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ROBOCOP 3 a deux jeux sur TROIS DISQUETTES :
JEU 1 : L’'AVENTURE FILMEE
JEU 2 : LE JEU DE SALLE DE JEUX

AMIGA 500, 1500, 2000, 3000

Introduisez la disquette A dans le lecteur A et allumez I'ordinateur; le
programme se charge automatiquement. Suivez les instructions de
I’écran pour continuer le chargement. Si vous avez un autre lecteur de
mm mettez la disquette B dans I'autre lecteur ce qui évite de
changer les disquettes.

AMIGA 1000 "
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“MEDIABREAK NEWS” est chargé et les grands titres du soir sont
affichés. Chaque titre représente une section différente du jeu. Le
joueur a ainsi acces a différentes sections (ces sections sont
totalement différentes du jeu Film).

TOUCHES DE MEDIABREAK :
Barre d'espacement - passe a la ligne suivante du texte
ESC - saute a la fin de Mediabreak
REMARQUE : Pendant le chargement de Mediabreak, maintenir ESCAPE
appuyé pour abandonner le chargement.

'SECTION 1 SALLE DE JEUX : CONDUITE
La police est en gréve car la ville de Detroit est devenue “zone interdite”.




SECTION 5 SALLE DE JEUX : COMBAT A MAINS NUES

Un nouveau robot ninja vient d'étre créé par la société Kanemetsu
Industries qui veut démontrer la supériorité de ses capacités de combat
au monde entier : il n'y a qu’un adversaire auquel il peut se mesurer...
Robocop !

Une fois que vous avez terminé cette section, vous retournez au menu
principal de la sélection “Salle de jeux”. Si vous étes éliminé ou que vous
ne remplissez pas votre mission, vous retournez @ Mediabreak, puis au
tableau des scores les plus élevés.

Résumé de I'histoire...
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OCP est dans une situation désespérée car elle va perdre
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DIRECTIVES :
1 PROTEGER L'INNOCENT
2 FAIRE RESPECTER LA LOI
3 SERVIR L'INTERET PUBLIC

ROBOCOP ne peut pas enfreindre ces objectifs essentiels - toute
infraction aura des conséquences fatales.

Dans le jeu, Robocop fonctionne dans tous les environnements. Il peut
marcher, voler, conduire et se battre dans toutes les formes de combat.

4a SECTION “CONDUITE”

Comme il fait partie de la police de la Ville de Detroit, la société Security
Concepts, ROBOCOP dispose d’une voiture de police turbo pour
patruuiliamcﬂﬁment dans la ville.

| ~ DESCRIPTION DU MONDE |
1. Zone d'action de la patrouille (appeléa aussi carmmamn)
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4. Le centre ville du Vieux Detroit, les quartiers pauvres de Detroit qui
sont le site prévu de Delta City. (Une cléture électrifiée interdit 'acces a
cette zone).

Les endroits principaux ou se passe le jeu font I'objet d’une attention
particuliére sur la carte. A certains moments du jeu, vous serez ameneé a
passer dans certains de ces endroits :

1. Rocket Motors - Usine de voitures désaffectée.
2. La tour OPC - Le QG de I'OCP.
3. Le QG sud de la police.
4. L’hbtel “Jour et Nuit”.
5 L‘&glise




Le turbo du véhicule s’enclenche entre 50 km/h et 130 km/h ce qui est
trés utile pour doubler et pour sortir des virages difficiles.

ECRANS

Le tableau de bord de la voiture a un indicateur de vitesse au milieu de la
console et une carte a gauche. Un petit point blanc sur le volant indique
de combien et dans quelle direction le volant est tourné. La voiture est
aussi equipée de gyrophares de police; ces feux sont automatiques et
clignotent en mode “arrestation”.

L'affichage de la carte dans la voiture est évolutif et montre au joueur la

pﬂsmun de ses adversaires et de lui-méme par rap;mrt au monde
extérieur.
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peut avoir perdu de sa puissance et de sa reprise a cause des dégats. La
voiture de patrouille turbo est détruite quand son rendement est zéro.

Le score du joueur est calculé a partir des éléments suivants :
Temps mis a accomplir la mission. Rendement restant de Robocop.
Score global de la mission. Score du nombre de ceux qui ont été
éliminés.

REMARQUE : Il est possible d’obtenir un score négatif si Robocop abat

des innocents, c’est-a-dire des femmes et des enfants pendant qu’il est

en m commandé. Si le score est négatif a la fin de la mission, il est
| qus la }uuaur sera destitué de la police et désactwé -




F4 - a I'aide de caméras extérieures fixes
F5 - aérienne
F6 - vers I"avant, écran total (Robovision)
F7 - extérieure vers l'arriére de la voiture de patrouille turbo
F8 - des véhicules suspects
F9 - caméra intelligente - choisit toujours I'angle permettant de voir la
voiture de patrouille turbo et le véhicule suspect.

Votre adversaire est intelligent. Traitez-le avec respect.
Restez sur la chaussée... vous pouvez, bien sir rouler sur les trottoirs et
dans les tarrmns vagues, mais votre v&hmulﬂ sera endommagé et vous y




Quand vous poursuivez un véhicule rapide, vous aurez du mal a aller
aussi vite que lui, et encore plus a le doubler; il vous faut donc évaluer

la situation et trouver un raccourci : le choix ne manque pas.

4a SECTION “vOL”

Le plus récent équipement dont bénéficie Robocop est un
GYROPROPULSEUR. C'est un systéme de propulsion a réaction qui
permet @ Robocop de voler.

Le GYROPROPULSEUR est interfacé avec le logiciel de Robocop sous la
forme d'un nouvel écran monté sur le casque et appelé le HUD (Head up
display : collimateur de pilotage).

n ) __:fafﬁanées les directives de la m;ssinn ainsi que tautas
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Le canon est I'arme la plus puissante des armes. Il est capable de
demolir des engins lourds comme les tanks et les hélicoptéres beaucoup
plus efficacement que la mitrailleuse.

Le logiciel avionique de Robocop a un systéme d’acquisition de but
semblable a celui d’'un avion de chasse qui permet de pointer I'arme.
C'est ensuite au joueur de tirer quand il est prét...

CONTRE-MESURES

HUD - Cet écran est destiné a montrer au joueur toutes les informations
se rapportant au vol, c'est-a-dire la puissance, I'altitude, le radar et
d’autres indications.

1. Ban'e d'altitude - c'est la barm mdimhiw dwaueﬂu Un amﬁssamem
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Le score du joueur est calculé a partir des éléments suivants :
Temps mis a accomplir la mission.
Rendement restant.
Score global de la mission.

Score du nombre de ceux qui ont été élimineés.

REMARQUE : Il est possible d’obtenir un score négatif si Robocop abat

des innocents, c'est-a-dire des femmes et des enfants pendant qu'il est

en service commandé. Si le score est négatif 4 la fin de la mission, il est
probable que le joueur sera destitué de la police et désactive.

%@»&?ﬂ e ] ?{f%.w L
“‘? '% %EE mw “*ﬁm"":’iﬁ :

; b R
“*"Mw-:ﬁx_fm”
e




Curseur gauche - penche a gauche
Curseur droit - penche a droite
Barre d'espacement - tire avec arme
+ - augmente la poussée
- - diminue la poussée
R - alterne HUD entre horizon et radar
D - alterne HUD ombre activée ou non
RETOUR - alterne les armes
ESC - quitter

Vues :
F1-del mténeur vers Iavant avec HUD




4c PACIFICATION URBAINE

Aobocop a été créé au départ pour des missions de pacification urbaine,
¢ est-a-dire pour évoluer dans des zones urbanisées avec des ruelles, des
sauments trés grands et des zones piétonnes. Robocop est parfaitement
fonctionnel dans tous ces environnements et peut pénétrer dans
pratiguement tous les batiments. |l est capable de dresser le plan de
“endroit ou il se trouve et d'utiliser des armes dans un lieu clos contre
tout ce qui lui est hostile.

 franchit les portes ou démolit les portes fermées et, a I'aide de son
ge, il peut faire fonctionner les ascenseurs en utilisant

eurs&q_rs haut et bas sur le clavier.
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Toute valeur inférieure a 30% est accompagnée d’un avertissement car
Robocop a subi des dégats importants. Il lui est difficile de se déplacer et
Il peut avoir perdu de sa puissance et de ses réflexes a cause des dégats.

Robocop est détruit quand son rendement est zéro.

Le réticule est aussi utilisé pour diriger les mouvements de Robocop.

Quand on se sert d’une souris, Robocop change de direction suivant que
le réticule est dirigé vers le haut ou vers un coté de I'écran.

Cependant, ceci n’interfére pas avec le systéme de blocage de cible
puisque le curseur peut étre positionné sur une cible qui se trouve dans |
I'écran ce qui permet & Robocop d’étre positionné avec précision pour
tirer.

Dans certaines zones urbaines, Robocop peut utlser un dispositif e
repérage sonique pour trouver une personne. Le signal sonore s'accélére




Esc - quitter
M - active/désactive la musique
Curseur haut/bas - actionne I'ascenseur

Vues:

F1 - Robovision intérieure
F2 - vue extérieure arriere/dessus
F3 - vue extérieure arriére/dessous

LE SCORE
Le score du joueur est calculé a partir des éléments suivants:
amps mis a accomplir la mission.
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Si une grenade est lancée, vous avez encore une occasion de la détruire
avec votre pistolet, ce qui limitera les dégats.

Il est trés facile de se perdre; il faut donc étre trés attentif aux repéres et
signes particuliers du terrain. Les ruelles et les couloirs ont
d’innombrables portes dont beaucoup ne ménent nulle part. L’exploration
de chaque porte est une perte de temps; la plupart d’entre elles sont des
piéges, alors faites attention.

Notez la direction d’ol viennent les bandits car ils peuvent vous conduire
vers I'objectif de votre mission.

Si vous abattez des femmes et des enfants, cela peut entrainer la mise
hors tension du systéme. :

Pour !aire fonctionner les ascenseurs, entrez dans I'ascenseur et appuyaz
| wMtouﬁmdumanubassurlacwer -- |

o "-'==='=s=s=-"=' “ %Mfﬁ ’% S f g@%%%‘ﬁ ﬁ’wﬁ }%P.%< ,ﬂ_ :'.

-\}ﬁ .-"v\..-




TOUCHES
Majuscule - bloque
Retour - tire son pistolet
Barre d’espacement - tire avec pistolet

Vues:
F1 - Robovision intérieure
F2 - extérieure face nord
F3 - panoramique de Robocop au niveau du sol
F4-F7 - caméras (fixes)
F8 - toile de fond immobile
Fﬂ aﬁrim tuufmnte




REMARQUE : “P" peut étre utilisé a tout moment pour arréter
temporairement le jeu.
“J” peut étre utilisé pour alterner entre manette de jeu et souris - (Amiga
seulement)
“M” peut étre utilisé pour activer/désactiver la musique

SECTIONS “CONDUITE”

COMMANDES DE LA CONDUITE (LA MANETTE DE JEU EST LA
COMMANDE RECOMMANDEE)

MANETTE DE JEU




F7 - extérieure vers I'arriére de la voiture de patrouille turbo
F8 - des véhicules suspects
4 - caméra intelligente - choisit toujours I'angle permettant de voir la
voiture de patrouille turbo et le véhicule suspect.

COMMANDES POUR LA SECTION “VOL™ (S
(COMMANDE RECOMMANDEE: SOURIS)
MANETTE DE JEU _

En avant - incline en avant
En arriére - incline en arriére
A gauche - penche a gauche

hdmita- pem:he a drorte




+ - augmente la poussée
- - diminue la poussée
R - alterne HUD entre horizon et radar
D - alterne HUD ombre activée ou non

RETOUR - alterne les armes
ESC - quitter

Vues:
F1 - de l'intérieur vers I'avant avec HUD
F2 - extérieure face nord
F3 - extérieure fixe vers l'arriere
F4 - extérieure vers I'arriére avec inertie
Utilisez “1” at'?’murcinmladMﬂshmm_
- anﬂwm phn,z s plan :




SOURIS

Bouton de gauche pour tirer avec arme
Bouton de droite pour tirer avancer
Bouton de droite et vers la droite pour tourner a droite
Bouton de droite et vers la gauche pour tourner a gauche
S - active/désactive le son
Esc - quitter

Vues :
F1 - Robovision intérieure
F2 - extérieure avec positions fixes
F3 - extérieure avec positions fixes
eur haut/bas - actionne I'ascenseur




Vues :

F1 - Robovision intérieure

F2 - extérieure face nord
F3 - panoramique de Robocop au niveau du sol

F4-F7 - caméras (fixes)

F8 - toile de fond immobile
F9 - aérienne tournante

F10 - caméra intelligente

MEDIABREAK :

Touches :
-Banadesmmt pmalamsuwantadum




PICTURES CORP.

Tous droits réserves.
© 1 991 Ocean Software Ltd.
Produit par Jon Woods.

CREE ET REALISE PAR DIGITAL IMAGE DESIGN LTD.
CONCEPTION ET REALISATION - Martin Kenwright.
PROGRAMMATION - David Dixon, Jamie Cansdale.

GRAPHISME MACHINE 3D ET ANIMATION - Russ Payne.
3D AMIGA ET CODE SUPPLEMENTAIRE - Phil Allsopp.
| REALISATION ARTISTIQUE - Shaun Hollywood
CONCEPTION 3D ET ANIMATION - Paul Hollywood, lan Boardman.
@ _EFFETS SBHGRES ﬁistaﬁl £¥de athlanm ’Hail (Mmﬁm&




- s a registered trodemark of Ocean Software Limited



