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ff.'-- de d'abonnement faite avant le 30 me
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1 AN : 736 F 199F (économie: 77‘?)
2 ANS : 552 F 345 F (économie: 207 F)

r4 numéros (1 an) a 199 francs
2 pour 8 numéros (2 ans) a 345 francs
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MANUEL D'UTILISATION

Avant toute chose, il convient de faire une copie de sauve-
garde de la disquette de jeu. Pour cela, reportez-vous au
manuel d’utilisation de votre ordinateur. Ceci fait, n’utilisez
que la copie pour jouer et rangez a I’abri la disquette originale.
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INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

Anig.

Eteignez votre ordinateur et patientez
queiques instants puis rallumez-le et insérez la

disquette du jeu.

Atari

Et:ign:z votre ordinateur et pati-::ntez
quelques instants puis rallumez-le et insérez la
disquette de jeu.

Macintnsh

Faites démarrer votre Macintosh. Un
Systéme version 6.07 ou plus récent doit étre
installé. Si tel n'est pas le cas, contactez votre
concessionnaire agréé Apple pour procéder a
une mise a jour de votre Systeme.

Créez un nouveau dossier. Ce dernier
contiendra le programme et les fichiers
annexes. Attribuez un nom quelconque au
dossier, par exemple BombX-Mac.

Insérez la disquette BombX. Lorsque l'icone
de la disquette apparait a |'écran, aﬂid‘hez son
contenu. Faites double-clic sur I'icéne ou
sélectionnez-la et choisissez Ouvrir dans le
menu fichier.

Faites glisser le contenu de la disquette dans
le dossier que vous venez de créer. Lorsque

I'opération est terminée, éjectez la disquette et
conservez-la en lieu sar.

Pour ouvrir BombX, faites un double-clic
sur l'icone BombX.

PC & Compatibles

PC dépourvu de disque dur

Vous éteignez votre ordinateur. Patientez
quelques instants avant de le rallumez et insé-
rez votre disquette de démarrage (ou disquette
systéme). Quand le DOS vous donne la main
(affichage de A:>), remplacez votre disquette
de démarrage par ladisquette du jeu puis tapez
BOMBX suivi de la touche’ ENTREE.

Installation sur disque dur

Quand vous étes sous DOS (affichage de
C:3), tapez la commande suivante : A: suivi de
la touche ENTREE.

Tapez alors INSFALL suivi ' ENTREE.

Le programme va automatiquement créer
un répertoite. BOMBX sur vowre disque dur a
condition que celui=ci'dispose de la place

nécessaire (750'Ko). .

Vm tzdc uis le disque dur

Une Imsmlianun terminée, Tapa CD
BOMBX suivi d’ENTREE, puis tapez
BOMBX.

Apres le chargement du jeu, appuyez sur le
bouton de feu ou sur latouche ENTREE.

Sur PC; wous pouvez choisir entre un mode
VGA 16 couleurs ou MCGA 256 ecouleurs |




LA PROTECTION

Aﬁn de vérifier que le logiciel est bien un

original et que vous étes un utilisateur légal, il
vous est demandé avant de jouer de répondre a
une question a chaque fois que vous chargez
BOMB’X.

Il s’agit de reconnaitre une série de 4 figures
apparaissant dangila notice. Quand le pro-
gramme vous démande d’identifier le schéma
de la page NN figure MM;y reportez vous a
cette page dans la noticespuis repérez la figure
MM.

La figure 1 est celle ‘e haue.a gauche de la
page, la figure 2 est en haut 2 droite tandis que
les figures 3 et 4 sont respectivement en bas 3
gauche et en bas a droite,

Utilisez les fleches pour positionner
N personnacge 2t ensulte appuvyeazr sur
ENTER powr passer au suivant .

Reportes

voLrs au manuel page 11 Froure 4
POouUr awvwoir I--"l I.H.ll"'lt’" ‘I."'l.__ll"1l_l.1r'|..ll.*'1-l_lr't.

id F 9
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A ce moment, il vous faut positionner 2
I'écran les 4 petits sexes masculins comme ils le
sont dans le manuel. Pour orienter une figure
(celle qui clignote), utilisez les fleches corres-
pondant a la bonne direction. Pour passer  la

figure suivante, appuyez sur la touche
ENTREE.

Recommencez cela 4 fois au total. Si vous
avez bien reproduit le schéma, vous pourrez
accéder au jeu sinon la question vous sera
reposée.

Au bourt de 3 essais infructueux, le logiciel
considérera que vous n’utilisez pas un original
et vous interdira |'acceés au jeu ; il vous faudra
relancer le jeu et fournir les bonnes réponses.

INB : attention, les questions ne sont jamais les
mémes i chaque fois que vous relancez le jeu.

Exemple de question posée par la
protection.

- Vous venez de charger le jeu et le mes-
sage de la protection apparait. Vous
devez identifier les 4 dessins en page 8
sur la 2 xieme figure.

- Allez en page 8. Vous y étes? bien,
voyez-vous la figure 2? Il y a successive-
ment des personnages dirigés vers la
droite; le haut puis 2 fois vers la gauche.
Appuyez sur la touche fléchée droite; et
voila, le personnage qui clignote &
I'écran est dans la bonne direction. Pour
passer au suivant, appuyez sur la touche
ENTREE. Appuyez sur la touche fleche
haut puis sur ENTREE pour passer aux
deux derniéres figures. Pressez la touche
fleche gauche puis ENTER. Il ne reste
plus qu'a appuyer sur fleche gauche puis
ENTREE pour accéder au jeu. Bonne

chance.

!
N oubliez jamais de conserver le manuel a portée de main pour répondre aux ques-

tions et surtout ne le perdez pas!




Il est possible de
jouer a BOMB X
jusqu a 4 joueurs.
Suivant le nombre
de joueurs, cer-
taines phases du jeu
seront présentes ou
non.

En solitaire,
vous devez vaincre
50 niveaux diffé-
rents et réaliser le
meilleur score. A
deux ou plus, vous
vous affronterez sur
un de ces 50
niveaux et les deux
meilleurs partici-
pants se verront
offrir une phase

' H o i Bl

LE JEU

bonus pour gagner définitivement les faveurs

de la belle.

Le but de chacun des joueurs est
d’amasser suffisamment d’énergie afin que
la jeune femme présente dans chaque ni-
veau soit séduite par sa prestance et sa
vigueur. Dés lors qu'un participant lui fait
une impression favorable, elle lui ouvre sa
couche. Néanmoins le joueur devra se “pro-
téger” avant d’aller la retrouver...
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Acquisition d’énergie.

Pour acquérir cette énergie, chaque joueur
doit récolter des sources tonifiantes (gateau
aphrodisiaque, dessous coquins). Il est égale-
ment recommandé de récolter deux aurtres
bonus pour leur effet bénéfique; le caeur palpi-
tant permet d'accroitre sa vitesse ou de passer 3
travers les murs jaunes, le préservatif rend
insensible aux ignobles virus qui rédent.

Pour gagner les avantages de chaque bonus,
il suffit de passer dessus quand ils ne clignotent
plus. Chaque fois qu'un bonus est ramassé, un
autre apparait ailleurs.

Le niveau d'énergie est visualisé sur les
bords de I'écran de-jen
sous la forme d’une jauge
de la couleur du person-
nage. Peés lors que la
jauge atteint SO0 maxi-
mum, elle'se mer i cli-
gnoter. = Au * méme
moment, fa jeune femme
retire’ses draps pouf accueillir le joueur méri-
tant.
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Perte d’énergie.

Mais attention, il faudra se méfier des
monstres qui gardent chaque niveau. Si jamais,
un joueur est touché par un de ses monstres
(dentier ou virus), il perdra une partie de son
énergie et verra sa capacité de tir réduite. De
plus, le virus risque de le ralentir. Mais heureu-
sement, cette fois-ci, les effets ne sont pas
transmissibles.

Attention, les monstres deviennent de plus
en plus rapides au cours du temps, méfiance!

(NB: aussi bien pour les malus que les bonus,
et en dehors du niveau d'énergie, les effets ne sont
que temporaires.)

La téte de mort est un malus dont les effets
sont imprévisibles (ralentissement extréme,
perte de son énergie, ...) et qu'il vaut mieux
éviter ou détruire.

Les combats, les gains et baisses
d’énergie en résultant.

Pour se défendre des monstres et des autres
Joueurs, chaque concurrent peut tirer un jet de

qu ueur séminale.

Ce tr fonctionne de 2 fagons.

a) tir direct.

[l v a

o

cible (monstre,

une

e e

malus, autre
joueur) sur la
f trajectoire du
1 ur. Dans ce cas, le monstre ou le
malus est détruit tandis qu un
Joueur pris pour cible verra son
¢nergie baisser. Chaque cible tou-
chée augmente le score et I'éner-
gie au tireur,

—nan




b) tir différé et explosion.

Aucune cible potentielle ne se trouvait sur
la trajectoire du tir. Celui s'écrase au sol puis

explose aprés quelques secondes libérant des
projectiles dans chacune des quatre directions .
Ces tirs peuvent alors infliger des dégits a
d’éventuelles cibles.

c) portée et dégats
du tir direct et d’un
tir différé.

La distance de rtir
dépend de Iénergie du
joueur. Plus son énergie
est impurtamf:, plus son tir ira loin. De méme,
les dégits mﬁlgcs aux adversaires sont fonction
de Ia vitalité du | joucur. Enfin pous chaque tir

qu ‘il a réussi, un ]mu:ur recoit une quantité
d’énergie.
erg

d) remarques sur les tirs.

Chaque joueur est insensible a son propre
tir. Profitez-en pour bloquer vos adversaires et
ramasser des bonus.

Les tirs ne traversent aucun type de briques mais
peuvent détruire les briques obstacles en jaunes.

e) Conséquence d’un manque total
d’énergie.

Si a la suite d'un combat ou du passage sur
un malus, un joueur voit son énergie arriver a
zéro (jauge vide), son personnage sera K.O
pf.,ndant quelques secondes. En [
mode | joueur, le concurrent perd qﬂi
une vie; au départ, il en dispose de 5.
Arrivé a 0 vies, ic jeu est terminé. Snif!

Le nombre de vies restantes est indiqué sous
la jauge d'énergie.

Victoire d’un joueur.

Quant un joueur approche de sa vigueur
maximale, sonspersonnage ad’écran change
d’aspect pour.refléter cette bonnesanté.

Dés quian jouetridispose de suffisamment
d’énergie; son score et sa
jauge se mettent a. cli-
gnoter ct la gente dame
regire les draps dans
I"artente de son chevalier
servant. Le joueur doit
alors récupérer un pré-
servatif puis se rendre
aux pieds dulit (zene inféricure) pour recevoir
le prix de sawictoire.

En mode multi-joueurs et afin de peiner le
moins de concurrents, la jeune femme consen-
tira 2 accorder le méme privilége quau vain-
queur a un autre joueur.

Ces deux adversaires sont alors qualifiés
pour la phase Bonus.

Remarque: si un joueur qui était invité a
venir partager la couche de la jeune femme,
voit son énergie baisser durant son trajet vers
cette derniére, celle-ci se recouvrera et le
joueur devra 2 nouveau. regagner de |'¢nergie,
mais rien n'est perdul

R Sel SeE Sel




LA PHASE BONUS

De nouveau un monstre viendra contrarier
les joueurs dans leur quéte de I'extase. En cas
de collision avec un monstre, un concurrent
perd une grande quantité de son capital affec-

‘ tif. Il est possible d’éviter le choc en sautant
ette fois, il n'y aura qu 'un vainqueur. La  par dessus le monstre.

jeune femme ayant du mal a faire son choix, il Par contre, les bonus subsistent et permet-
faudra pour chacun des adversaires se montrer  tent d’ augmenter le score et le niveau de plai-
le plus rapide, le plushabile et le plus doué. sir. En plus, le ramassage d’une friandise ou

Apres I'avoir déshabillée, chaque
joueur devra la stimuler de son mieux
afin de 'amener a I'extase,

La jeune femme les guidera en leur
indiquant quelles zones sensibles de son
corps attendent leurs caresses. Chaque
joueur qui satisfaira ces besoins cilins
verra croitre l'intérét de la femme 2 son
endroit. Cet intérét est représenté par un
thermometre dont le niveau indique le

degré d’affection et de plaisir.

Chaque caresse fera monter la tempé-
rature. Le thermomeétre redescend si le
joueur narrive pas a flatter sa partenaire
et & maintenir son excitation.

d'un préservatif ralentit la baisse du ther-
mometre en |l'absence de stimuli. (le
joueur clignote alors).

En dehors des déplacements, clest la
direction du joueur qui détermine s’il va
tendre les mains vers le corps de la parte-
naire ou tenter d’enjamber le monstre.
Tant que le personnage fait face au lit, on
considere qu'il s'intéresse a la jeune
femme tandis que s'il est dans le sens du
chemin de ronde autour du lit, I'action 2
engager (appui sur bouton de feu) sera un
saut.
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LES COMMANDES DU JEU

LE choix du nombre de

joueurs se fait aprés la page de
titre, appuyez sur la touche
ENTREE ou le bouton de feu
du joystick. L'écran suivant vous
permet d'indiquer le nombre de
joueurs qui vont prendre part a
la quéte du plaisir. Les touches
F1 a F4 permettent de valider ou
de retirer un joueur. Un joueur
sélectionné clignote. De plus, la
couleur de clignotement sera
celle du personnage pendant la
suite du jeu.

En mode multi-joueurs, les
niveaux ne senchainent pas; la
lutte se déroule sur un niveau
(aléatoire ou au choix des joueurs
via le mot de passe) suivi d'un
duel en phase bonus.

bl k|

NB: il n'est pas forcément besoin de prendre
les personnages dans leur ordre dapparition a
[écran. Ainsi, deux joueurs peuvent trés bien
choisir les troisieme et quatrieme figures. Méme
dans ce cas, les joueurs sont désignés par premier
Joueur et second joueur.
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Les controles des personnages

pour AMIGA, ATARI, MACINTOSH
et PC & Compatibles

AM I G A Déplacements du personnage

Joueur 1 ;
Joueur 2 :

Joystick 1
Joystick 2

Touche
flechées

Joueur 3 : TF gauche

Touches

Joueur 4 :

Déplacements du personnage

ATARI

Joueur 1 :

Touches
flechées
ou
Joystick 1

TF gauche

Touches
du pave
numérique
ou
Joystick 2

Touches

Touches

Rappel : dans la phase Bonus, c’est la direc-
tion du personnage qui détermine I'action
déclenchée par I'appui sur la touche spécifique
ou le bouton de feu; si le personnage fait face a
la jeune femme, 'action sera une tentative de
caresse tandis que si le personnage est dans le
sens du chemin de ronde, |'action sera un saut -
seul moyen d’éviter le monstre qui rode.

Tir
{ou tir/saut dans la
phase Bonus)

Bouton FEU
Bouton FEU

TF droite Touche ENTREE

Touche TAB
(representée par 2
fleches opposées)

Tir
(ou tir/saut dans la
phase Bonus)

Touche
RETURN

ou

bouton FEU

TF droite

Touche ENTREE
(a droite du pave
numeérique)

ou

bouton FEU)

Touche TAB

Touche ESPACE




Déplacements du personnage Tir
: (ou tir/saut dans la
phase Bonus)

TF haut

ENTREE
TF gauche <—¢—> TF droite (a droites de ia zone
principale du clavier)
TF bas

Touches

du pavlé Touche +
numérique du pavé numérique

Touches Touche ESPACE

Joueur 4 : Touches Touche SHIFT

Tir
(ou tir/saut dans la

phase Bonus)

ENTREE
(a droites de la zone

principale du clavier)

Touches A ou E

Touches Tou U
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Les autres commandes dispo-
nibles sont :

- F10 : suppression/rajout de la
musique et des sons

- F9 : jeu en pause,

- ESC : abandonner une partie.

- CTRL-C : en cours du jeu permet

sur PC de revenir au DOS,
Sur Amiga en mode 4 joueurs, les deux qualifiés pour
la phase 2 doivent utiliser les manettes de jeu.

ﬂ

Le choix d’un niveau de départ.

Le jeu comporte 50 niveaux de difficulté
variable avec plus ou moins de monstres, de
bonus/malus et des configurations géomé-
triques plus ou moins avantageuses pour les
joueurs. De plus, il existe des trappes qui per-
mettent a un joueur les uclisant de réappa-
raitre a un autre endroit du niveau; cela est tres
pratique pour semer un adversaire ou un
monstre.

Pour choisir le niveau de départ du jeu,
appuyez sur la barre ESPACE lorsque la page
de titre est a I'écran. Un texte vous demandant
un mot de passe § athche. Sivous possédez un

mot de passe, tapez-le puis appuyez sur la
touche ENTREE. Le jeu commencera alors 2
ce niveau. S1 le mot de passe n’est pas valide ou
a été mal orthographié, vous démarrerez au
premier niveau.

14

NB: les mots de passe sont en majuscules et
comportent 5 lettres.

Pour obtenir le mot de passe, il faut avoir
achevé le niveau précédent.

A titre exceptionnel, voici le mot de passe
correspondant au niveau 2: PLAIZ; normale-
ment, vous devriez |'obtenir aprés avoir achevé
le premier tableau.

Entrez le mot de passe
et appuuez sur la touche ENTER

as de mot de
a touche ENTE

Si vous n’'avez

EBESE‘
aPppu4Yyez sur -

Entrez le mot de passe
et appuuez sur la touche ENTER

PLAIZ»

as de mot de
a touche ENTE

S1i vous n’avez
appuyer sur

EEEEE

Pour ['utiliser, il suffit d’appuyer sur la
touche ESPACE durant la page de titre, de
taper PLAIZ suivi d'un appui sur la touche
ENTREE pour commencer le jeu au niveau 2.

NB: sur PC en mode MCGA. les décors darrie-

re-plan évoluent tous les 10 niveaux et deviennent
de plus en plus chauds; saurez-vous les découvrir?
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LE TABLEAU DES MEILLEURS SCORES

Q1;1|1d vous jouez en solitaire, vous aurez
la P ¥sibilité de conserver vos scores en

meémoire {pdr contre ceux-cl seront perdus dés
que vous qulttﬂru le ILLI Si vous réalisez un
bon score, vous pourrez inscrire votre nom
dans le tableau d honneur de BOMB'X.

Le score est fonction du temps mis a termi-
ner chaque niveau, du nombre de bonus
ramassés et du nombre de monstres occis.

591 elele el
' 31 -00800
U1 -8y
' 31 -80808084
' B1 08000848
910006080
| 9100000
' B1-8006606
 H1 88484804

| 81 -0808860
81- |

 91-900000 |

81 -8484duvu8y |

HIGHSCORE

iai-aeaaa

-ddydyve
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