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LA PROTECTION
LE JEU

Vi b = © N & N W

. LA PHASE BONUS 1

‘Les photographles |Ilustrant| LES COMMANDES DU JEU 1
| le manuel sont tirées de la

| version PC MCGA 256 cou- DEPLACEMENT DES PERSONNAGES 1
Ieurs . LE TABLEAU DES MEILLEURS SCORES 1

~ |rubrique"Magazines SEXY"
__|pour savoir tout ce que vous avez

3615 SAPRISTI,

._'-L:Eff?;-f:_f toujours voulu savoir sur Bomb'X'!

__ votre configuration matérielle est bien sup- -
_ portée par le logiciel (voir en couverture) et
~ assurez-vous que vous avez scrupuleuse- -
. __ment suivi les instructions du présent
~_manuel. MEDIAGOGO décline toute respon- ;.
~ sabilité en cas de problémes de fonctionne- 1
~_ment ou de dommages liés a une mauvaise
~ utilisation ou au non-respect des instruc- .
~ tions du manuel.

 tie MEDIAGOGO en nous retournant la dis- -

en bon état, MEDIAGOGO la retournera a .

~ du magazine ou sur une période de 30 jours

GARANTIE

Si le jeu ne fonctionne pas, vérifiez que |

- S’ s'avérait que la disquette était défec- -
~ tueuse, vous pouvez bénéficier de la garan- 5-.-|

~ quette accompagnée du bon ci-dessous |
~ ddment complété. Aucune disquette ne sera |
~_renvoyée en I'absence de ce bon de retour. I
- Au cas ou la disquette retournée s’avérerait |

son expéditeur en port d. |
. La garantie s’étend sur une période de 30 - co
_jours suivant la date de retrait des kiosques I:':é_:.;

~ acompter de la date d’achat par correspon- 1 Nom
__ dance.
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vant toute chose, il convient de faire une copie de sauve-

garde de la disquette de jeu. Pour cela, reportez-vous au
manuel d’utilisation de votre ordinateur. Ceci fait, n’utilisez

que la copie pour jouer et rangez a I’abri la disquette originale.
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INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

i 'fnllga

Etelgnez votre ordinateur et pat1entez
quelques instants puis rallumez-le et insérez la
disquette du jeu.

Ete1gnez votre ordinateur et patientez
quelques instants puis rallumez-le et insérez la
disquette de jeu.

aéi'litosh

Faltes demarrer votre Maci
Systéme version 6.07 ou plus récel
installé. Si teI n'est pas le le cas, co
concessionnaire agréé Apple pou
une mise a jour de votre Systeme.
'.‘""Creez un nouveau dossier.
contxendra le programme et L
annexes. Attribuez un nom que
dossmr, par exemple BombX-Mac
Insérez la disquette BombX. Lo
de la dlsquette apparait a I'écran,
contenu. Faites double-clic su
selectmnnez—la et choisissez Ou
menu ﬁchler .

['opération est terminée, éjectez la disquette et
conservez-la en lieu sir.

Pour ouvrir BombX, faites un double-clic
sur 1'icone BombX.

P C & Compatibles

PC dépourvu de disque dur

Vous éteignez votre ordinateur. Patientez
quelques instants avant de le rallumez et insé-
rez votre disquette, de demarrage (ou disquette
systtme). Quand le DOS vous donne la main
(affichage de A:>), remplacez votre disquette
de demarrage par la.disquette du jeu puis tapez

BOMBX suivi de la touche ENTRE

tbuche ENTREE,
Tapez alors INSTALL

ndition” qu celui- c1;§'-§*‘-‘dlsp,_

cessaire (750 Ko)-
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PROTECTION

Aﬁn de vérifier que le logiciel est bien un

original et que vous étes un utilisateur légal, il
vous est demandé avant de jouer de rep ndre 2
une question 2 chaque fois que vous

BOMBX.

Il s"agit de reconnaitre une série de 4 ﬁ ur;

apparaissant dans: la notice. “Quand le pro-
gramme Vous demande d’identifier le schéma
de la page NN ﬁgure MM; reportez vous a
cette page dans la noticespuis repérez la figure:

MM.

page, la figure 2 est en_haut a droite tandis qu
les figures 3 et 4 sont respectwement en 5&3
gauche et en bas a drmte '

Utilisez les fleches pour positionner
un personnage et ensuite appuyez sur
NTER pour passer au suivant.

eportez vous au nanuel page 11 FfFigure
pour avolir la bonne combinaison.

) = s
o ety Ay O

T el - e o S e e e A

- A ce moment, il vous faut p051t1onner a
I écran les 4 petits sexes masculins comme ilsle
_ sont dans le manuel. Pour orienter une figure
i f;(ceﬂe qu1 chgnote) utilisez les fleches corres-

pondant i la benne direction. Pour passer i [a

;_f‘.'..;:_jtl()lls et surtout ne le perdez pas'

La figure lest celleenhaut agauchedela

oubllez ]amals de conserver le manuel a portc

figure suivante, appuyez sur la touche
ENTREE.

Recommencez cela 4 fois au total. Si vous
avez bien reproduit le schéma, vous pourrez
accéder au jeu sinon la question vous sera
reposée.

Au bout de 3 essais infructueux, le logiciel
considérera que vous n’utilisez pas un original
et vous interdira 'acces au jeu ; il vous faudra
relancer le jeu et fournir les bonnes réponses.

INB : attention, les questions ne sont jamais les
‘mes a chaque fois que vous relancez le jeu.

mple de question posée par la
tion.

Vous venez de charger le jeu et le mes-
sage de la protection apparait. Vous
devez identifier les 4 dessins en page 8
sur la 2 xieme figure.

- Allez en page 8. Vous y étes? bien,
voyez-vous la figure 2? Il y a successive-
ment des personnages dirigés vers la

droite, le haut puis 2 fois vers la gauche.

Appuyez sur la touche fléchée droite; et
voila, le personnage qui clignote 2
I'écran est dans la bonne direction. Pour
passer au suivant, appuyez sur la touche
ENTREE. Appuyez sur la touche fleche
haut puis sur ENTREE pour passer aux
deux dernieres figures. Pressez la touche
fleche gauche puis ENTER. Il ne reste

plus qu'a appuyer sur fleche gauche puis

ENTREE pour accéder au jeu. Bonne

ﬁchance

de main pour répondre aux ques-

AEANDONWARE
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1 est p0551ble de
)Duer a BOMB'X
jusqu’a 4 joueurs.
Suivant le nombre
de joueurs, cer-
taines phases du jeu
seront présentes ou
nop.

En sc}htalre
vous devez ‘vaincre
50 niveaux diffé-
rents et réaliser le
meilleur score. A
deux ou plus, vous
vous affronterez sur
up .de ces 50
niveaux et les deux
meilleurs partici-
pants se verront
offrir une phase

LE JEU

bonus pour gagner définitivement les faveurs

de la belle.

Le but de chacun des joueurs est
d’amasser suffisamment d’énergie afin que
la jeune fcmme préscnte dans chaque ni-
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Acquisition d’énergie.

Pour acquérir cette énergie, chaque joueur
doit récolter des sources tonifiantes (giteau
aphrodisiaque, dessous coquins). Il est égale-
ment recommandé de récolter deux autres
bonus pour leur effet bénéfique; le coeur palpi-
tant permet d’accroitre sa vitesse ou de passer a
travers les murs jaunes, le préservatif rend
insensible aux ignobles virus qui rédent.

Pour gagner les avantages de chaque bonus,
il suffit de passer dessus quand ils ne clignotent
plus. Chaque fois qu'un bonus est ramassé, un
autre apparait ailleurs.

Le nlveau d’ energle est visualisé sur les

e L Y
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Perte d’énergie.

Mais attention, il faudra se méfier des
monstres qui gardent chaque niveau. Si jamais,
un joueur est touché par un de ses monstres
(dentier ou virus), il perdra une partie de son
énergie et verra sa capacité de tir réduite. De
plus, le virus risque de le ralentir. Mais heureu-
sement, cette fois-ci, les effets ne sont pas
transmissibles.

Attention, les monstres deviennent de plus
en plus rapides au cours du temps, méfiance!

(NB: aussi bien pour les malus que les bonus,
et en dehors du niveau d'énergie, les effets ne sont
que temporaires.)

La téte de mort est un malus dont les effets
sont imprévisibles (ralentissement extréme,
perte de son énergie, ...) et qu'il vaut mieux
éviter ou détruire.

Les combats, les gains et baisses

d’énergie en résultant.

Pour se défendre des monstres et des autres
joueurs, chaque concurrent peut tirer un jet de
liqueur séminale.

Ce tir fonctionne de 2 fagons.

T {

a) tir direct.

L Ly L o b e T b

Il vy a une
cible (monstre,
malus, autre

. joueur) sur la
trajectoire du
tir. Dans ce cas, le monstre ou le
malus est détruit tandis qu'un
joueur pris pour cible verra son
énergie baisser. Chaque cible tou-
chée augmente le score et I'éner-
gie au tireur.
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h) tir différé et explosion.

Aucune cible potentlelle ne se trouvait sur
la trajectoire du tir. Celui s’écrase au sol puis

o ,ﬂ?’fﬁ’f‘%ﬁﬁmﬁgﬁ fmwg#
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prlose aprcs quelques secondes libérant des
projectiles dans chacune des quatre directions .
Ces tirs peuvent alors infliger des dégits a
d’éventuelles cibles.

c) portée et dégits
du tir direct et d’un

tir différé.

La distan
dépend de
_ joueur. Plus
‘st importante, plus son tir ira loin
es dégits infligés aux adversaires s
le la vitalité du joueur. Enfin po
ju’il a réussi, un joueur regoit u
‘énergie. :

d) remarques sur les tirs.

Chaque joueur est insensible 2
ir. Profitez-en pour bloquer vos ad
amasser des bonus.

Les tirs ne traversent aucun type d
euvent détruire les briques obstacles

propre
saires et

e) Conséquence d’un manque total
d’énergie.

Si 4 la suite d’'un combat ou du passage sur
un malus, un joueur voit son énergie arriver a
zéro (jauge vide), son personnage sera K.O
pendant quelques secondes. En g
mode 1 joueur, le concurrent perd Q §
une vie; au depart il en dispose de 5. =SS
Arrivé 2 0 vies, le jeu est terminé. Snif!

Le nombre de vies restantes est indiqué sous
la jauge d'énergie.

Victoire d’un joueur.

cette derni
joueur devra 2

3y -

mais rien n est




LA PHASE BONUS

De nouveau un monstre viendra conti
les joueurs dans leur quéte de I'extase. Ei __
de collision avec un monstre, un concu -cnt__f

perd une grande quantlte de son capital affec-;.;

C t1f I est possible d’éviter le choc en saut _,_ritfﬁ
ette fois, il n’y aura qu'un vainqueur. La  par dessus le monstre. .
jeune femme ayant du mal %1 faire son choix, il Par contre, les bonus subsistent et permet-—lfﬁ
tent d’augmenter le score et le niveau de plai-

sir. En plus, le ramassage d’une fr1andlse ou

mdlquant quelle"‘_. zones'senmbles de son
corps attendent leurs caresses. Chaque
joueur qu1 satlsfalra ces. besoms cilins

B ey s

Chaque caresse fera monter la tempe—
rature. Le thermometre redescend si le
joueur n arrive pas a ﬂatter sa partenaire

d'un préservatif ralentit la baisse du ther-
mometre en ’absence de stimuli. (le
joueur clignote alors). o

En dehors des déplacements, c’est la
direction du joueur qui détermine s'il va
tendre les mains vers le corps de la parte-
naire ou tenter d’enjamber le monstre.
Tant_que le personnage fait face au lit, on
considere qu’il s’intéresse a la jeune
femme tandis que s’il est dans le sens du
chemin de ronde autour du lit, action a
engager (appui sur bouton de feu) sera un
saut.

S

-------
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LES COMMANDES DU JEU

'fiét_rl,u‘u!'&, I.}l!i Vi ;ln'nt_ll't narr a

"_e chuix Illi nombre de
joueurs s¢ (il HPres L page de
titre, appuyes sur la touche

ENTREE Ol Ir houton <|c feu

¢|ll j()}’.’ili(l(, l.'lj'l i suivant vous

- permet d'indiguer le nombre de

\

Ja quéte du plaisir. Les touches

II a A permettent de valider ou
e retirer un joucur. Un joueur
sélectionné clignote. De plus, la
couleur de clignotement sera
welle du personnage pendant la
sudte du jeu.

ln mode multi-joueurs, les
niveaux ne s'enchailnent pas; la
lutte se déroule sur un niveau
(aléatoire ou au choix des joueurs
via le mot de passe) suivi d'un
_duel en phase bonus.

‘l 1

NB: il n'est pas forcément besoin de prendre
les personnages dans leur ordre dapparition a
[écran. Ainsi, deux joueurs peuvent trés bien
choisir les troisiéme et quatrieme figures. Méme
dans ce cas, les Joueurs sont désignés par premier
Joueur et second Joueur.

QBQHDOHWHRE
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Les controles des personnages
pour AMIGA, ATARI, MACINTOSH

et PC & Compatibles

Rappel : dans la phase Bonus, c’est la direc-
tion du personnage qui détermine I’action
déclenchée par 'appui sur la touche spécifique
ou le bouton de feu; si le personnage fait face a

la jeune femme, Paction sera une tentative de
caresse tandis que si le personnage est dans le
sens du chemin de ronde, ’action sera un saut - |

seul moyen d’éviter le monstre qui rode.

AMI G A Déplacements du personnage

Joueur 1:
Joueur 2 :

Joystick 1
Joystick 2

Touche
flechées

-Joueur3:

Joueur 4 : Touches

=g ;_,Déplacements du persannage

-  Teuches
:';; 1ﬂechees
1 "

_,_'_Jaystiék 1

“*fii'pruchesat 
~ dupavé
_numeérique

_ou

. _.Joystickz'

8 Joueur3:  Touches

:  Touches

TF haut

TF gauche TF droite

TF bas

TF gauche

TF drmte:f f -' -

Tir
(ou tir/saut dans la
phase Bonus)

Bouton FEU
Bouton FEU

Touche ENTREE

Touche TAB
(représentée par 2
fleches opposées)

.'-"-(eu t:risaut dansla
phase Bonus)

- Touche

_,RETURN
. ou
- bauton FEU

Touche ENTREE _
{a droite du pave -
Tnumenque} '
._bouton FEU)

| Touche-';f'AB'-'-

~ Touche ESPACE

S
'

HEQHDDHWQEE
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Joueur 1:

Joueur 2

Joueur 4 |

<A

e Jﬂ“.lll' 1 '

|Joueur 2:

Déplacements du personnage

Touches
fléechées

Touches
du pavé
numérique

Touches

- TF gauche

TF droite

Tir
(ou tir/saut dans la
phase Bonus)

ENTREE

(a droites de la zone

principale du clavier)

Touche +
du paveé numeérique

Touche ESPACE

Touche SHIFT

ﬂBFlHDDHlUFlF:E
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Les autres commandes dispo-

nibles sont :
- F10 : suppression/rajout de la
musique et des sons
- F9 : Jeu en pause.
- ESC : abandonner une partie.
- CTRL-C : en cours du jeu permet
sur PC de revenir au DOS.
Sur Amiga en mode 4 joueurs, les deux qualifiés pour
la phase 2 doivent utiliser les manettes de jeu.

Le choix d’un ,niireau de départ.

Le jeu comporte 50 niveaux de dlfﬁculte
variable avec plus ou moins de monstres, de

bonus/malus et des conﬁguratlo_r__ls géomé-
triques plus ou moins avantageuses pour les
joueurs. De plus il existe des trappes qui per-
mettent 2 un joueur les utilisant de réappa-
raitre A un autre endroit du niveau; cela est trés

pratique pour semer un adversaire ou un
monstre. |

Pour choisir le niveau de de art du jeu,
appuyez sur la barre ESPACE 1_0rsque la page
de titre est 2 ’écran. Un texte vous demandant
un mot de passe s afﬁchc S1 vous possedez un

mot de passe, tapez- le puis appuyez sur la
touche ENTREE. Le jeu commencera alors 2
ce niveau. Si le mot de passe n’est pas valide ou
a été mal orthographié, vous démarrerez au
premier niveau.

taper PLAIZ suivi d’'un appui sur la touche
ENTREE pour commencer le jeu au niveau 2.

14

INB: les mots de passe sont en majuscules et
comportent 5 lettres.

Pour obtenir le mot de passe, il faut avoir
achevé le niveau précédent. |
A titre exceptionnel, voici le mot de passe
correspondant au niveau 2: PLAIZ; normale-
ment, vous devriez 'obtenir apres avoir achevé
le premier tableau '

AR R

Entrez le mot de passe
et appuyez sur la touche ENTER

S$i vous n’avez pas de mnot _de passe |
appuyez sur la tuqchg”ENT

Entrez le mnot de passe
et appuyez sur 1a teuche ENTER

PLRIZ=

Si vous n’avez Tas de not_de Easse :
_appuyez sur la touche ENTE 4

Pour Iutiliser, il suffit d’appuyer sur la
touche ESPACE durant la page de titre, de

NB: sur PC en mode MCGA, les décors d arrie-

re-plan évoluent tous les 10 niveaux et deviennent |
de plus en plus chauds; saurez-vous les découvrir?

I:IBFIHDOHUJFIFI!E
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LE TABLEAU DES MEILLEURS SCORES

uml VOUN Joucz en solitatre, vous aurez
la P Sihiliili tlr CONSCrver vos scores én

méméirc (IMI CONLIC coux o seront |H'It|ll.‘s tlf:s
que vous quittercs le jeu). Siovous réalisez un
bon sCore, Vous pouries inscrire votre nom
dans le tableau d honneur de BOMBX,

Le score est lonction du temps mis a termi
ner chaque niveau, du nombre de bonus
ramassu 'l llll lIHIHIHl il IMONSLIes O I'\

TOP

ERTRER VOTRE hon

«eiwaaaaaﬂ;;-:¢aas
- |81-4dvbe4; 2000
- |@1-@80688|
| B1-s00eB8|
 |ei-eeeeea| ||
 |@i-@@0@ee6|
| 61-000666 |
- |ei-geeees| ||
. |pi-6e@e@8|
| 01-000008 |

 |ei-e@eeed|
| 01-000000 |
,_Gi—ﬂﬂaaﬁg,g.







