


aventurez-vous
DANS UUNIVERS CPC de LANKHOR

Trafic d'ivoire au Kenya.

Des dldphants massacr6s. Tout un rdseau a demanteler...

Une chasse i l'homme dans plusieurs galaxies.

une soci€t6 secrite qui teftorise un village ...

Une histoire i colorier. racont6e aux enfants de 3 e 8 ans.

Une aventure m6di6vale pour I A 2 joueurs,

inspir6e des jeux de rdle.

Labyrinthe aventure des temps futurs.

Parviendrez-vous i organiser la rdsistance et d ddlivrer
le monde de la domination du cruel NECAREX ?

RODY&MASTICO:3a8ans
TBOUBADOURS : 8 i 14 ans MORWILLE MANOR : Dlus de 14 ans



torsque le gade de s€rvicc lui remit lbdre
de coNocation sign€ du Gdn6rat Blakes, le Com-
mandant James Butterfly ignorait ce que lbn atten-
dait de lui. Cet homme d'une trentaine dbnn€cs. de
taille impressionnante, i I'ceil vif, s'intermgeait en
se dirigeant e grdnds pas dans les i erminablgs cou-
loirs du kntagone, €n direction du bureau du Gdnd-
ral Blakes.

Ayarl successivement presentd son laissez-
passer d trois secretaires, il fut introduit dans le
bureau du Gin€ral. Li, lhttendaient plusieun som-
mits. . A5sa1,62-*ur, Sutterfly ,, ordonna le G€#-
nl d'un lon aussi glac€ que son rcgard bleu acier.
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G6(nl RLAKES

. Depuis cornbien de t€mps €tes-rous parmi nous ?
- Depuis cinq ans, mon Gin€ral.
- Cinq ans... Il ne \ous a fallu que cinq ans pour
parvenir au grade de commandanl ?
- C'est exact, mon Gindral.
- Butterfly, j'iraidroit au but. Vous Cl,es un horrune
brillant. Vous €tes le meilleur. C'est donc vous oue
nous avons choisi ,.

Le C6ndral fir un sign€ de tete au garde A

Itntree de la piice. Ce demier ireignir la lumiare.

-ALtv/E-

et alluma un projecteur de diapositives. Sur I'icran
apparut un avion de chasso, d'allure trds futuriste.

" 
!r'oici le F49. C'est le demier piototype rle la

NASA, secrtlernent misau poinr depuis prts dedix
ans. Aujourd'hui, avec le F4q les Etals,Un$ sonr
dotCs du premierjet de combat capable de sortir de
lbtrnosphare l€oestrE p€rdant une dur& prolong&,
sans darger pour le pilot€. C'est un alcut capital pour
la dissuasion militairc, et comme les oossibilitds de
cet appareil sont immenses, il faut pour les mailr!
ser un pilote hors du conmun. VOUS allez donc
gffectuer les premien vols d'essaide cette cotteuse
merveille. Le Colonel Wikes va maintenant vous
exposer les d€hils de lotre mission.,

Le Colonel Wikes itait un quinquagenaire de
taille moyenne, qui observait Butterfly de ses petits
yeux noirs enfonc6s.
* Vous €tes conscient, Cornmandant Butterflv.
qu iiant donne l impoflance du projet. il est ultra-
confidenliel. Hormis quelques uns de nos hommes
b Cap Canaveral, personne en deho^ de cette piice
ne connait le Fl9. krsonne ne doit savoir Le cardc-
tCre ToPsecrel de cefte mission nous a obliq€s i
vous avenir aujourd'hui seulement. Vous preidrez
demain malin. au ddpan de Kennedy Airporl. un
avion de ligne qui vous menerajusqu A Jack$n lle,
sous le nom de Gmrge Clarksdale. A I aeroport, un
homme lous anendn et vou! lmnspodera en voj-
ture banalisde jusqu'i une dizaine de kilornetrcs oe
Cap Canaveral. Le, \,ous passerez la nuit i I'H6tel
Colombus, ol une chambre vous aura 6ld rCservde.
L€ lendemain matin, vous ferez la connaissance oe
votre copilote et effecfuerez le premier vol. Avez-
\ous des questions ? ,

Lorsque Burcrfly sortit du bureau, Ia secrC-
taire I'i eryella : . Encore une mission, James ?
Dans quelcoin du glob€ allez-\ous \oler, cette fois ?
- Je ne peux pas \ous le dirc, Bonnie.
- Et moi qui vais devoir rester dans mes letues a
taper ! Vous n'avez pas besoin d'une assistante ?



La \oix du Cdndral dans I'iflerphone ne laisse
pas A Butterfly le tenps de rdpondre. " Bonnie, ne
rel,ardez pas Butterfly avec los plaisanteries. ll est
press€ |
- Je vous envermi des caies poslales. ,, promit Ie

pilote a k s$fftairc. la consolant d'un sourire enjo-
leur, avant de toumer les talons.

Sa \alis€ fut vile boucl&. Ce celibataire, mal-
gr€ ses multiples conqueles ftminines, n'avait aucune

famille.

Le Vendredi 24 Juin 1994, George Clarks-
dale dtait A bord du \ol AA47ll de la compagnie
American Airlines, i destination de Jacksonville,
Floride.

I-oNqu'il fut descendu dans le hall de I'adrc-
pon et apres avoir dcupere son bagage, Butterfly
nbut pas A chercher longl€rnps I'homme chargi de
laccueillir Depuis une dizaine de minutes. il avait

rtnurque qu un pelit homrne gns €lait bujours pft
de lui, assis, €t lisant unjoumal qui n'6lait un carnou-
flage que dans son esprit. Alon que Butterfly sor-
lait de I'adropon, le petit gros I'accosla.

LI!vE
. Mes resp€als, mon commandant. Je suis Jackie

T. Gilmore, mais \ous pouvez mhppeler Jack. Jhi
6td envoyd par les services de qui \ous savez pour
vous conduire oir vous savez. ,

tr petit horune, votu d'une vestc noire cms-
seuse au coltemi, suait a gmsses 8ou[es er s ipon-
geait le frcnt avec un mouchoir qui jadis a\"it du
Ctre blanc. Il portait dans sa pctite main droite aux
doigts boudinds, un attachd-cas€ et le bout de jour-
nal qui ne le quittait pas.

. Si rous roulez bien me suivrc, nous allons lA oir
vous savez pour ce que vous savez.

- Cess€z de parler comme ca, Jo. Vous m'6nervez.
- Jack, rnoosieur Monrcz, je rous en prie. ,

lls rnontirent dans une vieille Ford cmula e
et poussi€reuse, dont Gilmore prit le volanl. . Je

veux bien que ce soit une voiture banalisde, pensa

Buft€rfly, mais tout de morne, le ridicule a des

limites ! ,

Butterfly restait sur s€s gardes. Non que cet
homme ne lui inspirat pas confiance, mais plutot
que ses aiN d'agenl-secret{hargdi une-mission-
capitale lhgagaient au plus haut point. Ce ilrt bien
s0r Cilmore qui engagea la conveNation.
. L€ lolage nh pas €td ttop long ?

- Non.
- Vous roulez boire quelque chose ? Jbi du whisky
frais dans un thermos. sur la banquelrc arriire.
- Non, merci.
- Vous parlez peu, nbst-ce pas ? Vous avez mlson.
C'est une qualitd dans notre milieu.
- Regardez la route, John.
- Jack. mon comnandant. Jack. Peut+tre voulez-
vous conrmencer a prendte connaissance des don-
nees mises A votre disposition sur le Fl9 ? Tenez,

les dossien sonl dans la mall€tte, derriire. ,.
Bunerfly prit la mallettc et lbuvrit. A I'int6-

rieur, il trcuva un reste de pain huileux avec traces

de moularde. C'dtait sirnplernent 6ccunnl.
. Qulst-ce que clst que ga ?



- Ah oui... Cbst mon hot{og... Vous pouvoz le
balancer, je n'en veux plus. Mais si lous en roulez,
ne vous genez pas !

- Qa ira comme ga...
Du bout des doigts, Bu$crfly jera I'ignoble

crolton puis, ayant soni les dossien, commenca i
en parcourir les pages. * Au moins, pensa-t-il, il va
me foutrc la paix et me laisser bosser ,. peine
perdue.

" PrEnez tout \o[E t€mps, on en a encorc pour deux
petiles heures, ava[l dhrriver oit vous savez.
- Bon Dieu, James ! RrmezJa ou je vous envoie
ma main li oir vous savez, et qa \"a pas Ctre long ! ,.

Cilmore ne jugea pas utile de rappeler son
nom au pilote, persuadi que c€ demier ne plaisan-
lait pas. k rest€ du fajet se fit dans le silence.

Iorsqu'ils arrivarc a Cap Canaveral, il Aait
13 heures. Alors que Gilmore se ruait dans un fast-
food pnur y b6frer des sandwiches il lalenir incer-
tain, Butterfly renonqa e d€jeuncr pour se rcndre
dir€ct€nent i I'ht'tel. I s'y doucha, €tudia s€s docu-
ments, rnangea finalemen( un rnorceau, a\anl oe sor-
tir le soir laire un lour A pied, puis dhller se cou-
cher Il avait pour principe, chaque fois qu'il essalu it
un nouvel appqreil, de se m€nager la veille pour Ctrc
parhitement ofrationnel lors des essais.

I"e lendemaio malin, un officier vint cner-
cher Butterfly. Il 6tait suivi de Gilmore. Bunerfly
itait d6ji pret. Gilrnore shpprocha du pilore. . En
iorme, commandanl ? ,
- En forme de quoi ? !

Ayant e,\d{uG les procedures d'identifi cation,
Butterfly fur conduir sur la piste. Le capiraine qui
le prdcddail lui presenla le copilole. diji en renue
et qui attendair Butterfly delrnl le bolide des atrs.
. Commandant Butterfly, jg vous pr€sente le Com-
mandant C|...
- Stan ! Vieux salaud ! Qu'est-ce que tu fous lA ?
- James ! Toujoun la forme ?

iALIVE

k capitaine Ctail un peu interloqud. * Vous \ous
connatssez I
- Si on se connait | (Bunerfly Ctait transpond de
joie). On a fait le Vietnam ensemble I On ne 5esl
pas quittd jusqu? ce qu'il pafte avec ma femme !

- Bon... Alon, cela facilite les Dr€senhtions... Le
Commandanr Clarck sbccupera. a bord de I'avion,
de toule la panie informalique. Quanl A vous, Com-
mandant Butterfly, vous prendrez les commandes.
Bonne chance ! ,

Les deux pilotes s'installCre A bod de
lhvion. Une Echnique poussde a I'extrCme. la puis-
sance il son paroxysme, c'itait un monstre de iech-
nologie que Butterfly te0ait entr€ ses mains_ Mais
cela ne lhffechit presque pas. Son espril ihit assailli
par une foule de souvenirs parlagCs avec cet homme
qui 6lait assis, derriore, et qu'il arait perdu de vue
depuis plusieun an#es. Son esprit rEvint tout d coup
a la realitC lorsque le cockpit se referma. Apris un
bref checklisr, il shdressa ir la tour de co;trdle.

- R19 Z7U-3E A controle. De(unde auloisarion de
d6coller

- Autorisation accord€e Piste l. Bonne chance I



ALT\,E

Il 6tait huit heures du matin. Le soleil 6ait
ddji levd. Butterfly appela l6norme engin i la vie.
Ses doiga abaissaient des inEnupEua. des leviers.

Sans aucune h6silatio0, il poussail peu i p€u ta
manette des gaz. l-e ltisseau commenga d rouler
sur la piste, face au soleil. llpoussa encore les gaz.

ks deux pilotes furent plaques contre leur siege.
Lavion ler" le nez. l-e train quitta le sol. t€ fabu-
leux apparcil venait de prendre son envol en direc-
tion de l'Est. ll atteint bientdt une vrtesse fantasti-
que, tout en preoant de lhltitude, inexorablement.
Butterfly reeut un message ndio :

* Vous allez quitter lhtmosphdre dans exactemenl
trois minutes. Vous y resterez p€ndant douze mtnu-
tes, le temps pour les ordinaleurs d'effectuer les
mesu.es n6cessaires i lltude des riactions de
lavion, aprEs quoi vous rejoindrez la base. "

Au bout de deux minutes trente, Butterfly
enclencha les deux premien boosters. [a pression
devinl diflicile ) supporter. Des interferences cau-
saienl des bruits paiasil,os daos son casque mdlo.
Il enclencha les deux autres knsten. Collis a leun
dossiers, les deux pilotes quitlirc latmosphere ter-
restre. En meme temps, le conlacl radio fut totale-
ment coupe. Butterfly en avisa le copilote, et tous

deux nirent cela sur le compte d'un dd€glement
des capteun d0 i un brual changement de pression.

Soudain, tout le corps de I'avion est brulale-
ment s€coue. Uirdicaleur d'nssiette sbftle. Bunerfly
coupe les boosters. Un p€tit volrnt rouge clignote.
Butterfly remet ligarement les gaz. L€ compas
devieot fou. Un dguxiime vqfant sallume. . [r ter,
minal est bloqud ! ,. C'est Clarck qui a parl6. Sa

voix est teintie d'angoisse. Butterfly se tait. Il ne

veut pas le paniquer. L.€ compas n'indique plus de
cap pr6cis. Lindicateur d'assiette est bloqud. Lavon
commence i piquer Il se retoume. Une sircne se

fait entendre. Un indicaleur cltnot€ vivement. Ejec-
lion. Ejecrion. Lilrimirre descend. Lhvion pique.
Ejectioo. La manette esl bloqu6e. La sirene hurle.
Clarck hurle aussi. Bunerfly ne I'enlend pas. [.a des-

cente est effr€nde. Le sang lui monte d la t€te. Ses

tempes bourdonngnl. Ejection. Impossible. Clarck
a perdu connaissance. La vue de Butterfly se trou-
ble. Il tir€ sur le manche. Sans effet. Lhppareil ne

reagit plus. L'ialtimdtre est fou. Butterfly ne \oit plus.

ll n'entend plus. ll ne p€nse plus. Une secousse, un
dbranlement. D'une violence inouie. Sa tCte a heund
le cockpit. Plus nen. C esl fini. ...



-ALTv/E:
NOTICE D'EMPLOI DETAILLEE

CHARGEMENT DU JEU
R. I]N ..A LIVE

(Touches de contr6le : Fldches ou Joystick)

t

l-ordinateur indique constamment l'orientation du Joueui et il faut tenir
compte de celle-ci pour progresser
On obtient un deplacement en cliquant sur la lldche correspondant A la direc-
tion de I'orientation.
Exemple : I'ordinateur affiche :

En face le nord,
Si on clique le Nord, on progressera une fois vers le Nord.
En revanche, si on clique S.E ou O, on ne bougera pas, on n'aura
qu'un changement d'orientation. Cela est utile pour voir le pay-
sage aux quatre points cardinaux.

En rdsume : oour se d6olacer :

a) vdrifier que l'on a la bonne orientation. Si ce n'est pas le cas,
cliquer dans le sens de I'orientation.
b) Claquer la direction correspondant au sens de I'orientation.

N.A r La rencontre d'un personnage inhibe les 4 icones de deplacement.

ii LEs tcolitEs '

n I rrlope coMBAT
t En selectionnant cel icone, on fart apparaitre le menu :

Combattre
l\4enacer
Retour



COMBATTRE:
En activant cete option, on fait entrer en ligne de compte plusieurs
paramdtres :

a) Le type d'arme
On combat d'embl6e avec l'objet en main.

. Sa cet objet n'est pas une arme, le programme considdre que I'on
combat a mains nues Etticacite : 4/10.

Si on a une arme en main, deux cas :

. Arme blanche (couteau, hache, lance) :>> Efficacite : 6/10

. Arme d feu. Utilisable une fois si on a un chargeur.
Ld encore, deux cas :

o Arme l6gdre (revolvei pistolet) : 

->> 

Efficacit6 : 8/10.
. Arme lourde (grenade, uzi) : :>> Efficacite : 10/10.

CHAOUE EMPLOI D'UNE ARME A FEU VIDE LE CHARGEUR.
N.B.:. Les valeurs d'efficacit6 fournies diminuent avec la forme

physique de Butterfly (-112 point d'efficacite par point de force
en moins).
. Chaque combat engage enldve d'embl6e un point de force.

b) Les points de chance, tir6s au hasard de 0 a 5.

c) Uefiet de surprise de I'adversaire, jouant en votre faveur:
.ll est 6gal A 0, si c'est l'adversaire qui declenche Ie combat.
.ll est 6gal a 3, si on attaque apres avoir parlement6.
. ll vaut 5 sa on attaque d'embl6e.

En ajoutant les points d'efficacit6, de chance et de surprise, on obtient
un total sur 20.
On compare ce rdsultat A celui de l'adversaire, sur 20 aussi. Trois
possibilit6s:

. Total joueur>Total adversaire

. Total joueur<Total adversaire
GAGNE

T/ORT



. Total joueur = Total adversaire GAGNE
mais cino ooints de force en moins :

. force >0 

->>' 

on survit
. force<o

des suites de ses blessures.

MENACER: C'est une option a risque: en effet, si les menaces ont
de l'etfet sur I'adversaire, celui-ci s'enfuit. En revanche, s'il ne se laisse
pas impressionne( cela attise son agressivite et il declenche syst6ma-
tiquement le combat.

PRENDRE
Cet icone gerant les objets, fait apparaitre le menu suivant :

Prendre
D6poser
Invenlarre
Flepos
Boire
Manger
Retour

PRENDRE : S'il y a un objet interessant dans le laeu o0 l'on se trouve,
on peut le prendre. Pour remplir la gourde, il faut "prendre eau> e un
ooint d'eau.

DEFOSER : Un menu apparaft pour s6lectionner l'objet A d6poser.

INVENTAIRE : Affiche la liste des objets possedes.

REFOS : Comme la vigilance du joueur diminue rdguliorement, un petit
somme la fait remonter

BOIRE: Si I'on possdde une gourde et qu'elle est pleine, ou si I'on
se trouve face a un point d'eau, cela fait baisser la soif.

MANGER : Si l'on a de quoi mangel cela rapproche la faim du niveau
normal.



UTILISER
Cet ic6ne gdre I'utilisation des objets.

I/enu:
Tenir
Offrir
Utiliser
Soigner
Retour

TENIR: S6lectionne un objet que l'on veut tenir en main.
CAPITAL avant un combat.

OFFRJR : On utilise cette option pour offrir un objet e quelqu'un afin
de I'amadouer...

UTILISER : on selectlonne I'objet que I'on veut utiliser (armes, etc. ...).

SOIGNER : En utilisant des plantes (par exemple), on peut faire remon-
ter la torce lorsqu'on a et6 affaibli par un combat.

DIAITOGUE
Cet icone enclenche le mode dialogue, et fait apparaitre le menu
SUlVant: Dire

Menacer
Supptier
Offrir
Demander
Ordonner
Retour

DIRE : Apparait un menu permettant d'engager une conversation.

MENACER : Cela fait apparaitre toute une batterie d'insultes.

SUPPLIER : Loppos6 de la pr6c6dente : elle sert a essayer de s'atti-
rer la clemence de I'adversaire.



DEMANDER : Petit menu comportant les questions essentielles lors
de la renconlre d'un individu.

ORDONI\ER : Fait apparaftre le menu :

Rends{oi !

Aide-moi.
Donne-moi...

l.l onu.
L - I rait apparaftre le menu :

Voir
Ltre
Physique
Fichier
Retour

VOIR: indique au joueur s'il y a un objet interessant dans le lieu ou
il se trouve.

LIRE : Si un objet possede des anscriptions, celles-ci peuvent Ctre lues.

PHYSIQUE : Affiche un bilan de santd du joueur.

nCHIER: Pour sauvegarder une partie en cours, ou charger une
ancienne partie. Le choix est donne entre cinq sauvegardes.
(Utilisez une disquette format6e)

COTISEILS DES AUTEURS
Une carte des lieux se r6velera d'une trds grande utilit6.

. Avant d'engager gn combat, assurez-vous que vous avez bien une arme
en maan ! Une gourde ne peut pas faire trds md a un mutant assoiffe de sang...
. Faites de r6guliers bilans de sant6, pour ne pas Ctre surpris par I'epuise-
ment, ou la mort par deshydratation...
. Pensez a sauvegarder vos parties de temps en temps... Partout rdde la mort,
toujours prote A vous faucher...
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