ZYNAPS

Série Atari ST d’'Ordinateurs de Maison
et Commodore Amiga.

SCENARIO

Zynaps est une fusillade qui se déroule dans un systéme planétaire
infesteé d extra-terrastres.

Au début du jeu, notre héros s'échappe a travers les grands espaces,
a bord d'un chasseur Scorpion, d'une base extra-terrestre. La bataille
se poursuil a travers des orages d'astéroides jusqu'a a une planete
environnante d'ou, éguipe d'armes et d'unités hyperspatiales prises
des vaisseaux extra-lterrestres qui ont &té détruits, il se met a la
recherche de la torteresse secrate des extra-terrastres.

Aprés plusieures batailles ternfiantes, livrees a travers tout le systéme
solaire, notre héro découvre I'emplacement de la base extra-terrestre
et le conflit inal peut alors commencer . |

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

Série Atan 520 5T et 1040 ST avec lecteurs de disques 5i nécessaire

Il vous ast conseillé de débrancher tout hardware de votre ordinateur

Mettez le disque dans le lecteur appuyez et sur le bouton RESET. Le
jeu met quelques secondes a se charger. Si vous utilisez un lecteur d’l
mégabit, vous chargez alors des niveaux supplémentaires.

Amiga AS00. A1000 ou A2000. || vous est conseillé de débrancher tout
hardware de votre ordinateur. Introduisez Kickstart si on vous le
demande Introduisez le disque de jeu. Le jeu met quelques secondes
4 se charger.

LES COMMANDES

Utilisez le manche & balai pour simuler Haut, Bas, Gauche, Droite et
Feu. Pendant la séquence des titres:

F1 sélactionne des jeux a un ou deux jousurs
F2 sélectionne un ou deux manches a balai.

Pendant le jeu, on tire avec le bouton feu. 5'il ast tenu enfonce, il activ-
era |'épuisette de carburant. Quelgues armes exigent gque le bouton
feu soit maintenu enfoncé avant de pouvoir farre feu Pour mettre le jgu
an pause pendant le jeu, appuyez sur ESC. Appuyez sure feu pour
recommencer ou Q pour quitter le jeu.

LE CHASSEUR SCORPION

Le Scorpion MK1 est muni d'une large gamme d armes et équipemant
sophistigués aclionnés par une épuisetie de carburant montée & 1'in-
térigu,

Propulsion — Les unites de propulsion principales peuvent étre
opérées a quatre niveaux de puissance allant de puissance faible pour
contrdle délicat dans les espaces Serrés a puISSance Maximum pour
combat a grande vitesse dans grands espaces.

LES SYSTEMES D'’ARMEMENT

Lasers aImpulsion:  |déaux pour la destruchon extensive des
extra-terrestres, Ces |asers montés sur les
alles ont également quatre réglages de
puIssance,

Deux lanceurs de bombes indépendants
représentant un pouvoir de destruction
gffrayant pour las cibles au sol.

Ces missiles a auto propulsion portent des
ugi'«.ﬂas & echelle réduite capables de
detruire des planétes. Une fols raccordés a
une cible, ils detruiront presque n'importe
guel vaisseau enremi large.

lis reprasantent | Litime arme intelligante.
Les Missiles Chercheurs contiennent des
circuits d'acquisition de aible automatique
qui se raccordent a toute cible gu'ils
pelvent détruire.

Bombes i Plasma-

Missiles a Homing:

Missiles & Téte
Chercheuse’

L’'EPUISETTE DE CARBURANT

Elle fournit I'energie pour activer les systémes principaux du Scorpion.
Pour activer un morceau d'egquipement (armes, propulsion, etc),
amassez autant de carburant que nécessaire pour mettre an vadette
I'équipement voulu dans WEAPONRY ACTIVATION INDICATOR (In-
dicateur d’Activation d’Armemeant) puis ramassez un morceau de car-
burant supplémentaire avec |'écope en mode ACTIVATION.

Pour passer au mode achvation, tenaz le bouton feu enfonceé jusqu a
ce que le vaisseau change de jaune a bleu (bleu a gnis clignotant sur
Commodore) et tenez ce bouton enfoncé pendant que vous ramassez
le carburant. Le nouvel équipement sera activé ou son réglage de
puissance augmenté et |'indicateur remis a la position une -
Speadup.

Le WEAPON ACTIVATION INDICATOR affiche, dans |'ordre
SPEEDUP Augmentation de vitesse.

FIREPOWER Augmentation de puissance dulaser.

BOMBS Activation du lanceur de bombes.

MISSILES Activation du choix de cibles des missiles.

L’'OPPOSITION

L 'opposition dans Zynaps se présentent sous la forme de cing var-
|étés dangereuses:

Vaisseua Spatial

Petil vaisseau volant qui, habituellement,
peut étre détruit d'un seul coup de laser,
bombe ou missile atéte chercheuse, Les
missiles a homing ne pauvent pass'y
raccorder.

Instaliations ausol:  Installations défensives dangereuses
attachées aux planétes. Pour les datruira, il
taut plusigurs coups de laser ou une seule
bombe ou un missile a téte chercheuse.

Grand vaisseau volant, bien armé et
protégé. |l peut étre détruit par plusieurs
coups de laser ou de missiles a homing.

Exira-terrestres géants, commae les
vaisseaux de contrdle mais encore plus
grands!

Formés en grande partia par les astéroides
et autres débris volants. Eloignez-vous
d'eux!

Vaisseaux de
Contrile Extra-
Tarrastra:

Vaisseaux-mére:

Dangers Naturels:

ATTENTION: Les vaisseaux exira-terrastres sont
connus pour étre bien armés de divers
missiles, missilas a homing et mines!
LE SCORE Les points sont décernés pour la
destruction individuelle des exira-
terrestres, et des bonus speciaux sont
donnés pour la destruction de formations
complétes des plus dangereux extra-
terrestras.

Des vies supplémentaires sont données
aprés 10,000 points puis tous les 20,000
points apréscela,
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