sorceror

High Guardian of Lore
Supreme Lore Lord

You start the game as an Apprentice Magician. Itis not
possible to go down in rank in this game.

SAVINGAND LOADING AN OLD GAME

The game may be saved inits current state at any time
by pressing F to freeze the game, placing a blank
cassette inyourrecorderand pressingthe SAV E key.
On completion, or if an error is detected or Break is
pressed, press O to restart the game.

An old game can be reloaded by first LOADing the
orignal "Dragontorc” cassette and then pressing the
L O AD keyand LOADing the cassette on which you
saved your previous game. If an error is detected or
Break is pressed then the game resets for you to tryto
LOAD your saved game again.

GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED

Alpha House, 10 Carver Street, Sheffield S1 4FS.
© 1988. All rights reserved. Unauthorised copying,
lending or resale by any means strictly prohibited.



INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

SPECTRUM 48K

Tapez LO AD "" et frappez ENTER puis la touche
P LAY aumagnétophone. Le programme vase charger
et démarrer automatiquement.

SPECTRUM 128K /+2

Utiliser le chargeur comme d'habitude.

SPECTRUM 128K /+3
D isque: Utiliser le chargeur comme d'habitude.

AMSTRAD

Cassette: Introduire la cassette dans le
magnétophone. Appuyer simultanément sur
CONTROL (CTRL) et la petite touche ENTER.
Puis enfoncer la touche PLAY du magnétophone et
ensuite n'importe quelle touche du clavier. Le
programme va se charger et démarrer
automatiquement.

Disquette: Introduire la disquette, étiquette vers
le haut. Tapez 1CPM et frappez ENTER . Le
programme va se charger et démarrer
automatiquement.

LEADERBOARD

COMMANDES AU CLAVIER

SPECTRUM/AMSTRAD
Z —agauche

X - adroite

R —uvers le haut

D —uvers la bas

5 - pour tirer

Pour sortir du terrain d'exercice: CE C
et pirer, PCW = Q.

= vers le haut

PREPARATION DE JEU

SELECTION DENOMBRE DEJOUEURS
LEADERBOARD sejoueavec quatrejoueurs aux
maximum. (Appuyez sur 1, 2, 3, ou 4).

ENTRER LES NOMS DES JOUEURS ET
LEUR NIVEAUS

Tapez le nom du premierjoueur (8 caractéres maximum)
et appuyez sur RETURN. Sélectionnez ensuite le
niveau de compétence du premier joueur. Chaque
joueur peut sélectionner les conditions qui
correspondent a son niveau d'aptitude et a son
expérience.

Appuyez sur N pour NOVICE, A pour AMATEUR et P
pour PROFESSIONNEL.

NIVEAU DESCRIPTION

Novice Niveau de débutant. Uncoupjoué ace
niveau ne sera tourné niagauchenia
droite, et le ventn'aura aucun effet sur
lui.

Amateur Niveau intermédiare. A ce niveau, le vent

n'atogjours pas d'effetsur les corps.
Professionnel Niveau avancé. Aucune restriction sur le
vent, nisur les coups tirés (tournés a
qauche ou déviés (vers ladroite)).

Apres avoir entré le nom et le lI'aptitude du premier
joueur, faites de méme pour tous les autres.

SELECTION DU NOMBRE DE TROUS
LEADERBOARD vous permet de jouer entre 18
et 72trous, le score estautomatique. Pour sélectionner
le nombre de trous:

Tapez:
1 18 trous 3 54 trous
2 36 trous 4 72 trous

SELECTION DES PARCOURS
(COURSES)

Vous disposez de quatre différents, dont la difficulté
varie. Si vous avez sélectionné plus de 18 trous, vous
pouvez jouer vos parcours dans n'importe quel ordre.
Parexemple, sivous sélectionnez 72 trous et que vous
voulezjouer tous les parcours, entrez 1234 ou 2341 ou
4123, etc. Pourjouer le méme parcours quatre fois,
entrez 1111 ou 2222, etc.

POUR JOUER

Sélectionner un club

La sélection des clubs s'effectue en déplacant le
joystickvers le hautou le bas. Dans le tableau qui si
nous avons précisé la portée de chaque club.

cLuB PORTEE LA PORTEELA
PLUS COURTE PLUS LONGUE
1W1Bois 156 271
3W 3 Bois 135 245
5W 5 Bois 128 234
UlFer 110 220
212 Fer 100 210
313 Fer 88 202
414Fer 70 189
515 Fer 67 181
616 Fer 55 169
717 Fer 50 153
818 Fer 36 138
9I9Fer 26 117
PW Niblick 11 83
Putter* 1 64'

« L'ordinateur sélectionne automatiquement le putter
qu'il vous faut quand vousjouez sur le vert (c'est-a-dire
a 64 pieds ou moins du trous.) C'est le seul club dont
vous pouvez servir sur le vert.

POUR VISER

Utilisez le curseur pour orienter la trajectoire de la
balle. Le curseur se trouve a plusieurs métres devant le
golfeur. Pour le contréler, déplacez lejoystick de droite
a gauche. Si vous jouez au niveau professionnel,
n'oubliez pas de vérifier I'effet du vent.

WIND (VENT)

(Niveau Professionnel uniquement). Le vent peut
exercer des effets appréciables sur votre coup. Pouren
controlerl'effet, il vous faut apprendre alire I'indicateur
de vent qui se trouve a droite de I'écran.

Blanc —Le poteau

grand, lavitesse su vent
pourrait avoir des
répercussions sérieuses
sur votre coup. Plus le
poteau blanc est court,
moins le vent compte.

B leu —La ligne bleue
signale ladirection dans
laquelle souffle le vent.
Elle sert de manche a
air. Si les lignes bleues
sont vers vous, le vent
souffle vers vous.

FAITESVOTRE SWING ETFRAPPEZ LA
BALLE

Apres avoir sélectionné votre club et positionné le
curseur dans la direction voulue, il ne vous reste plus
que trois choses a faire avant le départ de votre balle :
amorcez votre swing, réglez la puissance de votre coup
et faites votre tour de poignet pour faire dévier la balle
ou faire un coup tiré vers la gauche.

Ces trois opérations s'accomplissent durant la

séquence Swing, et exigent une grande concentration

et un rythme excellent. Pour visualiser la séquence,

regardez le golfeur ou l'indicateur power/snap

(puissance/tour de poignet).

1. Amorcez votre swing en maintenant le bouton
enfoncé.

2. Réglez la puissance en relachant le bouton durant
le swing vers l'arriére. La puissance n'atteint son
maximum que lorsque le club est tour en haut du
swingvers l'arriére. Enrelachantle bouton en haut,
onreéglelebouton en hauton régle la puissance sur
la valeur maximum. En le relachantjuste avant ou
juste aprés, on réduit légérement la puissance. En
relachantle bouton bien avantou bien apres que le
club est en haut, on réduit considérablement la
puissance.

La puissance disponible durant le swing vers l'arriére
est indiquée sur la partie supérieure gauche de
I'indicateur power/snap. Lorsque vous relachez le
bouton, leréglage que vous avez choisi sera verrouillé
sur l'indicateur.

L'INDICATEUR POWER/SNAP

Zone du swing vers le bas

Indicateur de puissance (utile pour Te rythme du smap)

Puissance

/7 maxi Coup tiré maxi,

(balle vers la |

Poussez | 50% gauche) surle
sur le puissance
bouton . Coup droit P‘,’“I'
pour regier Puissance [ggﬁ;r,,
"Snap" m,nl- Déviation maxi (puissance)
(tour de (balle vers B
polgnet)  Indicateur la gauche)

3.) Réglezle tourde poigneten appuyentsur le bouton
au moment, ou presque, du contact avec la balle.
Une tour de poignetjuste au moment ot le club
frappe la balle (ou sur la barre du tertre (tee) sur
I'indicateurde snap), produit un coup droit. Sivous
donnez le tour de poignet trop vite, la balle tourne
agauche. Sivous le donnez trop tard, laballe dévie
vers ladroite. Lorsque vous appuyez sur le bouton,
le point de tour de poignet sera verrouillé sur
l'indicateur.

Par conséquent, laséquence de swing est lasuivante:
Start — Power — Snap (Départ —
Puissance — Tour de poignet) ou

button —Release —Button (Appuisur
le bouton — Relachement du bouton
— Appui sur le bouton)

La meilleure maniére d'apprendre a toujours frapper la
balle droite est de s'entrainer sur le terrain d'exercice.

POUR "PUTTER™"

Une fois que vous arrivez a 64 pieds ou moins (20m
environ) du trou, l'ordinateur vous place
automatiquement sur le vert et enléve le drapeur de
trou. A ce point, vous ne pouvez plus changer de club
étant donné que le putter est le seul club que vous
pouvez utiliser sur le vert.

Pour poter la balle, il vous suffir de faire deux choses:
visez et réglez la puissance.

Utilisez le curseur comme avant pour viser. La balle
commence sa trajectoire dans cette direction. Il est
possible que la balle dévie vers la droite ou la gauche
en fonction de la pente du vert. Pour déterminer la
quantité et la direction de cette déviation, vous devez
apprendre alire I'indicateur de pente qui apprait sur le
ver a gauche du golfeur.

Evaluez la puissance qu'il vous faut en notant la
distance jusqu'au trou. Appuyez sur le bouton et
maintenez-le enfoncé jusqu'a ce que le niveau de
puissance requis soit suffisant pour vous permettre
d'atteindre le trou, puis relachez le bouton. Le golfeur
va poter automatiquement. Consultez les figures
ci-dessous.

INDICATEUR DE RENTE

Importance
de la pente

Trou

Droit vers le
bas de la pente

(Ce putt est vers le haut,
avec déviation importante
vers la gauche)

INDICATEUR DE PUISSANCE

Balle

/ L'indicateur commence
ici quand on appuie
sur le bouton.

Section Pre-putt
(pour le lythme
uniquement)

Distance
approximative que
va parcourir la
balle sur terrain
plat (en pieds)

Section puissance —
(relachez le bouton
pour fixer la
puissance)

POUR LIRE LE SCORE

Indicateur de score est affiché a droite de I'écran. Il
indique le joueur en train de frapper, les joueurs qui
sontdans le trou, combien de coups il a fallu achaque
joueur pource trous et le score total de chaquejoueur
partrapportau par pour ce parcours. Le par représente
le nombre de coups qu'un bonjoueur devrait avoir
utilisé lorsqu'il ou elle atteint ce trou. Si votre score
est'—6' parexemple, ceci signifie que vous étes 5 coups
au-dessous du par, ou que vous avez pris 5 coups de
moins que le bon joueur (ce qui est excellent). Un 'E'
signifie que vous étes au par ont toutjuste égal au bon
joueur. Un'+5" signifie que vous étes 5 coups au-dessus
du par. Les comparaisons du par ne correspondent pas
aux scores pour le trou en cours.

INDICATEUR DE SCORE

Nom du joueur en train de frapper

JACK

12X2(2 sous par)

2 2 —3 (3 sous par) Cejoueur est en téte

3 3 E (au par)

4 3 +1 (1 au-dessus de par) Cejoueur est le dernier)
Nombre de coups

tt au-dessus ou au-dessus du par

(sans compter ce trou)

Nombre de coups
joués pour ce trou
(tourne au bleu a la fin)

Numéro du joueur
(tourne au rouge
lorsque le joueur est en train de frapper)

REGLES DU SCORE

1. Vous recevez un point (coup) chaque fois que vous
frappez la balle, quelle que soit la distance qu'elle
parcourt entre le point de départ (le 'tee’ ou tertre)
jusqu'au pointou vous envoyez laballe dans le trou.

2. Vous recevez une pénalité de distance sivous frappe
une balle hors limites, dans I'eau ou dans la boue.

3. Le score le plus bas est le gagnant.

REGLES DU JEU

1. NE DEPLACEZ PAS LA BALLE. Vous devez frapper la
balle au point exact ou elle atterrit. Exceptions:
balle hors limites ou qu'atterrit dans I'eau ou dans
la boue (voir ci-dessous).

2. HORS LIMITES. Si votre swing envoie la balle hors
limites, vous allez entendre un RONFLEUR. Vous
recevez une pénaltié de distance et la balle revient
a sa position originale. C'est encore votre tour.

3. DANS L'EAU. Si votre balle aboutit dans I'eau, vous
allez voir et entendre un ECLABOUSSEMENT. Vous
recevez une pénalité de distance et la balle revient
automatiquement au point d? départ de ce coup.

4. DANS LA BOUE. Si votre balle vient frapper le coté
d'unflot, elle vas’embourber et il faudra larejouer.
De temps a autre, vous allez découvrir des petits
dangers qui ne semblent pas étre de I'herbe. N'y
envoyez surtout pas votre balle car son assiette sera
considérée comme injouable etvous devrez frapper
un autre coup.

5. L'ORDINATEURprend le pointde vue dujoueur pour
déterminer si une balle arrétée estjouable ou non.
Si apreés s'étre rapprochée de la balle, I'ordinateur
découvre qu'elle est embourbée ou sous l'eau, il va
placerun petit dé dessous, afin que lejoueur puisse
la frapper Considérez ceci comme un ‘coup de
chance'.

METHODES DE JEU

ljoueur

Dans ce jeu, vous jouez seul, soit contre le par, soit
contre votre propre 'high score'. Vous NE JOUEZ PAS
contre l'ordinateur.

joueurs ou davantage

Apres que chaque joueur a commencé sur le tertre
de départ et se e vers le trou, le joueur le plus
éloignédu troujoue le premieretainsi de suite. Si
apreés avoirjoué, vous étes encore le plus éloigné du
trou, c'est toujours votre tour.Et vous continuez
jusqu'a ce que vous ayez rettrapé la distance.

Lorsqu'un joueur a frappé sa balle et fini de jouer,
sa balle ne réapparait sur I'écran que lorsque c'est
a nouveau son tour.

3. Décidez I'ordre dans lequel lesjoueurs vont jouer
du tertre, au moment ou vous tapez les noms au
clavier au début de jeu. Cet ordre va déterminer ou
se trouve votre score pendant toute ladurée dujeu.
Si vous jouez votre balle du tertre de départ le
second, c'est toujours la seconde colonne qui
indiquera votre score.

4. Aprés avoir joué un coup, le joueur qui a marqu le

score le plus petit pour ce trou joue le premier du

tertre pour le trou suivant. On appelle ceci ‘avoir

I'nonneur®Etantdonné que l'ordinateur tient ajour

le score pour chaque trou, ceci vous permettra de

savoir qui a I'nonneur. L'ordinateur surveille
également et change automatiquement la couleur
du score affiché du joueur qui a I'honneur.

METHODES POUR LE SCORE

1l joueur contre le par

Essayez de battre votre meilleur score et le parcoursen
tentant de demeurer au-dessous du par. Selon le
parcours, unjoueur trés expérimenté peut obtenir un
score de 10 a 20 coups au-dessous du par pour 18 trous.
2 joueurs ou davantage

MEDAL PLAY (en simples ou en partenaires).Le gagnant

PN

N

pourlejeu complet. Le score le plus bas est le gagnant.
MATCH PLAY (en simples ou en partenaires). Chaque
trou individuel est adjuge aujoueur, ou a l'équipe dont
le score est le plus bas pour ce trou. A la fin dujeu, le
joueur ou I'équipe ayant réussi le plus de trous gagne
lejeu.

BEST BALL (partenaires uniquement). Méthode de score
pour le jeu Medal ou Match. Le meilleur score par I'un
ou l'autre partenaire d'une équipe devient le score de
I'équipe.

NOTE: Sivous décidez dejouer Match Bail ou Best Bail,
vous devrez écrire vos scores sur une feuille de papier.
Eneffet, I'ordinateur ne score pas automatiquementde
cette maniére.

QUELQUES CONSEILS

1. N'oubliez pas de VERIFIER VOTRE CLUB. Assurez-
vous que le club dont vous voulez vous servir est
affiché. Lorsque vous apportez les derniers réglages
de direction, il arrive parfois parfois que le club
change accidentellement.

2. Allez toujours au terrain d'exercice avant de
commencer. Ceci vous permet de vous entrainer au
rythme correct pour votre swing. (Disque seulement
WORLD CLASS LEADER BOARD).

3. N'oubliez pas que le vent peut exercer un effet
appréciable sur votre coup, surtout si vous utilisez
des fers courts et votre niblick.

4. Tentez éviter d'envoyer votre balle sur le bord du
vert, trés loin du trou. En effet, les verts sont trés
grands et laballe fait souvent faux bond vers le haut
ou vers le bas et, si vous étes trop loin du trou, il
vous faudra peut-étre poter deux fois avant
d'envoyer laballe dedans. Vous DEVEZ utiliser votre
putter sur le vert.

5. Faitebien attention quand vousjugez vos distances
au-dessus de I'eau. En effet, si vous n'envoyez pas
laballe assex loin et qu’elle tombe dans I'eau, vous
allez recevoir une pénalité de distance.

6. Apprenez a utiliser les coups tirés (tournés agauche)
etafaire dévieriaballe adroite. Ces coups pourront
vous étre trés utiles dans les endroits difficiles, et
lorsque le vent souffle.

DIFFICULTES ET DEPANNAGES

SI VOS COURS MANQUENTS DE
PUISSANCE — Vous relachez le bouton trop tot
ou trop tard, ou méme pas du tout, durantvotre swing
vers arriére. Appuyez sur le bouton pour amorcer le
swing et maintenez-le enfoncéjusqu'a ce que votre club
soiten haut (c'est-a-dire au pointle plus élévé) du swing
vers l'arriére, puis relachez le bouton.

SI VOS COURS S'INCURVENT TROR
VERS LAGAUCHE OU LADROITE —Vous
n'appuyez pas sur le boutonjuste au momentou le club
frappe la balle. Relisez la section 'Comment faire un
swing et frapper la balle' et exercez vous a acquérir le
rhythme au niveau NOVICE.

Fabriqué en Angleterre sous licence ACCESS Software
par U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way, Holford,
Birmingham B6 7AX.

I0TH FRAME

POUR CHARGER LE JEU

Com mandes au clavier

(Spectrum et Amstrad)

Q —vers le haut

A —vers le bas

O —agauche

R —a droite

CARS —pour tirer (Spectrum)

SHIFT ouCONTROL - pour tirer (Amstrad)

PREPARATION AV JEU

10 th FRAM E peutsejouera huitau maximum, en
catégorie ou en ouvert. Quand I'écran affiche 'SELECT
LEAGUE OR OPEN BOWLING', appuyez sur L pour la
catégorie, ou sur O pour le tournoi ouvert. Si vous
choisissez la catégorie, vous devez fournir les
informations suivantes:

. Noms des équipes

. Nombre dejoueurs dans chaque équipe (4 maximum)
Nom et niveau de chaque joueur

Nombre de parties ajouer (3 maximum)

Si vous avez choisi le tournoi ouvert, le systéme vous
demande de fournir les renseignements suivants:

1. Nombre de joueurs (8 maximum)

2. Nom et niveau de chaque joueur

3. Nombre de parties ajouer (5 maximum)

POUR ENTRER LES NOMS ET
NIVEAUX DES JOUEURS

Tapez le nom d'un joueur (9 lettres maximum) et
appuyez sur RETURN. (Spectrum: ENTER).
Choisissez ensuite un niveau pour le premier joueur.
Chaque joueur peut concourir dans des conditions
adaptées ason niveau etason expérience. Appuyez sur
K pour 'enfants’, sur A pour '‘amateur' ou sur R pour
‘professionnel’. Nous expliquons ci-dessous chaque
niveau.

rone

NIVEAU
Enfants (K)

DESCRIPTION

Ce niveau permet auxjeunes enfants
(4-8 ans) dejouer. Quand une boule est
lancée a ce niveau, lavitesse est
automatiquementréglée et laboule se
dirige droitau butvisé, sans 'effet’.

eau ne doit pas étre confondu avec
un niveau'débutant’, car la plupart des
élémentsrelatifs a l'adresse en ont

été éliminés.

Peut étre considéré comme niveau
‘débutant’. Les coups sont affectés par
lavitesse sélectionée et le type d'effet
de boule appliqué.

Niveau élevé—A ce niveau, votre
précision dans I'emploi de I'indicateur
devitesse/effetaugmente
considérablement les risques d'un coup
raté. Pour unvrai tournoi professionnel,
c'est ace niveau que vous devez vous
entrainer.

POUR JOUER

Tout d'abord, visez:

Avant de lancer la boule, il faut placer le joueur et sa
‘cible’. En poussant le joystick vers PAVANT, on active
la cible'. Tant qu'eli.- c v neure active, on peut la
positionner en déplacant le joystick vers la gauche ou
vers la droite. Pour placer le joueur, tirez le joystick
vers FARRIERE pour désactiver la ‘cible’, puis poussez
lejoystick vers lagauche ou ladroite pour placer votre
joueur.

Four lancer le boule

Une fois le joueur en place et le sens de lancement
défini, il vous reste trois choses a faire avant que la
boule parte: amorcez l'approche, réglez la vitesse et
lancez la boule, soit tout droit, soit avec un 'effet’. Le
contrédle s'effectue durant lI'approche de la boule et
exige concentration et précision dans le temps. Pour
visualiser la séquence, consultez le Speed/H ook
Indicator.

PHASE 1

Amateur (A)

Professionnel
P

Commencez votre approche en appuyant
sur le bouton dujoystick. Pour vous
aiderabienjuger le moment, trois
barres courtes apparaitront sur
I'indicateur au moment ou lejoueur
commencera a lancer, puis I'indicateur
se déplacera rapidement vers la zone de
vitesse (cf. ci-dessous). Pourrégler la
vitesse relachez le bouton dejoystick au
momentou l'indicateur atteint le niveau
requis dans cette zone.

Lazone devitesse est indiquée agauche
du Speed/Hook Indicator. Sivous
relachezle bouton en bas de la zone,
vous obtenez lavitesse minimum. Si
vous le relachez dans ia zone rouge,

il surviendraune erreur de direction.
L'indicateur se déplace rapidement: il
faut donc vous concentrerau maximum
pour atteindre lavitesse désirée. Une
fois que vous relachez le bouton, le
réglage sélectionné est verrouillé sur
I'indicateur.

INDICATEUR VITESSE/EFFET

PHASE 2

ERREUR
VITESSE MAXIMUM

SANS ERREUR COUP DROIT

ZONE DE VITESSE ERREUR

EFFET MOYEN
EFFET MAXIMUM
ZONE DES EFFETS

VITESSE MINIMUM
ERREUR
PHASE 3 Réglez I'effet en appuyant sur le bouton
quand l'indicateur se trouve dans la
zone deseffets. Sivous appuyez lorsque
Iindicateurse trouve prés du hautde la
zone des effets, vous faites lancer la
boulet < droit. L'effetaugmente au fur
etanierT»gut lindicateur descend. Un
appui sur le bouton en bas de cette zone
produit u;i coup incurvé a effet
maximutr,.Comme pour la zone de
vitesse, unappui quand l'indicateur est
dans le rouge provoque une erreur de
direction.

La séquence totale estdonc: PO U SSE Z sur le
bouton pour commencer —RELACHEZ le bouton
pourréglerlavitesse—P O US S E Z anouveausurle
bouton pour régler I'effet.

N O T E : votre réglage de vitesse se répercute sur le
degré de déflection de la boule le long de la piste du
bowling. Moins vous lancez vite, plus la boule prend
d'effet. Plus vous lancez vite, plus ia boule va droit.

AFFICHAGE DU SCORE

Quand chaquejoueur lance, un score linéaire apparait
en hautde I'écran. Ilindique les cing dernieres reprises
de score d'un joueur. Chaque fois que les joueurs
terminent une reprises (2joueurs ou davantage) le
score total est affiché. Une fois le score affiché, appuyez
sur le bouton du joystick pour continuer le jeu.

STRATEGIE DU T30WLING

Les quilles de bowling sont disposées en triangle.
Chaque quille posséde son propre numéro. Les 'spares’
et 'splits’ sont désignés par le nombre de quilles
demeurent debout aprés qu'une boule a roulé. Les
joueursdu 10 th FRA M E peuvent lancer deux types
de boules —une boule droite ou une boule a effet. Quel
que soit le type utilisé, lejoueur doitviser I'espace entre
les quilles UN et TROIS.

POUR ABATTRE DES SPARES'

Un bon joueur doit pouvoir faire des 'spares’, c'est-a-
dire renverser avec sa seconde boule toutes les quilles
qui restent debout aprés sa premiére boule d'une
reprise. Un groupe de quilles séparées par plus d’une
espace de quille s'appelle un 'split’. Le joueur fait
généralement rouler sa boule a partir de la gauche de
la piste si les quilles restantes sont a droite de celle-ci.
Si les quilles se trouvent a gauche de la piste, il lance
en général a partir de la droite.

BOULE DROITE BOULER A EFFET

SCORE

Bien que le calcul du scorede LOth FRAM E soit
automatiquement, il faut tout de méme comprendre les
principes des points pour apprécier lejeu au maximum.
Une partie de bowling se compose de 10 reprises.
Chaquejoueur lance laboule deux fois par reprise, sauf
en cas de 'strike'. Une ST R IK E compte pour 10
quilles, plus le nombre total de quilles qu'abat lejoueur
avec les deux boules suivantes. En cas de 'Strike’, le
marqueur inscrit un Xdans le petit carré qui se trouve
au coin du carré plus grand du tableau. (Figure comme
un asurlescore). UnS F AR E compte pour 10 quilles,
plus le nombre de quilles abattues par le joueur avec
la premiére boule lancée durant la reprise suivant.
(Figure comme un »sur le score). Lorsqu'un joueur ne
marque si strike, ni spare, seules les quilles abattues
comptent, et le score n'est pas reporté a la reprises
suivante. Pour marquer 300 —une partie 'parfait’ - un
joueur doitexécuter 12 strikes consécutives, lesquelles
comportent une 'strike’ pour chacune des 10 reprises,
plus une pour chacune des deux chances
supplémentaires qui reviennentajoueur ayant marqué
une 'strike’ durant la 10éme reprise.

SPARES ET SPLITS
CARACTERISTIQUES

SPLIT SPLIT
3-8-10 1-2-8
SPARE SPLIT
1-2-4-10 3-10
SPLIT
SPLIT
5.8-10 6-7-10

TERMES DE BOWLING

BROOKLYN: lorsqu'une boule lancée de la droite du
joueur frappe le coté gauche de laquille de la téte, ou
qu'une boule lancée de la gauche du joueur frappe le
coté droit de cette quille.

FRAME (REPRISE): un dixiéme de partie. Unjoueur peut
lancer deux fois par'frame’, saufdans le dixiéme, ot il
peut lancer trois fois. Le score est marquee dans un
‘frame’, ou encadré, sur le score-sheet.

LINE: unjeu complet de dix reprises ou frames.
POCKET: I'espace entre les quilles 1et 3 pour unjoueur
droitier. Unjoueur gaucher peut frapper I'espace entre
les quilles 1et 2.

SPARE: survient quand un joueur abat les 10 quilles
avec deux boules dans la méme reprise.

SPLIT: ou 'railroad’ (survient quand un joueur laisse
debout deux quilles ou davantage qui ne sont pas
adjacentes.

STRIKE: survient quand un joueur abat les 10 quilles
avec sa premiére boule.

TURKEY: trois 'strikes' consécutives.

FONCTIONS ADDITIONNELLS

FONCTION D'ABANDON: vous pouvez revenir a I'écran
‘Select’ a partir de presque n'importe quel pointdujeu
en appuyant sur / (Commodore), CAFS/SHIFT et
B R EAK (Spectrum)ou ESC (Amstrad).Ceciannule
lejeu en cours.

FONCTION DE REPRISE DU MEME JEU (REPLAY): pour
recommencer a la premiére reprise, sans changer les
noms, etc., appuyez sur F de I'écran 'Select'.
DEMONSTRATION AUTOMATIQUE: s'il demeure seul’
pendant une minute, I'ordinateur commence unjeu de
démonstration. Vous pouvez le faire manuellement en
appuyant sur D de I'écran 'Select'.

IMPRESSION DU SCORE (VERSION COMMODORE): A la
fin d'un jeu, vous pouvez faire imprimer les résultats.
Quand 'Print Score Sheet?' apparait, tapez Y pour oui
ou N pour non.

© 1986 U.S. Gold Ltd. Tous droits réservés. La copie,
la location ou la revente par quelque moyen que ce soit
sont strictement interdites.

Fabriqué en Angleterre sous licence d'’ACCESS Software
par U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way, Holford,
Birmingham B6 7AX. Tel: 021 356 3388.

RANARAMA

INDICATIONS ET TUYAUX UTILES

Pourjouer a Ranarama, il vous est conseillé de lire le mode
d'emploi détaillé avec attention. Cependant, de fagon avous airvar
a démarrer. Voici quelques indications et tuyaux utiles:

1. Lebut dejeu estde commencer au niveau supérieur du donjon
et de vaincre tous les sorciers que vous rencontrez.

N

Ne vous écartez pas de votre chemin. Les sorciers sont la clé
dujeu. Partez a leur recherche, détruisez ceux qui les
entourent puis sautez-leur dessus.

w

Continuez a passer d'une piece a autre. Tant que vous
progresserez vous rencontrerez des cristaux d'énergie et des
sorciers. Utilisez les cartes pour préparer votre progression.

IS

. Nedescendez pas dans les autres niveaux tant que vous n'avez
pas plein de runes et de super formules magiques, sinon vous
ne durerez pas plus de quelques secondes.

L4

Sivous perdez votre formule de Puisance et sivous étes mortel,
votre priorité absolue est d'obtenir un glyphe de sorcellerie
et de tirer une nouvelle formule de Puissance.

L

Utilisez les runes avec parcimonie. N'utilisez votre pouvoir de
tir ou vos écrans de protection que quand vous avez assez de
runes.

~

Utilisez les glyphes de puissance pour attaquer d'un seul coup
toutes les créatures que se trouvent dans une piéce.

Quand il est temps de changer de niveau, si le glyphe de voyage
vous emméne trop loin, revenez et essayez-en un autre.

®

CONTROLES

CONTROLESJOYSTICK
HAUT A
BAS z
GAUCHE B,
DROITE M
TIR

Pour lancer une
formule d'offense

H,J,K, L
AppuyersurFIRE

avec une direction
sélectionnée
ApppuyersurFIRE

sans direction
sélectionnée

Appuyez sur F. Appuyer
surFIRE pour

reprendre

Appuyer surW . Appuyer
de nouveau pour annuler le
réglage

Appuyersur LEF T or

R 1G HT poursélectionner
deux lettres et appuyer sur
F IR E pourles
ré-arranger.

Pour lancer une
formule Effet

Pour mettre lejeu sur
pause (impossible lors du
combat rituel)

Pour régler sur

auto-fire

Pendant un combat
rituel

Mervyn I'apprenti sorcier est piégé dans un donjon
maléfique aprés s'étre échappé d'une invasion de
sorciers. La vie ne serait pas si terrible s'il ne s'était
pas transformé par mégarde en grenouille en essayante
de mettre au pointune potion magique pour améliorer
son physique. Aidez Mervyn a découvrir les sorciers et
a détruire leurs hordes de gardes difformes. Tirez sur
leurs générateurs d'armes menacants et triomphez des
sorciers eux-mémes dans un combat rituel magique ...
et s'il vous reste assez de force aprés tout cela - qui
sait, vous réussirez peut-étre a le transformer et un
Mervyn humain —el Gringo ou Rambo? Seulement s'il
obtient la bonne potion!
Teuatuejcua t «lecomme.iccrrau TitvCuil TCpitrs Saut-----
du donjon et de vaincre chaque sorcier que vous
rencontrez. Chaque sorcier est protégé par un groupe
de créatures maléfiques. Vous gagnez des points
supplmentaires si vous détruisez ces créatures mais
elles n‘ont pas d'effet sur le déroulementgénéral de la
partie. Certaines piéces du dogjon contiennent des
générateurs d'armes semblables a des tombes et qui
créent des armes vicieuses telles que des couteaux
pivotants. Sivous arrivez a détruire ces armes vous ne
gagnez rien mais si vous tirez sur les générateurs vous
pouvez marquer des points supplémentaires.
Certaines piéces ont des symboles mystérieux incrustés
dans le sol. Ces symboles sontappelés des glyphes de
sol et il y en a quatre sortes. L'une est utilisée pour
fabriquer des formules magiques, une autre peut étre
tirée pour détruire certains ou la totalité des ennemis
dans lapiéce. Les deux autres sortes sont utilisées pour
révéler un plan du niveau du donjon auquel vous vous
trouvez ou pour vous transporter a un autre niveau.
Quand vous triomphez d'un sorcier vous devriez essayer
de capturer les runes magiques qu'il relache car vous
pourrez ensuite les utiliser pour appeler les formules
quivous rendront fort a I'attaque et moins vulnérables
en défense. Quand vous aurez terminé le premier niveau
du donjon vous serez suffisamment fort pour descendre
et vous attaquer a des sorciers plus agressifs et aux
créatures qui les protégent et qui se cachent dans les
rabins sombres.

CONTROLES

Le jeu ne peut étre contrdlé que par joystick sur le
Commodore. Cependant, vous avez le choix entre
joystick et clavier pout toutes les autres machines.
Faites votre sélection en appuyant sur la touche
adéquate ou sur le bouton de T IR quand le menu de
controle est affiché et une fois que lejeu a été chargé.

CONTROLES JOYSTICK CONTROLES CLAVIER

HAUT A,s,D,F,G
BAS zZ,X,C,V
GAUCHE B, N
DROITE M

TIR H,J, K, L

Pour lancer une
formule d'offense

AppuyersurFIRE
avec une direction
sélectionnée
ApppuyersurFIRE
sansdirection
sélectionnée

Pour lancerune
formule Effet

Pour mettre lejeu sur
pause (impossible lors du
combat rituel)

Pour réglersur

auto-fire

Appuyez sur F. Appuyer
surF IR E pour
reprendre

Appuyer surW . Appuyer
de nouveau pour annuler le
réglage

Pendant un combat AppuyersurLEF T or

rituel R IG HT poursélectionner
deux lettres et appuyer sur
FIR E pourles
ré-arranger.

POUR JOUER

La grenouille Mervyn est transportée dans l'une des
pieces au niveau le plus élevé du dogjon maléfique.
Votre but est d'explorer chaque piéce a son tour pour
attraper les sorciers diaboliques mais il vous faudra
probablement aussi vous battre contre les hordes
maléfiques chaque sorcier. Dans certaines piecesilya
égalementde petits générateurs d'armes semblables a
des tombes et qui onta l'origine des coteux pivotants
et autres armes. Vous pouvez détruire les générateurs
pour marquer des point supplmentaires.

Chaque piéce s'allume quand vous y entrez et la vue
aérienne vous montre les glyphes de sol magiques que
vous pouvez utiliser pour vous aider dans votre quéte.
Les glyphes de sol sont des marques carrées parterre
et pour en utiliser un vous devez vous tenir dessus avant
d'appuyersurleboutonde T IR . llssontexpliquésen
détails ci-dessous.

Quand vous localiser un sorcier, sautez-lui dessus et
vous le bloquerez dans unjeu de combat rituel. Les
lettres du mot RANARAMA seront éparpillées devant
vous et vous devrez les remettre dans lI'ordre avant que
votre temps limite ne s'écoule. AppuyezsurLEF T ou

R IGH T pour sélectionner deux lettres mises en
valeur et appuyez sur F IR E pour inverser I'ordre des
deux lettres.

Une fois qu'un sorcier est vaincu ses runes sont
éparpillées aux quatre coins de la piéce qu'il habitait.
Ramassez autantdes runes que possible avantqu'elles
nes'éteignent peu a peu et ne meurent car vous pouvez
les utiliser pour augmenter votre pouvoir et votre
ressort.

GLYPHES DE SOL

Pour activer un glyphe de sol, passez-vous dessus et
appuyer sur FIRE .

GLYPHE DE VUE

Toutes les piéces et toutes les portes (y
compris les portes invisibles) que vous avez
explorées jusqu'ici sont indiquées sur une
carte en méme temps que votre position. Si
vous obtenez la formule SEE Effects (voi
effets) pendant lejeu, la position des sorciers
est indiquée en rouge.

GLYPHE DE PUISSANCE

Une rayon magique d'intensité variable est
relaché et tue quelques uns ou la totalité de
vos adversairesdans Is piéece. Le glyphe
disparaft aprés utilisation.

GLYPHE DE VOYAGE

Une vue transversale du dogjon apparafit et

voyager jusqu'a un autre niveau ou bien
appuyer sur FIR E pour quitter le glyphe.
Mais faites attention, il est possible que vous
ne puissiez pas retourner sur vos pas. Ne
succombez pas a la tentation d'explorer les
niveaux inférieurs avant d'avoir gagné assez
de runes et de formules.

GLYPHE DE SORCELLERIE
Ceglypheestlacléde I'élaboration de votre

puissance et de votre ressort. Vous pouvez

accéder aau moins cing écrans d'information

en utilisant UF ou D OW N pour faire

dérouler les écrans.

Le premier écran montre les niveaux actuellement en
activité des quatre formules disponibles et les runes
que vous avez prises jusqu'a présent. Les écrans
suivants donnent plus de détails sur chacune des
formules en activité et sur les formules qui peuvent étre
lancées en utilisant les runes obtenues. Pour plus de
détails voir la section intitulée TOUT SUR LES
FORMULES.

TOUT SUR LES FORMULES

TYPES ET NIVEAUX DE FORMULES

Il'y a quatre types de formules: Puissance, Offense,
Défense et Effet. Vous commencez la partie avec une
version faible de chaque formule mais au fur eta mesure
que vous prenez des runes en triomphant des sorciers
vous pouvez faire des versions plus puissantes. Vous
avez besoin de plus en plus de formules pour renforcer
vos pouvoirs psychiques de fagon a maitriser en sécurité
les créatures plus fortes que vous rencontrerez aux
niveau inférieurs du donjon.

Vous devez faire attention a maintenir un bon équilibre
entre les différents types de formules.

Une forte formule d'Offense par exemple vous permettra
de détruire les créatures plus aggressives plus vite mais
elle épuisera aussi rapidement une formule de
Puissance faible et il se peut donc que vous mouriez.
Vous commencez le jeu avec Psychic, formule de
Puissance la plus faible aprés la formule de Puissance
Mortelle, avec une formule de Puissance Mortelle (la
plus faible des formules de puissance) en réserve. Si
Vvous ne réussissez pas a augmenter votre niveau de
puissance en capturant des cristaux d'énergie ou en
lancant une formule de Puissance plus forte, vous
finirez par vous effacer petit a petit, mourir et passer
du niveau de Puissance Psychic au niveau Mortal. Sivous
echouez une seconde fois vous perdez la partie et vous
devez recommencer.

Vous pouvez aussi commencer la partie avec la formule
d'Gnense iapius faible (Zap) eiesoi te qu ii vous Taulia
frapper et tirer sur les créatures plus fortes ou sur les
générateurs d'armes plusieurs fois avant de les
détruire. Votre formule de Défense (Protect) est
également faible ce qui fait que vous n'étes pas bien
protégé contre les attaques des autres. Votre formule
d'Effets d'origine s'appelle FIND (Trouver) et elle vous
permet de localiser les portes invisibles.

Sivous pensez qu'il yaune porte invisible dans la piece
ou vous vous trouvez, arrétez-vous, centrez le joystick
et appuyer sur FIRE. La formule FIND rélévera alors
toute porte cachée.

FOUR LANCER DE NOUVELLES
FORMULES

Trouvez un glyphe de Sorcellerie, posez-vous sur ce
dernieretappuyez sur F IR E . Le premier écran montre
les niveaux actuels des quatre types de formules. Vous
pouvez obtenir plus de détails sur chaque formule en
faisant dérouler les nouveaux écrans vers le haut ou
vers le bas.

Si vous avancez bien dans la partie en triomphant des
sorciers en en ramassant les runes qu'ils relachent, de
nouvelles formules de chaque type seront mises a votre
disposition. Elles sont indiquées sur les nouveaux
écrans et un signal sonore vous informe que vous
pouvez lancer une nouvelle formule en échange de I'une
ou de plusieurs de vos runes. Appuyez sur FI R E pour
lancer la nouvelle formule.

CRISTAUX D ENERGIE

Pendant votre exploration, vous trébucherez
sur ces cristaux qui flottent dans leurs
piéces. Quand ils sentent votre force vitale il
se referment sur vous, sont absorbés et
augmentent votre niveau de puissance.

LES HORDES DE GARDES
MALEFIQUES

DWARF WARRIOR

Combattant de Xer niveau
Recruté en Kuri, une tribu de nains depuis
longtemps corrompue pas les forces du mal.
Pas trés intelligents, ilsont soitd'or, d'alcool
et de bonne bagarre.

Vous font marquer 100 points.

FIRE GOLLUM

Combattant de 2éme Niveau
Toutjuste I'ombre pale, d'un vrai élément du
feu. Ces pauvres créatures furent lacréation
des sages lors d'une tentative de
renversement des Netherlords a la fin du haut
Moyen Age. lls détestent leurs créatures et
les quelques créatures encore vivantes
servent les Netherlords qui chérissent leurs
possibilités du lumiere et de chaleur
constantes dans leurs profondeurs.

Vous tont marquer zoo points.

BISECT

Combattant de 3éme Niveau
Une création hideuse des Netherlords,
pondue dans les profondeurs en mélangeant
les cycles de vie d'insectes et d’humains.
Protégés pardes exosquelettes, ilssontdes
combattants extraordinaires.

Vous font marquer 300 points.

GARDE

Combattant de 4-éme Niveau
Pas une créature vivante, mais une coquille
armée animée par les sortiléges des
Netherlords. Protégés par magie, ils peuvent
résister aux attaques magiques des créatures
plus faibles.

Vous font marquer 400 points.
SERFENT DE LA MORT
Combattant de 5éme Niveau
Congu a partir des tétes de guerriers morts,
ces créatures semblables a des serpents sont
rapides et mortelles.

Vous font marquer 500 points.
FANTOME

Combattant de 6éme Niveau
Presque invisibiles, ces créatures mi-mortes,
mi vivantes pompent I'énergie de créatures
vivantes a une vitesse époustouffiante.

Vous font marquer 600 points.
ARACHNAE

Combattant de 7éme Niveau
Une ancienne race d'araignées mangeuses
d'’hommes, ces créatures sont dans les
niveaux les plus bas du donjon. Les
grenouilles sontun de leurs mets préférés.
Vous font marquer 700 points.
GARGOYLE

Combattant de 8éme Niveau
Une créature magique congue par les forces du mal. La
quintessence du diable. La plus mortelle

de toutes les créatures qui menacent

dans I'ombre des profondeurs. Rapide et rusée.

Vous font marquer 800 points.
LES SORCIERS

SORCIER Niveaux X a

Ces leaders laches des mi-vivants mi-morts
n'‘accepteront le combat rituel que si vous avez '

un statut inférieur au leur. S'ils échappent c'est que
vous étes faibles. Equipés de diverses formules
missiles et de formules d'attaque, résistant aux
attaques de missiles, les sorciers sont plus faciles a
vaincre dans un combat rituel.

Vous font marquer de 500 a 4000 points.
NECROMANC 1ER

Niveaux 5 a 8

Fortsal'attaque, ladéfense et le combat magique, ces
puissants Netherlords possédent des runes puissantes
qui sont la clé de votre réussite finale. Ne vous y
attaquez pas sans une haute fotmule de Défense

etun niveau de puissance de 4 ou mieux.

Vous font marquer 4500 a 8000 points.

ARMES MAGIQUES

Dans I'ensemble, les armes sont imperméables a vos
attaques et leur destruction ne vous rapporte pas de
points mais vous pouvez empécher leur création et
marquer 500 points en détruisant leurs générateurs en
formes de tombes.

LA BOUCHE DEVOREUSE

Pour éviter ses coups de crocs rapides, vous

devez sortir de la piéce en courant ou vous

cacher.

LES COUTEAUX PIVOTANTS

Ils sont lents seuls mais ils attaquent en

grand nombre si vous ne détruisez pas leurs
générateurs.

L'ORBITEUR

Quatre boules de fer brillant tourant autout

d'une boule d'énergie palpitante, unorbiteur

est sufflsament lent pour que vous puissiez

lui tirer de dessus.

BOULE D'ENERGIE

Une boule pivotante d'énergie pure renommé

pour sa tactique d'attaque corporelle.

GENERIQUE

Congu et programmmeé par Steve Turner. Publié par
Hewson Consultants Ltd.

Graftgold Ltd 1987 et©Hewson Consultants Ltd 1987.
Conversion Commodore par Gary Foreman.

Le programme et les données sont copyright et ne
peuvent pas étre reproduits en partie ou en totalité de
quelque fagon que ce soit sans l'autorisation écrite de
Hewson Consultants Ltd. Tous droits réservés. Aucune
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FABRIQUE EN GRANDE BRETAGNE

FIGHTER PILOT

OPTIONS

ENTRAINEMENT DE VOL-Votre avionesten
position au bord de la piste BASE, en plein Nord. Mettez
les gaz & 100% pour décoller et tirez sur le manche a
balai (ou i) quand vous atteignez votre vitesse de
décollage. Audécollage, actionnez les freinsjusqu'a ce
que vous ayez accéléré au maximum. Soulevez le train
d'atterrissage peu apres le décollage si vous avez
I'intention de dépasser une vitesse de 300 noeuds. Vous
pouvez décoller a une vitesse moins élevée a l'aide des
volet. Dirigez I'avion au soi en utilisant les commandes
de la gouverne de direction, ce qui sera plus facile si
votre vitesse n'excéde pas 10 noeuds.

COMMANDES

Pendant le vol vous devrez manoeuvrer l'avion grace a
la gouverne de profondeur, aux ailerons et aux
commandes de lagouverne de direction. Pour actionner
les Gouvernes de Profondeur, utilisez [ et T (arriere
et avant sur un manche a balai), ce qui fera tanger
I'avion de haut en bas. Pour actionner les Ailerons
utilisez <—et—*(gauche et droite sur un manche abalai),
ce qui fera tanguer l'avion de gauche a droite. Enfin
pour actionner les commandes de la gouverne de
direction utilisez la touche Z pourvireragauche et ia
touche X pourvireradroite. Lagouverne de direction
provoque un changement de direction ainsi qu'un
changement de roulis. Pendant les manoeuvres
acrobatiques l'efficacité des commandes deviendra
variable. Par ex. pour un roulis & environ 90° les
commandes de la gouverne de profondeur auront une
Influence fondamentale sur ladirection mais pas sur le
tangage. L'avion aura aussi tendance a descendre en
piqué dans un virage serré. Votre vitesse de tangage,
de roulis et de lacet augmentera en proportion du
temps que vous actionnez la commande. Cette option
vopus donne une impression générale de ce que vous
devez ressentir quand vous étes dans un véritable avion.
Les tirs d'artilleries sont lachés en appuyant sur

S FACE aprés avoir sélectionné le mode de Combat
avec la touche C. L'état des munitions est indiqué en
bas a droite du tableau du bord. Les trois symboles
représentant des éclairs au-dessus des mul ns
indiquent le présence d'avions ennemis. Le nombre
d'avions ennemis abattus est indiqués a ladroite de ces
trois symboles.

Unederniére chose... il n'est pas facile de voler un avion
de chasse et vous aurez besoin d'entrainement —
surtout en combat aérien.

INSTRUMENTS

Pression —L'indicateur de pression du moteur est
une échelle de mesure au bas du tableau du bord. La
zone verte représente entre O et 100% de pression du
moteur, et la zone a rayures indique le réchauffement.
Le réchauffement accroft I'accélération de fagon
considérable, mais aux dépends d'une forte
consommation de fuel.

ILS/Ordinateur de Vol —Adroitede l'altimétre
et du variometre se trouve un instrument a double
emploi qui s'utilise pour guider l'atterrissage et dans
les combats aériens. Passez d'un mode a l'autre en
appuyant sur F.

(a) Systéme d'atterrissage aux
instrum ent —Ce mode aide le pilote a se diriger
quand il s'approche d'une piste. Vous en verrez la
démonstration si vous sélectionnez l'option
‘entrainement a l'atterrissage’. Conservez le carré
clignotant au centre de I'instrument pour voler sur la
pente correcte de la piste et a la bonne vitesse de
descente afin d'effectuer un bon atterrissage. Si le
carré clignotant s'éloigne du centre de l'instrument
tournes le volant vers lui et votre approche se rectifiera
d'elle-méme. Par ex. si le carré dérive vers lagauche et
en haut, virez sur I' gauche et tirez sur le manchea
balai (ou i) et le carré clignotant se recentrera
lentement.

(b) Ordinateur de Vol - Sélectionnez
I'ordinateur de vol en appuyant sur F. Vous verrez
affichée votre position exacte au sol, en pieds, au nord,
sud, estou ouestde n'importe quelle piste a balise dans
un rayon de 6 miles. Les distances dépendent de la
balise indiquée survotre radar. Cependantsi la piste a
été détruite ou est hors de portée, I'ordinateur restera
inactif, ce qui vous sera indiqué par des rayures noires
et jaunes.

L'ordinateur de vol affichera aussi 'altitude des avions
ennemie quand le radar est en mode de combat.
Pendant un combat entre avions de chasse essayez de
conservervotre altitude a laméme hauteur que celle de
I'ennemi, indiquée par la fleche sur I'ordinateur de vol.
‘Train d'atterrissage - L'indicateur du train
d'atterrissage est sous lajauge de carburant.

3 bleues et fleche f —train d'atterrissage f
3 vertes et fleche i —train d'atterrissage i

RESUME DES COMMANDES

Manche a balai gauche

Manche a balai en arriére

Manche a balai en avant

Manche a balai droite
Gouvernede direction gauche
Gouverne de direction droite
Accélérez

Décélérez

Volets ouverts

Volets fermés

Train d'atterrissage rentré et sorti
Freinage

Balise suivante

Carte

ILS/Ordinateur de Vol

Artillerie (en mode de combat seulement)
Retenir

Relacher

Revenirau menu

——

FACE
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NOTES DU PILOT

Atterrissage: Normal i 15 max
Train d'atterrissage en panne j 8 max

FIRELORD

par Stephen Crow

Lesentierserpentait a travers la forét et Sir Galaheart
s'enfoncait plus profondément parmi les ombres
vacillantes. Soudain une voix s'éleva dans I'obscurité
déclinante.

"Mon fils, tu es revenu au pays de Torot pour découvrir
ses secrets. Tudois allera larecherche de la Pierre de
Feu sacrée et la ramener au Dragon pour lui en confier
la garde.”

Galaheart tremblait de peur en se souvenant comment
la Méchante Reine s'était emparé de la Pierre de Feu et
s'était servi de ses pouvoirs magiques pour affl
pays de malédictions telles qu'incendies et appari
fantomatiques. Ces apparitions déambulaient dans les
rues, imitantde fagcon macabre les habitants autrefois
heureux. Jadis les gens parcouraient les rues librement,
mais maintenant ils se terraient chez eux. La rancon
que la Reine exigeait en échange de la Pierre était
qu'une brave guerrier conquiére pour elle les quatre
charmes de la jeunesse éternelle. Le brave chevalier
tomba agenoux accablé par la peur et un pressentiment
néfaste.

“Ne crains rien," dit lavoix, "car la réponse est ici dans
ce royaume. Sers-toi des cristaux magiques et tu la
trouveras.”

Sir Galaheart était seul. Une atmosphére mystérieuse
emplissait la forét. L'air méme exhalait les secrets de
cette terre hantée.

PERSONNAGES DE TOROT

A part les fantdmes que Sir Galaheart doit chasser, il
existe toute une série de personnages qu'il va
rencontrer et avec lesquels il va faire des échanges. Les
Paysans connaissent les villages et les foréts comme
leur poche, mais ils sont souvent lourdauds. Il est
possible de voyages en payant le Garde au Péage ou en

achetentun sortilege Timescape chez un Herboriste ou
tout autre personnage magique. Les Gardiens de la
Salle de la Dime gardent les objets en lieu sur.

Les Sorciéres et les Magiciens possédent des sortiléges,
et lesdents du Dragon pourraient vous étre utiles. Les
Chevaliers vous fourniront des armes. Vous obtiendrez
des informations de bonne source aupres de Vieil
Homme Sage, ainsi que de I'Hermite qui vivraitdans la
forét.

Les Evéques ont tendance a étre cupides, alors il vaut
mieux ne pas essayerde les duper. LaJustice est rendue
par les Magistrats qui vous seront utiles si vous les
traitez avec respect. La Princesse Eleanor est retenue
prisonniére par laMéchante Reine, et elle aura peut-étre
labonne grace de rendre service a ceux qui essaient de
la libérer.

POUR CONTROLER SIR GALAHEART

SFECTRUM

Suivez les instructions qui apparaissent sur I'écran
pour sélectionner la méthode de controle désirée. Le
positionnement du clavier par défaut est:

O - Gauche, F - Droite, Q - Haut,A - Bas. M - Tir.
Firelord est compatible avec tous les systéemes admis
de manches a balai, ycompris le Kempston (i.e. modeéle
IN 3), le Sinclair Interface 2 et le Cursor.

Pour effectuer un pause, appuyez sur la touche
d'espacement. Pour redémarrer, appuyez sur n'importe
quelle touche ou actionnez le manche a balai de
n'importe quelle fagon. Pour abandonner lejeu, tapez
les touches A SD P ' simultanément.

AMSTRAD

Suivez les instructions qui apparaissent sur I'écran
pour sélectionner la méthode de contrdle désirée. Le
positionnement du clavier par défaut est:

O - Gauche, F - Droite, Q - Haut, A - Bas, M - Tir
Pour effectuer une pause, appuyez sur latouche ESC .
Pour redémarrer, appuyez sur n'importe quelle touche
ou actionnez le manche a balai de n'importe quelle
facon. Pourabandonner lejeu, appuyez sur les touches
SHIFT et DEL simultanément.

ECHANGES A TOROT

Quand vous entrez dans une maison, vous pouvez faire
des échangés avec I'occupant. Placez le curseur surun
icone etappuyez sur le bouton de T IR pour faire votre
sélection, appuyez sur le bouton de T IR une deuxiéme
fois.

Chaque occupant offre un ou plusieurs types de
services. Sélectionnez celui que vous désirez, et entre
unetquatre objets que vous étes préts a échanger. Si
vous AufPwmmpn» I'orcunant vous fera une Offre
en affichant I'icone approprie. Si vous souhaitez
conclure le marché, sélectionnez I'icone affiché.

TYPES DE SERVICES

SCALES/BALANCE

Pour échanger un objet.

SIGNPOST/POTEAU INDICATEUR

Pour savoir ol vous étes.

TIMESCAPE/TIMESCAPE

Pourjeter un sort et étre transporté

dans un endroit magi.

PORTCULIS/HERSE

Payez un droit de passage pour traverser

la maison.

SUPPLIES/PROVISIONS

Pour acheter de la nourriture, des armes

ou échanger des jetons.
INFORMATION/RENSEIGNEMENTS

Pour découvrir comment accomplir votre quéte. |
R1BBONS/RUBANS

Chaque couleur différence des personnages
semblables, par ex.. Sorciere verte.

Sorciére rouge etc.

CHEAT/TRICHE

Sivous choisissez cette option, vous n‘aurez
peut-étre pasbesoin de céder les objets avec
lesquels vous payez. Mais si vous étes pris,

justice sera faite promptement.

EXIT/SORTIE

Choisissez cet icone pour sortir de la maison.
OFFER/OFFRE

Quand vous décidez de faire un échange, I'occupant
affiche son offre, dans ce cas. le Dragon offre le A
Timescape contre un sac d'or et un chandelier. ftZi

SURVIVOR

Un énorme navure spatiale, avec a bord toutes sortes
de formes vivantes provenant de mille mondes
différents, flotte quelque part dans l'espace, tourant
autour d'une planéte morte depuis longtemps. Le
navire est sombre, étrange et puissant, avec
suffisamment d'energie pour réduire en miettes la
structure méme de l'univers. Ses maitres possédent des
secrets technologiques au-dela de toute imagination et
les mots qu'ils prononcent tiennent lieu de loi pour les
millieurs de races de la galaxie entiére. Néanmoins, ces
créatures puissantes ont un terrible probleme ...
Quelque part a I'intérieur de la structure géante, se
trainant le long d'une bouche d'aération ou rampant
autour des chambres d'hibernation et des salles de
commande, ou encore grimpant le long dt « passerelles
mobiles, une créature solitaire lutte pour sa propre
survie et celle de sa race. Elle est le produit final d'un
million d'années d'évolution dans un monde en voie de
disparition. Cette créature extrémement doué, a
Iinstinct brutal développé a fond, aux muscles d'acier
et aux yeux durs comme le diamant, résist a la
domination de ses maitres.

LE JEU

Le but du jeu est de perpétuer la race en introduisent
dix cosses dans les incubateurs qui sont répartis dans
tout le naivre. L'étranger a un niveau d'énergie qui
diminue lentement. Laseule facon de rétablir ce niveau
d'énergie est de faire tomber les cosses dans les
incubateurs, ou alors de dévorer les petits ingénieurs
qui se trouvent a bord du navire. Les créatures peuvent
se défendre en crachant de I'acide qui paralyse, en se
cachant dans les bouches d'aération etc.

Le navire comprend 142 aires divisées en quatre zones
qui sont reliées par des portes ou des bouches
d'aération. Chaque zone comporte différents niveaux,
on y péneétre par ascenseur. Pour entrer dans un
ascenseur, pénétrer dans une bouche d'aération ou
passer par une porte, il vous suffit de vous placer en
face et de vous baisser vivement.

La puissance des sauts de la créature peut augmenter
en se baissant vivement avant de sauter. L'acide peut
étre craché sur une plus longue distance en continuant
simplement d'appuyer plus longtemps sur la touche
FIRE (FEU).

N'oubliez pas que les créatures a bord du navire spatial
ne sont pas toutes nécessairement hostiles mais elles
pourraient devenir méchantes si vous les provoquez.

COMMANDES

SFECTRUM

Le jeu peut se jouer avec le clavier ou avec un joystick
(barre de commande) connecté a une interface
Kempston, Sinclair ou Cursor.

REMARQUE IMPORTANTE: Linterface
Kempston NE peut PAS s'utiliser sur les modéles
Spectrum 128 et Spectrum Plus 2.

CLAVIER JOYSTICK
Gauche CAFS SHIFT
X,V, N
Droite z,C,B, M —»
Sauter RangéeQa F T
Se baisser
vivement Rangée A i
AENTER
Cracher Rangée 1 FEU
ao
Information SFACE SFACE
Pause SYMBOL SYMBOL
SHIFT +A SHIFT -t-A
Redemarrer SYMBOL SYMBOL
SHIFT + H SHIFT -I-H
AMSTRAD
CLAVIER JOYSTICK
Gauche o «—
Droite F *
Sauter Q t
Se baisser
vivement A i
Cracher SFACE FEU
Information CLR CLR
Pause DEL DEL
Redemarrer CTRL + CTRL -+
ESC EsC
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ROCCO
REGLES DU JEU

Simulation d'un match de boxe a trois dimensions, ou
vous affronterez CIMBEL-LIN, TED MATARE. JANSEN
SINO et FIGHTER BULL.

Si vous tenez quatre rounds, vous serez CHAMPION DU
MONDE.

Votre carte, ainsi que celle de votre adversaire,
apparaftront sur I'écran, vous indiquant nom, catégorie
et poids. llyaaussi deux indicateurs de puissance. Pour
battre votre adversaire vous devez I'envoyer au tapis
trois fois, ce que vous aurez accompli quand I'indicateur
de puissance atteindra zéro.

COMMANDES

SFECTRUM

1 — 5 —Attaque gauche

6 — O —Attaque droite

Q — T —Défense gauche

I — F - Défense droite

S FACE —Arrét de l'action

CAFS SHIFT - Reprise de l'action

N o te: Nousregrettons que Rocco ne soit compatible
qu'avec les manches a balai de type Kempston. Les
utilisateurs de Spectrum +, +2, +3 peuvent se servir
des commandes de clavier indiquées.

AMSTRAD

N - Attaque gauche
M —Attaque droite
Z - Défense gauche
X —Défense droite

Compatible avec un manche a balai.

Produit par Dinamic Software

© Gremlin Graphics Software Limited 1985.

Alpha House, 10 Carver Street, Sheffield SI 4FS.
Tous droits réservés. Toutes reproductions illégales,
tous prét, diffusion ou revente sont strictement
interdits.

IMPOSSABALL

par John Philips

Avez-vous les nerfs assez solides et étes-vous assez
habile pour guider votre balle Impossaball a travers le
corridor du destin? Le temps s'écoule.

Rebondissez sur une pointe métallique et Impossaball
est oblitérée. Touchez une colonne et Impossaball
rebondit & une vitesse électrique. Malgré un arriere-
fond mouvant d'obstacles mortels, vous devez écraser
tous les cylindres pour finir le jeu.

CONTROLES

On peut contrdler lejeu soit en utilisant I'une des deux
options du clavier ou lejoystick. Faites votre sélection
en appuyant sur la touche F IR E approriée ou sur le
bouton FIR E apreés que lejeu se soit chargé. Le
programme Spectrum fait automatiquement le
distinction entre Kempston, Cursor, et les standards
joystick Sinclair.

CLAVIER CLAVIER JOYSTICK EFFET
OPTION 1 OPTION 2
X M BOUTON Appuyez
FIRE pour rebondir
plus haut
Q o GAUCHE Sedéplacer
vers la
gauche
w F DROITE Sedéplacer
vers la
droite
F Q VERS LE Sedéplacer
HAUT vers
l'intérieurde
I'écran
L S VERS LE Sedéplacer
«A'S vers
I'extérieurde
I'écran

Touche ENTER ou RETURN comme il convient.
FAUSE - appuyez sur FIRE pour repar
Touche BREAK ou ESC comme il convient.
Rembobinez jusqu'au début du jeu.

JOUEZ

1l s'agit d'une course contre la montre pour faire
rebondir Impossaball depuis le début jusqu'a la ligne
d'arrivée, en écrasant tous les cylindres et en évitant
les pointes métalliques, les champs de plasma et les
éclairs de feu sur son chemin. La premieére fois que vous
frappez un anneau magique vous gagnez du temps
supplémentaire, mais faites-le une deuxieme fois et
vous perdrez une vie. Vous disposez de quatre vies pour
commencer et vous gagnez une vie supplémentaire tous
les 5000 points.

CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

Scrolling rapide et variable avec un contréle de I'inertie.

Véritable perspective avec une détection des collisions
de surfaces incurvées précise.

Huit niveaux de jeux.

Mode de détection automatique sur joystick (version
SPECTRUM seulement).

Des effets de son sur trois voix (version AMSTRAD
seulement).

CITY SLICKER

par Steve Marsden et David Cooke
INTRODUCTION

Salut —je m'appelle Slick. La plupart des types qui
savent ou ¢a bourne m'appellent Slicker —le Bécheur.
J'ai été appelé par...oups! Je ne suis pas censé révéler
de noms... pardésamorcer une bombe plantée par Abru
Cadabbra, cet ignoble individu. Vous avez été choisi
pour contréler mes actions, l'ordinateur contrdlant les
actions d"Abru’ et des autres personnages dujeu. C'est
vous et moi contre eux. Allons-y ...

OBJECTIFS

Le but du jeu est de désamorcer une bombe qui a été
plantée dans le Palais de Westminster par 'Abru’. La
bombe doit exploser a minuit. Pour désamorcer la
bombe il existe une gadget spécial du Ministére de la
Défense du nom de B.D.U. ou Unité de Démontage de
Bombe, que 'Slick' doit assembler pour sauver cette
situation périlleuse.

Les piéces du B.D.U.sont disséminées a travers Londres
et k' ne sait méme Das ! »en de pieces il est
censé rassembler. Pour cor.Virare le B.D.U. il doit
ramener les piéces a sa planque ingénieusement
camouflée a I'interieur du Palais de Westminster. Une
fois que I'appareil a été assemblé, il se changera
automatiquement en un B.D.U. portable que 'Slick’ peut
transporter et utiliser dans le Palais de Westminster
pour accomplir sa tache d'une importance capitale.

COMMANDES

SFECTRUM

Gauche—Q, E, T, U, O MancheabalaiGAUCH E

Droite-W, R, Y. I, F Manche a balai DROITE

Sauter- CAFS SHIFT, Z,X,C,V.B, N, M,
SFACE Manche a balai HAUT

Ramasser-H. J, K. L Manche a balai TIR

Laisser tomber —S, D, F, G Manche a balai BA S

Pause —A —Appuyez une deuxiéme fois pour redémarrer

Son - ENTER —Allumez/éteignez

Mise a zero- BREAK. ENTER.

AMSTRAD

Gauche—Q, E, T, U, O, @ Manche a balai
GAUCHE

Droite-W, R, Y, I. F. [ MancheabalaiDRO ITE

Sauter- SHIFT. SFACE MancheabalaiHAUT

Ramasser - J, K, L, :, ;, ] Manche a balai TIR

Laisser tomber —A, S. D,

F. G, HManche a balai
BAS
Pause - ESC
Son- ENTER

Misea zero- CTRLR, ENTER.
POUR CONTROLER SLICK”

'Slick’ peut se déplacer de gauche a droite, sauter,
ramasser et laisser tomber des objets. La hauteur a
laquelle il saute est déterminée par son étatd'énergie.

POUR RAMASSER DES OBJETS

Quand 'Slick’ se heurte au décor, ades objets ou ades
personnages animés, le nom de l'objet apparaitra dans
la fenétre d'état du ramassage. Si la touche de
ramassage est appuyée quand cela arrive et si I'objet
peut étre ramassé, alors pourvu que 'Slick' ne tienne
pas plus de sixobjets dans les mains, I'objet sera ajouté
al'inventaire. Sil'objet ne peut pas étre ramassé, alors
sa fonction peutvarier. Par ex. dans le cas ol c'est une
sortie ou une entrée, 'Slick' passera a travers.

POUR LAISSER TOMBERDES OBJETS

Le nom de l'objet a laisser tomber et affiché dans
I'inventaire. Il n'est possible de laisser tomber des
objets que dans des secteurs ot I'arriére-plan est clair
et net. Pour changer I'objeten cours quand 'Slick’ tient
deux objets ou plus, appuyez sur la touche FAUSE
et en utilisant la gauche et <adroite, sélectionnez
I'objet voulu. Appuyez sur FA TJSE une deuxiéme fois
et le jeu redémarrera avec r bjet que vous venez de
sélectionner affiche dans <~ cataire.

ENERGIE

L'énergie est controlée par divers facteurs. 'Slick’
répond aus lois de la pesanteur comme nous tous, et
quand il tombe d'une grande hauteur il se blesse et
épuise ses forces. Hy a beaucoup d'objets hostiles a
'Slick’, ce quiveutdire qu'il épuise ses forces quand il
les touche.

Au début du jeu, trois stimulants sont affichés en bas
agauchede I'écran. 'Slick’ peut les utiliser a n'importe
quel moment pour accroitre ses forces. Appuyez sur
FAUSE et puis sur n'importe quelle touche de
ramassage et ENTE R simultanément. De la
nourriture apparaft aussi par intervalles pendant lejeu.

PERSONNAGES DU JEU

Les autres personnages du jeu ont tous les
caractéristiques différentes. Ils peuvent sauter par-
dessus des obstacles, ramasser des objets, passer pas
des portes, lancer des objets, suivre 'Slick’, échappera
'Slick’, embéter tout le monde ou marcher sur les pieds
a 'Slick’.

Si un personnage ramasse un objet que vous désirez
(par ex. une piéce pour votre B.D.U.), vous le verrez
disparaftre de I'écran, et la seule facon de la récupérer
est soit de soulever le personnage et de le laisser
tomber de haut, soit de I'assommer. Il lachera alors
I'objet et si vous avez de bons réflexes, vous pourrez
vous en emparer avant qu'il n'essaie de le reprendre.

LE METRO

Pour aller dans le Métro, mettez 'Slick’ sur I'entrée
d'une station et appuyez sur une touche de ramassge.
'Slick’ se trouvera sur le quai d'une station de métro
avec le nom de la station affiché en haut du Tableau
d'Affichage. Mettez 'Slick’ & la porte de compartiment,
appuyez sur une touche de ramassage et il montera
dans le compartiment. Aprés quelques instants la porte
se fermera et la rame irajusqu'a la station affiché sur
le Tableau d'Affichage. Pour descendre du
compartiment, appuyez sur une touche de ramassage
quand la porte est ouverte. Prenez lasortie pour quitter
la station.

LHORLOGE ET LA FIN DU JEU

L'horloge sonne toutes les heures, en méme temps que
Big Ben, de 8 heures du matin a minuit, heure a laquelle
la bombe explosera et 'Slick’ aura échoué. C'est la fin
normale du jeu, mais il est possible de finir le jeu de
fagon plus sinistre —a savoir un face a face avec Abru
Cadabbra. Abrus est sur la piste de 'Slick’ et s'il
I'attrape, 'Slick’ paiera de sa vieet ce sera la findujeu.

THE DRAGONTORC OF AVALON

INTRODUCTION

DRAGONTORC est habité par une cascade de peuplades
et de créatures que vous allez rencontrer et assortir -
des loups-garous a Wolfwood, des spectres dans la
Crypte Maudite, des nains a Dreamdown et des chauve-
souris dans les grottes d'Hellsmouth. Il vous faudra
sans doutejouer pendantdes heures avantde tous les
recontrer. Bonne chancel

INDICATIONS POUR VOUS AIDER
A COMMENCER

Vous commencez a Wispwood avec les formules
magiques MOVE (Bouge), SERVANT et BANE (Fléau) a vos
commandes. Pour sélectionner une formule magique,
utUisez U F ou D O W N pour activer le rouleau.Quand
la fleche indique la formule dont vous avez besoin,
appuyez sur F IR E une fois pouriasélectionner et une
seconde fois pour l'activer.

Remarquez que c'est la projection de Maroc qui
s'éloigne —son corps reste en arriére. Nous vous
suggérons de prendre le Sceau de Mertyn car vous en
aurez besoin plus tard. Wispwood est habité par des
lutins et des elfes. Vous pouvez vous faire une idée des
caractéristiques du style arcade de Dragontorc en
sélectionnant BANE et en attaquant les lutins mais
faites attention a votre niveau d'énergie.

Explorez le bois pour trouver la formule MISSILE.
Trouvez la pierre et utilisez la Sceau pourallersous ia
pierre et dans les voQtes Perdues de Loc Attaquez
les Squelettes qui hantent les voltes a l'aide de MISSILE
—tout en continuant a ramasser des formules. Quand
vous en aurez terminé avec Wispwood et les VoQtes,
vous recevrez un message de Merlyn vous disant ot aller
ensuite.

INDICATIONS POUR UTILISATEURS
EXPERIMENTES

1. Dragontorc n'est pas simplement lasuite d'Avalon
—ils'agit de tout un nouveau monde d'expériences.
Il y a des peuplades et des créatures ayant leurs
propres vies. Lafagon dontvous les approchez est
cruciale a votre progression.

2. Vous pouvez maintenant sélectionner la formule
MOVE trés vite en tapant LEFT ou RIGHT en
mode 'scroll' (déroulement).

3. D'autres créatures sont souvent hostiles et
peuvent essayer de vous tuer. Il vous faudra les
maitriser. Certaines, telles que les Elfes, sont
relativement inoftensives. Si vous négociez avec
elles vous gagnerez leur confiance et elles vous
deviendront plus utiles.

4. Les caractéres des autres créatures changeront
tout au long de votre progression en fonction de
la maniere dont vous les traitez. Vous pourrez
peut-étre conquérir les ennemis les plus ignobles
si vous faites suffisamment d'efforts —mais il est
possible que vous soyez tué plusieurs fois avant
d'y arriverl

5. Chaque cercle de pierre est une zone explorable
séparée. Certains cercles ont des niveaux
souterrains qui sont accessibles par des trappes
etc.

6. Sivousétes tués, vous retournez au début de votre
zone actuelle. Les objets que vous aviez sur vous
restent a I'endroit ol vous avez été tué bien qu'il
puissantétre ramassés par I'une des créatures du
jeu.

7. Des lignes relient chaque zone —marques-les sur
lacarte au fureta mesure que vous les découvrez.

8. Prenez note des messages de Merlyn quand ils
apparaissent car ils n'apparaissent normalement
qu'une fois.

9. Votre score augmente au furetamesure que vous
découvrez des objects ou des formules, quand vous
triomphez de vos ennemis ou que vous
déverrouillez de Sportes etc.

Votre placement courant est affiché a titre
posthume quand vous étes tué.

MODE DEMPLOI DETAILLE

Cejeu aun nombre de caractéristiques que vous n‘avez
jamais rencontrées auparavant et bien qu'il vous sera
facile de vous y habituer, ce long mode d’emploi est
nécessaire.

CONTROLES ELEMENTAIRES

Les contrdles de Dragontorc sont trés simples —U F,
DOWN, LEFT, RIGHT etFIRE. Onvous
demande de ch entre clavier etjoystick avant que
le jeu ne commence.
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Aucune autre commande n'est nécessaire pour jouer,
les touches F et O bloquent et débloquent ia partie,
respectivement et les touches SAVE et LOAD (S
et L) peuventétre utilisées pour Sauvegarder (SAVE)
une partie en cours et pour laCharger (LO AD) aune
date ultérieure.

POUR ACTIVER LE ROULEAU

Quand Dragontorc est chargé et les écrans de départ
sont complétés, vous vous trouvez en face d'une vue
d'une clairiere en forét avec un chemin adroite. Maroc
est assis en tattteui au centre et un grand rouleau
apparait au bas de I'écran sur lequel les mots MOVE,
SERVANT et BANE sont inscrits (ce sont les formules).
Une grande fleche pointe en direction de la formule qui
sera sélectionnée quand vous appuierez sur le bouton
FIRE. Enbougeant lejoystickversle H AU T ouvers
le BA'S vous faites se dérouler la liste des formules,
lentement pour commencer puis rapidement. Pour
dérouler lentement il suffit de toucher le joystick vers
le HAUT ouvers la BAS a plusieurs reprises et le
rouleau bougeras seulement d'une position a la fois.
Une fois, que vous avez beaucoup de formules, il vaut
mieuxdéroulervitejusqu'a la formule que vous voulez
et arréter. Ajustez versle HAUT oule BAS par la
méthode d'un petitcoup a lafoisjusqu'a ce que la fleche
pointe dans la bonne direction.

POUR SELECTIONNER LA FORMULE
MOVE

Pour bouger, vous devez tout d'abord mettre la fleche
au méme niveau que la formule MOVE. Appuyez sur le
bouton F IR E une fois et le rouleau change pour
afficher MOVE en haut a gauche du rouleau - il s'agit
de la formule que vous avez sélectionée. Trois M's a
droite de MOVE vous indiquent que vous pouvez utiliser
laformule trois fois ou plus. Al'extréme droite ilyaun
baton - il s'agit du porteur de la formule MOVE et vous
remarquerez que Maroc porte un baton dans la main
droite. Au-dessous il y a la phrase 'project thy soul'
(Projette ton ame) qui est une clé de I'effet de la formule
MOVE.

Appuyez de nouveau sur le bouton FIRE et le baton
du rouleau se mettra aclignoter. Cecivous indique que
la formule MOVE est maintenant activée. En appuyant
de nouveau sur le bouton F IR E vous désactivez la
formule et le rouleau repart.

Iy a une deuxieme méthode, en cas d'urgence, pour
sélectionner MOVE. Déslectionnez votre formule
courante en appuyant sur FIRE et tapez sur LEFT
ouR IG HT. MOVE est automatiquement sélectionnée.
Essayez de sélectionner et de dsélectionner MOVE en
utilisant I'une ou l'autre des méthodes plusieurs fois.
Quand vous aurez fini, assurez-vous que la baton du
rouleau clignote.

NIVEAU D ENERGIE

Ilya une flamme en bas du rouleau. Elle représente le
niveau d'énergie qui vous reste. Plus la flamme est
longue plus vous avez d'énergie.

POUR VOUS DEPLACER

Vous pouvez maintenant utiliser le clavier ou lejoystick
(selon ce que vous avez sélectionné au départ) pour
déplacer votre sorcier. Remarquez que le sorcier ne
oeut pas traverser les arbres mais qu'il peut descendre
sur les chemins de gravier (représentes par des petits
points sur le 'sol’) jusqu'a un endroit voisin.

Explorez laforét de Wispwood. llyades objets magiques
que vous pouvez ramasser en bougeant Maroc de fagon
qu'il leur passe dessus. Vous rencontrerez des Lutins
et des Elfes sur votre chemin.

Sous la Forét, ilyales VoGtes Perdues de Locris. Chaque
endroit des VoQtes Perdues est séparé par une porte.
Pour ouvrir une porte amenez Maroc (le sorcier) a la
poignée de la porte et la porte s'ouvrira. Maintenant
faites passer Maroc par la porte. Cette manoeuvre
demande un peu d'entrainement mais vous la
maftriserez vite.

POUR PRENDRE LES FORMULES

Si Maroc prend un objet magique, le démon en haut de
I'écran se met a clignoter. Quand ceci se produit,
éteignez la formule MOVE en appuyant sur le bouton
FIRE. Vous verrez normalement qu‘une nouvelle
formule a été ajoutée a votre Liste de Formules.
Quelquefois vous prendrez une copie d'une formule que
vous avez déja. Dans ce cas, votre Liste de Formules ne
changera pas. Cependant, vous aurez alors la
possibilité d'u er la formule plus de fois. Par
exemple, si vous prenez plus d'un exemplaire de la
formule MISSILE vous aurez la possibilité de tire plus
de fois avant qu'elle ne s'épuise.

LA FORMULE SERVANT

Laformule SERVANT vous donne le contréle d'une esprit
qui peut ramasser des objets, vous les donner ou les
donner a d'autres personnages en échange, prendre
des choses dans votre sac, lancer les objets, frapperde
objets etc. Vous le déplacez par l'intermédiaire des
touches de contrdle ou du joystick. Il ne peut pas
relacherd'objet a moins qu'il ne soit éteint en le faisant
disparaitre par le bas de I'écran. Ou a moins que Maroc
ou quelqu'un d'autre ne prenne l'objet. Le nom de
I'objet apparait sur le rouleau.

Le sac ados de Maroc peut contenir une petite quantité
d'objets. Quand vous aurez pris quelques objets en
utilisant le SERVANT et quand vous les aurez mis dans
le sac, trouvez un endroit tranquille et entrainez-vous
a sortir des objets du sac et a les y remettre. Quand
vous prenez unobjet dans le sac, manoeuvrez de fagon
de Maroc sinon il le reprendre. Vous pourrez u erle
SERVANT pour examiner le contenu du sac en déplacant
I'esprit dans et hors du sac.

POUR EXPLORER DRAGONTORC

Lorsde votre parcours vous rencontrerez divers peuples
et créatures, certains serontamicaux et pourrontvous
aider, d'autres seront hostiles et dangereux. S'ilsvous

attaquent ils épuiseront votre énergie. Vous pouvez les
maitriser en les attaquant avec une formule ou un objet,
en courant et en vous échappant par une ligne de
liaison, en leur faisant peur ou en en faisant vos amis.
Ilse peut qu'ilsaientdes objets avous donnerou qu'ils
volent des objets de I'endroit ot vous vous trouvez.
Vous pourrez peut-étre faire des échanges avex eux.
Dragontorc est trés complexe. llya plus de 250 piéces,
clairiéres de foréts, grottes, cryptes et cercles de
pierres aexplorer, reliés par des lignes magiques. Tout
comme dans une aventure banale vous devez suivre
correctement la série d'actions pour progresser dans
lejeu. Voici quelques tuyaux utiles pour vous aider:
Quelques sorties sont verrouillées et vous devez en
trouver la clé.

Quelques sorties sont invisiblesjusqu'a ce que vous
ayez trouvé la solution a un probléme.

Ilyaquelques formules etquelques objets pourvous
aider a maintenir votre énergie tandis que vous
pénétrez un peu plus loin.

Merlyn vous donnera des instructions a chaque fois
qu'il le pourra. Ce sera également quand vous
trouverez unobjetavecde I'énergie - lui permettant
de vous transmettre ses pensées. Ses instructions
apparaitrontsur le rouleau et vous aurez besoin d'en
prendre note car elles n‘apparaftront peut-étre
qu'une seule fois.

POUR FAIRE UNE CARTE

Sivousvoulez vous arréter pour faire une carte ou pour
toute autre raison, appuyez sur la touche F pour figer
la partie et sur la touche O pour la reprendre.

Chaque cerclede pierres sur lacarte et I'emplacement
d'une zone explorable séparée. Une carte individuelle
peut étre faite pour chaque zone. Quelques zones ont
des niveaux souterraines qui empiétent sur le niveau
terrestre et nécessitent deux cartes.

LIGNES MAGIQUES

Au fur et a mestre que vous découvrez les lignes
magiques, marquez-les sur la carte de la Grande
Bretagne.

AFFICHAGE DES FORMULES

Enhautde I'affichage des formules se trouve le nom de
la formule qui est un indice quant a l'utilisation de la
formule, et un nombre de jetons magiques.

Cette partie du rouleau est remplacée par le nom de la
partie de la citadelle souterraines que vous avez
atteinte chaque fois que vous passez dans une nouvelle
piece.

JETONS MAGIQUES

Lenombre dejetons indique combien de fois le formule
peut encore étre utilisée. Quand il y a trois jetons, la
formule peut étre utilisée encore trois fois. Quand il n'y
en a que deux, vous étes averti que vous ne pouvez
utiliser la formule que deux fois de plus. A la derniére
utilisation de la formule, un seul jeton est affiché.

AFFICHAGE D ENERGIE

Dans la moitié inférieure de I'affichage de formules se
trouce la langue de feu du dragon. Il s'agit d'un
affichage visuel de I'énergie qui vous reste. Quand la
flamme diminuera et disparaitra vous mourrez et
retournerez au départ de votre zone courante. Vous
entendrez un bip achaque fois que vous perdrez ou que
vous gagnerez de I'énergie. Le bip est plus aigu selon
la quantité d'énergie qu vous avez.

FORMULES DE FOND par ex. BANE
(Fléau)

Quand elles sont activées, les formules de fond durent
jusqu'a ce que vous arrétiez tout. Vous avez la
possibilité de sélectionner une autre formule pendant
que ces formules sont en activité, par exemple, vous
pouvez MOVE quand UNSEEN est en marche. (MOVE —
BOUGE et UNSEEN - INVISIBLE). Quand la formula est
utUisées, laliste de formules estaffichée. Le nomde la
formule de fond, indiqué sur le petit rouleau en bas a
droite de I'écran, vous rappelle que vous avez une
formule de fond en activité. L'énergie utilisées sera
déduite a intervalles réguliers de quelques secondes.
Pour éteindre les formules de fond, resélectionnez la
formule et appuyez sur FIRE.

FORMULES DE PREMIER PLAN
par ex. ENERGISE

Celles-ci ont un effet immédiat quand elles sont
activées, aprés quoi le rouleau de formules est affiché
de nouveau.

FORMULES CURSEUR
par ex. SERVANT

Celles-ci font apparaitre quelque sorte d'objet quand
elles sont actives et I'objet peut étre dirigé avec les
controdles clavier ou le joystick. Pour éteindre la
formule, appuyez sur FIR E ou faites disparaitre
I'objet par le bas de I'écran.

FORMULES MISSILES
par ex. MISSILE

Celles-ci sent nlutdt comme les formules curseur.
L'énergie de formule est tirée de Maroc au curseur en
appuyantsur F IR E ets'éteintautomatiquement apres
le tir. Laformule peut également étre éteinte sans tire
en faisant sortir le curseur par le bas de I'écran.

SCORE

Unscore numérique est misajour chaque fois que vous
obtenez des formules, des objets utiles, que vous
triomphez de vos ennemis, que vous déverrouillez des
portes etc. Chaque fois que votre énergie est épuisée
et que vous retournez au premier endroit votre
placement actuel est i ué. Dans ce jeu Maroc
commence en tant que Magicien. 1lya huit échelon qu'il
peut gravir, chacun divisé en huit étapes:

ETAFES ECHELONS
Apprenti Magicien

Mineur Sage

Moindre Maitre de Traditions
Savant Sorcier

Maitre Enchanteur

Chef Ensorcelleur
Supérieur Gardien des Traditions
Supréme Maftre Supréme des

Traditions

Vous commencez la partie en tant qu'apprenti magicien.
In'est pas possible de diminuer de rang dans ce jeu.

POUR SAUVEGARDER ET CHARGER
UNE VIEILLE PARTIE

La partie peut étre sauvegardée a son stade actuel a
tout moment en appuyantsur F pour figer la partie, en
mettant une cassette vierge dans votre magnétophone
eten appuyantsur latouche SAV E . Quand vous aurez
terminé, ou si vous détectez une erreur ou si vous
appuyez sur BREAK , appuyez sur O pour
recommencer ajouer.

Une vieille partie peut étre rechargée en chargeant
d'abord la cassette originale 'Dragontorc’ puis en
appuyant sur la touche L O AD et en chargeant la
cassette sur laquelle vous aviez sauvegardée votre
partie précédente. Si vous détectez une erreur ou si
vous appuyez sur BREAK , lejeu se remetazero pour
que vous essayiez de charger de nouveau votre partie
sauvegardée.
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