BARBARIAN Ii

1 - INSTALLATION

PC/XT/AT/IPS

Allumez I'écran et l'ordinateur, puis insérez la disguette MS/DOS (ou PC/DOS) dans le lecteur A. L'ordinateur
hit alors le systeme d'exploitation sur cette disquette, puis affiche un A>. Retirez la disquette MS/DOS du
lecleur, puis insére? |a disquette T de BARBARIAN [l dans ce méme lecteur.

Sile DOS se trouve sur disque dur, une fois celui-ci chargé, tapez "A:;": l'ordinateur affiche Ax.

Pour lancer le jeu, tapez "BARBII".

ATTENTION. Vous devez laisser la disquenie dans le lecteur A car l'ordinateur y accéde pour initialiser la
protechon.

AMIGA 1000 512Ko

Allumez I'écran, puis l'ordinateur, et insérez la disquette KICKSTART 1.2 ou 1.3 dans le lecteur DFO.
L'AMIGA lit e s;.rstéma intleme sur cette disquette et vous demande la disquette WORKBENCH, Vous é&tes
dans la phase d'installation commune 4 tous les AMIGA,

AMIGA 5““, 2000 SDDU, 1000 {dent la phase précédenie a parfaitemant lonclionné).

Insérez la disquetle de EAJ'!?EH RIAN It & la place de la disquette WORKBEMNCH dans e lecteur DFO.
Le jeu se charge aulomatiquement.

ATARI 520ST, 1040ST, STE, MEGA ST2 et MEGA ST4 (aquipés du TOS en ROM)
Verifiez que I'ordinateur est bien éteint et gu'aucune cartouche n'est connectée,

Insérez la disquette de BARBARIAN /f dans le lecteur inteme, allumez I'écran puis l'ordinateur. Le jeu se
charge automatiquement.

AMSTRAD CPC CASSETTE

Allumez I"&écran, &uia lordinateur. Appuyez sur CTHL et ENTER. Insérez la cassette dans le lecleur puis
appuyez sur PLAY.

AMSTRAD CPC DISQUETTE
Allumez I"écran, puis l'ordinateur. Insérez la disquette, et tapez: RUN "DISC" puis appuyez sur ENTER,

ATTENTION: La disquette de BARBARIAN Il {loutes versions) ne doit jamais &tre relirde du lecteur pendant
le temps dutilisation,

2 - L'HISTOIRE

A la fin de Barbarian - le guerier absolu, le barbare a vaincu les guerriers de Drax et libéré la Princesse

Mariana.

E':gx_ s'est enfuit dans les donjons du chateau noir, jurant de prendre sa revanche et de ravager la Cité
ciguse,

Seuls deux ﬁuarriErs sont assez forts pour survivre au périlleux voyage jusqu'a la taniére de Drax: Le Barbare

el Mariana. /s doivent maintenant l'arréter avant qu'il ne soit trop tard.

3 - CHOIX DU PERSONNAGE

Vous pouvez jouer avec le Barbare ou la Princesse Mariana. Au début du jeu, les deux personnages sont
ﬁin 5 a l'ecran. Choisissez volre guerrier en inclinant le joystick 4 gau ou A& droite, puis pressez le
uton de feu.

4 - NIVEAUX

Vous dewvez vous battre 3 travers 3 niveaux (les terres désolées, les cavernes et les donjons) avant d'arriver
au dernier niveau (le sanctuaire secret de Drax). Ces difiérentes phases doivent étre passées dans l'ordre.
Les trois premiers niveaux sont des labyrinthes de 28 écrans chacun. Chague fois quun nouvel écran
apparait, vous pouvez aller & gauche, & droite ou entrer dans les différentes piéces et cavermnes. Vaotre

sition est visualisée sur la carte. Afin de connaitre en permanence volre situation, un compas {[dont
‘aiguille pointe vers le nord) a é1é placé au bas de 'écran. Lorsgue vous arrivez a la fin d'un niveau, [écran
clignote. |l est prélérable de ne pas quilter un niveau sans avoir recueilli lous les objels magiques {voir
Ci-dessous).



5 - MONSTRES
Dans chacun des lrois premiers niveaux, vous devez vous balire contre six différents types de monstres,
certains pouvant &tre Wés avec un coup bien placé,

Les terres désolées: monstres sauriens, hommes de Néanderthal, singes, poulets mutants, stabbers, fioaters.
Les cavernes: camivores, gardes d'orc, crabes, monstres glissants, gnomes de cave, stingers.

Le Donjon: monstres des fosses, maiires des donjons, larves géantes, gobblers, yeux, orclets,
Au Sanctuaire de Drax, vous devez affronter 'ldole vivante, ke grand Démon et, finalement, le redoutable
Drax!

6 - OBJETS MAGIQUES

Dans chacun des Irols premiers niveaux, il y a deux objets magiques A recueillir afin de survivre au cours de
votre quéle.
La hache augmente vos forces.

Le globe vous empéche d'étre twé instantanément par les pouvoirs magigues de Drax.
La potion augmente volre résistance.

La cddé ouvre les portes &4 herses,

Le bouclier vous gnléga contre uneg mort instantange par le feu du Démon,

Le bijou met l'ldole vivante hors de combat lorsgue vous l'atteignez.

7 - ENERGIE ET VIES

Volre énergie esl visualisée A 'écran par une barre en haut a droite.

Vous commencez le jeu avec 5 vies, Vous pouvez gagner des vies supplémentaires 4 travers le jeu en
ramassant les cranes. Cas cranes contiennent la force-vie des anciens guerniers, Lorsque vous pardaz toules

VOE VIS, VvOus recommencez au début du niveauy.
L'énergie d'un monstre pendant un combat est visualisée a I'écran par une barre en haut 4 gauche. Lorsqu'il
n'a plus d'énergie, le monstre meurt.

8 - POINTS

Les mouvemenlts de combat les plus difficiles marquent beaucoup de points et font plus de dégats.

9 - COMMANDES

Voici les commandes lorsque vous vous dirigez vers la droite {inversez les mouvements lorsque vous &ies
tourné vers |a gauche).

Au clavier (IBM PC et CPC):

Pour contrbler votre guerrier, vous devez utiiser les touches fléchées:

L P Courir Barre espace enfoncée:

A Dwemi-tour Q....... Coup au-dessus de |a &te ou Sauter {aprés course)
1 Reculer A Coup bas

Poriiieciaes Avancar O Coup a |la téle

ENTER ...... Passer par la porte (CPC=N) P Coup de pied
ESC (1X) ..... Pause (CPC=CLR

ESC (2X) ..... Retour au menu (FC

ESC (3¥) ... Quitter le jeu (CPC=ESC)

Au clavier (Amiga/Atari ST): P=Pause Barre Espace=Passer par la porte

Pour sauter au-dessus des trous ou des fosses, il faul prendre votre élan. 5i vous ne sautez pas assez loin,

;nus vaﬂe,fez sur le rebord du trou. En inclinant rapidement le joystick & droite et & gauche, vous pouvez
re sauwe,

Au joystick:

BOUTON DE FEU RELACHE BOUTON DE FEU ENFONCE
Courir Coup au-dessus ou Sauter (aprés
de la lé&te course)
Reculer Avancer Coup a la téte Coup de pied
Passer par Passer par
la porte la porte
Demi-tour Coup bas
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