


STRIDER™ 11

MODE DE CHARGEMENT
POUR COMMENCER

l. Assurez-vous que I'appareil éteint (sur ARRET).

2. Branchez le(s) dispositif(s) de contrdle. Strider 2
peut se jouer a 1, 2,3 ou 4 joueurs avec des
dispositifs de contrdle branchés dans 'une ou
I’autre sortie.

3. Insérez doucement la cartouche de jeu Strider 2
dans le lecteur. Elle se mettra facilement en place
st vous |'alignez correctement.

4. Allumez I'appareil. Si rien n’apparait sur I’écran,
vérifiez I'insertion de la cartouche, le
branchement du lecteur & la TV et le courant.

ATTENTION:

N’oubliez jamais de vérifier que le lecteur soit sur
ARRET quand vous insérez ou quand vous retirez
votre cartouche.

SCENARIO

La simulation est terminée. L'entrainement de
Strider touche a sa fin. Il est maintenant prét a
s’attaquer au Maitre et A son empire malfaisant.
Le Maitre utilise des méthodes détournées pour
tromper Strider et le conduire sur le chemin de la

destruction. Les pouvoirs de ses automates et de ses
guerriers esclaves ne sont dépassés que par la
redoutable et toute-puissante magie du Maitre en
personne.

La belle Princesse Magenta, tout autant captive que
captivante, est retenue en otage par le Maitre. Ce
dernier sait que Strider a beaucoup d’affection pour
elle, et qu’il essaiera sans aucun doute de se lancer 3
sa rescousse. Strider ne s’est pas seulement armé de
sa fidele épée a plasma, mais également de son
shuriken meurtrier pouvant découper en tranches
toute personne ou toute chose se mettant en travers
de sa route.

Le chemin a emprunter est tortueux et dangereux.
Vous devrez traverser une forét oppressante, un
chiteau inébranlable, un Labyrinthe Alien
inquiétant, et passer par des toits ol vous frélerez la
mort, avant d’atteindre le repaire du Maitre.

Vous est-il possible a vous, Strider, de survivre au
combat final et d’accomplir votre destinée.

Strider, - mission commence!

CONTROLES

Apprenez les fonctions de chaque bouton de votre
control pad avant de commencer a jouer.



Appuyez pour déplacer Strider a
gauche ou i droite, et également
pour le contrdler lorsqu’il tombe.

Appuyez pour éviter les coups, et
pour vous permettre de glisser.

Bouton 2
Bouton 1 Appuyez pour faire sauter

Appuye: pour Iﬂ“'?“ le Strider vers le haut, ou
shuriken si vous étes immabile lorsqu’il bouge pour lui

. Y ko A = . !
ou pour attaquer avec 'épée 2 fajre faire la roue ou le faire
plasma si vous bougez. glisser, selon I'endroit du

bouton D ot vous appuyez.
o
DEMARRER

L’écran titre apparait immédiatement aprés le logo
de Sega, suivi du Tableau des Meilleurs Scores,
attichant les meilleurs scores des Striders
précédents. Observez la démonstration qui a lieu
aussitdt apres ’affichage de I’écran des Meilleurs
Scores, et relevez certains indices qui pourront vous
aider dans votre mission. Appuyez sur le bouton 1
ou 2 pour revenir a ’écran Titre et appuvez de
nouveau pour aller au niveau 1.
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Disposition de ’écran
1)Energie
2)Joueurs restants
3)Temps restant
4)Energie Rotun

5)Strider
6)Capsule d’énergie

REMARQUE: Lorsque vous marquez des points,

votre nouveau score s’affiche a la place du temps
restant (3).

FORCE DE COMBAT

Vous commencez le jeu avec 5 vies et un crédit
supplémentaire en réserve. A chaque fois que
Strider est touché par un tir de ’ennemi, ou touche
un ennemi, il perd un point d’énergie de sa force
vitale. Lorsque |’énergie est entiérement épuisée, ou
que Strider tombe dans un trou entre deux
batiments, vous perdez un joueur. Lorsque votre
stock de vies est épuisé, le jeu est fini. Un joueur




. regoit une vie supplémentaire tous les 20 000
points. Un crédit supplémentaire est attribué pour
le ramassage de capsules d’énergie Rotun éparpillées
sur les niveaux; elles valent donc la peine d’étre
ramassées! En plus des capsules Rotun, il existe
également des capsules d’énergie (représentées par
un cceur) qui rechargent la réserve de force vitale de
Strider.

La silhouette de Strider clignote quand il est touché.
Pendant ce temps, il est immunisé contre toute
attaque ennemie; c’est donc un bon moyen pour
vous de lancer 'offensive!

LE TEMPS S’ECOULE...

Vous devez terminer chaque niveau dans un temps
déterminé. Si Strider est toujours en train de
combattre, ou de chercher la sortie lorsque la limite
de temps s’acheéve, vous perdez un de vos joueurs.
Normalement, vous vous dirigerez vers la droite de
I’écran pour avancer, mais vous devrez par moments
diriger Strider vers le haut, vers le bas, ou méme
vers 'arriére! Ouvrez 'eeil et tichez de repérer des
indices.

NIVEAU 1 - LA FORET INTERDITE

Strider commence sa mission dans la forét, a
’extérieur de la forteresse ennemie. Des robots-
automates sentinelles patrouillent cette zone et sont
programmés pour détruire tout organisme étranger
qu’ils rencontrent. Attention aux attaques aériennes

féroces des oiseaux mécaniques! Venez a bout de
Milsoma, la machine a lancer des missiles, Podulus,
la bombe incendiaire blindée, puis attaquez-vous 2 la
géante forteresse volante métallique.

NIVEAU 2 - LE CHATEAU
METROPOLIS

Affrontez des soldats mutants a la détente rapide,
des plantes étranges génétiquement avancées, des
roboposts inébranlables, tout en évitant les attaques
des générateurs électriques et en vous dirigeant vers
la zone d’un hangar pour avions gardé par deux
tanks bien défendus. Vous devrez dépasser de
nombreux générateurs électriques avant de
rencontrer Hélios I face a face, un ennemi encore
plus rapide et plus meurtrier que son prédécesseur.

NIVEAU 3 - LE LABYRINTHE
ALIEN

Sous terre, Strider doit affronter les redoutables
bébés aliens. Trouver la sortie du labyrinthe est un
probléme trés important, mais ce n’est rien comparé
a la maman alien qui garde la sortie! Ne vous laissez
pas abattre...et faites attention aux “rampeurs” de
mur et aux tisseurs.

NIVEAU 4 - LES TOITS

De retour a 'extérieur, vous devrez prendre part a
la bataille des toits, durant laquelle votre agilité,




vitesse, et habileté seront des plus importantes.
Evitez de tomber dans le vide pendant que vous
confrontez les méchanoides lanceurs de missiles a
téte chercheuse, de véritables maniaques. Les
cordes, les pistes d’envol aériennes et les petites
plates-formes font la toile de fond dramatique de
cette bataille vers le repaire du Maitre. L’entrée est
gardée par Waspini, une guépe géante cyborg qui ne
supporte pas les intrus...

NIVEAU 5 - LE REPAIRE DU
MAITRE

On ne sait pas grand-chose du quartier général du
Maitre car personne n’en est jamais revenu; par
conséquent on ne sait rien sur les piéges qui y sont
cachés! Strider, c’est vous contre le Maitre - la
défaite est impensable.

SCORE

Oiseaux Mécaniques 100 pts
Robots Sentinelles 150 pts
Roboposts - 300 pts

Plantes - 300 pts

Rampeurs de Murs -  150pts
Missiles - 100 pts

Tisseurs - 200 pts

Fleurs - 250 pts

Soldats-Mutants - 150 pts

Missiles a téte chercheuse - 150 pts

%

L

Méchanoides lanceurs de
missiles a téte chercheuse 150 pts

OBJETS A RAMASSER

Ceeur - 100 pts & plein
d’énergie
Bouclier Rotun - 50 pts, 100 pts,
150 pts crédit
supplémentaire
(max 5) pour
chaque capsule
ramassée
Ennemis de milieu de niveau - 500 pts x
numéro du
niveau
Gardien de fin de niveau - 750 pts x
numéro du
niveau

Une vie supplémentaire est attribuée tous les

20 000 pts.

NE VOUS LAISSEZ PAS
ABATTRE

Les ennemis vous approchent de tous les cotés. 1l
est possible qu’ils ne tirent qu’une fois, mais ils
peuvent tirer plusieurs fois. Faites attention et
évitez de vous faire descendre d’une balle!

Savoir ot aller est la clé du succes. Souvenez-vous
que vous étes a la merci du chrono, alors bougez
rapidement.




GARANTIE

U.S. Gold se réserve le droit d’améliorer le produit
décrit dans ce manuel A n’importe quel moment et
sans préavis.

U.S. Gold ne s’engage 4 aucune garantie, exprimée
ou non, concemant ce manuel, sa qualité, sa valeur
marchande ou son utilisation 4 des fins
particuliéres. Si le produit lui-méme (c.2.d non pas
le programme ID?iCiEl, qui est vendu “tel quel”)
présentait un détaut quelconque pendant les 90
jours de la limite de garantie, rapportez-le dans son
état d’origine a votre revendeur.

MANIPULATION DE LA

CARTOUCHE MAGA

La CARTOUCHE MEGA est congue
exclusivement pour le SEGA MASTER SYSTEM.

Pour une utilisation appropriée

1. Ne pas mouiller.

2. Ne pas plier.

3. Ne pas soumettre a des chocs violeuts.

4. Ne pas exposer au soleil.

5. Ne pas abimer.

6. Ne pas laisser a proximité d’une source de
chaleur.

7. Ne pas mettre en contact avec du diluant, de
I’essence, etc.

* Si votre cartouche est mouillée, séchez-la bien
avant de la réutiliser.

* Si elle est sale, frottez-la avec précaution a ['aide
d'un chiffon humide et d’un peu de savon.

* Si vous ne vous en servez plus, rangez-la dans sa
boite. _

* N’oubliez pas de faire quelques pauses si vous
jouez assez longtemps.

AVERTISSEMENT:

Pour les propriétaires de téléviseurs a projection.
Les images fixes peuvent endommager
irrémédiablement le tube de I'image ou déposer du
phosphore sur le CRT. Evitez |'utilisation répétée
ou prolongée de jeux vidéo sur les téléviseurs a
projection a grand écran.

\ AVERTISSEM i L
AVERTISSEMENT: A LIRE AVANT D'UTILISER VOTRE SYSTEME DE JEU VIDEC

U trés petie mombee Je persoames visquent Lavoir Jes coises J dpilepaie bwsgu'elles sone e vposees i conzins monils
bomencui ou i des lumidres chgmotantes, Lexposition 3 centzines bumsitnes ou amidre-plans sr wh écran Je
tébivisiom, ou pemdent bz jow vidée, rogue de poovoguer des crises épileptigues cher ces personnes. Cemaines
conditient peavent provogeer de i symphiones Spileprigues aon décelés, mim: cher comaines des personnzi g
Aot s cw e eoves Jdpilopsic. Si vous, ou wa membee de votre Gioville est dong wn éoar dpleptingee, conswlie:
oy wdoonn ot e fowcn, 5 vous peEenter um dos sympiimes seivants on jouand un jou vidéo: veniges, v
alfathlie, chignotcment des veux ou conteattions mmstulewes, perte d¢ comacionce, déstumiibee, mouvement
wcobineaize, ow gomvelsions. améer IMMEDLA TEMENT Vmilisation ct consele: vatwe médocia avamt Je
reprendee Iz jew.
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