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INTRODUCTION

Lo guerre galactique o commencé, et I'arme absolue a été créée: une technologie qui permet aux
robots de se reconstruire eux-mémes. Au fur et @ mesure que le terrible Empire Penitia ajoute
planéte aprés planéte d son empire grandissant, leur technologie régénératrice se perfectionne.

Fort heureusement, vos forces ont concu de nouvelles armes...Fort malheureusement, celles<i ont
6t saisies par 'ennemi ef vos armes, ainsi que le rovitaillement et les connaissances, ont été her-
métiquement enfermés dans des cocons. Certains des plus importants savants ont méme été cryo-
génés et insérés également dans ces cocons.

Vous avez été désigné pour piloter le seul vaisseau de guerre encore disponible: le Cybermorph
Transmogriffon, ou “T-Griffon,” un vaisseau dattaque transformable. S’iFn’esT uﬁlisuﬁle que dans
les afmosphéres planétaires, il peut néanmoins &fre transporté d'un monde d I'autre par croiseur
interstellaire, et posséde ses propres systémes d'entrée et de récupération.

Le T-Gritfon peut survoler en rase-motte | surfoce de lu planéte d des vitesses vertigineuses. Il peut
oussi s'immobiliser ou voler a reculons. Sa géométrie variable lui permet de changer de forme dfin
de maintenir une aérodynamique idéale quelles que soient les conditions de vol. I? peut supporter
des dommages en régénérant les parties touchées, ufilisant ainsi une technologie semblubﬁa d celle
de I'Empire Pemitia. Le T-Griffon dispose aussi d'une infelligence holographique nommée Skylar,
qui vous donnera des informations essentielles durant les combats.

Vous devez récupérer les cocons afin que les “Combattants de la Résistance” puissent @ nouveau
disposer d'armes adéquates, de |'équipement et des niveaux de connaissance nécessaires pour
aréter |'expansion de |'Empire Pemitia. Skylar vous tiendra informée des renseignements nouvelle-
ment obtenus sur la surface de lo plonéte. Quand vous récupérez tous les cocons détectés dans un
secteur, Skylar active le code de récupération et le portail de téléportage s"ouvre pour vous amener
dans un aufre secteur.

POUR COMMENCER

1. Insérez votre cartouche JAGUAR Cybermorph dans |'emplacement cartouche de votre
systéme mulfimédia interactif 64-bits JAGUAR.

2. Insérez la plague de rappel des commandes Cybermorph dans I'emplacement prévu ¢ cet
effet sur lo manette de la Joguar.

3. Appuyez sur le bouton Marche /Arét.
4, Appuyez sur n'importe quelle touche si vous souhaitez éviter les écrans d'infroduction.

Si, pour une raison ou une autre, la cartouche ne se charge pas ou que n‘apparaisse qu‘un écran

rouge, référez-vous au manuel de lo Jaguar et @ I'information sur lo garantie contenue avec votre
carfouche JAGUAR.



CONTROLES DU JEU (voir figure 1)

A Avancer /Accélerer
B Bouton de fir [1)
C Frein /Reculer

OPTION Fait défilr les ammes princpales ~~ ©
PAUSE Aréte provisoirement I'actiondujey €

Pendant le mode Pause, vous pouvez appuyer sur n‘importe quelle fouche et appuyer sur lo
manette vers la gouche ou vers la droife pour changer le volume des éléments suivants: A =
Volume de la voix de Skylar; B = Fffets sonores; C = Volume du moteur.

MANETTE VERS LA GAUCHE Toumer vers lo gouche ~
MANETTE VERS LA DROITE  Toumer vers la droife
MANETTE VERS LE HAUT  Grimper 3
MANETTE VERS LE BAS Plonger .
OPTIONS DE CONTROLE

Vous pouvez changer la configuration des contrdles en appuyant sur lo touche [Option] pendant
que vous &tes encore d |'écran fitre. Ceci appelle I'écran des Options de Contrdle. Appuyez sur le
haut ou le bas de la manette pour changer les fonctions de [A], [B] et [C]. Appuyez sur la gauche
ou la droite de lo manette pour changer les fonctions du haut ou du bas. Une fois que vous avez

effectué les réglages que vous voulez, appuyez sur [A], [B] ou [C] pour quitter |'écran des Options
de Contrdle et revenir d I'écran fitre.

Les informations sur le Volume et les Contrdles, ainsi que le meilleur score, sont conservées dans lo
carfouche, méme si vous avez éteint vofre console Joguar. La carfouche peut sauvegarder jusqu’d
100 000 configurations. Une fois les 100 000 configurations dépassées, aucun nouveau change-
ment ne pourra &tre enregistré. Pour effacer les configurations actuellement sauvegardées, appuyez
sur les touches [*], [Option] et (#] dans |'écran des Options de Contrdle.

TOUCHES DU CLAVIER (voir figure Il)

1,23 &  Super Weapon/ Arme spédale: fire une arme spéciale suivant leur disponibilté
4 Toggle/ Reéticule: active /désactive le viseur réficulaire (souf en mode cockpit)

Foward View/ Vue avant: vue vers I'ovant comprenant le T-Griffon

Cockpit View/ Vue du Cockpit: comme lo vue ovant sans le T-Grffon & |'écran
Left View / Vue Gauche: vue babord du T-Griffon

Rear View/ Vue Arriére: vue ariére comprenant le T-Griffon

Right View/ Vue Droite: vue fribord du Tritfon

Music/ Musique: active/désacfive lo musigue principale

# Appuyez sur les touches [*] et [#] en méme temps pour réinitialiser le e
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ARMES

Le “tir simple” est |'arme la moins efficace, mais posséde des munifions illimitées. A
ufiliser sans refenue.

@ Le “tir rapide” offecte n'importe quelle arme en qugmentont la vitesse du fir, mais se
perd d lo fin d'un niveau ou quand vous perdez vofre vaisseau.

& Les “double tirs” firent deux balles en méme temps et remplacent le fir individue
quand ils sont disponibles.

@ Les “triple firs” loncent trois balles qui se déploient.

& Les “bombes” tombent au sol ef volent vers I'avant en suivant le ferrain.
@ Les “lance-flammes” firent une lorge colonne de flammes.

@ Les “mines” sont accrochées sous votre vaisseau jusqu'a ce que vous les lorguiez. Une
fois larguées, soit elles explosent automatiquement lors de la rencontre avec un ennemis
ou un bitiment, soit elles éclatent seules au bout de quelques secondes.

Lo quantité maximale de munifions que le T-Griffon peut emporter pour chaque type d’arme est de
50 charges. Les munitions peuvent éfre obtenues grdce aux bonus pour armes (voir ciessous).

ARMES SPECIALES

Vous disposez avec votre T-Griffon de trois armes spéciales avec cing firs chacune. Elles ne peuvent

étre ufilisées que séparément. Chaque arme spéciale peut détruire les “bioblobs” d partir du T-
Griffon.

O Les Coups de Tonnerre détruisent tous les ennemis environnanfs.

0 Les Nitros permettent d'atteindre I'hypervitesse et vous procure une protection contre
les dommages extemes.

@ Les Missiles détmisent la plupart des btiments en approche.
BONUS
Les “Capsules d’Energie” vous offrent 25 % de puissance.

Les “Capsules d’Armes” de réarmement vous donnent de 20 50 charges de munitions
pour un type d’arme donné.

Les “Capsules Speciales” vous donnent deux charges de munifions pour un des types
donnés d'arme spéciale.
Les “Capsules X" vous donnent un T-Griffon de plus.

Les “Anneaux de Puissance” vous donnent la pleine puissance quand vous passez au
travers. lis ne peuvent servir qu’une fois.

Les “Anneaux de Bonus” sont difficiles @ frouver, mais si vous traversez ces annegux bleu
maring, vous obtiendrez un monde en plus a explorer ! Il y a un anneau bonus par secteur.



SELECTION DE LA PLANETE

Chaque secteur contient huit planétes. En utilisant lo manette, placez le curseur sur la planéte que vous
voulez libérer en premier et appuyez sur le bouton A. Une fois lo demiére planéte d'un secteur terminée,
vous devez passer le demier monde du secteur, et les Pemifiens ne vous facilitent pas la tiche ! Ce n'est
qu'd ce momenHd que vous obtiendrez les codes qui vous permettront d'aller dans d’autres secteurs.

JEU (voir figure IIl)

Score: affiche votre score actuel.

Nombre de vaisseaux: le nombre de régénérations encore possibles.
Skylar: votre conseiller holographique qui apparcit en temps ufile.
Réticule: il vous permet de viser avec précision.

Vitesse: montre votre vifesse en avant (vert) ou d reculons (bleu)

Niveau de.bouclier: affiche la puissance de vos boucliers. Quand vos boucliers sont épuisés,
vous perdez un vaisseau.

Icdnes Double Tir, Triple Tir, Bombe, Mine et Lance-flammes sont affichées quand ces armes
sont disponibles. Quand |'une de ces armes est sélectionnée, le compteur de munitions
opparait en blanc.

O 060000C

© Fenéfre de message: elle contient les demiéres informations. Elle permet aussi de voir le
nombre de cocons détectés sur le monde. Si les cocons sont détruits par une four
Vortex (voir cidessous), ce nombre diminue, alors dépéchez-vous !

©  Ame spéciale: affiche I'arme spéciale actuellement disponible, s'il y en a une. Une

seule arme spéciale peut &tre transportée 4 la fois.

®  Compteur de Cocons: affiche le nombre de cocons nécessaires pour finir la planéte. Un monde
peut parfois avoir plus de cocons que nécessaire !

®  Alimétre: affiche vofre altifude. La ligne blanche du bas est le niveau de lo mer, la ligne
blanche du haut la hauteur limite. Le T-Griffon ne peut pas aller aw-dessus de la hauteur limite:
| faudra parfois confourner certaines montagnes. Votre hauteur est affichée par une barre
noire. La grande barre rose affiche la hauteur du sol juste devant vous.

®  Scanner: affiche vos ennemis sous forme de cranes rouges (ennemis hostiles) ou de créines
verts (ennemis passifs). Un X blanc offiche les tours Vortex. Les losanges jounes représentent
les cocons que vous pouvez récupérer. Une étoile joune désigne les cocons les plus proches,
ou le portail de sortie, s'il est ouvert. Les triangles blancs désignent la tour Vorfex la plus
proche s'il y en a une. Les camés représentent les féléporteurs.

OBJECTIF

Vous devez recueillir les cocons dans huit mondes ofin de ibérer un secteur de |'Empire Pemitia et établir

une base strafégique pour les “Combatants de la Résistance.” A la fin, vous devez nettoyer le cinquieme
secteur pour anéanfir I'Empire Pernifia!



LES TOURS VORTEX

L"Empire Pernifia a pris une mesure radicale pour vous aréter: exterminer les cocons dont vous
avez fellement besoin! La seule chose qui puisse détruire les cocons étant I'anti-matire, les
Pemitiens ont congu les tours Vortex qui générent des champs d'antrmatiére. lls ont installé des
tours Vortex sur certaines planétes pour entigrement détruire les cocons. Heureusement, le T-Griffon
n"est pas affecté par ces fours Vorfex, mais les cocons sont perdus pour toujours 'ils sont fouchés
par |'antimatiére générée par ces tours.

LES TELEPORTEURS

Certuins mondes ont encore un réseau de téléporteurs construits avant |'arrivée de I'Empire
Pemnifia. Ces appareils rotatifs peuvent étre utilisés par le T-Griffon pour se rendre dans les régions
inaccessibles du monde. Heureusement, les Pernitiens ne savent pas s’en sewvir, ni comment les
détruire. Il vous suffit de vous placer dans leur centre, et le T-Griffon est instantanément porfé
jusqu’au téléporteur de I'autre coté.

LES BATIMENTS

Prisons de cocons: elles contiennent des cocons et il fout firer dessus pour les ouvrir. Les cocons
emprisonnés n’apparaissent pas sur le scanner avant d'avoir &té libérés.

Les champs de force empéchent le T-Griffon de fraverser certaines zones.

Des stafions dalimentation alimentent les champs de force. Si ces stations sont détruites, le
champ de force est éteint.

Des pointes sortent de terre pour empécher le T-Griffon de récupérer un cocon. Les pointes sont
confrélées par des stafions. Si ces stations sont détruites, les pointes sont désacfivés.

Les bunkers peuvent contenir différents éléments: il faut firer dessus pour laisser sortir I'élément
qu'ils confiennent.

Le radar ide |'ennemi & piloter. S'il est détruit, certains ennemis sont figés.

SCORES

Ennemi fouché: 50 points

Ennemi détruit: 150 points

Bétiment défruit: 200 points

Tour Vortex touchée: 100 poinfs

Cocon récupéré: 200 points

| médaille X: 1000 poins

2 médailles X: 2000 points

Cocons supplémentaires récupérés: 5000 points chacun, ajoutés dans I'écran d'information.

Un vaisseau supplémentaire est accordé tous les 50,000 points, quand un niveau est terminé.




STRATEGIES & ASTUCES

Apprenez chaque niveau: Entrainez-vous dans les niveaux qui vous paraissentdifficiles en tapant les
codes secteur et en essayant les mondes proposés. Le niveau de difficulté pour conquérir les mon-
des va en croissant. Gardez un oeil sur les batiments ou les éléments particuliers — ils peuvent
s'avérer essentiels d la libération d'un monde.

Ennemis: La plupart des ennemis hostiles peuvent &tre évités en volant vite. Certains ennemis
restent dans un endroit, d"autres se déplacent. Surveillez le scanner pour vair les ennemis hostiles.
Vous pouvez tuer les ennemis qui vous poursuivent en volant a reculons et en firant. A mains
qu'un ennemi ne soit @ cdté de quelque chose dont vous avez besoin, il vaut mieux les éviter.
Faites attenfion aux fransporteurs de cocons qui déplacent les cocons (souvent prés d'une tour
Vortex) et les fransporteurs cargo qui remorquent des bonus.

Les crash: N'essayez pas de survoler les montagnes qui sont trop élevées — il vaut mieux les
contourner ou essayer de frouver des téléporfeurs qui peuvent vous aider d les passer. Certains
bétiments sont assez solides. La fonction de suivi du ferrain du T-Griffon n'évite pas toujours les
bitiments, alors faites attention de ne pas les percuter...surtout si vous volez d reculons! Attenion
aux ennemis qui essayent de vous rentrer dedans.

Les cocons: (Quand vous recueillez les cocons, restez prés du sol. Souvenez-vous que les cocons
peuvent &tre cachés dans des prisons. Surveillez votre scanner pour connaitre la position des
cocons. N'oubliez pas que si une tour Vortex détruit frop de vos cocons, vous serez obligé de
recommencer I planéte, alors ramassez vite les cocons en danger.

Armes: Si vous avez du mal a viser, utilisez le viseur réficulaire ou volez en mode cockpit. Les
mines sont un bon moyen de tuer les ennemis qui vous pourchassent. Les bombes sont @ employ-
er confre les ennemis au sol et les bétiments. Les lanceflammes peuvent méme remonter une
pente et servent d tuer les ennemis au sol. Rappelez-vous que la plupart des armes nécessitent
des munitions, alors utilisez-les avec circonspection et gardez un ceil ouvert pour voir les jetons de
crédit de réarmement si vous commencez d en manquer. Certains mondes bénéficient d’un surplus
de certains types d’arme. Sachez user des armes spéciales avec discernement: elles peuvent étre
trés efficaces si elles sont bien utilisées.
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“Garantie du Logiciel”

(Cartouche ou CD)
ATARI garantit que ce produit est libre de tout défaut matériel ou de fabrication dans des conditions normales
d'utilisation. La garantie prend effet & compter de la date de la facture au premier utilisateur. Sa durée est de 90
jours. La garantie est déclarée nulle et nonnavenue sil a cartouche a été ouverte et/ou si certains composants
ont ete retirés sans l'autorisation préalable d'Atari, ou si des accessoires autres que ceux autorisés par Atari ont
eté utilisés en conjonction avec le produit. (Les logiciels et accessoires autorisés sont identifiables par le cachet
d'Atari sur 'emballage).

Pour I'application de cette garantie, I'utilisateur, dans tous les cas, doit s’adresser a son revendeur qui lui indi
quera la procédure a suivre.

WARNUNG:

Lesen Sie diese Hinweise, ehe Sie Ihr Atori Video-Entertainment-System in Gebrauch nehmen.

Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von Persanen kann es zu epileptischen Anfillen kommen wenn sie bestimmten Lichtmustem ousgesetzt sind. Diese Muster oder
Hintergriinde auf einem Fernsehbild oder witvend eines Videospieles kéinnen bei diesen Personen einen epileptischen Anfoll auslésen. Besimmte Umsfinde kénnen auch
bei Personen, bei denen eine Epilepsie noch nie aufgetreten ist, bisher unentdeckte epileptische Symptome hervorrufen. Wenn bei lhnen oder einem Familienmitglied
eine Epilepsie diognostiziert wurde, wenden Sie sich an lhren Housarzt, bevor Sie ein Videospiel spielen. Sollte wiihrend des Spielens eines der folgende Symptome
auftreten - Schwindelgefuhl, Sehstorungen, Augen- oder Muskeltics, BewuBtseinsstdrungen, Orientierungslosigkeit oder unbewuBte Bewegungen oder Krimpfe - horen Sie
SOFORT auf zu spielen und suchen Sie einen Arzt auf, ehe Sie weiterspielen.

WARNUNG fiir Benutzer, von Projektions-Fernsehgeriiten:

Standbilder oder Grafiken kiinnen ihve Bildréhre doverhaft schiidigen oder das Phosphor auf der Bildrihve einbrennen. Vermeiden Sie den wiederholten und ausgedehnten
Gebrouch von Videospielen auf Projektions-Femsehgeriten mit GroBhildschirm. )

Die Atari Computer GmbH kann die Richtigkeit von gedruckten Dokumentafionen nach deren Publikation nicht gewdhrleisten und hoftet nicht i Anderungen, Fehler oder

Ausiassungen. Die Vervielflfigung dieses Dokuments oder von Teilen desselben ist ohne die ousdriickliche schritiiche Genehmigung der Atori Computer GmbH nicht ges-
toftet

(ybermorph ist ein Worenzeichen der Afori Computer GmbH. Copyright 1993 Atori Computer GmbH. Alle Rechte vorbehalten.
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