GAME OVER

LEVIER
MONTER/SAUTER/MONTER LES ESCALIERS

GAUCHE DROITE

DESCENDRE/SACCROUPIR

CLAVIER

P — DROITE

O — GAUCHE

Q — MONTER/SAUTER/MONTER LES ESCALIERS
A — DESCENDRE/SACCROUPIR

SHIFT — TIRER

COPY - LANCEZ DES BOMBES

Le personnage principal (ARKOS) peut se déplacer vers la droite et
vers la gauche, se pencher, monter ou descendre les escaliers et

sauter. Il peut se retourner en plein milieu d’'un saut bien que la
direction-méme du saut reste inchangée. La maniére de
commander ARKOS est la méme dans les deux parties du jeu mais
l'action en est différente!
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LE JEU EST FINI
SCENARIO

Dans une autre Galaxie, trés loin d'ici, dans un autre temps. une
femme toute pouissante excrgait son auterité et commandait — L
souveraine GREMLA. Elle devait sa dictature en partie a la loyauté

de son dévoué et fidele lieutenant ARKOS — avec qui ils s'avéraient
invincibles. Mais Gremla avait un point faible — plus son pouvoir
grandissait plus son avidité et sa cruauté se faisaient sentir —
jusqu'a ce que ARKOS — résolu a mettre fin a sa mégalomanie —
décide de mettre a bien toute son habileté et sa ruse afin de
détruire son empire et soumettre sa dynastie ... LE JEU EST FINI
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PREMIER MONDE — LA PLANETE
HYPSIS

Il s'agit d'un monde linéaire de 20 ecrans, votre but étant de vous
battre jusqu'au bout ou un bateau vous emmeénera a la planete
suivante. Dans ce monde-ci ARKOS est armé de grenades (son
nombre de tirs est illimité) et au cours de son voyasge, il découvrira
des tonneaux rouges blancs — en leur tirant dessus trois fois vous
obtiendrez des pouvoirs spéciaux.

GRENADES: Augmente le nombre de
grenades de trois.

E; \_/ POW UP: Accroit la puissance de tir du
U personnage et élargit le rayon d'action
des grenades.

I
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CHAMP DE FORCE: Crée un champ de
force autour du personnage. limmunisant
u

l:' contre tir ou collision.

[
L]
O
,};—?L)\;i MINE: Tue le personnage sil la touche.
L.
5.

Ao
R COEUR PLEIN D'ENERGIE: Si le
personnage parvient a l'attraper avant
que celui-ci disparaisse du haut de
I'écran, il refera le plein d'énergie. Il
rencontrera les ennemis suivants —
étudiez de pres leurs faiblesses et leur
force!

LE ROBOT-GARDIEN: Ne se trouve
que dans la prison. Une tois prés de lui,
il tire et se retourne pour retourner d'ol
il vient. On le détruit avec un tir mais on
doit soustraire trois unités d'énergie en
cas de collision. Si ARKOS est touché,
on perd une unité d'énergie.
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LE GEANT ORKO: Quand vous
parviendrez a l'écran numéro 11, vous
serrez coincé et ne pourrez partir ni vers
la droite, ni vers la gauche. et le géant
ORKO apparaitra; chaque fois qu'il vous
touchera, vous perdrez une unité
d'énergie. Il faut tirer 40 fois pour le
détruire; les grenades pourront aussi
vous aider (chaque grenade équivaut a
4 tirs). Une fois que ORKO est détruit,
vous pouvez continuer. A partir de la,
chaque fois qu'une vie sera détruite,
vous recommencerez a l'écran | 1 au
lieu de I'écran numéro |.

LE ROBOT GEANT: En arrivant a
l'écran 19, toutes les sorties a droite et a
gauche seront condamnées. Un
moment aprés, trois robots géants
apparaitront et avanceront vers vous en
tirant. Vous devez les éliminer pour
continuer.

[l faut tirer 20 fois pour détruire chaque
robot ou l'équivalent en grenades.

SECOND MONDE —
LA PLANETE SCKUNN

Il s'agit d'une tache beaucoup plus difficile, car ce monde est
disposé difféeremment verticalement et horizontalement.

LE JEU

Dans ce monde-ci, au lieu de grenades, vous disposez d'un laser
géant qui détruit tout ce qu'il rencontre. Vous ne pouvez utiliser ce

laser que 25 fois.

Afin d'obtenir de I'énergie, vous devez
parvenir a l'écran o vons tronverez

I'icone-puissance. En la touchant, le

vous emparant de l'icone-tir, le

P,Qow;mumir d’ARKOS sera au maximum. En

CE MONDE A 2 ETAPES:

potentiel du laser géant sera accra de 5
tirs.

LA FORET: Il y a des lacs ol vous vous noierez si vous tombez

dedans.
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LE PALAIS: On utilise des escaliers mécaniques pour changer
d'étage. Une fois dessus et lorsquiil est en route, il faudra vous
retenir de marcher ou de sauter jusqu’a ce que vous ayez atteint un
autre étage. Un peu partout sur le sol dans le palais, il y a des
mines qui exploseront si vous les touchez.

LES ENEMIS

KAIKAS Se trouvent a I'étape de la forét.
Ne se déplacent que vers la gauche. Au
bord d'un lac ou d'une falaise, font un
grand saut. Il faut tirer une fois pous les
détruire mais soustraire deux unités
d'énergie en cas de collision.

LEISERS-FREISERS Se trouvent dans
certaines zones du palais. Se placenta
la méme hauteur quARKOS bien qui'ils
ne vous poursuivent pas vers la droite ni
vers la gauche. lls tirent des boules de
feu et il faut leur tirer dessus deux fois
pour les tuer.

ROBOT Se trouve dans certaines zones

du palais, il faut lui tirer dessus trois fois
pour le tuer.

TIREUR DE LASER Pour le détruire, il
suffit de le toucher 4 ou 5 fois.

LE GARDIEN-GEANT Apparaita la fin
du jeu. Apres lui avoir tiré dessus 30
fois, il perdra ses ailes. Vous lui tirez
dessus 15 fois et il perdra son corps.
pour que sa téte disparaisse, il faut lui
tirer dessus 30 fois.
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STATUT ET SCORE

Sur l'écran safficheront le nombre de vies, de points marqués,
I'arme que vouis porte et le degré de votre pouvoir. Chaque fois

" que vous prenez un coup, votre pouvoir diminue et quand il atteint
zero, vous perdez une vie. Vous gagnez des points en éliminant les
formes étrangeres sur les diverses planetes (le score dépend de
leur force).

CONSEILS UTILES

* Prenez garde aux plates-formes qui bougent quand vous passez
d'une falaise a une autre. Si vous tombez, vous perdrez une vie.

% Lestonneaux continnent des objets susceptibles de vous aidez
ou de vous faire du mal. Tirez plusieurs fois pour en découvrir le
contenu, cela pourrait vous sauver la vie.

% Sur la Planete Prison, tirez sur la statue a I'étage Superieur a
plusieurs reprises pour obtenir un champ de force.

* Assurez-vous d'avoir obtenu la force bleue pour pouvoir sauter
dand le lac! | ‘ B

* Vous devez détruire le Guardien dans la phase finale morceau
par morceau — vous devrez tirer sans arrét tout en prenant
garde de ne pas le toucher.

JEU EST FINI

Son programme, sa représentation graphique et la création
artistique sont la propriété de Imagine Software et ils ne peuvent
étre reproduits, stockés, loués ou diffusés sous quelque forme que

ce soit sans la permission écrite de Imagine Software. Tous droits
réservés dans le monde entier.
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