MAD MIX GAME™

En ce qui concernait Mad, la vie n’avait aucun sens. ll s’ennuyait,
avait peu d’amis et était constamment a la recherche de
divertissement mais il lui manquait un certain quelquechose.
Son pére lui avait souvent parlé de son grand-pere, le grand
Mad Elder, le meilleur de la famille Pepsiman quand il s’agissait
d’avoir affaire aux fantomes rodant dans la maison.Ce qui, ala
grande honte de Mad n’avait pas été perpétré pas son pere.

Tout arrive un jour. Des fantomes commencerent a apparaitre
semant la destruction et la panique dans tout Pepsivillage. En
désespoir de cause, le maire de la petite village assiegee
demanda de l'aide au pére du Mad. Cependant, a la surprise
générale, Mad pére avoua qu’il avait toujours eu peur des
fantomes et était obligé de refuser.

Mad, furieux aprés son pére, décida immédiatement qu’il était
temps de suivre I'exemple de son grand-pére dans ce qui etait
stiirement le Défi le plus dangereux des Pepsiman...

LA MISSION

Le défi est de guider le Pepsiman a travers chacun des quinze
labyrinthes, I'un apres l'autre, esquivant fantomes et autres
créatures diaboliques. Utilisez votre habileté et votre sens du
moment opportun pour prendre avantage de tous les dispositifs
spéciaux cachés dans les labyrinthes, car seule une bonne
combinaison de ces qualités vous permettra de reussir.

PERSONNAGES

LES BONS

PEPSIMAN

0, #§\ Faites avancer le Pepsiman dans le labyrinthe et

\_/ . consommez les spheres que vous rencontrez en
chemin au fur et a mesure de votre progression. Une
fois que vous les avez toutes fait disparaitre du
labyrinthe, passez a I'étape suivante, un peu plus
difficile. Faites attention, le Pepsiman peut étre
détruit au toucher, méme le plus léger, de la plupart
de ses ennemis. Evitez-les donc tant que vous etes
sous cette forme.

Lors de vos déplacements dans le labyrinthe vous
rencontrez desicones de formes diverses. Sivous les
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mangez, vous serez temporairement transforme en
I'un des personnages suivants.

FPEPSIMAN EN COLERE

Sile Pepsiman est guidé surl'une de ces icones, il se
transformera en FPepsiman en colere. Une fois
transformeé, il est capable de poursuivre et de manger
Ia plupart des ennemis, vous donnant ainsi un
important bonus. Faites attention cependant —le
Pepsiman retourmmera a son etat d'origine apres une
certaine limite de temps.

FPEFSIFOTAMUS

Sivous mangez cette icone, vous transformerez votre
Pepsiman en un Pepsipotamus. Sous cette forme vous
pourrez ecraser tout ennemi se trouvant sur votre
chemin. Cette forme est particulerement utile pour se
débarrasser de deux créatures plutot mauvaises, le
REPUGNANT et le LADYBOTHER. (Voir Section
Meéchants.)

FPEFSIDIGGER

Ce personnage est utilise pour deévisser les spheres
que le Repugnant a vissees. Il suffit de mettre le
Fepsidigger sur la sphére en question et de ladevisser.
Quand vous retournerez a I'état de Pepsiman vous
serez capabledeles atteindre. Sous cette forme vous
etes tout aussi vulnérable que le Fepsiman, alors
prenez garde.

FEPSISHIFP

Vous n’avez pas besoin de manger d’icone pour
prendre cette forme. Lors de votre progression dans
le labyrinthe vous trouverez un ensemble de rails.
Mettez simplement le Pepsiman sur les rails et il se
transformera automatiquement en Pepsiship. Bien
que les possibilités de déplacement soient limitées a
deux directions (gauche et droite) tout ennemi que
apparait sur I'écran peut étre détruit en déclenchant
les bombardeurs du vaisseau.

PEFSITANK

Le Pepsitank est tres semblable au Pepsiship dans le
maniement, la différence étant qu’il ne se déplace que
dans une direction (les fleches indiquent la direction)
mais vous pouvez tirez sur les mechants dans deux
directions (gauche et droite).



LES MECHANTS
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FANTOMES

Ces créatures errent dans les sentiers de chaque
labyrinthe. S’ils touchent le Pepsiman ou le
Pepsidigger vous perdrez une vie. Les fantomes
peuvent étre détuits pars le Pepsiman en Colere, le
Pepsipotamus, le Pepsiship ou le Fepsitank.

LADYBOTHER

Cette créature passe son temps a faire le tour des
sentiers a toute vitesse. Bien qu’elle ne soit pas
dangereuse, la caractéristique la plus agacante est
qu’elle remplace les spheres déja mangees. De cette
fagon, il vous faut faire marche arriére pour manger
les spheres remises en place, vous exposant ainsi a
de nouveaux perils. Tous les personnages sauf le
Pepsiman peuvent la détruire.

REPUGNANT

Cette créature est la pire de tous les méchants que
vous recontrerez. Le Repugnant rode dans les
labyrinthes, vissant les sphéres que vous n'avez pas
encore mangeées. La seule faconde les dévisserest de
trouver la bonne icone et de vous transformer en
Pepsidigger. (Voir Section Bons.)

DISPOSITIFS SPECIAUX

CASES AUTO

Quand vous ferez passer le Pepsiman surl'une de ces
cases, il suivra automatiquementles fleches indiquees
selon un schéma pré-défini.

TRAFFES

Ce genre particulier de portes peut étre trouve lelong
de divers chemins dans tous les labyrinthes. La porte
est en forme de'L’et, si elle est approchée dans la
bonne direction elle vous permettra de pousser la
porte vers le bas et de faire fermer une seconde porte
derriere vous, scellant le passage precedant. Celles-ci
s‘averent tout particulierement utiles quand vous
essayez d’echapper a vos ennemis qui tentent de vous
detruire, mais, d'un autre coté, elles peuvent etre
fatales si vous les approchez dans les memes
circonstances, dans la mauvaise direction.



CONTROLES

Vous pouvez utiliser soit le clavier soit le joystick. Les
commandes clavier preé-définies sont les suivantes:

Gauche — O, Droite — P, Haut — Q, Bas — A, Fire — SPACE BAR.

Ces touches peuvent étre changeées en utilisant I'option
“"REDEFINE KEYS” qui se trouve au menu principal. (Amstrad
seulement)

TUYAUX UTILES

Essayez de n'utiliser le Fepsiman en Colere qu’en cas d’absolue
nécessité car il n'y a qu'un nombre limité de I'icone adéquate
dans le labyrinthe. De cette fagon vous aurez plus de chances
de terminer chaque labyrinthe ainsi que de gagner un grand
nombre de points bonus.

Le Pepsiship et le Pepsitank sont de bons refuges pour vous
abriter des fantomes et des créatures qui maraudent. Faites
attention cependant; quand vous commencerez a tirer, vos
ennemis se cacheront et attendront que vous sortiez de
nouveau.

A certains des plus hauts niveaux, il vous faudra péneétrerdans

le générateur de fantomes pour manger les spheres qu’ y seront
apparues. Faites extrémement attention car si vous étes tue a
cet endroit, il vous sera pratiquement impossible de vous
eéchapper pour continuer.

Enfin, essayez de n’entrer dans les Cases Auto que sivous étes
sur de pouvoir en sortir en sécurite.
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