
I - BUT DU JEU
D€rouer les plans de ZORGLUB et mettre au point une
arme capable de l'an6antir. Pour cela, il vous faudra
partir a la recherche des savan8 que ZORGLUB a dispersd
sur dix plandtes de la galaxie. Mais attention :des traitres
se sont gliss6s parmi ces savants et ils peuvent s€rieuse-
ment endommager votre vaisseau,

II - MENU PRINCIPAL
Vous avez le choix entre trois options :

I - Jeu

2 - Tableau des scores

3 - Reddfinition des touches

' l'option 1 permet de commencer e iouer.

' l'option 2 permet de voir le tableau des dix meilleun
scores,

* l'option 3 permet de choisir les quatre touches prin-
cipales du jeu.

Notez que les quatre touches sont prdd6finies ainsi :

Z gauche

X droite

SH IFT rdacteur

ENTER t



III - COMMENCER LE JEU
L'ordinateur vous demande tout d'abord d'entrer le code
de la plandte oir vous voulez aller. Le seul code qui vous
est connu au ddbut du ieu est "J12C58- Les autres
codes vous seront donn6s au fur et a mesure que vous
progresserez dans le jeu.

IV - FONCTIONNEMENT
1)Comnunder (on peut dgalement utiliser un ioystick)

- Clavier:
* Rotation gauche du vaisseau

Cosmonaute A gauche Z
* Rotation droite du vaisseau

Commande A droite X

' R6acteurs SH IFT

' Tir ENTER (464)/
RETURN (6128}

' Retour du cosmonaute ENTER (464)/
dans le vaisseau RETURN (6128)

' Sortie du cosmonaute ESPACE
* Ordinateur de bord O

' Fin du guidage S

" Rdactivation du radar R
* Rdapparition apris avoir

6t€ ddtruit DEL

' D6placement d'urgence FLECHES
de CURSEUR



2) Comment rauver les 3avant3
Sur chaque plandte, un ordinateur est ) votre disposition,
en plus de votre ordinateur de bord,
Les noms des traitres sont stock6s sur des disquettes et
la premiire chose A faire est de trouver ces disquettes,
ll y a en tout cinq disquettes et chacune d'elles stoke
seulement une partie des noms. (Ex. : la disquette No2
stocke la deuxidme lettre de tous les noms).
Pour prendre une disquette, il faut tout d'abord trouver
une plateforme et se poser avec le vaisseau. puis sortir
du vaisseau (touche ESPACE). Dis que vous toucherez
la disquette, l'ordinateur de bord affichera la liste des
disquettes A la place du radar. (Le radar pourra 6tre
r6activ6 en tapant sur la touche "R").
Puis rentrez dans le vaisseau en vous positionnant exac-
tement audessus et en appuyant sur ENTEF,

' Attention : votre r6serve d'oxygdne n'est pas illimitde,
surveillez l'indicateur.

De la m6me maniire, vous pourrez sortir du vaisseau
pour interroger l'ordinateur de la plandte ou sauver un
savanr.

Lors du contact avec un savant, celui{i vous donne son
nom et vous demande si vous voulez bien l'emmener
avec vous. R6pondez en tapant sur la touche "O" ou la
touche "N". Si vous acceptez, il vous suivra iusqu'au
vaisseau, d'oir il sera t6l6porte vers la base principale,
o! est construite l'arme destinde A andantir ZORGLUB.

Si vous reporez un traitre, vou3 davez l'6liminer,
cela vous rapportera 1000 points ! Mais si vous ramenez
un traitre dans votre vaisseau. attention aux ddqets !



3) L'6nergie
A chaque fois que vous utilisez les rdacteurs ou que vous
tirez, votre r6serve d'dnergie diminue. Vous pouvez
r6cup6rer de l'6nergie en positionnant votre vaisseau
juste au-dessus des r6serves d'6nergie, marqudes d'un
"E".

4) L'Ordinateur de Bord
Vous pouvez l'utiliser en appuyant sur la touche O, A

condition d'€tre sur une plateforme. Vous disposez alors
de trois ootions :

a) la touche "G" : vous permet d'€tre guidd par l'ordi-
nateur vers l'un des quatre points suivants : le
cosmonaute, la disquette, l'ordinateur, ou vers
l'dnergie. Choisissez ces objets avec les touches de
1 a 4.
A chaque fois que vous changez de salle, l'ordina-
teur de bord vous indique la direction vers l'obiet
demandd le plus proche. Mais attention, cela vous
coote 200 points d'6nergie. Vous pouvez donc
interrompre le guidage en appuyant sur la touche
,,S,,.

b) la touche D : vous Dermet d'obtenir la liste des
disquettes d6ja en votre possession.

c) la touche A vous permet d'abandonner la partie.

Pour ouitter l'ordinateur il faut maintenir la touche
SHIFT enfoncde et appuyer sur une autre touche quand
l'ordinateur indique "FlN DE LlSTE".



5) Les Ennemis
Bien entendu, l'affreux ZORGLUB a disDersd des crda-
tures ennemies dans la galaxie. Leur obiectif est bien sor
de rendre votre mission difficile.

Certaines crdatures sont indestructibles mais Deuvent 6tre
d6tourndes si on tire souvent sur elles.

6) Le Radar
Sur le radar, les diffdrents 6l6ments sont symbolisds par
des points de couleur diffdrente :

Marron : les parois de la plandte

Vert clair : savant

Elanc : disquette
Bleu clair : ordinateur
Jaune : carburant
Roug€ : cr6ature ennemie ou plateforme
Bleu : mur
Vert toncd : barriAre magndtique

7) Le systdme de codification des plandtes
Lorsque vous avez ftcupere tous les savants sur une ola_
ndte, le code de la prochaine plandte vous est donn6
automatiquement. Ainsi vous pouvez continuer d iouer
sans avoir d recommencer depuis le ddbut.
Notez que les deux premidres plandtes sont de dimensions

NOTA BENE
Pour clavier AZERTY : touche W au lieu de Z.

reduites aux autres plandtes.
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ll est conseilld de se repdrer grece au compteur. ll faut
le mettre e z610 avant de charger le ieu,

Ouand vous avez fini de charger une plandte, notez le
nombre indiqud au compteur, C€lui-ci correspond au
debut de la prochaine plandte.

Les trois premiire planites sont a la suite du jeu sur la
face 1. les sept autres sont sur la face 2.
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